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RESUMEN de la tesis de Ana Isabel Grimaldo Martinez, presentada como
requisito parcial para la obtencion del grado de MAESTRO EN CIENCIAS. Ensenada
Baja California, México, Enero del 2014.

Guias en el diseno de juegos digitales para promover la interaccion entre

adultos mayores y ninos

Resumen aprobado por:

Dr. Alberto L. Moran y Solares Dr. Eduardo H. Calvillo Gamez
Director de Tesis Co-director de Tesis

En la actualidad, el uso de tecnologia ha demostrado tener un enorme potencial
como apoyo a la interaccién de las personas. Sin embargo, para sectores de la poblacién
tales como los adultos mayores, es dificil integrarse al contexto social mediante el uso de
tecnologia. Para contrarrestar esta situacion, el disenio de tecnologia debe ser adecuado
a sus habilidades y necesidades; asi también, el soporte familiar es importante cuando
se enfrentan a nuevos retos. Por tal razén, en esta investigacion se propone fomentar
la interaccion entre adultos mayores y ninos mediante el uso de juegos digitales. Para
lograrlo, es necesario analizar los factores involucrados tanto en la interacciéon entre
adultos mayores y ninos asi como en el uso de juegos digitales.

Esta investigacion inicia con la revision de literatura. Mediante esta actividad se
establece una taxonomia de factores de interaccién integrado por tres categorias: i)

usabilidad, ii) experiencia de uso e iii) interaccién social. Para complementar estos



resultados, se realizan dos evaluaciones con adultos mayores y ninos en la interaccion
con juegos digitales; en ambos casos se utilizan interfaces naturales: i) kinect y ii)
pantalla tactil. Para la generacion de conocimiento a partir de los datos obtenidos,
se utilizan técnicas de andlisis cualitativo: i) teorfa fundamentada y ii) teoria de la
actividad. Como resultado, se identifican facilitadores y limitadores en la interaccién de
adultos mayores y ninos con juegos digitales; asi también, se establece un modelo que
identifica tres niveles de interaccién en el uso de juegos digitales: i) interaccién entre
participantes, ii) interaccién con el dispositivo e iii) interaccién con el juego.

A partir de la integraciéon de los resultados, se propone un conjunto de guias en
el diseno de juegos digitales para promover la interaccion entre adultos mayores y
ninos. El principal objetivo de las guias, es apoyar el disenio de juegos digitales que
promuevan la interaccion de ambos participantes. Por tal razén, cada guia se compone
de diez elementos que intentan mostrar el contexto bajo el cual fueron desarrollados
y la aplicacién de las mismas. Las guias propuestas son: i) dispositivos e interfaces,
ii) utilidad, iii) nivel de dificultad, iv) duracién de las sesiones, v) diversidad de las
actividades e v) interaccién activa y balanceada.

Finalmente se llevé a cabo una evaluacién para medir el impacto que genera el uso
de las guias en el diseno de juegos digitales. Para lograrlo, los participantes diseniaron
prototipos que fueron evaluados en base a las mejoras realizadas mediante el uso de las
guias. Ademas, para medir la percepciéon de utilidad, facilidad de uso e intencion de
uso, se aplicé un cuestionario TAM (Likert-7). Asi también se aplicé un cuestionario
TAM(Likert-5) para medir la utilidad individual de cada gufa. Los resultados muestran
valores altos para los diferentes aspectos analizados en ambos casos. Ademas el anélisis
de los prototipos disenados muestran evidencia del apoyo generado a través del uso de

las guias.

Palabras Clave: Guias de diseno, Juegos Digitales, Adultos Mayores, Ninos.
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ABSTRACT of the thesis, presented by Ana Isabel Grimaldo Martinez, in
order to obtain the MASTER of SCIENCE. Ensenada Baja California, México. January,
2014.

Guidelines in the design of digital games to promote interaction between

the elderly and children

Approved by:

<,/
Dr. Alberto L. Moran y Solares Dr. Eduardo H. Calvillo Gamez
Director de Tesis Co-director de Tesis

Currently the use of technology has an enormous potential to support interaction
among people. However, for some sectors of the population, such as the elderly, it is
difficult to integrate themselves into the social context by means of technology. To
cope with this situation, the design of technology should be appropriate to the elderly’s
abilities and needs. In addition, family support is important whenever the elderly face
new challenges. For this reason, this research aims to foster interaction between the
elderly and children through the use of digital games. To achieve this, it is necessary
to analyze the factors involved in both the interaction between the elderly and children
as well as in their use of digital games.

This research begins with a literature review which results in the proposal of a taxo-
nomy of interaction factors comprising three categories: i) usability, ii) user experience

and iii) social interaction. To complement these results, two assessments were conducted



to analyze the interaction between children and the elderly during their use of digital
games; natural interfaces were used in both studies: i) Kinect and ii) touch screen.

Furthermore, in order to generate knowledge from the data collected, qualitative
analysis techniques were applied: i) grounded theory and ii) activity theory. As a result,
elements that facilitate or hinder the interaction of the elderly and children during their
use of digital games were identified. In addition, a model that identifies three interaction
levels during digital game use was established: i) interaction between participants, ii)
interaction with the device and iii) interaction through the game.

From the integration of these results, a set of guidelines for the design of digital
games that promote elderly-children interaction was proposed. The main objective of
the guidelines is to support the design of digital games that foster the interaction of
both participants about the game, in the game and for the game. For that reason,
each guideline comprises ten elements that attempt to provide evidence about their
development. The proposed guidelines are: i) devices and interfaces, ii) usefulness, iii)
difficult level, iv) duration of the game session, v) diversity of game activities and vi)
active and balanced participation.

Finally, an evaluation to measure the impact of using the guidelines in the design
of digital games was conducted. To achieve this, participants designed prototypes that
were later evaluated to determine the differences that were introduced by the use of
the proposed guidelines. Furthermore, a TAM (Likert-7) questionnaire was used to
measure the developers’ perceived usefulness, ease of use and intention of use about the
guidelines. Also, a TAM-like (Likert-5) questionnaire was used to measure the usefulness
of each guideline. Overall results indicate high perception scores for the aspects analyzed
in both cases. In addition, the analysis of the resulting prototypes provides evidence

about the support furnished through the use of the guidelines.

Keywords: Design Guidelines, Digital Games, The elderly, Children.
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Capitulo 1

Introduccion

Con el paso del tiempo, se ha incrementando el uso de tecnologia como parte de las
actividades cotidianas de las personas Harper et al. (2008). Por tal razén, dia tras dia
se realizan investigaciones que miden el impacto del uso de tecnologia desde diferentes
facetas.

Una de las principales areas de interés es el uso o interaccién con juegos digitales.
A partir del desarrollo de diversas investigaciones, se ha demostrado el enorme poten-
cial que genera el uso de juegos digitales en diferentes areas como la educacion y la
salud, entre otras Blamire (2010); Dondlinger (2007); Meza-kubo and Moran (2011);
Rauterberg (2005). Sin embargo, es importante adaptar el disenio de acuerdo con las
necesidades y habilidades de las personas, especialmente de las poblaciones vulnerables
Meza-kubo and Moran (2011); Stewart et al. (2013).

Una poblacién vulnerable se caracteriza por presentar cierta debilidad al enfrentarse
a algun reto en comparacion con el resto de la sociedad Grundy (2006). Como ejemplo
tenemos el sector de los adultos mayores, quienes durante el proceso de envejecimiento
atraviesan diversos cambios (ver Figura 1.1) que pueden generarles algunos problemas
(p- €j. econdémicos, sociales, entre otros). Ademds, en ocasiones, la falta de familiari-

zacion con el uso de tecnologia les incrementa las dificultades a las que se enfrentan



Leonardi et al. (2008).
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Figura 1.1: Cambios asociados a la edad, tomado de Acosta Quiroz et al. (2010).

Como apoyo a esta situacion, la interacciéon humano-computadora (HCI) se centra
en el entendimiento de las necesidades de las personas en relacion al uso de tecnologia
Pagulayan et al. (2001). El principal objetivo es disefiar métodos para el desarrollo
de tecnologia adecuada a las caracteristicas de la poblacién objetivo. Como ejemplo,
tenemos la identificacion de atributos significativos en el diseno de juegos digitales para

el adulto mayor De Schutter and Vanden Abeele (2010).

1.1. Antecedentes

De acuerdo con resultados del censo de poblacién y vivienda 2010 realizado por el
Instituto Nacional de Estadistica y Geografia (INEGI), la poblacién mexicana mayor
a 60 anos esta ascendiendo de manera considerable. A partir de los resultados obteni-
dos en el 2010, la poblacién total de adultos mayores fue de 10,055,319 personas. Esto
significa el 8.95% de la poblacién total del pais Ornelas Villagémez (2010). Ademas,
proyecciones de este instituto indican un continuo crecimiento exponencial para la po-

blacién de adultos mayores en los préximos anos (ver Figura 1.2). Sin embargo, aunque



la esperanza de vida continia en aumento, la calidad de vida se mantiene igual Camacho

et al. (2010).
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Figura 1.2: Proyecciones de la distribucion de edades de la poblacién, tomado de Ornelas

Villagémez (2010).

Cuando las personas llegan a la tercera edad, se enfrentan a ciertas dificultades (p.
ej. médicas, sociales) Chen et al. (2005); Livingston (2007); Romero et al. (2010). Por lo
tanto, es importante fomentar su bienestar durante esta etapa. Con base en la necesidad
e importancia de atender las diferentes problematicas, diversas investigaciones intentan
proponer soluciones para promover el bienestar del adulto mayor.

Una de ellas es la teoria de la actividad del envejecimiento Acosta Quiroz et al.
(2010). Esta teorfa propone la participacién activa del adulto mayor en el desarrollo de
actividades sociales. Ademads, las relaciones familiares son importantes para fomentar
la socializacién del adulto mayor Lindley et al. (2008); Romero et al. (2010); Xie et al.
(2010). El involucramiento del adulto mayor en actividades sociales le apoya a conservar

y fomentar su bienestar.



Por otro lado se tiene el modelo de envejecimiento exitoso Acosta Quiroz et al.
(2010). En este modelo se identifican tres categorias principales que apoyan el bienestar
del adulto mayor (ver Figura 1.3). El principal objetivo es la disminucién de enfermedad
a través del incremento de los niveles funcionales y cognitivos. Para lograrlo, se propone

mantener las relaciones interpersonales que crean valor social.

Evitar
enfermedad y
discapacidad

Alto

Participacio

activa en funcionamiento
la vida fisico y
cognitivo

Figura 1.3: Modelo de envejecimiento exitoso, tomado de Acosta Quiroz et al. (2010).

Otra contribucion importante se realiza a través del modelo de seleccion, optimiza-
cién y compensacién (SOC). Para fomentar el bienestar del adulto mayor, se abordan
dos objetivos universales: bienestar fisico y el bienestar social Acosta Quiroz et al.
(2010); Ouwehand et al. (2007); Steverink et al. (1998). Es importante que el adulto
mayor compense las pérdidas que presenta durante el proceso de envejecimiento. Pa-
ra lograrlo, es necesario su adaptacion a los cambios biolégicos, psicologicos y sociales
para promover un envejecimiento exitoso. Por lo tanto, la seleccién, optimizaciéon y
compensacion son acciones necesarias para llevarlo a cabo.

Por tltimo, se tiene el Plan Gerontoldgico Institucional (PGI) desarrollado por el
Instituto de Geriatria Acosta Quiroz et al. (2010). Este programa se compone de cuatro
anhelos fundamentales para el envejecimiento: i) estar sano, ii) tener solvencia econémi-

ca, iii) valerse por s{ mismo y iv) estar acompanado. A través del cumplimiento de los
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anhelos propuestos, se pretende lograr tres caracteristicas importantes: i) envejecimien-

to en casa, ii) envejecimiento saludable y iii) atencién a la salud.

1.2. Oportunidad de investigacion

De acuerdo con los trabajos revisados anteriormente, se muestra la necesidad de
promover la socializacién para fomentar el bienestar del adulto mayor. Para ellos, usual-
mente la familia es la red social mas cercana Meza-kubo et al. (2010). Por lo tanto, es
importante que reciban apoyo familiar para mantener e incrementar su actividad social.

En la actualidad existen diversas formas de apoyar la socializacién a través del uso
de tecnologia Bradner (1988). Sin embargo, en ocasiones, la interaccién con tecnologia se
vuelve un proceso complicado; especialmente para poblaciones vulnerables tales como
los adultos mayores Livingston (2007). Por lo tanto, es importante que realicen un
proceso sutil de adopcién del uso de tecnologia como parte de su entorno.

Usualmente, en las relaciones familiares, los adultos mayores disfrutan compartir
su tiempo con ninos realizando actividades de entretenimiento Palacio et al. (2012).
Por tal razon, se identifica como oportunidad de investigacién el involucrar al adulto
mayor en el contexto social mediante el uso de tecnologia. Para lograrlo, se puede
aprovechar las ventajas de la relaciéon entre adultos mayores y ninos; ademas, para
fomentar actividades de entretenimiento que comunmente realizan, es posible hacerlo
a través del uso de juegos digitales. De esta forma, se acerca al adulto mayor al uso de

tecnologia brindandole apoyo familiar a través de los ninos.

1.3. Planteamiento del problema

Para facilitar la socializacion entre adultos mayores y ninos mediante el uso de

juegos digitales, es necesario realizar un analisis de las implicaciones generadas durante



el proceso de interaccion de estos con el juego y a través del juego. Por tal razon, el
desarrollo de este trabajo esta enfocado en el entendimiento de la interaccion entre los
participantes en el uso de juegos digitales, y en el desarrollo de una herramienta que
facilite el diseno de aplicaciones de este tipo. Asimismo, es necesario medir el impacto

que genera la herramienta en el diseno de juegos digitales.

1.3.1. Preguntas de investigacion

A partir de la problematica de investigacién fundamentada por los antecedentes

presentados, se han definido las siguientes preguntas de investigacion:

s ; Cuales son los factores de interaccion involucrados en la interaccion de adultos

mayores y ninos con juegos digitales?

» ;Cuadles son los elementos que promueven la interaccion entre adultos mayores y

ninos en el uso de juegos digitales?

= ; Qué tipo de interacciones se presentan en el uso de juegos digitales entre adultos

mayores y ninos?

= ; Qué guias de diseno debe considerar el desarrollo de juegos digitales para fomen-

tar interaccién entre adultos mayores y ninos?

= ;Qué impacto genera el uso de las guias de diseno propuestas en el desarrollo de

juegos digitales?

1.4. Objetivos de la investigacion

Con base en las preguntas de investigacion definidas, se establecen los siguientes

objetivos de investigacién.



1.4.1. Objetivo general

Analizar y caracterizar la interaccién entre adultos mayores y ninos en el uso de
juegos digitales para proponer un conjunto de guias en el desarrollo de juegos digitales

que promuevan su interaccion.

1.4.2. Objetivos especificos

Identificar y clasificar factores de interaccién en el uso de juegos digitales por

adultos mayores y ninos.

= Analizar el involucramiento de adultos mayores y ninos en la interaccién con

juegos digitales.

= Proponer un modelo de interacciéon que permita identificar el involucramiento de

adultos mayores y ninos en la interaccién con juegos digitales.

= Desarrollar y proponer guias de diseno de juegos digitales para fomentar la inter-

accion entre adultos mayores y ninos.

= Analizar el impacto que genera el uso de las guias en el diseno de juegos digitales

propuestas que promuevan la interaccion entre adultos mayores y ninos.

1.5. Metodologia

El desarrollo de esta investigacion se llevd a cabo mediante 5 etapas que se muestran

en la Figura 1.4. A continuacién se describe cada una de las fases realizadas.



Entendimiento Evaluacion de
Inicial juegos digitales

Identificacion
de elementos
de interaccion

Desarrollo de

guias de disefio Validacion

Figura 1.4: Metodologia aplicada al desarrollo de la investigacién.

. Entendimaento wnicial: En esta etapa se realizo la revision de literatura en el
disenio e interaccion con juegos digitales. Los resultados se presentaron a través
de una taxonomia de factores de interaccién para adultos mayores y ninos en el

uso de juegos digitales.

. Evaluacion de juegos digitales: Continuando con el entendimiento, durante
esta etapa se realizaron evaluaciones con adultos mayores y ninos en el uso de
juegos digitales. A partir de los resultados obtenidos, se identificaron y validaron

los factores de interaccion obtenidos de manera preliminar con la taxonomia.

. Identificacion de elementos de interaccion: Con base en los resultados de
la revision de la literatura y de las evaluaciones realizadas, se desarrollé un modelo
de interaccion que permite identificar formas de involucrar a adultos mayores y

ninos durante la interaccién con juegos digitales.

. Desarrollo de guias de diseno: Durante esta etapa se conceptualizaron los
resultados obtenidos en las etapas anteriores a través del desarrollo de un con-
junto de guias de diseno para la construccion de juegos digitales que fomentan la

interaccién entre adultos mayores y ninos.



5. Validacion: Para dar validez a las guias desarrolladas, durante esta etapa se
realizé una evaluacién con un conjunto de desarrolladores (principiantes, inter-
medios y avanzados) para obtener evidencia sobre el impacto que genera usar
guias en el diseno de juegos digitales que fomentan la interaccién entre adultos

mayores y ninos.

1.6. Contribuciones

A continuacion se describen las principales contribuciones obtenidas a partir del

trabajo de investigacion.

= Una taxonomia de factores de interaccién que permite clasificar los factores den-
tro de tres categorias: usabilidad, experiencia de uso e interaccién social. Cada
categoria se integra por un conjunto de factores que caracterizan la interaccién

de adultos mayores y ninos con juegos digitales.

= Un modelo de interaccion que identifica tres formas de involucrar a adultos ma-
yores y ninos durante la interaccién con juegos digitales. Los niveles establecidos
son: interaccion entre participantes, interaccién con el dispositivo e interaccién a

través del juego.

= Un conjunto de guias para el diseno de juegos digitales que integran diversos ele-

mentos para proporcionar un mayor entendimiento sobre el proceso de desarrollo.

1.7. Contenido de la tesis

El capitulo 2 (Juegos digitales para fomentar interaccién) resume una revision de
trabajos relacionados con el diseno de juegos digitales para fomentar la interaccién entre

participantes.



El capitulo 3 (Interaccion entre adultos mayores y ninos con juegos digitales) pre-
senta una taxonomia de factores de interaccion entre adultos mayores y nifios con juegos
digitales.

El capitulo 4 (Evaluacion de juegos digitales) describe el desarrollo de evaluaciones
con adultos mayores y ninos al interactuar con y a través de juegos digitales.

El capitulo 5 (Guias para el disenio de juegos digitales) presenta el desarrollo de
guias de diseno de juegos digitales para fomentar la interaccién entre adultos mayores
y ninos.

El capitulo 6 (Validacion de las guias de diseno) presenta la validacién de las
guias de diseno mediante una evaluacion realizada con desarrolladores principiantes e
intermedios (i.e. estudiantes de posgrado) en el diseno de juegos digitales para adultos
mayores y ninos.

El capitulo 7 (Conclusiones, contribuciones y trabajo a futuro) presenta las con-
clusiones y contribuciones generadas a partir del desarrollo de la investigacion y del

documento de tesis asi como las direcciones de trabajo a futuro.
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Capitulo 2

Juegos digitales para fomentar

interaccion

El desarrollo de juegos digitales ha evolucionado con el paso de los anos Easterly
et al. (2009). Anteriormente, el uso principal se centraba en el ocio y el entretenimiento.
Actualmente, se presentan diferentes enfoques tales como educacion, salud entre otros
Blamire (2010); Charles and Iii (2010).

De acuerdo con investigaciones realizadas, se ha demostrado el potencial del uso de
juegos digitales como estrategia para apoyar la inclusion de poblaciones vulnerables en
el uso de tecnologiaGrundy (2006); Stewart et al. (2013).

En los ultimos anos, la poblacién de adultos mayores ha influenciado la investigacién
de tecnologia para socializarStewart et al. (2013). Aunque se ha demostrado el potencial
de los juegos digitales para fomentar la inclusién del adulto mayor, son pocos los trabajos
existentes en el area Rice et al. (2013).

En este capitulo se presenta una revision de literatura enfocada al uso de juegos
digitales para fomentar la interaccion. La mayoria de los trabajos revisados se enfocan
principalmente en la interaccién para el adulto mayor. Algunos autores abordan el tema

a partir de la colaboracion mientras que otros lo hacen mediante la interaccién inter-
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generacional. Ademas, se realiza el enfoque de interaccion presencial y a distancia. A
pesar de las diferentes denominaciones, el principal objetivo es facilitar la interaccién.
El capitulo inicia con la revision de caracteristicas generales en el diseno de juegos
digitales. Posteriormente, se presentan juegos que facilitan la interaccion ya sea de
manera presencial como a distancia. Finalmente la revision se enfoca en juegos inter-

generacionales. La Figura 2.1 muestra la organizacién de la revision de literatura.

Juegos digitales
para fomentar
la interaccion

Diseiio de Interaccién | | Interaccion a Interaccion
juegos digitales| | presencial distancia inter-generacional

Figura 2.1: Esquema de organizacién del trabajo relacionado.

2.1. Diseno de juegos digitales

Con el paso del tiempo, el uso de juegos digitales ha tomado mayor énfasis en el
campo de Interaccion Humano-Computadora. Por lo tanto es indispensable analizar
los elementos caracteristicos de un juego. De acuerdo con Pagulayan et al. (2001), es
importante desarrollar juegos digitales mediante disenio centrado en el usuario. A partir
de estudios realizados se presentan los siguientes principios y retos en el disenio de

juegos.

= [dentificar el tipo de reto adecuado: Es importante establecer la diferencia entre un

reto adecuado y un reto que genera frustracién debido a problemas de usabilidad.
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Por lo tanto, se recomienda adaptar la dificultad del juego de acuerdo a la curva

de aprendizaje del usuario.

Enfoque en diferentes niveles de dificultad: Se establece el término "balance de jue-
go” para definir la importancia de establecer un nivel adecuado a las caracteristi-
cas del usuario, especialmente cuando el juego involucra més de un participante

con caracteristicas diferentes.

Los usuarios deben ser recompensados de forma apropiada: El uso de juegos di-
gitales debe motivar al usuario a permanecer interactuando. Por lo tanto, es im-
portante que los usuarios reciban tanto motivacion intrinseca como extrinseca

durante la interaccion con el juego.

Recoleccion y completado: Usualmente, en la interaccién con juegos digitales, uno
de los principales objetivos es ganar. Por lo tanto, es necesario que el participante
realice los diferentes retos o actividades en el mismo. Para lograrlo, se deberan
recolectar los diferentes elementos que conllevan al participante a terminar la

actividad para conocer su resultado; siempre teniendo en mente “ganar”.

Interactividad: Disenar acciones de interactividad relacionadas con los elementos
proporcionados durante el juego (p. ej. botones). De esta forma, el usuario se

familiariza con las acciones del juego.

Historia en el juego: En ocasiones, el diseno de juegos se realiza a partir de una
historia. Dicha caracteristica permitira a los participantes engancharse en el juego

mediante la interaccion con los diferentes elementos en la secuencia del mismo.

Innovacion en el diseno tecnologico: La interaccion con nuevas versiones de tecno-
logia no siempre es similar a la interacciéon con versiones anteriores. Por lo tanto,
es importante facilitar a los usuarios la adaptacion en términos de funcionalidad

en la nueva tecnologia.
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s Habilidades perceptivo-motoras: La interaccién con dispositivos es parte funda-
mental en la falla o éxito de la interaccién con el juego. Por lo tanto, se deben
considerar elementos relacionados con la manipulacion de dispositivos, especial-

mente cuando los usuarios no estan familiarizados con el uso de tecnologia.

Por otro lado, Charles et al. (2005), hace énfasis en la importancia de considerar las
caracteristicas de los usuarios en el diseno. Por lo tanto, recomienda que el desarrollo
de juegos sea adaptable al perfil del usuario. A través del disenio centrado en el usuario,
propone realizar estudios de usuarios y evaluacién de heuristicas. De esta forma se
trata de obtener juegos adecuados a los usuarios. A partir de la investigacion realizada,

presenta algunas caracteristicas o guias a seguir en el desarrollo de juegos adaptables:

s Avatar del jugador: A través del diseno adecuado del avatar en el juego, el usua-
rio se mantiene inmerso durante la actividad. De esta manera, se incrementa la

apropiacion de un rol en el juego.

s Perfil del jugador: Para facilitar la interacciéon con el juego, es necesario adecuar

las actividades de acuerdo al perfil del usuario.

» Fl ambiente o estado del juego: Se recomienda que durante el desarrollo del juego,
el usuario tenga la posibilidad de cambiar o agregar elementos para crear una

mayor adecuacion a sus propios deseos.

2.2. Juegos digitales para fomentar interaccion

Diversas investigaciones se han enfocado en analizar el impacto que genera el uso
de juegos digitales para fomentar la interacciéon de las personas. Como resultado, se
establecen implicaciones tanto en el diseno como desarrollo de este tipo de juegos. A

continuacion se muestran los resultados més relevantes.
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2.2.1. Juegos digitales colaborativos presenciales

Un juego colaborativo se caracteriza por permitir a los jugadores contribuir en el
logro del objetivo. De esta manera, los participantes se sienten involucrados y se man-
tienen participando en el desarrollo del mismo. Por su parte, Khoo and Cheok (2006)
propone el desarrollo de age invaders. El principal objetivo del juego es facilitar la
interaccién familiar con el juego principalmente en relacion a las habilidades y carac-
teristicas del adulto mayor. Para lograrlo, se propone tomar en cuenta aspectos en
diferentes sentidos: 1) social, ii) fisico, iii) cognitivo y iv) psicolégico.

Para el cumplimiento de los objetivos, el juego es personalizado y adaptado a las
habilidades de los jugadores. Ademas, se promueve la activacién fisica de los parti-
cipantes durante el desarrollo del juego sobre un escenario establecido. Asi también,
todas las acciones son leidas mediante el uso de identificadores RFID para facilitar la
identificacién y personalizacién de los jugadores.

Por otro lado, De Schutter and Vanden Abeele (2010) presenta guias de diseno de
juegos digitales en el contexto psicosocial del adulto mayor. A partir de los resultados
obtenidos, realizan las siguientes recomendaciones. Para asegurar la participacién del
adulto mayor durante la interaccién con el juego, se recomienda tomar en cuenta lo

siguiente:

= No incluir actividades de competencia: Esta caracteristica genera en los adul-
tos mayores desconfianza en relacién a sus habilidades, especialmente si compite

contra usuarios mas jovenes tales como los ninos.

» [nteraccion colaborativa: El uso de juegos digitales entre adultos mayores y ninos
muestra diferencias. Mientras que los ninos dominan la manipulacion de artefactos
tecnoldgicos y el entendimiento de la dinamica del juego, los adultos mayores
muestran un alto desempeno cognitivo en el desarrollo de las actividades del

juego.
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s [nterés en la actividad del juego: Es importante que ambos participantes estén
interesados en la tematica del juego. De lo contrario, se afecta el objetivo de

socializacion provocando el aislamiento de uno de los participantes.

s Apoyo entre usuarios durante el juego: Para el adulto mayor es necesario reci-
bir apoyo de su companero de juego principalmente en la solucién de problemas

técnicos en el uso de tecnologia.

s Adaptacion de juegos tradicionales al uso de tecnologia: Los adultos mayores se
muestran interesados en usar los juegos tradicionales adaptados al uso de tecno-
logia. Esta situacion les crea sentido de superacion y actualizacién a las herra-
mientas que usa el resto de su familia. Ademas le satisface el hecho de aprender

nuevas destrezas.

» Juegos digitales para crear relaciones sociales: Para los adultos mayores es im-
portante interactuar con juegos digitales con personas cercanas; para ellos es sig-
nificativo jugar de forma presencial con otras personas. En caso contrario, se
muestran desinteresados al utilizar juegos en linea para crear relaciones virtuales,

especialmente si se realiza con personas extranas.

s Diversion a través de los juegos digitales en compania de otras personas: Aunque
los adultos mayores estan dispuestos a jugar con personas de cualquier edad, ellos

prefieren compartir un juego con personas mayores de 25 anos.

= Balance entre el uso de juegos digitales y la vida real: Los adultos mayores mues-
tran cierto temor al uso de juegos digitales debido a percepciones negativas que
poseen (p. ej. adiccién al juego). Por lo tanto sugieren controlar el tiempo de

interaccion con el juego para no interferir con sus actividades cotidianas.

Por otro lado, de acuerdo con la investigacién realizada por Vanden and Bob (2010)

se proponen tres fundamentos de diseno de juegos digitales para fomentar la parti-
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cipacién inter-generacional. A partir de los resultados, propone un incremento de la

socializacion principalmente del adulto mayor durante el juego.

= Disenar para la interaccion enactiva: El uso de juegos digitales debe facilitar la
interaccién con base en los modelos mentales existentes a partir de las experiencias

diarias.

= Disenar para la competencia: Promover la comparacion del logro de objetivos
entre participantes para incrementar el interés de ambos. Ademas, se puede apoyar
a través de la posibilidad de afectar el desempeno de un participante con base en

las acciones de su companero.

» Sistema de sensores de aceleracion: En el uso de juegos digitales es importante
evitar complejidad a los usuarios al promover acciones o movimientos simples a
partir de actividades conocidas. Para lograrlo, es importante hacer uso de diversos
sensores que identifican movimientos de los usuarios; de esta forma, se facilita el

proceso de interaccion.

Usualmente, al hablar de interaccién inter-generacional se incluye la participacién
de adultos mayores. De acuerdo con algunas investigaciones, se realiza una comparacion
entre los diferentes sectores de la poblacion para lograr el entendimiento de la inter-
accién. Como ejemplo tenemos el trabajo de Rice et al. (2013) en donde se analiza la
interaccién entre parejas de diferentes edades. El principal objetivo es el establecimien-
to de pautas para el diseno de juegos inter-generacionales. Su contribucién principal
se basa en recomendaciones obtenidas a partir de las evaluaciones realizadas. Estas

recomendaciones incluyen:

s Diferencia de roles e interdependencia: Utilizar las habilidades y capacidades pre-
vias de los participantes ya sea mediante la definicién de actividades independien-

tes o colaborativas.
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s Asistencia durante el juego: Las dificultades durante el juego pueden ser usadas
como barreras u oportunidades de interaccién. En el desarrollo de actividades
colaborativas, los participantes se apoyan mutuamente para lograr el objetivo;
asi también, en ocasiones es necesario que solucionen problemas durante el proceso
de interaccion. Sin embargo, en estas situaciones, también se corre el riesgo de
que unicamente un participante tome el control de la actividad; por lo tanto, el

segundo participante se expone a experimentar frustracion.

= Puntos de enfoque: La comunicacion verbal entre participantes se incrementa
cuando ambos tienen que resolver un problema. Sin embargo, es necesario tener

un control para obtener soluciones rapidas sin llegar a afectar a los participantes.

s Compromiso fisico: Para los adultos mayores es importante obtener beneficios
adicionales para el apoyo a su bienestar. Las actividades fisicas son bien aceptadas

cuando se desarrollan de la forma adecuada.

= Guia de soporte: Los participantes jévenes prefieren entender instrucciones de
manera autéonoma. Por su parte, el adulto mayor se muestra interesado en ser
instruido por su companero de juego. Esta situacion debe ser controlada cuando

los participantes no tienen conocimiento entre ellos.

s Métricas para validacion: Se identifica la falta de métricas para la validacion del
uso de juegos inter-generacionales. La medicién de interaccién social asi como la

comunicacion, podrian proporcionar pautas importantes al medir este aspecto.

Otra de las aportaciones incluye recomendaciones de diseno obtenidas por adultos
mayores y jovenes durante el desarrollo de diversas actividades. Los resultados son enfo-
cados en la interaccién inter-generacional Rice et al. (2012). Los principales resultados

se muestran a continuacion.
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s Considerar las diferencias en habilidades: Es importante tomar en cuenta las ha-
bilidades de los usuarios cuando se disena para poblaciones diferentes. Por lo tan-
to, es necesario incorporar actividades que permitan a ambos usuarios participar

mediante el desarrollo de actividades adecuadas para cada uno de ellos.

s Aprovechar la experiencia previa: Promover el desarrollo de actividades con base
en las destrezas y habilidades que posee cada participante. En el caso de los adultos
mayores, es importante permitirles involucrarse con base en la experiencia que han

obtenido a lo largo de su vida.

» Considerar escalabilidad y factores motivacionales de los juegos: Para mantener
la motivacion a largo plazo, es necesario incrementar el reto para generar interés
continuo. Para lograrlo, se pueden crear actividades inter-generacionales que pro-

muevan la inclusién social.

s Transformar lugares para jugar: Tomar ventaja durante reuniones familiares para

explorar un espacio de juego que genere la oportunidad de interactuar.

s Reconocer las necesidades locales: Atender necesidades o problemas que aunque

no sean de impacto universal, son relevantes en el contexto social de la comunidad.

2.2.2. Juegos digitales colaborativos a distancia

El desarrollo tecnologico posibilita el desarrollo de juegos digitales aun cuando los
participantes se encuentran fisicamente distantes. En este caso, la modalidad a distancia
permite unir a los usuarios mediante el juego. Sin embargo, algunas investigaciones han
observado la disminucion del contacto entre personas a través del uso de aplicaciones
a distancia Derboven et al. (2011). A continuacién se muestra una revisién de juegos

digitales pertenecientes a esta modalidad.
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El juego ”Shopping game” (ver Figura 2.2) permite interactuar a adultos mayores

y sus familiares jévenes Derboven et al. (2011).

ik op dit lamp|e om eem tip e
Wrijgen aver Wik o Pt
wirkeiifstje stond

Figura 2.2: Interfaz del juego ”Shopping game”, tomado de Derboven et al. (2011)

A través del desarrollo de una actividad familiar para el adulto mayor, como realizar
las compras, se analiza el impacto en el uso del juego. A partir de la evaluacién realizada,

se establecen las siguientes recomendaciones de diseno:

» Usar video chat para agregar valor tanto a los adultos mayores como a los jovenes:
El uso de chat genera un elemento adicional para motivar la socializacion durante

la interaccion con el juego.

» Cambiar de un juego a otro de manera simultanea para todos los participantes:
Esta situacion implica mayor soporte entre participantes al mantenerlos en el

mismo canal de comunicacién.

s [ntroducir el modo de prdctica: Principalmente el adulto mayor se beneficia cuan-

do los participantes exploran y entienden el juego juntos.

s Disenar juegos que permitan obtener alternadamente el control: A partir de la
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asignacion alternada del control, se evita que los participantes jévenes mantengan
el control durante mucho tiempo. De esta manera, el adulto mayor se siente mas

comodo en el juego.

s Permitir que los juegos se desarrollen con y sin la funcionalidad de comunicacion:
Al escuchar a su companero durante el juego, en ocasiones disminuye el didlogo
entre los participantes. Por lo tanto, es importante que esta condicion se adapte

a las necesidades del participante.

Otra actividad que permite el acercamiento entre abuelos y nietos es la lectura. Por
tal razén, Raffle et al. (2010) analizé el impacto de contar historias a través de un libro
de cuentos a distancia. La interaccién se realiza a través de la camara web para facilitar
la comunicacién (ver Figura 2.3).

Interfaz de
Eimo videoconferencia

| - R
Hoja de papel Iman Consejo
extraible identificador de lectura

Figura 2.3: Interfaz del juego ”Family Story game”, tomado de Raffle et al. (2010)

Aunque la investigacién se reliza con ninos pequenos, se presentan recomendaciones
para el diseno de este tipo de interfaces. A continuacién se presentan los resultados méas

relevantes en dicha investigacién.

» Atencion y compromiso por parte de los ninos: La comunicacion realizada a través

de la camara, les permite interactuar al estar visualizando a su companero.
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» Rol de los participantes: Es indispensable sobre todo el involucramiento de los

papas para facilitar el desarrollo de la actividad.

s Forma de la historia del juego: El hecho de tener el artefacto fisico, permite
facilitar la interaccién con el juego a los ninos. Por el contrario, los adultos mayores

muestran mayor preferencia por interfaces de mayor tamaio.

= Diseno de un avatar para facilitar el apoyo familiar: El uso del avatar facilita y
promueve la atencion de los ninos. Sin embargo, en ocasiones los adultos mayores

percibieron mayor atencién al avatar que a ellos.

Posteriormente, este mismo autor, evaluo el uso del mismo objeto, pero mediante el
uso de computadora Raffle et al. (2011). Por tal razoén, el uso de computadora se utiliza
como punto de comparaciéon entre ambos resultados. A continuacién se establecen las

principales mejoras observadas:

= [nteracciones mds ricas: El uso de computadora es una actividad familiar para
los usuarios en comparacion con el uso de dispositivos nuevos. Por lo tanto, el
uso de videoconferencia a través de la computadora enriquece las interacciones
de los participantes. Asi también, se noté una disminucién significativa de fallas

técnicas.

» Comunicacion a distancia para ninos de 3 anos: El uso de computadora favore-

cié la participacién de los ninos de dicha edad.

= Desafios continuos en la experiencia de uso: Los problemas técnicos afectan la
experiencia de uso durante el juego. Por lo tanto, es importante facilitar la inter-

acclon a los usuarios eliminando la necesidad de obtener asistencia técnica.

A partir de las observaciones anteriores, se establecen de manera exploratoria las

siguientes recomendaciones de diseno:
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Crear interfaces divertidas.

Proveer una conexion automaéatica.

Mostrar el contenido de manera simétrica y sincronizada.

Un usuario puede registrar cuenta para toda la familia.

Estructura de actividades flexible para el adulto.

2.3. Estudios de interaccién inter-generacional

Ademas de las recomendaciones o guias de diseno de juegos digitales para socializar,
es necesario analizar otros elementos adicionales. El establecimiento de roles que los
usuarios toman durante el juego, es una aportacién realizada por Voida and Greenberg
(2011) mediante la evaluacién de juegos digitales inter-generacionales. A partir de la
asignacion de equipos acorde a la edad, se identificaron parejas de roles que los usuarios

tomaron en la interaccién con los juegos. A continuacién se muestran los resultados:

= Toma de decisiones - negociador: Durante el desarrollo de las actividades es ne-
cesario tomar decisiones sobre acciones a realizar. El impacto en la experiencia de
los usuarios determina su participacion en dicha accién. A continuacion se definen
las principales decisiones que se realizan durante la ejecucién del juego:
1. Decisiones acerca del inicio y fin de las actividades.
2. Decisiones acerca del participante que tomara turno.

3. Decisiones acerca del siguiente juego a realizar.

4. Decisiones acerca del avatar o rol a ser elegido asi como la persona que lo

controlara.

5. Decisiones acerca de acciones especificas a realizar en el desarrollo del juego.
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s Configurador - espectador: Usualmente el participante con mayor experiencia re-
suelve situaciones técnicas. Mientras tanto, el otro participante observa y espera.
Por lo regular, los participantes jévenes toman el rol de configurador y los parti-

cipantes mayores se mantienen como espectadores.

= [nstructor - instruido: Este rol se presenta desde dos perspectivas. Por una parte,
el instructor cuestiona al instruido sobre el desarrollo de ciertas acciones en el
juego. De esta forma, trata de asegurarse que el instruido comprenda el proceso
que se realiza. Asi también, el instruido ocasionalmente pide retroalimentacién al

instructor sobre acciones que desconoce o no le son suficientemente claras.

= Desanimado - animador: Durante el desarrollo del juego, ocasionalmente uno de
los participantes no se siente satisfecho con su desempeno. Comimente, los adultos
mayores presentan este tipo de situaciones. Sin embargo, como respuesta el otro

participante lo motiva mediante mensajes de animo.

= Fjecutante - audiencia: Dependiendo de la actividad que se realiza en el juego,
los participantes toman un rol. En ocasiones un participante toma el control
de la actividad durante el juego. Si el otro participante no tiene oportunidad de
interactuar, se convierte en audiencia. En este sentido, el desarrollo de la actividad
se realiza inicamente por una persona. Sin embargo, existen juegos que proveen
este tipo de dinamica y después de algin tiempo o al término de una jugada, se

intercambian los roles.

Otro aspecto importante en la interacciéon inter-generacional es el anédlisis de los
objetivos de la interaccién tal como lo propone Pedell et al. (2009). En dicho trabajo,
se aplicaron pruebas culturales; como resultado, se identificaron objetivos y atribu-
tos en la interaccion inter-generacional a través del modelo AOSE. De acuerdo con la

simbologia, los circulos verdes representan atributos para generar una interaccién de
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calidad. Ademés, los rectdngulos azules representan los objetivos de la interaccién (ver

Figura 2.4).

Mostrar
presencia

Observar Mostrar
y leer y decir

S0 /

Creacion de
recuerdos

Figura 2.4: Modelo de diversién inter-generacional AOSE, tomado de Pedell et al.
(2009).

A partir del desarrollo del modelo AOSE, se obtienen ventajas principalmente en la
identificacién de requerimientos en etapas tempranas para el diseno. Los resultados se
generaron a partir de un contexto especifico y mediante la integracion de objetivos y

atributos. A continuacion se enuncian las principales caracteristicas de dicho modelo:

s Calidad de los objetivos: En el uso de tecnologia en el desarrollo de actividades
interpersonales, es necesario enfocarse en las necesidades de las personas en el
ambiente social. El hablar de objetivos de calidad incluye aspectos de alto nivel
(p. €j. necesidades cognitivas y emocionales) que usualmente son dificiles de medir.

Por lo tanto, es importante obtener evidencia directamente del usuario.

= Fl rol del modelo de objetivos en el proceso de diseno: Un modelo AOSE permite
reducir la brecha entre los resultados obtenidos mediante estudios de campo y
los requerimientos para el disenio del sistema. Al brindar mayor claridad en el

contexto especifico de aplicacién, se facilita la labor de entendimiento.
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A partir de uso de pruebas culturales, se logra brindar claridad en el contexto es-
pecifico de aplicacién. Ademds, por lo regular es un proceso iterativo que permite re-

troalimentar el conocimiento generado.

2.4. Discusion

A partir de la revisién de literatura presentada, se muestran diferentes facetas que
existen en relacion a juegos digitales para facilitar la interaccién. Tal como se observé en
los trabajos revisados, la inclusiéon del adulto mayor en el uso de tecnologia es un
area que va en aumento. Por tal razdén, las investigaciones se han enfocado en analizar
diversos aspectos involucrados en el proceso de interaccion.

Ademas, a partir de los resultados obtenidos, se han identificado aspectos relevantes
en la interaccion inter-generacional. Sin embargo, también se han generado puntos de
controversia entre los mismos (p. €j. competencia). Mientras que para algunos inves-
tigadores la competencia es un aspecto positivo, de acuerdo con otros es un aspecto
negativo que se debe evitar. Por lo tanto, serd necesario atender este aspecto desde el
punto de vista de los participantes.

De acuerdo con las evaluaciones inter-generacionales, es importante tratar de in-
volucrar a los participantes a través de actividades familiares mediante el uso de su
conocimiento previo. En la mayoria de los trabajos se recomienda hacer énfasis princi-
palmente en las necesidades del adulto mayor.

A pesar de la diversidad de investigaciones respecto a la interaccién, ain es necesario
enfocar la linea de investigacién en sectores de la poblacién especificos. Ademas, es
importante formalizar los resultados existentes para dirigir el camino de investigacion

y asi obtener resultados formales.
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2.5. Resumen del capitulo

A partir de la revision de literatura presentada, se muestran diversas aportaciones
en la interaccion inter-generacional con juegos digitales. La mayoria de dichas aplicacio-
nes abordan la tematica desde el punto de vista del adulto mayor. Entre las principales
contribuciones se presentan recomendaciones de diseno; asi también, se establecen pro-
blemas o retos encontrados mediante la evaluacién de la interaccion con este tipo de
aplicaciones. Como resultados, los autores abordan guias o recomendaciones de diseno;
ademas, se identifican problemas o retos en la interaccién con juegos digitales.

La diversidad de la literatura analizada indica la falta de organizacion de las con-
tribuciones existentes; por tal razén, es dificil aplicar el conocimiento generado hasta
el momento. Para enfrentar este problema, el siguiente capitulo presenta una revisién
de literatura mas especifica en aspectos de interaccion con juegos digitales. Los resul-
tados que se presentan, pretenden integrar aspectos de interaccion para ambos perfiles:

adultos mayores y ninos.
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Capitulo 3

Interaccion entre adultos mayores y

ninos con juegos digitales

En el capitulo anterior se presenté una revisién de literatura que aborda diversas
contribuciones en la interaccién con juegos digitales para fomentar la socializacion. La
mayoria de los trabajos presentados toman en cuenta diferentes perspectivas. En algunos
casos, el énfasis principal es el desarrollo de juegos digitales en general. Ademas, aunque
se realizan investigaciones en el contexto de adultos mayores y ninos, algunos se enfocan
en la interaccién a distancia.

A partir de la revision de bibliografia, las contribuciones intentan facilitar el diseno
de juegos digitales. Sin embargo, debido a los diferentes enfoques tomados por las
investigaciones revisadas, es necesario hacer una busqueda basada en el contexto de
adultos mayores y ninos.

En este capitulo se presenta una taxonomia de factores de interaccion en el uso de
tecnologia de entretenimiento. La taxonomia es el resultado de la revision de literatura
especializada en HCI proveniente de bibliotecas digitales tales como ACM, IEEE, Goo-
gle Académico, entre otras. Para el desarrollo de dicha taxonomia se utilizaron criterios

de busqueda como: interaccién con tecnologia, interaccién social usando tecnologia y

28



tecnologia de entretenimiento; manteniendo en enfoque en la interaccién entre adultos

mayores y ninos.

3.1. Introduccion

A partir de la revision de literatura, se desarrollo una taxonomia de factores de
interaccién en el uso de juegos digitales. La taxonomia se compone de tres categorias: i)
usabilidad, ii) experiencia de uso e iii) interaccién social. Cada categoria se integra por
un conjunto de factores de interaccién. La Figura 3.1 presenta la visualizacion gréafica

de la taxonomia y sus factores de interaccién correspondientes.

Factores implicados
en la interaccion entre
adultos mayores y nifos
en el uso de tecnologia
de entretenimiento

[ 1
Usabilidad|  [Experiencia de uso| [interaccion social

Enganche

Liderazgo

Competencia

Comunicacion

il
i

Experiencia

Cooperacion

Figura 3.1: Taxonomia de factores de interaccién en el uso de tecnologia de entreteni-

miento, adaptada de Grimaldo Martinez et al. (2012)

3.2. Usabilidad

En el uso de tecnologia en general, es importante considerar las habilidades y nece-

sidades del usuario para brindarle un proceso de interaccién adecuado. Con el paso del
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tiempo, se han establecido diferentes definiciones ISO que intentan explicar el significa-
do de este término. En la Figura 3.2, se muestran las diversas categorias que abarca este
concepto. Comunmente se involucran elementos tales como: el ciclo de vida, el proceso

de desarrollo, el producto y sus atributos asi como los efectos del producto en uso.

Capacidad Proceso Producto Calidad
Organizacional de calidad de calidad en uso

Proceso de
desarrolo

Proceso de
ciclo de vida

Producto Efecto del
Producto

Capacidad deuso  Proceso centrado en el usuario Interfaz e interaccion  ysabilidad en contexto

ISO/IEC 9126-3 IS0 14598-1

ISO/IEC 9126-1.4

Figura 3.2: Categorias del estandar de Usabilidad ISO, tomado de Abran et al. (2003).

De acuerdo con la definicién ISO/TEC 9126-1, Usabilidad se refiere a la capacidad
de un producto de software para ser entendido, aprendido, usado y atractivo al usuario
bajo ciertas condiciones especificas Abran et al. (2003).

Por otro lado, tenemos la definicién del ISO 9241-11 en el cual se establece como
el grado en el que un producto puede ser usado por usuarios especificos para lograr
objetivos especificos tales como efectividad, eficiencia y satisfaccion en un contexto
especifico de uso Abran et al. (2003).

Sin embargo, a partir de diversas investigaciones, se ha tratado de establecer una
definicién general; por tal razén Abran et al. (2003) desarrolla un modelo para el en-
tendimiento de la definicién de Usabilidad (ver Figura 3.3). Dicho modelo se integra

por efectividad, eficiencia, satisfaccion, aprendizaje y seguridad.
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Usabilidad

|

Efectividad Eficiencia Satisfaccion Aprendizaje Seguridad

Figura 3.3: Modelo de Usabilidad mejorado, tomado de Abran et al. (2003).

Para el contexto de interaccién entre adultos mayores y ninos, la categoria de usa-
bilidad se integra por dos factores: i) facilidad de uso y ii) utilidad. A continuacién se

presenta la descripcion correspondiente.

3.2.1. Facilidad de uso

Es necesario facilitar a los usuarios la interaccién con el juego. De acuerdo con Pay-
mans et al. (2004) es importante utilizar modelos mentales para favorecer el desarrollo y
dominio de la actividad. Ademads, esta caracteristica incrementa su importancia cuando
hablamos de usuarios menos familiarizados en el uso de tecnologia; los adultos mayores
se integran a este grupo Livingston (2007).

Usualmente, para ellos es necesario realizar un proceso incremental de aprendizaje
para favorecer el desempeno de las actividades en el uso de tecnologia Meza-kubo and
Moran (2013). Ademds, es importante considerar principalmente el deterioro al que
estd expuesto este sector debido a la edad (p. ej. visién, audicién, memoria, etc.) Gregor
and Zajicek, Mary and Newel (2002). Por lo tanto, es fundamental simplificar el uso
de interfaces y artefactos tales como dispositivos de entrada (p. ej. raton, teclado, etc.)
Greenberg and Buxton (2008).

En el caso de los ninos, el uso de tecnologia debe ser adecuado a sus habilidades. De
acuerdo con Markopoulos and Bekker (2003) es posible establecer la edad como punto
de referencia para determinar sus capacidades. Sin embargo, para Hourcade (2007)

la destreza en el uso de tecnologia por ninos se debe principalmente a la experiencia

31



adquirida a través de la practica.

Con base en lo expuesto anteriormente, se recomienda que el uso de tecnologia sea
simple y adecuado a las caracteristicas de ambos usuarios. Como estrategia se aconseja
implementar modelos mentales para apoyar el aprendizaje del usuario en la interacciéon

con tecnologia en general Abran et al. (2003).

3.2.2. Utilidad

Cuando el uso de tecnologia es adecuado a las necesidades de los usuarios, de manera
indirecta se fomenta la utilidad Landauwer (1995). Sin embargo, la utilidad muestra
diferencias para adultos mayores y ninos.

Adicional a la facilidad de uso, el principal objetivo de los ninos en la interaccion
con tecnologia es la diversion y entretenimiento que obtienen; principalmente durante
la interaccién con juegos digitales Razzaghi and Bayat (2010).

En el caso de los adultos mayores, el uso de tecnologia adecuada a sus necesidades
y habilidades también les genera utilidad Livingston (2007). Ademds, es importante
que visualicen los beneficios que pueden obtener mediante el uso de la tecnologia en
general, incluyendo los juegos digitales (p. €j. facilitar socializacion); de esta forma, se
incrementa la aceptacién y la motivacién a utilizarla Ijsselsteijn et al. (2007); Romero
et al. (2010).

A pesar de que cada usuario presenta caracteristicas propias en el uso de tecnologia,
ambos requieren cierta motivacion para aumentar la aceptacion y facilitar el uso de la

misma.

3.3. Experiencia de Uso

Una de las caracteristicas mas importantes en el uso de tecnologia es proveer expe-

riencias de uso placenteras, especialmente, al hablar de interaccién con juegos digitales-
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Calvillo Gdmez et al. (2009). Para lograrlo, es necesario considerar diversos factores que
contribuyen a generar experiencias de uso positivas Calvillo-Gamez and Cairns (2008).

En ocasiones, algunos autores relacionan directamente usabilidad con experiencia de
uso. Tal es el caso de Kang (2003). En este trabajo se establece que cuando un usuario
no se enfrenta a problemas durante la interaccién (al utilizar dispositivos e interfaces),
se puede atribuir a fomentar una experiencia de uso positiva. Por el contrario, Wright
and McCarthy (2004) asume diferencias entre ambos conceptos; su definicién enfatiza
experiencia de uso al proceso de interaccién con los elementos de la aplicacién (juego).

Adicionalmente, el hecho de hablar de experiencia de uso positiva implica tanto el
proceso de interaccion como el resultado al final del mismo Calvillo Gamez et al. (2009).
Por lo tanto, es importante no sélo tomar en cuenta la experiencia durante el proceso

de interaccién sino también analizar las implicaciones una vez que finaliza.

3.3.1. Enganche

Es importante que el usuario se sienta envuelto en el desarrollo de la actividad
Meza-kubo and Moran (2013). Una estrategia para lograrlo es facilitar el control de la
actividad Calvillo-Gémez et al. (2009); de esta manera, el usuario logra percibir sentido
de pertenencia al realizar la actividad en el juego.

En la interaccion entre adultos mayores y ninos, es importante generar un progreso
en el desarrollo de la actividad para fomentar la apropiacion de la mismo Calvillo-Gamez
et al. (2009). De acuerdo con Karimi (2010), el enganche se define como “el deseo de
permanecer ahi”. Por tal razon, es necesario motivar a ambos usuarios a permanecer
interactuando con el juego de manera activa Charles et al. (2005). Este factor es fun-
damental para el adulto mayor debido a la exclusién tecnoldgica a la que se enfrenta

constantemente Stewart et al. (2013).
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3.3.2. Satisfaccion

En el desarrollo de actividades, ya sea de manera consciente o inconsciente, los
usuarios persiguen el logro de objetivos Norman (1998). Dicha situacién implica realizar

diversas etapas durante la ejecucién de una accién (ver Figura 3.4).

Objetivos

™

Intencién de actuar Evaluacion de las
¢ interpretaciones

Secuencia de acciones Intepretacion
¢ de la percepcion

Ejecucion de la Pecepcion del
secuencia de acciones estado del mundo

v

EL MUNDO

Figura 3.4: Etapas de ejecucién de una accién, tomado de Norman (1998).

Como se observa en la Figura 3.4, al inicio de una accién, una persona realiza
una percepcion del estado del mundo, posteriormente se interpreta la percepcién para
evaluarla. Este proceso esta mediado por los objetivos que se pretenden lograr. A partir
de las tres etapas iniciales, el sujeto genera la intencion de actuar. Posteriormente se
realiza una secuencia de acciones que finalmente ejecuta. Usualmente, este proceso se
observa en la interaccion con tecnologia.

En la interaccion con juegos digitales, de manera inconsciente, el participante es-
tablece un objetivo. Por lo tanto, dependiendo del desempeno durante el proceso de
interaccién, al término del proceso, se evalia el logro del objetivo propuesto Calvillo-
Gémez et al. (2009).

En caso de que el usuario perciba el logro del objetivo al final del proceso de inter-

accion, se sentird satisfecho. Por tal razon, al término de la interaccién con tecnologia,
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incluyendo los juegos digitales, se definiran las percepciones del usuario Calvillo Gamez
(2009).

En la interaccion de adultos mayores y ninos, es importante que ambos perciban
sentimientos positivos al término del desarrollo de actividades usando tecnologia; De ello
dependera el desarrollo de sus acciones, las cuales son realizadas de acuerdo al objetivo
establecido a partir de: i) la percepcién del estado del mundo, ii) la interpretacién de
la percepcion vy iii) la evaluacién de la interpretacion (ver Figura 3.4). Ademads, para el
adulto mayor dependera en gran medida al tomar la decisién de interactuar nuevamente

con la tecnologia.

3.3.3. Disfrute

Este factor se presenta durante el desarrollo de la actividad en la interaccién con
el juego. Por lo tanto, de acuerdo con la definicién de Calvillo Gadmez et al. (2009),
corresponde al proceso de interaccion.

Una vez que el usuario se ha enganchado con el juego, el disfrute es la motivacion
para mantenerlo involucrado en la actividad. Por lo tanto, se relaciona directamente
con la generacién de experiencias de uso positivas Calvillo Gamez et al. (2009). En la
interaccién entre adultos mayores y ninos, el desarrollo de este factor presenta simili-
tudes.

En el caso de los ninos, el entretenimiento es uno de los pilares fundamentales que
les genera disfrute al realizar una actividad Downey et al. (2007); Markopoulos and
Bekker (2003). Para el adulto mayor ademds es importante satisfacer su necesidad de
diversion a través de la estimulacion mental durante el desarrollo de la actividad en el

juego Ijsselsteijn et al. (2007).
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3.3.4. Ansiedad

En la interaccion con tecnologia tal como los juegos digitales, en ocasiones se pre-
sentan factores negativos que afectan la experiencia generada Hackbarth et al. (2003).
Generalmente, la ansiedad es un indicador de temores e inseguridad en el uso de tec-
nologia. Una de las causas mas comunes es la falta de experiencia Giircan-Namlu and
Ceyhan (2003). Esta situacién se presenta principalmente en el uso de dispositivos e
interfaces. Cuando un usuario se enfrenta a dificultades en la interaccion, generalmente
experimenta una experiencia de uso negativa.

La falta de experiencia en el uso de tecnologia es una de las principales causas que
dificulta la interaccion para los adultos mayores. Ademads, el temor e inseguridad en
relacion a sus habilidades usualmente los pone en desventaja frente a otros usuarios
Livingston (2007). Por lo tanto, la adopcién en el uso de tecnologia en general puede
ser un proceso dificil para ellos Ijsselsteijn et al. (2007).

En el caso de los ninos existen diversos factores que generan ansiedad. Uno de los
principales es el acceso a contenido inadecuado Hourcade (2007). Tal es el caso de las
muestras de violencia en los juegos. De acuerdo con resultados de evaluaciones con
juegos de este tipo, se ha presentado ansiedad en los usuarios; como consecuencia, se
presentan experiencias de uso negativas Giircan-Namlu and Ceyhan (2003); Hackbarth
et al. (2003). Para contrarrestarlo, es importante generar temédticas adecuadas a los
usuarios y facilitar el control de la actividad en el juego OBrien et al. (2008); Prensky
(2005).

Para ambos usuarios es necesario facilitar la interaccién con dispositivos e interfaces
para evitar la ansiedad. Ademas, el desarrollo de actividades familiares incrementa la
seguridad en los participantes y apoya principalmente al adulto mayor en la adopciéon
de tecnologia Ijsselsteijn et al. (2007). Por lo tanto, en la interaccién con juegos digitales

es importante disminuir la posibilidad de generar ansiedad para ambos participantes.
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3.4. Interaccion Social

De acuerdo con el objetivo principal que es la interaccion entre adultos mayores y
ninos, es necesario analizar la participacion de ambos. Sin embargo, el principal enfoque
de diversas investigaciones es la interaccion del usuario con la tecnologia; dando menor
prioridad a la interaccién entre usuarios Beaudouin-lafon (2004).

En las secciones anteriores se analizaron factores relacionados con el diseno de tec-
nologia y aspectos propios de la interaccién con el juego. Por lo tanto, esta seccién
aborda la interacciéon entre participantes; de esta forma, se complementa la informa-
cién presentada anteriormente.

El proceso de interaccién entre participantes en el uso de juegos digitales, puede
compararse con el proceso de trabajo colaborativoTang (1991). A partir de la definicién
del modelo de colaboracién se definen tres etapas: i) observacién, ii) entendimiento y
iii) apoyo. Cada etapa estd fuertemente relacionada con el desarrollo de actividades

fundamentales en el proceso de interaccién (ver Figura 3.5).

Observacion

TRABAJO
COLABORATIVO

Apoyo «—— Entendimiento

Figura 3.5: Ciclo de trabajo colaborativo, tomado de Tang (1991).

Adaptando el ciclo de trabajo colaborativo a la interaccion con juegos digitales, se
puede ejemplificar de la siguiente manera. Durante la etapa de observacién, el partici-
pante tiene la oportunidad de analizar el proceso de interaccién. Haciendo la compara-
cion con el modelo de la Figura 3.4, se generaria la primera percepcién. Posteriormente,

durante la etapa de entendimiento, el participante se familiariza y aprende el proceso
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de interaccién con el juego. Aqui se podria hablar de una interpretacion de la primera
percepcion. Finalmente, durante la etapa de apoyo, se refina el conocimiento y al do-
minarlo, puede contribuir en el desarrollo de la actividad. De esta forma, se incrementa
la posibilidad de involucrar a los participantes mediante el apoyo mutuo.

Para el contexto de andlisis de la interaccion entre adultos mayores y ninos durante
el uso de tecnologia tal como los juegos digitales, en la categoria de interaccién social
se identifican los siguientes factores: i) liderazgo, ii) competencia, iii) comunicacion, iv)

experiencia y v) cooperacién. A continuacién se presenta la descripcién de cada factor.

3.4.1. Liderazgo

En la interaccion entre personas, es importante que alguno de los participantes tome
el rol de lider. De esta forma, se inicia la interaccion motivando al otro participante. En
este sentido, para el adulto mayor es importante obtener soporte familiar Livingston
(2007). A través del liderazgo, se intenta cumplir esta condicion. Posteriormente, cuando
el adulto mayor tome el rol de lider, se podra apropiar del juego Lindley et al. (2008).
Como resultado, se logra generar una percepcién positiva sobre su propia participacién
Khoo and Cheok (2006).

En el caso de los ninos, debido al egocentrismo que los caracteriza, se motivan cuando
obtienen ventaja frente a otros participantes Markopoulos and Bekker (2003). Por tal
razén, usualmente ellos toman el control y dominio en el desarrollo de actividades,
especialmente en la interaccién con tecnologia Hourcade et al. (2004).

En la interaccion entre adultos mayores y nifos es importante fomentar el liderazgo
para beneficiar el desarrollo del juego. Sin embargo, las caracteristicas de cada partici-
pante indican la manera de llevarlo a cabo; de esta forma, se logra promover el beneficio

mutuo.
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3.4.2. Competencia

En términos de interaccion entre dos personas en el uso de tecnologia como los vi-
deojuegos, en ocasiones es comun desarrollar actividades de competencia. Tal como lo
indica Rice et al. (2012), esta actividad es atribuida como la razén de ambos partici-
pantes para mantenerse activos durante la interacciéon. A su vez, cuando el desarrollo
del juego es en paralelo, la interaccién se vuelve equilibrada Vanden and Bob (2010).

Para tomar en cuenta la interaccion entre adultos mayores y ninos, es importante
considerar las habilidades y experiencia de cada usuario en el uso de tecnologia Vanden
and Bob (2010). Al determinar lo competente de cada participante, se podra determinar
la forma de que ambos se mantengan activos durante la interacciéon. Adicionalmente, la
competencia se puede observar como un motivador indirecto para proveer apoyo entre

participantes. El apoyo mutuo beneficia principalmente al adulto mayor Preece (2001).

3.4.3. Comunicacion

En la interaccién entre dos o mas personas, es importante realizar un proceso de
comunicacion. Esta caracteristica facilita la socializacion, especialmente cuando la co-
municacién es informal Kraut et al. (1988).

Ademas, la comunicacion presencial genera mayor involucramiento de los participan-
tes ya que se incluyen aspectos adicionales (p. ej. contacto visual). En caso contrario,
cuando la comunicacion es mediada por algin artefacto, se genera un declive en la
interaccién social Walther (1996).

Usualmente, la comunicacién se realiza a través del didlogo; los participantes in-
tercambian ideas para apoyar o bien solicitar apoyo a su companero Tang (1991). En
la interaccién con tecnologia, esta caracteristica brinda la oportunidad de integraciéon
para el adulto mayor Livingston (2007). Sin embargo, existen factores adicionales que

determinan la forma de comunicacion entre participantes; los habitos y costumbres en
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la relacién de los participantes asi como la cultura muestran alto impacto Giles et al.
(2003).

Uno de los principales objetivos del uso de juegos digitales es promover la interaccién
social. Por lo tanto, la comunicacion facilita la participacén activa tanto de adultos

mayores como de nifos lo cual Kort et al. (2007) llama presencia social.

3.4.4. Experiencia

Una de las principales caracteristicas en el uso de tecnologia es el conocimiento que
poseen los participantes al respecto. De acuerdo con Hourcade (2007), la experiencia es
fundamental para determinar una interaccién exitosa en el desarrollo de la actividad.
La practica que posea cada participante, determinara su confianza en la interaccién con
el juego. Asi también, es necesario tomar en cuenta la experiencia previa en relacién
al tema del juego y uso de tecnologia. De esta forma, se explora como involucrar de
manera activa a ambos participantes Korhonen (2009); por consiguiente, se genera un

equilibrio de participacion en el desarrollo de la actividad Chen (2009).

3.4.5. Cooperacién

En la interacciéon con juegos digitales por adultos mayores y ninos, usualmente se
requiere la participacién de ambos para el logro del objetivo. De esta forma, ambos par-
ticipantes contribuyen ya sea mediante colaboracién o cooperacién Zaga et al. (2006).
De acuerdo con Roberts (2005), cada concepto posee un significado especifico. Colabo-
racién se define como la filosofia de interaccién y estilo de vida personal; por lo tanto,
los participantes realizan una accién en conjunto. En cambio, cooperacion es una es-
tructura de interaccién designada a facilitar el logro y finalizacién de un objetivo, para
lograrlo, cada participante realiza una contribucién de manera individual.

En el contexto de adultos mayores y ninos, esta caracterstica también apoya a
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lograr un aprendizaje colaborativo Roberts (2005); este concepto implica los siguientes

aspectos:
= Habilidades y contribuciones individuales de los participantes
= Compartir autoridad y responsabilidad entre los miembros del grupo
» Enfatizar en cooperacién en lugar de competencia

Al fomentar la cooperacion entre ambos participantes, se beneficia la interaccién
social durante el desarrollo del juego. Sin embargo, es necesario considerar los factores

mencionados anteriormente para lograr una interaccion exitosa.

3.5. Discusion

A partir de la revision de literatura especializada se desarrollé una taxonomia de fac-
tores de interaccién. El principal objetivo de la taxonomia es identificar las principales
areas implicadas en el contexto de interaccion entre adultos mayores y ninos con juegos
digitales. Para lograrlo, se definieron tres categorias fundamentales: i) usabilidad, ii)
experiencia de uso e iii) interaccién social.

La categoria de usabilidad esta enfocada en el uso de interfaces y dispositivos durante
el juego. El factor facilidad de uso presenta la importancia de considerar las habilidades
de los participantes en la interaccién con el juego. Esta caracteristica es importante
debido a las necesidades particulares de adultos mayores y ninos. Ademas, a partir de
la utilidad, se identifica la motivacién que los participantes necesitan para decidir su
involucramiento.

Por su parte, la categoria de experiencia de uso intenta definir factores de impacto
en el proceso de interaccion con el juego. Por lo tanto, a través del enganche se indica
el motivo que mantiene a los participantes interactuando. Posteriormente, la satisfac-

cion es un factor que se obtiene como resultado del desempeno durante la actividad.
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Su importancia radica en la decision que puede tomar un participante al decidir rea-
lizar la interaccion nuevamente. En contraste, el disfrute indica la experiencia de los
participantes durante el proceso de interaccién. Este factor es uno de las principales
implicaciones que generan una experiencia de uso positiva. Por el contrario, la ansiedad
es un factor negativo que ocasionalmente afecta el proceso de interaccién. Este tltimo
se relaciona con la categoria de usabilidad; cuando un participante presenta dificultades
en la interaccion con dispositivos e interfaces, se incrementa la posibilidad de generar
experiencias negativas.

Adicionalmente, la categoria de interaccion social define la importancia de analizar la
interaccion entre los participantes durante el desarrollo de la actividad. Aqui se analiza
la forma de involucrar de manera equitativa a ambos participantes durante la interac-
cién. El liderazgo es uno de los elementos principales que brinda soporte familiar para el
adulto mayor. Ademads, para lograr el involucramiento de ambos participantes, algunos
autores recomiendan promover la competencia. Sin embargo, para facilitar la interac-
cion social durante el juego, se requiere el desarrollo de un proceso de comunicacion.
En este sentido, la comunicacion personal brinda mayores beneficios durante el proceso
de interaccién. Ademads, es importante considerar la experiencia previa de ambos par-
ticipantes para fomentar un equilibrio activo para ambos. Finalmente, la cooperacion
es una caracteristica que promueve el sentido de pertenencia a los participantes.

Las categorias definidas hasta el momento intentan brindar un panorama general
de las implicaciones en la interaccion de adultos mayores y ninos con juegos digitales.
Aunque, la mayoria de los trabajos revisados no se enfocan particularmente en la inter-
accion con juegos digitales; ocasionalmente, la base fue la interaccién con tecnologia de
entretenimiento. Por lo tanto, a partir del conocimiento generado serd necesario reali-
zar un proceso de analis y validacién; para lograrlo, se requiere observar y entender la

interaccién de adultos mayores y ninos con juegos digitales en el contexto real.
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3.6. Resumen del capitulo

Con base en el analisis de literatura especializada en HCI, se presenté una taxonomia

de factores de interaccion. La taxonomia esta formada por las siguientes categorias:
= Usabilidad
= Experiencia de Uso
= Interaccion Social

Cada categoria se integra por un conjunto de factores en la interaccion entre adultos
mayores y ninos. La categoria de usabilidad se relaciona con la facilitad en la interac-
cién con dispositivos e interfaces. Ademads, la categoria de experiencia de uso pretende
identificar la manera de proveer experiencias de uso placenteras a los usuarios en la
interaccién con el juego. Finalmente, la categoria de interaccién social analiza la inter-
accion entre los participantes durante la interaccion con el juego.

Con el objetivo de complementar los resultados establecidos hasta el momento, el
siguiente capitulo presenta evaluaciones realizadas en el contexto real. A partir de la
interaccién de adultos mayores y ninos con juegos digitales, se analiza y entienden las
implicaciones generadas. Para el desarrollo de dichas evaluaciones, se utiliza como base

la taxonomia presentada en este capitulo.
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Capitulo 4

Evaluacion de Juegos Digitales

A partir de la revision del trabajo relacionado en el capitulo 2, se observé la exis-
tencia de soluciones que intentan apoyar el diseno de juegos digitales para socializar.
Los trabajos revisados comprenden recomendaciones o guias que intentan entender o
facilitar el diseno de aplicaciones.

Posteriormente, la revision de literatura especializada en interaccion con juegos di-
gitales generé como resultado una taxonomia de factores de interacciéon. El desarrollo
de la taxonomia parte de tres categorias: i) usabilidad, ii) experiencia de uso e iii) in-
teraccion social. Cada categoria se compone de diversos factores que permiten obtener
una visién general de la interaccion.

En este capitulo y como parte del proceso de entendimiento, se presentan dos eva-
luaciones realizadas con adultos mayores y ninos al interactuar con juegos digitales. En
ambas evaluaciones se utilizan juegos digitales desarrollados en el area académica pa-
ra evitar que los participantes tengan conocimiento previo de los mismos. El principal
objetivo es complementar los resultados obtenidos a partir de la revision de literatura
mediante la observacion y analisis de la interaccién de los participantes con y a través
de los juegos. Como resultado, se identifican limitadores y facilitadores en la interac-

ciéon. Ademas, se establece un modelo de niveles de interaccién que permite identificar
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oportunidades de involucramiento para adultos mayores y ninos durante la interaccion
con juegos digitales. Finalmente, se presenta una grafica rica que integra los resulta-
dos obtenidos mediante el proceso de entendimiento. Dicha gréfica se integra por los

facilitadores y limitadores identificados asi como los niveles de interaccién establecidos.

4.1. Técnicas de analisis cualitativo aplicadas

Con el objetivo de entender la interacciéon de adultos mayores y ninos con juegos
digitales, se realizaron dos evaluaciones. Para facilitar la interaccion de los participantes,
en ambos casos se utilizaron juegos digitales basados en interfaces naturales Jacob et al.
(2008); Parker (2005).

Cada evaluacion explora aspectos particulares. En el primer caso, se utilizé un juego
digital de ocio basado en la interaccién equilibrada de los participantes con el dispo-
sitivo. En la segunda evaluacion se utilizo un juego digital en apoyo al aprendizaje de
matematicas; en este caso, los participantes interactuaron mediante turnos con el dis-
positivo. De esta forma, se analizan dos perspectivas en la tematica del juego, asi como
los efectos que genera el uso del dispositivo en la interaccion entre participantes. A
partir de la informacion obtenida durante las sesiones de interaccion, se aplicé teoria
de la actividad para el andlisis de los videos y teoria fundamentada para el andlisis de
las entrevistas. A continuacién se presenta una descripcion de los métodos cualitativos

aplicados.

4.1.1. Teoria fundamentada

El uso de teoria fundamentada es comtunmente aplicado al analisis cualitativo de
datos para la generacién de teoria. El andlisis se realiza a través de tres etapas: i)
codificacion abierta, ii) codificacién axial y iii) codificacién selectiva Corbin and Strauss

(1990); Strauss and Corbin (1998). A continuacién se muestra una breve descripcién
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del desarrollo de cada etapa.

Codificacion abierta: En esta etapa se realiza un analisis de los datos en busca de
similitudes. Durante el proceso, se utilizan etiquetas para la identificacion de categorias
y facilitar su posterior agrupacion.

Codificacion axial: Durante esta etapa se refinan las categorias obtenidas en la co-
dificacién abierta y se generan sub-categorias. Para realizarlo, se contintia con la com-
paracion entre las categorias identificadas al inicio.

Codificacion selectiva: A partir del trabajo realizado en las etapas anteriores, se
integran los resultados para representar el fenémeno central del estudio. Sin embargo,

se mantienen las relaciones entre los diferentes componentes.

4.1.2. Teoria de la actividad

La aplicacién de teoria de la actividad (AT por sus siglas en inglés) se basa prin-
cipalmente en explicar el comportamiento de los seres humanos en el desarrollo de
actividades Rogers (2012). La actividad es la unidad de andlisis la cual se divide en los
siguientes elementos: sujeto, objeto y herramienta. El sujeto es la persona que esté sien-
do estudiada. El objeto es la actividad especifica que desarrolla el sujeto. La herramienta
es el instrumento a través del cual se logra el objetivo. Cominmente, la actividad es
motivada por una necesidad. Por lo tanto, el sujeto interactiia con la herramienta para
el logro del objetivo Hashim (2007); Uden (2007).

Usualmente, la aplicacién de esta técnica incluye la definicion de actividades, accio-
nes y operaciones Kaptelinin and Nardi (2006). Para lograrlo, se utiliza la representa-
cion jerarquica de los diferentes elementos. Posteriormente, se desarrollan los modelos
extendidos (ver Figura 4.1). El uso del modelo extendido de AT incluye diversos ele-
mentos que permiten aplicar el método cuando se involucra mas de un participante.
Por lo tanto, se agregan elementos tales como reglas, comunidad y division de labor. A

partir del uso de este modelo, se analizan las acciones realizadas por los participantes
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durante la interaccién en busca de breakdowns que generan ruptura en la interacciéon
principalmente.

Artefacto mediador

Transformacion
Objeto— Salida
Proceso

Sujeto

Division
Comunidad de labor

Reglas

Figura 4.1: Modelo extendido de representacién de Teoria de la Actividad, Imagen

adaptada de Hashim (2007).

Para la aplicacién de teoria de la actividad, se definieron las actividades, acciones y
operaciones mediante la representacion jerarquica. Posteriormente, se desarrollaron los
modelos extendidos para el analisis de la interaccién con los juegos digitales. La Figura

4.2 muestra la definicién de los elementos correspondientes.
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Herramienta: El juego

Sujeto: i
Adulto Mayor Objeto: Uso de
y Niiio juegos digitales

Division de labor:
-Motivar la interaccion
-Expertise tecnolégico
-Conocimiento general
-Solucion de problemas

Reglas:
- Reglas

Sociales Comunidad: durante la interaccién
- Investigador
Simbologia - Adulto Mayor
- Nifio

\\ Breakdown

Intercambio de rol

N\ Reforzamiento
de la relacion

Figura 4.2: Definicién del modelo extendido de AT para el desarrollo del analisis.

La construccion del modelo AT extendido ha sido desarrollado con base en los
elementos presentes en la interaccion con juegos digitales. Durante el proceso, los sujetos
principales son el adulto mayor y el nino. Los miembros de la comunidad son el adulto
mayor y el nino cuando apoyan al participante que toma el rol de sujeto. El apoyo
del investigador se integré como parte de la comunidad. Entre las labores definidas
en la interaccién, estdn: i) motivar la interaccién: al apoyarse durante el desarrollo
de actividades; ii) expertise tecnolégico: en ocasiones define los roles de los usuarios
asi como las necesidades de apoyo durante la interaccion; iii) conocimiento general: esta
caracteristica es atribuida principalmente a la experiencia y conocimiento del adulto
mayor; iv) solucién de problemas durante la interaccién: cada participante contribuye
en la solucién de los diferentes problemas presentados. En esta caracteristica se incluye
el apoyo del investigador.

Ademas, se define la simbologia para apoyar la representacién de las acciones en el

juego.
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Breakdown: Situaciones que surgen durante la interacciéon con tecnologia y limitan
o impiden continuar con la ejecucién de las actividades en la interaccion con juegos
digitales.

Intercambio de rol: Se genera cuando una persona de la comunidad toma el lugar
de sujeto o viceversa.

Reforzamiento de la relacion: Surge cuando a partir de la generaciéon de un break-
down se refuerza la relacién entre dos o mas elementos del modelo.

A continuacién se presenta la descripcion de las evaluaciones realizadas asi como la

aplicacién de las técnicas de andlisis cualitativo para la obtencién de resultados.

4.2. Evaluacién con Happy Sky

El desarrollo de esta evaluacién se llevé a cabo con adultos mayores y ninos al
interactuar con un juego digital de ocio basado en Kinect!. El juego consistia de dos
actividades. En la primera, los participantes jugaban de manera colaborativa para atra-
par un dragén. Posteriormente, de manera independiente cada participante volaba un

cometa en la pantalla (ver Figura 4.3).

4.2.1. Protocolo de evaluacion

Participantes

Para el desarrollo de la evaluacion se contdé con 9 parejas de adultos mayores y
ninos. La edad promedio de los adultos mayores fue 69.7 anos. En el caso de los ninos,
la edad promedio fue 8 anos. Es importante mencionar que unicamente dos parejas
participantes tenian relaciéon abuelo-nieto. El resto de las parejas no se conocian entre

ellos.

Thttps:/ /www.facebook.com/ControlFreakStudio/info
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Figura 4.3: Participantes interactuando con Happy Sky (figura izquierda); Interfaz
Happy Sky (figura derecha).

Materiales

A continuacién se presenta una lista del material utilizado durante la evaluacion.

= Happy Sky: Juego de ocio basado en Kinect. El principal objetivo del juego es

atrapar un dragén y volar un cometa.
» Video-camara: Para grabar las sesiones de evaluacion.

= Kinect y proyector: Para presentar el juego a los participantes e interactuar con

7

él.

Método

Para el desarrollo de la evaluacién se llevé a cabo el siguiente procedimiento.

1. Encuesta de entrada: Los participantes contestaron un cuestionario para la ob-

tencién de informacién demografica (5 minutos).

2. Firma de consentimiento: Los participantes firmaron un formato de consentimien-
to para autorizar tanto su participacion como el uso de la informacién para fines

académicos (3 minutos).
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3. Juego: Los participantes interactuaron con Happy Sky. Las parejas interactuaron
con las dos actividades en el juego: atrapar al dragdn (5-7 minutos) y volar el

cometa (5 minutos).

4. Entrevista de salida: Al final de la sesion los adultos mayores fueron entrevistados

acerca de su experiencia en la interaccién con el juego (5 minutos).

4.2.2. Teoria fundamentada

A partir de los datos obtenidos mediante las entrevistas aplicadas a los adultos
mayores al final de la evaluacion, se llevd a cabo el andlisis de los datos mediante el
desarrollo de las diferentes etapas de teoria fundamentada. Como resultado se identi-
ficaron tres niveles de interaccion, asi como un conjunto de limitadores y facilitadores
en la interaccién con el juego digital (ver Figura 4.4). A continuacién se describen los

elementos en el diagrama.

Falta de
Interaccion entre — lazo familiar

participantes
Uso del dispositivo)
en paralelo

Facilidad de uso —— 1nteraccién con
(Interfaces naturales) el dispositivo

Uso del dispositivo L.
enparalelo T Interaccion —_ Tematica

con el juego del juego
Diversidad / Jues
de actividades

Figura 4.4: Limitadores y facilitadores en la interaccién con Happy Sky.

Interaccion entre participantes
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En el desarrollo de esta evaluacion, la mayoria de los participantes no tenian conoci-
miento previo entre ellos. Esta caracteristica limité su interaccion durante el desarrollo
de la actividad. Por tal razon, algunos participantes se mostraron interesados en in-
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teractuar con familiares “..estd interesante para jugar con mis nietos...” [P3, Adulto
Mayor]|.

Mediante el uso del Kinect, ambos participantes interactuaron de manera parale-
la con el juego. Sin embargo, esta caracteristica provocé mayor concentracion de los

”

participantes en el juego lo cual disminuy6 la interaccion entre ellos ”...uno se va en-

“....uno siempre lo motivan este tipo

granando y juega bastante...” [P1, Adulto Mayor].
de juegos...” [P6, Adulto Mayor].

Interaccion con el dispositivo

El uso de Kinect para interactuar con el juego, le facilité a los usuarios obtener el
control durante el desarrollo de la actividad. Unicamente era necesario utilizar movi-

“©

mientos de la mano para controlar la red o mover el cometa “..pues con mis nietos me
dicen aqui estd el control y aqui se juega a puro movimiento...” [P3, Adulto Mayor].
Por tal razoén, los participantes no presentaron dificultades durante la interacciéon con
el juego “..fue mds fdcil, porque con el control, yo no sé controlarlo con eso...” [PT7,
Adulto Mayor].

Interaccion con el juego

En la interaccién con Happy Sky ambos participantes tuvieron el control en paralelo
del dispositivo. Esta caracteristica facilité el involucramiento de ambos participantes
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en la interaccién “..me estaba riendo los cinco minutos, nunca me imaginé que iba a
estar jugando...” [P4, Adulto Mayor].

Otra caracteristica que facilito la interaccion fue el hecho de proveer dos actividades
en el juego. De esta forma, los participantes se mostraron interesados en terminar una

actividad para realizar la siguiente “..queriamos atrapar al dragon y no podiamos,

pero nos divertimos mucho...” [P6, Adulto Mayor|. “..lo atrapamos rapidito y después
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volamos el cometa...” [P2, Adulto Mayor].

Ambos participantes se mostraron interesados en el desarrollo de las actividades
en el juego. Sin embargo, el adulto mayor mostré preocupacién en la temética del
mismo. Para ellos es importante que el nino realice actividades que le brinden beneficios
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principalmente para su desarrollo académico “..algo de tipo escolar, que les estimule
el cerebro que no hagan las cosas nada mds por inercia...” [P5, Adulto Mayor]. Por
lo tanto, el tema de actividad de ocio no resulté completamente satisfactorio desde el
punto de vista del adulto mayor.

En la interaccién con Happy Sky los participantes realizaron actividades de ocio.
La captura del dragon y el vuelo del cometa resultaron actividades divertidas para los
participantes. Esta caracteristica les permitié mantenerse interactuando.

“..Me acordéde mi infancia, un poquito, senti muy agradable el juego...” [P2, Adulto
Mayor].

Sin embargo, los adultos mayores se mostraron preocupados por la tematica del jue-
go. Primeramente, la percepcion general que tienen respecto al uso de juegos digitales.

“...yo lo poco que he visto jugar son juegos de violencia, esos son muy malos para
los ninos...” [P6, Adulto Mayor|. “..en vez de hacer sus tareas se engranan ahéon el
jJuego... [P8, Adulto Mayor].

Por otro lado, la falta de beneficios en la tematica del juego resulté preocupante
para los participantes. Por lo tanto, sugieren agregar actividades que beneficien princi-
palmente el desarrollo académico de los ninos.

“...que le busquen la forma por ejemplo si van a jugar un juego de vamos a resolver
un problema, ver quien lo resuelve mds rapido y que forma lo resuelvan, algo que les
estimule el cerebro y que les sirva para su futuro...” [P8; Adulto Mayor].

“...pues que los juegos tengan incorporado algo para los adultos mayores y también
combinado para que a los ninos les sea llamativo...”[P6, Adulto Mayor].

Uso de dispositivos

23



La interaccién con Happy Sky se realizé mediante el uso de Kinect. El hecho de no
utilizar controles, fue algo que facilit6 la interaccion con el juego. Como resultado, los
participantes se mostraron motivados y satisfechos con el juego.

.. .fue mds fdcil, porque con el control, yo no sé controlarlo con eso...”[P7, Adulto

Mayor]|.

4.2.3. Teoria de la actividad

Para el analisis de la interaccion con Happy Sky, el primer paso realizado fue la
representacion jerdrquica de las actividades, acciones y operaciones (ver Figura 4.5).

Interaccion
con Happy Sky

Atrapar al

dragén T

el cometa

Colocar la red Mover la mano
sobre el para controlar
dragon el cometa

Mover la mano Dibujar figuras
para controlar con el movimento
la red del cometa

-Actividades .Acciones . Operaciones

Figura 4.5: Representacién jerarquica con Happy Sky: actividades, acciones y operacio-

nes

A partir de la presentacién de las actividades, acciones y operaciones, se realizé la re-
presentacion de los modelos de AT extendidos. Las principales actividades identificadas

fueron:

» Dificultad para atrapar el dragén
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» Dificultad para inicializar el juego

A continuacién se muestra el desarrollo del modelo extendido para representar el
breakdown ”Dificultad para atrapar al dragon”.

Dificultad para atrapar al dragon

En la mayoria de las sesiones, los participantes se enfocaron en la interaccién con
el juego. Esta situacién se generd debido a que la mayoria de los participantes no se
conocian entre ellos. Por lo tanto, la falta de relaciéon con su companero de juego ge-
ner6 falta de coordinacién afectando el logro del objetivo. Como consecuencia, los par-
ticipantes manifestaron cansancio durante la interacciéon con el juego. En la Figura 4.6
se muestra el diagrama extendido correspondiente.

Al tener problemas para coordinarse, se generan breakdowns en la divisién de labor
y apoyo de la comunidad. Ademas, se complica lograr atrapar al dragén; por lo tanto, se
interrumpe el flujo del proceso afectando el logro del objetivo (ver Figura 4.6). Ademas
en ocasiones se generd un intercambio de roles cuando el investigador apoyé a resolver
el problema.

Herramienta: Happy Sky

/7 |\
Suiet I N\ Salida
ujeto: . -Di
aromayor ;71\ Objetivo: —I> Drctadpers
y Nifio l | | I Atrapar al dragén -Cansancio al
/ | controlar la red
VAN /
/ s /
/ 4
4
Reglas: /Z l/ . Divisién de labor:
para controtar f red Comunidad: coordinan para atrapar
_ Coordinarse para : :\r:i‘:ﬁ::ﬁ:y(:r al dragén

t I drago
atrapar al dragén - Nifio

Figura 4.6: Breakdown: dificultad para atrapar al dragon.

Por otro lado, el uso del dispositivo ”Kinect” no requeria experiencia previa por
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parte de los participantes. Por tal razon, durante el desarrollo de la actividad no tuvieron

problemas al interactuar con Kinect.

4.3. Evaluacién con Mayabaco

El desarrollo de esta evaluacién consistié en la interaccién de parejas de adultos
mayores y ninos al usar un dbaco virtual para aprender a sumar haciendo uso del

sistema numérico Maya (ver Figura 4.7).

4.3.1. Protocolo de evaluacion

Participantes:
Para el desarrollo de la evaluacion se conté con 13 parejas de adultos mayores y ninos,
la mayoria tenian relacién abuelo-nieto. La edad promedio de los adultos mayores fue

60 anos. En el caso de los ninos, la edad promedio fue 7.07 anos.

-

Figura 4.7: Participantes interactuando con Maydbaco (figura izquierda); Interfaz

Mayébaco (imagen derecha)

Materiales:

Para el desarrollo de la evaluacion se utilizaron los materiales listados a continuacion.
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= Mayédbaco: Juego serio para aprender a sumar utilizando el sistema numérico

Maya.

» Camtasia: Software para grabar las sesiones de interaccién durante las evaluacio-

nes.

= Computadora tactil: Para la interaccion de los participantes con el juego.

Método:

El desarrollo de la evaluacion se llevo a cabo mediante el siguiente procedimiento.

1. Encuesta de entrada: Al inicio de la evaluacion los participantes fueron entrevis-

tados para obtener informacién demografica (5 minutos).

2. Firma de formato de consentimiento: Los participantes firmaron un formato de
consentimiento para dar autorizacién tanto de su participacién como del uso

académico de la informacién obtenida durante la evaluacién. (5 minutos).

3. Introduccion: Se explicaron las actividades a realizar durante la sesion de evalua-

cién (5 minutos).

4. Entrenamiento: Los participantes interactuaron de manera libre con el juego. El
principal objetivo fue familiarizarse con el funcionamiento de la pantalla tactil y
la interaccién con el juego. Los participantes fueron invitados a resolver dudas (5

minutos).

5. Juego: Los participantes interactuaron con la pantalla téctil para resolver cuatro
jugadas. Durante la sesién, los participantes se turnaban en la manipulacion de
la pantalla tactil. A su vez, ayudaron al participante en turno para resolver las

operaciones en el juego (10-12 minutos).

6. Cuestionario Final: Al final de la interaccién los participantes contestaron un

cuestionario sobre su experiencia en la interaccién con el juego.
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4.3.2. Teoria fundamentada

A partir de la aplicacion de teoria fundamentada a los datos obtenidos, se identi-
ficaron un conjunto de facilitadores y limitadores en la interaccion en el uso del juego
digital. Los limitadores y facilitadores se relacionan con los diferentes tipos de interaccio-
nes generadas durante el uso de un juego. A continuacién se muestran las descripciones

de las relaciones encontradas.

Tematica
del juego Interaccion entre Expertise en
Uso del / participantes la tematica
dispositivo del juego
en turnos
Facilidad deuso — Interaccion con Problemas
(Interfaces naturales) el dispositivo tecnicos
Tematica divzarlsti:I:: en
del juego \ Interaccion las actividades
digsgscilt?:lo / con el juego Falta de niveles
o turmos de dificultad

Figura 4.8: Limitadores y facilitadores en la interaccién con Mayabaco.

Interaccion entre participantes

En la evaluacién con Mayéabaco, los participantes realizaron operaciones matemati-
cas en la interaccién con el juego. Por lo tanto, la tematica del juego facilito el involucra-
miento de ambos participantes. Para lograr la correcta representacion de los ntimeros,
los participantes se apoyaron en decidir cuantas y qué tipo de fichas utilizar. Ademas,
cuando la interaccion se realizé con los ninos més pequenos (6 y 7 anos), los adultos
mayores hacian énfasis en reforzar el aprendizaje de matematicas. Por tal razén, princi-

palmente el adulto mayor se mostro interesado en la tematica del juego ”...me gusto ver
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que le entendiamos y las dos aprendiamos...” [P1, Adulto Mayor].
Otro facilitador de la interaccién entre participantes fue el uso del dispositivo me-
diante turnos. Por lo regular, mientras un participante utilizaba la pantalla tactil el

1

otro participante apoyaba a resolver las operaciones “..nos ayudamos para resolver
las sumas...”[P1, Adulto Mayor|. De esta forma, ambos participantes se mantuvieron
activos durante la interacciéon con el juego.

Como se observa, la tematica del juego facilita el involucramiento del adulto mayor.
Por lo tanto, cuando el nino posee la experiencia suficiente para el desarrollo de la
actividad, la participacion del adulto mayor se vuelve irrelevante “..si lo pueden hacer
solos, para que quieren que les ayude...” [P9, Adulto Mayor|; por tal razén, la temética
del juego debe favorecer la participacién del adulto mayor principalmente. Ademés,
para el adulto mayor es importante evitar contenido inadecuado en la tematica del

”»

juego ”...en los juegos de las computadoras estdn muestras de violencia...” [P5, Adulto
Mayor].

Interaccion con el dispositivo

Una de las principales caracteristicas en la interaccion es el uso de dispositivos.
Es necesario facilitar la manipulacién de artefactos al interactuar con el juego. Para el
adulto mayor principalmente, es importante realizar acciones familiares en la interaccién
con dispositivos. Uno de los principales facilitadores es el uso de interfaces naturales
“..fue muy fdcil arrastrar las fichitas...”[P4, Adulto Mayor|. De esta forma, se logra
eliminar la percepcién negativa que usualmente tiene el adulto mayor respecto al uso de
tecnologia en general ”...yo no le sé a eso...yo estoy peleada con la tecnologia...” [P6,
Adulto Mayor].

Sin embargo, en el uso de tecnologia en general, en ocasiones los participantes se
enfrentan a problemas técnicos. Esta situacion les genera experiencias de uso negativas

tales como: frustracion y desesperacion durante el desarrollo del juego “..a wveces se

atoraba y eso no era agradable...” [P5, Adulto Mayor|. Por lo tanto, los problemas
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técnicos limitan la interaccién con el dispositivo.

Interaccion con el juego

El uso de matematicas como tematica del juego facilité a los participantes la in-
teraccion con el mismo. Por tal razon, mediante la solucién de las operaciones o la
observacion del juego, los participantes se mantenian activos durante la interaccion
“..mds facil que en la escuela o en el cuaderno...” (Refiriéndose al uso del juego para
aprender matemdticas)[P1, Adulto Mayor].

Por otro lado, el uso del dispositivo mediante turnos, también facilité la interaccion
con el juego. Mientras uno de los participantes interactuaba con la pantalla tactil, el
otro participante recordaba los valores de las fichas o bien sumaba el acumulado. Por
lo tanto, ambos participantes se mantenian activos durante el juego “..nos ayudamos
para resolver las sumas...” [P1, Adulto Mayor].

Sin embargo, durante la interaccién con juegos digitales, es necesario mantener a
los participantes enganchados en la actividad. En este sentido, la falta de diversidad en
las actividades del juego es un limitador en la interacciéon. Esta caracteristica se hace

14

presente principalmente para los nifios “..estuvo aburrido...” [P4, Nino].

Otra limitacién, es la falta de niveles de dificultad. Esta situacién fue observada
principalmente por los adultos mayores. En la bisqueda de beneficios para los ninos,
se observaron preocupados por proporcionar niveles de dificultad adecuados a sus habi-

lidades “..yo me imagino que habrd otro tipo de actividades para ellos...”[P4, Adulto

Mayor].

4.3.3. Teoria de la actividad

A partir del analisis del juego, se desarrollé la representacién jerarquica de la inter-
accion con Mayabaco. La Figura 4.9 presenta las actividades, acciones y operaciones

correspondientes.
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Interaccion
con Mayabaco

Representacion
de un valor Representacion Validar el
utilizando de la suma de resultado de
las fichas ambos niumeros la suma

Elegir la ficha

correcta para

representar el
valor

Contar el Presionar el

acumulado de botén evaluar
los nimeros

anteriores

Colocar las
fichas necesarias
para representar

el valor

Colocar las
fichas necesarias
para representar

el total

‘ Acciones . Operaciones

Figura 4.9: Representacion jerarquica con Mayabaco: actividades, acciones y operacio-

BlActividades

nes.

Mediante la aplicacién de teoria de la actividad, identificaron diversas acciones en

la interaccion con el juego.

Presionar accidentalmente un boton incorrecto

Exceder el nimero de fichas permitidas

Olvidar el valor de las fichas

Realizar equivocadamente el proceso matematico

A continuacion se presenta el desarrollo de los modelos extendidos de AT mas sig-
nificativos para representar breakdowns en la interacciéon con Mayabaco.

Presionar accidentalmente un botén incorrecto
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En ocasiones, la falta de experiencia en el uso de tecnologia generd, principalmente en
el adulto mayor, algunas fallas en la interaccion. El problema mas comun fue el presionar
botones incorrectos. Como resultado, al adulto mayor se le dificultaba representar los
nimeros de manera correcta. Como consecuencia, el adulto mayor se mostré ansioso por

las dificultades presentadas. En la Figura 4.10 se muestra el diagrama de AT extendido.

Herramienta: Mayabaco

|
|
Suiet : Salida
ujeto: . o } -Ansiedad en el adulto
Adulto Mayor 1 Objetivo: mayor por haber
Representar un A i
|| 1 ,\ valor usando las realizado una accion
1 fichas incorrecta.
\ I \ -Apoyo entre los
\ I \\ participantes
\\ I \
\! \
Reglas: / J s Division de labor:
- Unicamente P -El nifio o el investigador
un partit’:ipante -C;T;::‘il:?ig; apoyan al adulto_m.ayor
interactda con - Nifio 9 para lograr el objetivo.

la pantalla tactil

Figura 4.10: Breakdown: presionar un botén equivocado.

A partir del problema generado se observaron breakdowns en la interaccion con
la herramienta asi como en el logro del objetivo. Sin embargo, a partir del problema
generado, se fortalecieron las relaciones del sujeto con la comunidad, asi como la division
de labor. Ademads, como salida se generé un incremento en la interaccién entre los
participantes.

Exceder el niumero de fichas permaitidas

En la representacion de valores usando el sistema numérico Maya, fue usual que
los participantes cometieran errores. Esto se generd principalmente por el olvido de los
valores de las fichas y la cantidad permitida. Como resultado se identific6 un breakdown
cuando el juego no les permitira colocar mas fichas. Como consecuencia, los participan-
tes percibieron fallas en el juego y se observé frustracion principalmente en el adulto

mayor. La Figura 4.11 presenta el modelo de AT extendido.
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Cuando se generaba este problema, los participantes intercambiaban roles tratando
de solucionar el problema con el juego. Sin embargo, cuando no se lograban dar cuenta
del error, el facilitador intervenia para apoyarlos. Por lo tanto, se fortalecia la division
de labor y el apoyo de la comunidad (lineas azules en Figura 4.11).

Herramienta: Mayabaco

. X Salida

Sujeto: X Obietivo: - Frustracién al tratar

Adulto Mayor ] ) de arrastrar las fichas

y Nifio H— Representar un al tablero.

A S valor usando
\\ ~ ~ las fichas
NI W N
\ N~
~
\ ~
\ SN s

Reglas: / '\ “~, Division de labor:
- No exceder de 4 . . - Un participante manipula
fichas punto Comun_'dad' la pantalla tactil
- No exceder de 3 - Investigador - Ambos participantes
fichas barra apoyan a decidir cuantas

fichas colocar.
- El investigador apoya en
caso de algun problema

Figura 4.11: Breakdown: exceder el nimero de fichas permitido.

Con el analisis presentado, se observaron diversos resultados de impacto en la in-
teraccién entre adultos mayores y ninos en el uso de juegos digitales. A partir de la
aplicacion de teoria fundamentada, se identificaron limitadores y facilitadores en la in-
teracciéon. Mediante el uso de teoria de la actividad se identificaron breakdowns que
surgen en la interaccion.

A continuacion se presentan resultados obtenidos a partir de la integracion del en-

tendimiento generado mediante el analisis de ambas evaluaciones.

4.4. Modelo de interacciones

Mediante el andlisis realizado, y como parte del establecimiento de limitadores y
facilitadores en la interaccién, se definieron tres formas de involucrar a los participantes

en la interaccion con el juego. La Figura 4.12 muestra la representacion grafica de los
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niveles de interaccion. A continuacién se presenta una descripcion de las implicaciones

de cada nivel.

6. e _8

AM Nifio

NN®71
| Cspesitve]

[ |
e
©

Figura 4.12: Modelo de Interacciones en el uso de juegos digitales entre adultos mayores

y ninos.

4.4.1. Interaccién entre participantes

En el uso de juegos digitales, la interaccion entre participantes se realiza de dos
maneras: i) interaccién verbal e ii) interaccién no verbal. A continuacién se presentan
la descripcion.

Interaccién verbal

Este tipo de interacciones se relacionan directamente con el didlogo establecido
entre los participantes durante el uso del juego digital. A su vez, se pueden dividir en

interacciones de apoyo, colaboracién y otras. A continuacion se define cada una de ellas.

= [nteracciones de apoyo: cuando la conversacion se centra en la soluciéon de algin
problema. Por lo regular, el participante con mayor experiencia en el problema, es

quien apoya a su compaiiero (p. ej. dificultades al interactuar con el dispositivo).

= [nteracciones de colaboracion: cuando ambos participantes contribuyen durante
el desarrollo de la actividad para lograr el objetivo. En este caso se incluye la

toma de decisiones asi como la planeacion y estrategia de la acciones en el juego.
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= [nteracciones sociales: en este caso se incluyen conversaciones no relacionadas con
el desarrollo del juego. Sin embargo, se aprovecha la oportunidad de estar juntos

para realizar comentarios sobre algin tema en comun para ellos.

A continuacién se muestra un ejemplo de interacciones verbales observadas durante

las evaluaciones realizadas.

Mayéabaco:
Adulto Mayor: “ .. ?Cudntas fichas necesitas para representar el 67...7, Nino:
“ .. usando 6 bolitas. .. ”, Adulto Mayor: “. .. pero sdlo puedes poner hasta 4 bolitas. .. ”,
Nino: “... entonces una barrita y una bolita...”, Adulto Mayor: “...muy bien...”
Happy Sky:

Adulto Mayor: “...mueve la red hacia la derecha...”, Nino: “..ya va...”, Adulto Ma-
yor: “.bien...”.

Interaccién no verbal

En este caso se incluyen las interacciones que transmiten un mensaje sin utilizar
el didlogo para expresarlo. A su vez se pueden dividir en interacciones gestuales y

corporales. A continuacién se presenta la definicion.

s [nteracciones gestuales: Se refieren principalmente a las expresiones faciales que
transmiten un mensaje. Dentro de este tipo de expresiones se incluyen movimien-
tos de ojos, boca, etc. los cuales, de acuerdo con Cerezo and Hupont (2006) en
conjunto denotan un significado tal como: alegria, sorpresa, tristeza, disgusto,

enojo, miedo entre otros.

= [nteracciones corporales: En este caso se incluyen interacciones realizadas con base
en movimientos corporales tales como movimientos de cabeza, cuerpo y extremi-
dades. Este tipo de interacciones se presentaron principalmente en la evaluacion

con el Kinect.
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Para ejemplificar este tipo de interaccion, a continuacién se describen acciones pre-
sentadas durante la interaccion con Happy Sky.
El adulto mayor inclinaba su mano hacia la derecha, el nino al verlo, inclinaba su

mano hacia la izquierda [tratando de posicionar la red sobre el dragon).

4.4.2. Interaccion con el dispositivo

Este tipo de interaccién se genera mediante el control del dispositivo por los parti-
cipantes durante el desarrollo del juego. A su vez, los participantes pueden obtener el
control de manera paralela (ver Figura 4.13) o bien mediante asignacién de turnos (ver
Figura 4.14). A continuacién se presentan las definiciones correspondientes a cada tipo
de interaccion.

Interaccién en paralelo

Durante el juego, ambos participantes usan el dispositivo al mismo tiempo. Ademas,
dependiendo del objetivo, se genera la interaccién entre los participantes. Cuando la
actividad es colaborativa (ver Figura 4.13a), los participantes contribuyen a lograr
el objetivo. Por lo tanto, sus acciones se reflejan en el desempeno de ambos. Por el
contrario, también se tienen actividades individuales (ver Figura 4.13b). En este caso,
cada participante posee su propio objetivo y trata de lograrlo. Las actividades de un
participante no se reflejan en el desempeno de su companero. Este tipo de interaccién
se observo durante la evaluacién con Happy Sky. Los participantes tuvieron control

paralelo del Kinect.
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d b

Objetivo Objetivo
individual individual

]
X X

Figura 4.13: Interaccion paralela de los participantes con el dispositivo.

Objetivo
en comun

Interaccién por turnos

En este caso, el desarrollo del juego se caracteriza por la interaccién con sélo un
dispositivo por turno. Por lo tanto, los participantes deben esperar el término del turno
de su compafiero para tomar el control (ver Figura 4.14). A pesar de existir diver-
sos dispositivos conectados (p. ej. varios controles conectados en Xbox), tinicamente el
participante en turno tiene el control de su dispositivo en el juego. Sin importar el dis-
positivo que utilicen, usualmente, los participantes tratan de lograr un objetivo propio
(ver Figura 4.14a). Por lo tanto, hasta lograrlo ceden turno al siguiente participante.
Por el contrario, cuando ambos tratan de cumplir el mismo objetivo (ver Figura 4.14b),
tienen que esperar al término del turno de su companero para realizar su contribucién
en el juego. Esta situacién se observo en la interaccién con Mayabaco. Unicamente un

participante tenia el control de la pantalla tactil.

a b

Objetivo
Objetivo Objetivo en comun
individual individual |

! En espera del
dispositivo

En espera del
dispositivo

Figura 4.14: Interaccién en turnos de los participantes con el dispositivo.

67



4.4.3. Interaccion a través del juego

Usualmente la manipulacion de dispositivos es la forma méas comin para involucrarse
en la interacciéon con el juego. Sin embargo, en la interaccién mediante turnos, por lo
regular un participante manipula el dispositivo mientras que el otro espera su turno.
Para evitar la exclusiéon del participante en espera, es posible que se mantenga activo
mediante el seguimiento del juego.

A partir de las acciones realizadas a través del dispositivo, se genera un conjunto
de significados en el juego. Como ejemplo tenemos el uso del mouse. Las acciones que
se realizan a través de este dispositivo son: hacer clic, presionar, liberar botones, etc.
Breyer et al. (2011). Sin embargo, el significado de estas acciones depende del objetivo
del juego. La Tabla 4.1 ilustra con un ejemplo un par de diferencias entre la interaccién

con el dispositivo e interaccion a través del juego.

Tabla 4.1: Diferencias entre interaccién mediante el dispositivo e interaccion a través

del juego
Juego digital Accién con el disposi- | Significado en
tivo el juego
Mayabaco Presionar la pantalla | Seleccionar una
tactil ficha
Happy Sky Levantar la mano Controlar la red
Levantar la mano Controlar la red Happy Sky
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4.5. Conceptualizaciéon de la interaccién con juegos
digitales

Uno de los principales objetivos en el desarrollo de esta investigacion, es el enten-
dimiento de la interaccion entre adultos mayores y ninos en el uso de juegos digitales.
A partir de la revisiéon de bibliografia asi como la evaluacién de la interaccién con jue-
gos digitales, se obtuvieron diversos resultados. Por lo tanto, es necesario integrar el
conocimiento generado para proveer mayor claridad.

Para apoyar en este proceso de entender las implicaciones de los resultados obteni-
dos, se modelan los diferentes elementos identificados en la interaccion del adulto mayor
y el nifio . A través de una gréfica rica, se realiza la representacion de diversos elementos
partiendo de los niveles de interaccién establecidos asi como los limitadores y facilitado-
res identificados. De acuerdo con Williams (2005), este tipo de representacién permite
organizar los diversos elementos presentes en determinada situacién. Por tal razén, se
incluyen componentes tales como: actores, acciones, conflictos, entre otros. Ademas, el
uso de esta técnica para el estudio particular de una situacién permite crear relacio-
nes de los sucesos que generan las diferentes fendmenos Horan (2000). La Figura 4.15

presenta una grafica rica correspondiente al conocimiento generado.

4.5.1. Niveles de interaccién

Tal como se mostré anteriormente, en la interaccién con juegos digitales se esta-
blecen principalmente tres niveles de interaccion: i) interaccién entre participantes, ii)
interaccién con el dispositivo e iii) interaccién con el juego. Por lo tanto, un participante
realiza la accién de interactuar con el otro participante o bien interactuar con el juego
mediante el uso del dispositivo.

Durante la interaccion entre participantes se fomenta principalmente la interaccion

social. Por lo tanto, a través de los diferentes mensajes transmitidos entre los partici-
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pantes, ambos se involucran en el desarrollo de la actividad.

Por otro lado, durante la interaccién con dispositivos los participantes pueden man-
tenerse activos durante el desarrollo de las actividades en el juego. A su vez, la inter-
acciéon con dispositivos genera dos clasificaciones: i) interaccién mediante turnos e ii)

interaccién en paralelo.

= Interaccion mediante turnos: En este caso, se incluyen los juegos que permiten
unicamente el uso de un dispositivo. Por tal razon, un participante toma el con-
trol del dispositivo mientras que el otro espera. Ademas, este tipo de interaccién
incluye dos enfoques: i) objetivo individual y ii) objetivo en comin. Dependiendo
de las caracteristicas del juego, los participantes trataran de cumplir su propio

objetivo o bien contribuir al logro del objetivo para ambos.
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Interaccion Social

Mowm|e|I1tos . Interaccion con familiares
Didlogo °'POT@!¢s  Movimientos Definicion de roles
Usabilidad faciales
Mediante turnos Interaccion verbal Interaccion de apoyo
En paralelo Interaccion no verbal Interaccion colaborativa
N Interaccion gestual
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interfaces naturales Y
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interfaces naturales
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el dispositivo en el juego
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Utilidad: uso académico . . Diversion
Facil Tematica del juego Actividades de ocio
Falta de utilidad Aburrimiento

Experiencia de Uso

Figura 4.15: Grafica rica de los elementos involucrados en la interaccién entre adultos

mayores y ninos con juegos digitales.

= Interaccion en paralelo: Esta caracteristica se genera cuando ambos participantes
toman el control del dispositivo durante el juego. Al igual que el caso anterior, se
establecen dos enfoques: i) objetivo individual y ii) objetivo en comin. Cuando
las acciones de un participante no interfieren en el desempeno de su comparfiero,
se habla de objetivo individual. Por el contrario, cuando ambos participantes

contribuyen al logro de la actividad, se realiza a través de un objetivo en comun.
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4.5.2. Facilitadores

En la interaccién de adultos mayores y ninos con juegos digitales, existen algunos

facilitadores que impulsan acciones durante el proceso de interaccion:

= Didlogo: Durante la interaccion con juegos digitales, el didlogo facilita la comuni-
cacion entre los participantes durante el desarrollo de las actividades. Mediante el
intercambio de mensajes durante la interaccion verbal, los participantes se man-

tienen involucrados.

= Movimientos corporales: Durante el desarrollo de actividades en la interacciéon
con juegos digitales, los participantes pueden establecer comunicaciéon median-
te movimientos corporales. De esta forma, se establece comunicacién no verbal
que permite la transmision de mensajes principalmente en el uso de interfaces

kinestésicas.

= Movimientos faciales: Este tipo de expresiones se realizan de manera comun entre
los participantes. A pesar de que es un tipo de comunicaciéon no verbal, a través

de expresiones faciales se transmiten mensajes entre los participantes.

» Fuacilidad de uso: Esta caracteristica se relaciona principalmente con la interaccion
con dispositivos. Cuando un usuario realiza acciones intuitivas en la manipula-
cién de artefactos, se facilita la interaccion con el juego. Un caso de éxito en
la aplicacién de este facilitador es el uso de interfaces naturales. El desarrollo
de actividades familiares para los usuarios, les facilita el involucramiento con el

dispositivo durante la interaccion con el juego.

» Utilidad: Este facilitador se presenta en la interacciéon con el juego. La tematica
del juego es una de las principales caracteristicas en la definiciéon de utilidad. Para
el adulto mayor es importante que el uso del juego beneficie el desarrollo del nifio.

Asi también, es necesario que su participacién sea util en la interaccién con el
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juego. En este sentido, se inclinan principalmente en el desarrollo de actividades

académicas.

= Diversion: En el uso de juegos digitales, los ninos buscan principalmente diversion.
Por lo tanto, la tematica del juego asi como el uso de dispositivos le generan al nino
esta caracteristica. Una de las principales formas de conceptualizar la diversién

es mediante la interaccion con actividades de ocio.

4.5.3. Limitadores

En la interaccion con juegos digitales, también existen diversos limitadores que afec-
tan el involucramiento de los participantes. Algunos de los limitadores observados en el

uso de juegos digitales por adultos mayores y ninos se describen a continuacion:

= Complejidad: Esta caracteristica se presenta principalmente en el uso de disposi-
tivos. Cuando el usuario es expuesto a la manipulacién de artefactos complejos,
se limita su participacion, especialmente cuando no esta familiarizado con el uso

de tecnologia.

» Interaccion con familiares: Cuando la interaccion se realiza entre personas cono-
cidas, se incrementa la oportunidad de realizar interaccion social entre los parti-

cipantes.

= Falta de utilidad: Usualmente, el adulto mayor tiene percepciones negativas en el
uso de tecnologia; ademas, al utilizar juegos digitales en compania de ninos, es
necesario que visualicen la obtencién de beneficios para los ninos especialmente
a través de la tematica del juego. En caso contrario, la interaccién con el juego

digital puede ser dificilmente aceptada por el adulto mayor.

= Falta de relacién familiar: Cuando se generan interacciones con personas descono-

cidas, es dificil facilitar la interaccién social. Por el contrario, cuando las personas
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se conocen, se incrementa el desarrollo de diversas muestras de interaccién social.

s Aburrimiento: En la interaccién con juegos digitales, es importante evitar la per-
cepcién de aburrimiento. En este caso, se debe definir la tematica del juego para
no afectar la motivacién principalmente de los ninos; al mismo tiempo, tratar de

incluir utilidad para motivar al adulto mayor.

4.6. Resumen del capitulo

En este capitulo se presento el desarrollo de evaluaciones con adultos mayores y
ninos en el uso de juegos digitales. A partir de los datos obtenidos, se aplicaron técnicas

de analisis cualitativo para la generacién de resultados.

» Teoria de la actividad: A partir de los videos obtenidos durante las evaluaciones,
se aplico teoria de la actividad para el andlisis. Como resultado se identificaron

breakdowns presentados durante la interaccion con los juegos.

» Teoria fundamentada: Se aplicé a los resultados del andlisis de las entrevistas
realizadas a los participantes. Como resultado se identificaron facilitadores y li-

mitadores en la interaccién con juegos digitales.

A partir del entendimiento generado a través de ambas evaluaciones, se desarrollé un
modelo de interacciones. El objetivo del modelo es establecer formas de involucrar a
adultos mayores y ninos durante la interaccién con juegos digitales. Los niveles de

interaccién definidos son:
= Interaccion entre participantes
= Interaccion con el dispositivo

= Interaccion a través del juego
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Los niveles de interaccion fueron integrados a partir de caracteristicas particulares
de ambas evaluaciones. El uso del dispositivo asi como la tematica del juego fueron
los principales aspectos implicados. Por su parte, el uso del dispositivo en paralelo
mostré un incremento en la interaccion de los participantes con el juego. Por el con-
trario, cuando la interaccién se realiza por turnos, se incrementa la interaccion entre
participantes. Asi también, la tematica del juego influye en el grado de interaccién tanto
con el juego asi como entre los participantes.

A partir de los resultados obtenidos, se desarrollé una grafica rica que permite
identificar los principales elementos involucrados en la interaccién. De esta forma, se
logra visualizar el conocimiento generado a partir de los resultados presentados.

Hasta el momento se identificaron los elementos implicados en la interaccién entre
ninos y adultos mayores asi como sus relaciones. Para facilitar la transmisién y aplica-
cion del conocimiento generado en esta investigacion, el siguiente capitulo presenta un

conjunto de guias en el diseno de juegos digitales.
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Capitulo 5

Guias para el diseno de juegos

digitales

En los capitulos anteriores se mostro el resultado de la revision bibliografica median-
te una taxonomia de factores de interaccion. Posteriormente, mediante la evaluacién de
juegos digitales con adultos mayores y ninos se identificaron facilitadores y limitadores
en la interaccion; asi también se establecié un modelo que identifica niveles de interac-
cién.

Este capitulo presenta la integracién de dichos resultados mediante un conjunto
de guias en el diseno de juegos digitales. El principal objetivo es facilitar y aplicar el
conocimiento generado en el diseno de juegos digitales para adultos mayores y ninos.
El contexto de desarrollo de las guias se basa en la interaccién co-localizada de los

participantes al realizar las actividades en el juego.

5.1. Descripcion de las Guias

Con base en los resultados obtenidos previamente, se desarrollaron 6 guias de diseno.

Cada guia se integra de diversos elementos que intentan mostrar el contexto bajo el cual
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fueron desarrolladas; ademas, facilitar el entendimiento e implementacién de las mismas.

El esquema utilizado para organizar el contenido de las guias fue una adaptacién
del trabajo de Munoz Arteaga and Fernandez (2011). En dicho trabajo se establece
un patron en el disenio de aplicaciones interactivas de retroalimentacién visual; en esta
version, cada patron se compone por 8 elementos. Sin embargo, para el desarrollo de
las guias de diseno se realiz6 una modificacion; se agregaron 2 elementos relacionados
con la taxonomia y el modelo de niveles de interaccién. A continuacién se presenta la

descripcion general de los componentes definidos.

= Nombre: Titulo de la Guia de diseno.

= Problema: Descripcion breve acerca del problema que se atiende con el desarrollo

de la Guia de diseno.

= Principio de diseno: Implicaciones en el diseno de juegos digitales para dar

solucién al problema presentado.

= Contexto: Descripcién de la situacion donde se genera el problema a solucionar

en funcién del principio de usabilidad.

= Fundamento: Fortaleza de la Guia de diseno a partir del contexto social, psi-

colégico o computacional.

= Solucion: Descripcion de la propuesta generada al aplicar el principio de usabi-

lidad desarrollado.

= Ejemplo: Referencia a un caso de éxito en donde se observa la aplicacion de
la Guia de diseno. Se incluyen citas de la evidencia obtenida a partir de las

evaluaciones realizadas.

= Contraejemplo: Muestra la problematica generada al desatender el cumplimien-

to de la Guia de diseno propuesta.
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s Nivel de Interaccién: Alcance de la Guia de diseno en relacién al modelo de

niveles de interaccion definido anteriormente.

= Categoria: Clasificacion de la Guia de diseno de acuerdo con las categorias de-

finidas en la taxonomia de factores de interaccién.

A continuacién se presenta la descripcién en extenso de las 6 guias de diseno.

5.2. GD1: Dispositivos e interfaces

5.2.1. Problema

Los usuarios experimentan dificultades en la interaccién con interfaces y dispositivos

complejos.

5.2.2. Implicacién de diseno

Proveer dispositivos e interfaces naturales para facilitar el uso de juegos digitales a

los usuarios, especialmente para los adultos mayores.

5.2.3. Contexto

La complejidad es una de las principales causas que originan experiencias de usuario
negativas en la interacciéon con tecnologia en general. Una de las consecuencias prin-
cipales, es la interrupcion del desarrollo de la actividad; los participantes se rehisan
mantenerse interactuando con el juego Prensky (2005). Ademés, en el adulto mayor se
puede generar una percepcion negativa tanto de sus habilidades como del uso del juego
en compania de los nifios. Por lo tanto, es necesario motivarlos a interactuar con el

juego evitando posibles obstaculos.
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5.2.4. Fundamento

En el desarrollo de las actividades de la vida diaria, las personas continuamente son
expuestas a nuevos retos. Sin embargo, cuando no poseen el conocimiento o experiencia
necesaria, se enfrentan a ciertas dificultades. Por el contrario, el conocimiento y la
experiencia acerca del desarrollo de la actividad incrementan la seguridad y confianza
de las personas. Esta situacion se explica mediante la metafora de la zona de confort
Brown (2008).

Cuando las personas son expuestas a la ejecucion de acciones familiares, se eliminan
las barreras generadas por la inseguridad; como resultado se incrementa su motivacion
y confianza.

Usualmente, el uso de tecnologia puede ser novedoso para las personas, especialmen-
te para sectores de la poblacién como los adultos mayores Livingston (2007); Romero
et al. (2010). Por lo tanto, una estrategia es mantener a los usuarios en su zona de
confort; mediante el desarrollo de actividades familiares, se disminuyen las posibles

dificultades en el uso de tecnologia.

5.2.5. Solucion

Para motivar la interaccion con juegos digitales, es necesario que el uso de dispositi-
vos e interfaces mantenga a los usuarios en su zona de confort. Una de las recomendacio-
nes para lograrlo es la interaccién con interfaces naturales Jacob et al. (2008); Parker
(2005). El uso de este tipo de interfaces, implica el desarrollo de acciones intuitivas
que conforman el conocimiento base del usuario. Como resultado, se logra disminuir la
posibilidad de enfrentarse a problemas durante la interaccion.

Ademas, es necesario que los usuarios logren crear una relacion inmediata entre
las acciones que realizan en el juego y sus implicaciones (p. ej. representaciones en

la pantalla) Jorgensen and Ph (2008); Roupa et al. (2010). El principal objetivo es
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mantener a los participantes interactuando con la tecnologia mediante el desarrollo de

actividades familiares.

5.2.6. Ejemplo

En la evaluacién con Happy Sky, los participantes se mostraron contentos debido a
que la interaccién con el juego no involucré la manipulacién de ningun dispositivo com-
plejo. Unicamente realizaban movimientos corporales para interactuar con el Kinect.
Para atrapar al dragén o volar el cometa, era necesario levantar la mano para controlar
los movimientos.

“ ..estd bien facil. .. ” [Nino, Interaccién con Happy Sky]|, “..pues mds facil, porque
con el control, yo no sé controlarlo con eso...” [Adulto Mayor, Interaccién con Happy
Sky].

En la interaccién con Mayabaco, los participantes se mostraron interesados en utili-
zar la pantalla tactil. Para colocar las fichas en el tablero, era necesario mover un dedo
sobre la pantalla y arrastrarlo hasta el lugar correspondiente en el tablero. Por lo tanto,
las acciones realizadas resultaron familiares para ambos participantes. De esta forma se
logré sobrepasar la percepcion de complejidad y facilitar la interaccion.

“ .. fue muy fdcil arrastrar las fichas...” [Nifo, Interacciéon con Mayébaco].

5.2.7. Contraejemplo

De manera cotidiana, el adulto mayor se enfrenta a dificultades en la interaccién
con tecnologia Roupa et al. (2010). Usualmente, el diseno inadecuado no se adapta
a sus necesidades y habilidades. Como resultado se enfrenta a problemas durante la
interaccién Eindhoven and Magnificus (2006).

Aunque los ninos se adaptan rapidamente al uso de tecnologia, es necesario que el

uso de dispositivos e interfaces les facilite la interaccion. De lo contrario, les generara una
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experiencia de uso negativa; como consecuencia el nino rechaza iniciar o abandona la
interaccién con el juego Felicia (2009).

En la interaccion con Mayabaco, en ocasiones los participantes presionaron dema-
siado fuerte la pantalla tactil. Como resultado, el juego se congelaba por un intervalo
de tiempo. Esta situacion generaba frustracién en los participantes, especialmente en
el adulto mayor.

“..se atoraba y ya no se podian mover las fichas...” [Adulto Mayor, Interaccién

con Maydbaco].

5.2.8. Nivel de Interaccion

La facilidad de uso promueve principalmente la interaccion con el dispositivo y la

interacciéon con el juego.

5.2.9. Categoria

Usabilidad

5.3. GD2: Utilidad

5.3.1. Problema

Los usuarios no siempre perciben 1til el uso de tecnologia, como consecuencia no se

sienten motivados a utilizarla.

5.3.2. Implicacién de diseno

Implementar actividades divertidas para el nino promoviendo su desarrollo y per-

mitiendo la participacion activa del adulto mayor.
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5.3.3. Contexto

En el uso de juegos digitales, la utilidad es importante para fomentar interés en los
usuarios. Sin embargo, la utilidad para adultos mayores y ninos es diferente. En el caso
de los ninos, la diversién es una de las principales caracteristicas que buscan en el uso de
tecnologia Eindhoven and Magnificus (2006); Razzaghi and Bayat (2010); Roupa et al.
(2010). En cambio, para los adultos mayores es necesario crear una percepcion positiva
del uso de tecnologia. Una de las principales es la obtencién de beneficios para los ninos;
asi también, la contribucién y apoyo que les puedan brindar durante el desarrollo de la
actividad Hourcade (2007).

Por lo tanto, durante la interaccion en parejas, la motivacién para cada participante
se reflejara en su involucramiento al realizar la actividad De Schutter and Vanden Abeele

(2010); Rice et al. (2013).

5.3.4. Fundamento

De acuerdo con investigaciones en psicologia, el ser humano esta expuesto a dos tipos
de motivaciéon: motivacién intrinseca y motivacion extrinseca Ryan and Deci (2000).

La motivacién intrinseca en el desarrollo de actividades se define inicamente por el
deseo (p. €j. diversién, entretenimiento, etc.). En este caso, el individuo no es consciente
de obtener una recompensa al término de la actividad. Sin embargo, el simple hecho de
realizarla le genera satisfaccién Ryan and Deci (2000). Por el contrario, la motivacién
extrinseca se genera cuando el individuo es consciente que obtendra una recompensa
(p. €j. incrementar su conocimiento); por tal razén, se decide a ejecutarla.

En la interaccién con tecnologia, el nino obtiene motivacion intrinseca debido a que
espera divertirse al interactuar con el juego. Por su parte, la percepcién de beneficios

para el desarrollo del nino se considera motivacién extrinseca para el adulto mayor.
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5.3.5. Solucion

En la interaccion entre adultos mayores y ninos con juegos digitales, se recomienda
promover motivacion intrinseca y extrinseca. En el caso de los adultos mayores, se mo-
tivan a utilizar la tecnologia en compania de ninos cuando logran percibir los beneficios
que la tecnologia les brinda. De acuerdo a las recomendaciones que ellos realizan, se
encuentran el fomento de las actividades académicas, culturales, sociales entre otras.
Ademas cuando la participacién de ellos es necesaria al desarrollar la actividad, la mo-
tivacion se incrementa. El hecho de transmitir su conocimiento y experiencia a los ninos
es la principal satisfaccion; a su vez, se convierte en persuasion para interactuar en un
futuro.

Por su parte, en el caso de los ninos se presenta la motivacion intrinseca. Esto
se logra mediante la diversiéon que experimentan al interactuar con juegos digitales;

adicionalmente se incluyen curiosidad, reto y fantasia como elementos principales.

5.3.6. Ejemplo

En la interaccién con Happy Sky, los ninos estuvieron motivados al utilizar la pan-
talla tactil; la dinamica de interaccion les resulté novedosa y se logrd captar su interés
y fomentar la curiosidad. Al realizar sumas arrastrando fichas en la pantalla, los nifios
experimentaron curiosidad y fantasia; por lo tanto, se generé una experiencia de uso
positiva.

“..me gqusto arrastrar las fichitas...” [Nino, Interaccion con Mayébaco).

Por su parte, los adultos mayores se mostraron interesados y motivados debido a
que el uso de Mayabaco apoya a los ninos a aprender a sumar.

“..ellos aprenden mds fdacil con el juego que con la libreta...” [Adulto Mayor, Inter-
acciéon con Mayébaco].

Ademads, ambos participantes se mantuvieron interactuando de manera activa du-
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rante el desarrollo de la actividad. A continuacién se presenta una conversacién realizada

durante la sesién de interaccion.

Adulto Mayor: “..sumale, ;cudntas llevamos?...”, Nino: “...cinco, diez, quince...”,
Adulto Mayor: “...;cudntas necesitas para el diecinueve?...”, Nino: “...cuatro...”, Adul-
to Mayor: ”...entonces arrastra cuatro bolitas...”.

5.3.7. Contraejemplo

Cuando los usuarios no se sienten completamente motivados en la teméatica del
juego, es dificil que tengan un rol en la actividad. Como consecuencia, los ninos dejaran
el desarrollo de la actividad. Adicionalmente, para los adultos mayores repercute en el
interés de realizar una interaccién posterior.

Esta situaciéon se observo en la evaluacién con Happy Sky. Debido a que era una
actividad de ocio, los adultos mayores recomendaron incluir actividades que beneficien
al nino.

“...algo de tipo escolar, que les estimule el cerebro, que no estén jugando nada mas
por inercia...” [Adulto Mayor, Interaccién con Happy Sky].

Por lo tanto, cuando el adulto mayor no percibia relevante su participacion en la
actividad, manifestaba desmotivacion.

“..s1 ellos solos pueden usar el juego, no necesitan nuestro apoyo...” [Adulto Mayor,

Interaccién con Happy Sky].

5.3.8. Nivel de Interaccion

La utilidad del juego favorece la interaccién con el juego, ademas, el hecho de tomar

un rol en la actividad fomenta la interaccion entre participantes.
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5.3.9. Categoria

Usabilidad.

5.4. GD3: Nivel de dificultad

5.4.1. Problema

Los usuarios se enfrentan al desarrollo de actividades que son inadecuadas a su nivel
de habilidades en el uso de juegos digitales. Como consecuencia, les genera experiencias

de usuario negativas.

5.4.2. Implicacién de diseno

Establecer diferentes niveles de dificultad en las actividades de los juegos digitales

pero manteniendo la dinamica de interaccion a lo largo del juego.

5.4.3. Contexto

En el uso de juegos digitales, el reto es una de las caracteristicas fundamentales.
Sin embargo, el hecho de enfrentarse a retos inadecuados les genera dificultades en el
proceso de interaccion.

En el caso de los ninos, cuando el juego es demasiado fécil les causa principalmente
aburrimiento. En contraste, cuando es demasiado dificil les genera sentimientos de frus-
tracion Felicia (2009). En ambos casos, el resultado es una experiencia de uso negativa
que ocasiona el rechazo al juego. La principal consecuencia es la falta de interés para
interactuar nuevamente.

Para los adultos mayores también es importante que el nino sea expuesto al desa-
rrollo de actividades adecuadas a sus habilidades. Esta caracteristica se relaciona direc-

tamente con el beneficio que ellos esperan obtener para los ninos mediante el uso del
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juego. En este sentido, es importante propiciar un incremento gradual en la dificultad
de las actividades en el juego.

Por otro lado, es necesario considerar las habilidades de los adultos mayoresTiwari
et al. (2004). Al interactuar con tecnologia adecuada, se fomenta la participacién y se
evita la frustracién Roupa et al. (2010). Al igual que los ninos, los retos inadecuados

les generan experiencias de uso negativas.

5.4.4. Fundamento

De acuerdo con la teoria de desarrollo cognitivo, las personas pasan a través de
una serie de etapas en las que son expuestas a nuevo conocimiento Fischer (1980).
Al cambiar de actividad, poco a poco los individuos salen de su zona de confort y se
incrementa su base de conocimiento.

Desde otra perspectiva, el individuo entra en su zona del desarrollo préoximo Chaiklin
(2003). Esto le permite poner en marcha su desarrollo para generar aprendizaje. De esta
forma, el individuo trabaja mediante el concepto de estructura de habilidades; lo cual
se refiere a la capacidad para realizar actividades de manera progresiva. Por lo tanto,

el nivel de complejidad se incrementa en funcién de la experiencia adquirida.

5.4.5. Solucion

Para generar una experiencia de uso placentera, es necesario proveer a los participan-
tes con niveles de dificultad adecuados a sus necesidades y habilidades. Ademas, en la
interaccién en parejas, el nivel de complejidad debe soportar y fomentar la participacion
de ambos usuarios.

En el caso de los ninos, el nivel de dificultad debe ser adecuado a sus capacidades.
Por parte del adulto mayor, la consistencia es una caracteristica que le permite el

seguimiento de la actividad durante el juego. Por lo tanto, es necesario crear actividades
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que les permitan mantenerse en la zona del desarrollo proximo. De esta forma ambos
participantes se mantienen incrementando su nivel en el desarrollo de la actividad en

el juego.

5.4.6. Ejemplo

En la interaccion con Mayabaco se ofrecen diferentes niveles de dificultad. Para los
ninos con poca experiencia en Matematicas, el desarrollo del nivel basico resulté ade-
cuado; ademas, permitié al adulto mayor mantenerse participando durante la actividad.
A continuacién se presenta un fragmento de una conversacion entre los participantes
durante la interaccién; ademas, se puede observar un rol activo para ambos durante el
juego.

4

Adulto Mayor: “..pon cuatro bolitas...”, Nino: “...uno, dos, tres, cuatro...”, Adulto

¢ ”

Mayor: “...ahora una barrita y cuéntale, ;cudntas llevas?...”.
Cuando el nivel es adecuado, ambos participantes se muestran satisfechos. El nino al
mantenerse realizando la actividad y el adulto mayor al observar de cerca el desempeno
del nino.
“..es tan lista mi nieta que lo pudo haber hecho solita...” [Adulto Mayor, Interac-

cién con Mayédbacol|. “..mira, ya estds aprendiendo...” [Adulto Mayor, Interaccién con

Mayébaco].

5.4.7. Contraejemplo

Cuando los ninos tenfan mayor conocimiento en Matematicas, el nivel béasico no
resulto de gran interés.

“..estd muy aburrido...” [Nifio, Interaccién con Mayébaco].

Por parte del adulto mayor, también se observaron comentarios respecto a la inter-

accion con actividades demasiado sencillas para los ninos.
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“..estaba sencillo, pero me imagino que habrd otros mds complicados...” [Adulto

Mayor, Interaccién con Mayabaco].

5.4.8. Nivel de Interaccion

El nivel de dificultad promueve principalmente la interaccién con el juego. Ademas,

el apoyo en el logro del objetivo promueve la interaccion entre participantes.

5.4.9. Categoria

Experiencia de Uso.

5.5. GD4: Duracion de las sesiones

5.5.1. Problema

Cuando los participantes tienen sesiones de juego largas, las oportunidades para que

descansen y vuelvan a establecer su ambiente en la interaccion con el juego se reducen.

5.5.2. Implicacién de diseno

Proveer sesiones cortas de interaccion con el juego que generen repeticion para fa-

cilitar el aprendizaje de la dindmica del juego.

5.5.3. Contexto

El uso de tecnologia en ocasiones implica enfrentarse al desarrollo de actividades
nuevas para el usuario. Por lo tanto, la experiencia y el aprendizaje se incrementan con

el paso del tiempo.
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Tal como se menciona en la GD1, la interaccién con interfaces naturales Parker
(2005) asi como el desarrollo de acciones familiares para el usuario, le facilitan el uso
de tecnologia Leonardi et al. (2008).

Por lo regular, en el uso de tecnologia, los adultos mayores realizan una actividad
novedosa. Por lo tanto, se requiere un proceso gradual de aprendizaje que les permita
practicar y obtener experiencia. Para lograrlo, se requiere que el usuario esté familiari-
zado ya sea con el dispositivo, procedimiento o actividad mediante sesiones cortas de
practica. Para los ninos es importante generar sesiones cortas de entrenamiento; de esta

forma, se crea o aumenta en ellos la seguridad al interactuar con el juego.

5.5.4. Fundamento

En el desarrollo de actividades, es necesario que las personas realicen pausas. De
esta manera, se permite obtener un descanso tanto fisico como mental y asi, el usuario
se prepara para realizar la siguiente actividad Cuixart and Bestratén (2011). Ademas,
durante la pausa, se brindan beneficios adicionales tales como la interaccion social
durante las pausas y la percepcién de logro de un mayor nimero de objetivos.

De acuerdo con la teoria de desarrollo de Piaget, los incrementos progresivos ge-
neran aprendizaje gradual a través de diferentes etapas Fischer (1980). Por lo tanto,
es necesario realizar diversas actividades que conlleven al logro del objetivo. Ademas,
como se mencionod anteriormente, para llevar a las personas fuera de su zona de confort,
es necesario que realicen un incremento progresivo Brown (2008).

Desde otra perspectiva, en la teoria de Kolf se establecen diversas etapas tales como:
i) experimentacion, ii) reflexion, iii) pensamiento y iv) accién Hourcade (2007). En cada
una de ellas, se involucran acciones necesarias para generar conocimiento Beckman
(2007). Por lo tanto, es necesario realizar un cambio incremental al pasar a través de
las etapas. Para obtener mayor efectividad, se recomienda hacerlo mediante lapsos de

tiempo.
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5.5.5. Solucion

En la interaccion entre ninos y adultos mayores, se recomienda generar sesiones
cortas de interaccion. Durante las pausas, los participantes tienen la oportunidad de
interactuar entre ellos (p. ej. felicitarse por el desempeno de una actividad, planear una
estrategia para la nueva sesién). Ademds, en caso de haber tenido una experiencia de
uso negativa, se genera la oportunidad de mejorarla (p. ej. darse cuenta que usaron
una ficha de manera incorrecta). Finalmente, cuando los participantes toman turnos
para interactuar con el dispositivo, durante la pausa deciden quien tomard el control

del dispositivo durante la siguiente sesion.

5.5.6. Ejemplo

En la interaccion con Mayabaco, los participantes realizaron interacciones cortas.
Al término de una jugada, aportaron comentarios sobre su desempeno, planearon es-
trategias, etc.

“.. acuérdate ahora si cudnto valia la barrita...” [Adulto Mayor, Interaccién con
Mayébaco].

Al término de las sesiones, los participantes cambiaban turno. En ocasiones lo hacian

al terminar de representar un nimero o bien, al final de la jugada.

“..ahora yo empiezo...” [Adulto Mayor, Interaccién con Mayabaco].

5.5.7. Contraejemplo

En la sesién de interaccién con Happy Sky, los participantes tardaban mas tiempo
en terminar una jugada; por lo tanto, era necesario mantener la mano levantada. Por
tal motivo, algunos participantes mostraron senales de fatiga (p. ej. utilizar la mano
libre para dar soporte a la otra). Ademads, cuanto méas tardaba la sesién, mas evidente

era la fatiga de los participantes; por tal razén, algunos de ellos hicieron comentarios
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al respecto.

“..me duele la mano...” [Nino, Interaccién con Happy Sky].

5.5.8. Nivel de Interaccion

Las pausas realizadas entre la sesiones benefician la interaccién entre participantes.
Ademas, la sesién corta fomenta la préactica de la interaccion con el juego; asitambién,

se promueve el desarrollo de experiencia en la interaccion con el dispositivo.

5.5.9. Categoria

Experiencia de Uso.

5.6. GDS5: Variedad en las aplicaciones

5.6.1. Problema

Para que un juego digital sea exitoso, es necesario que los participantes lo perciban
no solo como 1util o facil de usar, sino también por proporcionar una diversidad de
actividades entretenidas que los mantienen interesados y los persuade a utilizarlos en
el futuro. La carencia en la diversidad de actividades puede afectar la motivacion de los
participantes en mostrarse interesados en usar la aplicacién para realizar sus actividades.
Si este no es el caso, sera dificil mantener al usuario motivado, y asi resultar en el rechazo

de la aplicacion o, si es utilizada, en un experiencia de usuario negativa.

5.6.2. Implicacién de diseno

Proveer diversas actividades en la interaccion con juegos digitales pero manteniendo

la consistencia en el funcionamiento y la tematica de las mismas.
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5.6.3. Contexto

En la interaccion entre adultos mayores y ninos que utilizan juegos digitales, es
importante considerar sus habilidades y necesidades. Por un lado, el uso de actividades
familiares facilita la interaccion con el juego. Por otro lado, proveer una variedad de
actividades en el juego puede ser visto como una estrategia para incrementar el enganche
con el juego Karimi (2010). Por lo tanto, es recomendable proporcionar una variedad
de actividades en el juego, pero manteniendo la consistencia.

Ademads, como se mencioné en la GD2 (utilidad), es indispensable que los partici-
pantes encuentren un motivo para mantenerse enganchados con el juego. Por tal razon,
los elementos innovadores fortalecen la motivacion hacia el uso de tecnologia Karimi
(2010). Sin embargo, es necesario que la dindmica del juego se mantenga consistente;
de esta forma se evita afectar la facilidad de uso asi como el incremento del aprendizaje

del usuario.

5.6.4. Fundamento

Cuando los individuos se encuentran en un proceso de aprendizaje, es necesario
que sean motivados para continuar incrementando su conocimiento de manera gradual
Fischer (1980). La curiosidad es una estrategia que se utiliza para incentivar a la persona
a avanzar en el proceso y asi salir de su zona de confort Beckman (2007); Brown (2008).

De acuerdo con la teoria de Piaget, es importante exponer al nino al desarrollo
de actividades que le resulten relevantes e interesantes Hourcade (2007); mediante la
curiosidad, el nino es llevado a la exploracién y asi se mantiene realizando la actividad.
En el caso del adulto mayor, éste se preocupa por transmitir experiencia y conocimiento
a la siguiente generacion. Por lo tanto, a mayor variedad de actividades, aumenta la
posibilidad de contribuir con mas conocimiento a la interaccién con el nino. En este

sentido, se retoma lo expuesto en relacion a la motivacion intrinseca y extrinseca para
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cada uno de los usuarios Ryan and Deci (2000).

5.6.5. Solucion

En la interaccion entre adultos mayores y ninos con juegos digitales es importante
que ambos se sientan motivados a permanecer en el proceso de interaccién y motivados
a interactuar nuevamente.

Para lograrlo, es necesario cumplir con facilitadores tales como diversién por parte
del nino Karimi (2010). Esta caracteristica incluye curiosidad y fantasia que pueden ser
cubiertas a través del descubrimiento de nuevas acciones o elementos en el juegoHour-
cade (2007).

Para el adulto mayor, también es un motivador la interaccién con elementos diferen-
tes que lo conllevan al descubrimiento en compania de los nifios Romero et al. (2010).
Sin embargo, es importante mantener la consistencia de las acciones en el juego asi como

en la temdtica para beneficiar la participacién de ambos usuariosHourcade (2007).

5.6.6. Ejemplo

En ambas evaluaciones, al inicio los participantes se mostraban interesados. En el
caso de Happy Sky, al final de la captura del dragon, les esperaba una nueva actividad:
volar el cometa. Esta situacién los mantenia interesados en terminar la actividad actual.

“..ya estd, ahora a darle al cometa...” [Adulto Mayor, Interaccién con Happy Sky].

5.6.7. Contraejemplo

En caso de Mayédbaco, éste tenia inicamente un juego. Al inicio, los participantes
mostraban entusiasmo en lograr la actividad; sin embargo, conforme continuaban in-
teractuando con la misma dindamica de juego, se empezaron a mostrar desmotivados.

Principalmente los ninos participantes comentaron su descontento.
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“..smo tienes otro juego?...” [Nino, Interaccién con Maydabaco|, “..ya me aburri...”

[Nino, Interaccién con Mayabaco].

5.6.8. Nivel de Interaccion

Esta caracteristica fomenta principalmente la interaccién con el juego.

5.6.9. Categoria

Experiencia de uso.

5.7. GDG6: Participacién activa y balanceada

5.7.1. Problema

En el uso de juegos digitales en pareja, en ocasiones es dificil promover la partici-
pacion activa y balanceada de ambos jugadores. Ademés, cuando se usa un dispositivo
mediante turnos y estos no se respetan o se prolongan, se pueden generar problemas si
la participacién no es balanceada al ofrecer alternativas al usuario que no esta en turno

de usar el dispositivo.

5.7.2. Implicacién de diseno

Promover el involucramiento de adultos mayores y ninos en la interaccién con juegos
digitales para fomentar una participacion activa y balanceada de ambos participantes
durante el desarrollo de las actividades en el juego.

Promover una participacién activa y balanceada para adultos mayores y ninos en la

interaccién con el juego.
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5.7.3. Contexto

Durante el uso de juegos digitales, el adulto mayor y el nino pueden interactuar
a través de diferentes niveles: i) interaccién entre participantes, ii) interaccién con el
dispositivo e iii) interaccién a través del juego.

Un elemento importante para mediar la interaccién es el tema del juego. Cuando el
adulto mayor posee mayor experiencia que el nino en la tematica del juego, la interac-
cién entre participantes puede ser incrementada; en este caso, el adulto mayor puede
apoyar al nino a resolver los retos en el juego. Ademas, la interaccion con el dispositivo
(en paralelo o mediante turnos) ofrecen la oportunidad de administrar la interaccién
para ambos participantes. Dependiendo de la interaccion con el dispositivo, los partici-
pantes se involucran a través de la interaccion entre participantes o bien, mediante la

interaccién con el juego.

5.7.4. Fundamento

A lo largo de la vida, las personas atraviesan por diferentes etapas. Erickson define
ocho etapas en el desarrollo psico-social de las personas Bordignon (2005).

En las primeras etapas se desarrolla principalmente el egocentrismo. Por lo regu-
lar, los ninos son relacionados con esta caracteristica Hourcade (2007). Sin embargo,
conforme pasa el tiempo se va disminuyendo la importancia de si mismo entrando en
etapas tales como la generatividad. Esta caracteristica es propia de los adultos mayo-
res y se define como la disminucién de la importancia de ellos mismos incrementando
la importancia por el bienestar de personas de las siguientes generaciones Bordignon
(2005).

Por esta razon, el adulto mayor debe percatarse acerca de los beneficios que los ninos
pueden obtener a partir de la interaccion con juegos digitales; ademéas es importante el

apoyo que pueden brindar al proceso de interacciéon. Ademas, el adulto mayor se benefi-
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cia de la oportunidad de aprender acerca del uso de tecnologia en compania de los ninos
Roupa et al. (2010). Finalmente, de acuerdo con algunos autores, la socializacién tiene

un impacto en el fomento del bienestar del adulto mayor Hourcade (2007); Ouwehand

et al. (2007).

5.7.5. Solucion

En la interaccion con juegos digitales, es importante proveer diversas formas de
interaccién para permitir la participacién activa tanto de adultos mayores como ninos.

Para facilitar el desarrollo de un rol activo para ambos participantes, el modelo de
niveles de interaccién puede ser implementado de manera que los participantes se pue-
dan involucrar en alguno de los niveles establecidos. Si la interaccion se realiza mediante
turnos, ambos participantes pueden tomar un rol activo mediante la interaccién entre
participantes (p. ej. tomando decisiones en conjunto) o bien, interactuar con el juego

(p. €j. recordando el valor de las fichas en el juego).

5.7.6. Ejemplo

En la interaccién con Mayabaco mientras que un participante interactuaba con la
pantalla tactil, el otro participante se mantenia brindando apoyo para realizar y finalizar
la actividad.

Por lo regular, el adulto mayor brindaba apoyo al nifio para asegurarse que compren-

diera el desarrollo de las sumas. A continuacion se muestra una conversacion entre un

[1

adulto mayor y un nino durante la interaccién con Mayabaco. Adulto Mayor: “...cinco,
diez, mo, no, no, ese no es...”, Nino: “..ahh, ok...”, Adulto Mayor: “..;aqui cudnto
es?...”, Nino: “..diecisiete, dieciocho...”, Adulto Mayor: “..entonces jala tres bolitas..”.

En este caso, aunque el adulto mayor no se encontraba manipulando la pantalla

tactil, estaba teniendo una participacién activa mediante la interaccién con el nino.
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Asi también, interactuaba con el juego a través del significado que este presenta al
arrastrar las fichas en la pantalla.

En la interaccion con Happy Sky, los participantes interactuaron al mismo tiempo
con el dispositivo. Por lo tanto, ambos tenfan un rol activo en el desarrollo de la ac-
tividad. Ademds, en ocasiones tenian conversaciones para generar estrategias y lograr
el objetivo en el juego. Adulto Mayor: “..ahi estd, ahi estd..”, Nino: “..si...”, Adulto

¢ © s

Mayor:

5.7.7. Contraejemplo

La participacion activa y balanceada puede ser afectada por diferentes razones. A
continuacion se describen implicaciones para cada nivel de interaccion:

Interaccion entre participantes: Se afecta cuando no es necesaria la participacion de
ambos durante el desarrollo de la actividad.

“..si ellos solos pueden hacerlo, entonces no me necesitan...” [Adulto Mayor, Inter-
accion con Mayédbaco].

Interaccion con el dispositivo: La complejidad es la principal caracteristica que afecta
este nivel de interaccion.

“..los controles son dificiles de usar...”” [Adulto Mayor, Interaccién con Happy
Sky].

Interaccion con el juego: Los niveles de complejidad inadecuados pueden afectar la
motivacién a interactuar con el juego.

“..es muy aburrido...” [Nino, Interaccién con Maydbaco].

Ademas, cuando el tema del juego no es adecuado para ambos participantes, es
dificil lograr una participacion activa.

“..yo no uso tecnologia porque no sé como usarla...” [Adulto Mayor, Interaccién
con Mayébaco.

A partir de las percepciones negativas del adulto mayor hacia el uso de tecnologia,
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es dificil que los ninos los inviten a interactuar con ellos. Ademas, se disminuye en el

adulto mayor el sentido de pertenencia al uso de juegos digitales.

5.7.8. Nivel de Interaccion

A través de la participacién activa y balanceada, se fomenta principalmente la in-

teraccion entre los participantes.

5.7.9. Categoria

Interaccién social.

5.8. Resumen del capitulo

En este capitulo se presentaron 6 guias en el diseno de juegos digitales:
1. Dispositivos e interfaces

2. Utilidad

3. Nivel de dificultad

4. Duracién de las sesiones

5. Variedad en las aplicaciones

6. Participacion activa y balanceada

Cada guia se integra de diez elementos que intentan mostrar el contexto de aplicacion
y desarrollo. i) Se incluye el nombre de la guia, ii) se enuncia el problema que atiende
la aplicacién de la guia, iii) se describe el contexto del problema a solucionar, iv) se
establece el fundamento de desarrollo de la guia, v) se fundamenta a partir del contexto

social, psicoldgico o computacional, vi) se describe la solucién propuesta vii) se describe
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un caso de éxito en la aplicacién de la gufa viii) se describe la consecuencia generada
a falta de aplicacién de la guia, ix) se relaciona la guia a un nivel de interaccién en el
modelo presentado x) se asocia la guia con una categoria de la taxonomia propuesta.
A partir del desarrollo de las guias mediante la descripciéon de sus componentes,
se intent6 brindar informacion suficiente en el diseno de juegos digitales. Sin embargo,
para validar el impacto del uso de la guia como apoyo al diseno, es necesario realizar
una evaluacion con usuarios potenciales. Por tal razén, el siguiente capitulo presenta

los resultados de la validacién de las guias.
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Capitulo 6

Validacion de las Guias de Diseno

En el capitulo anterior se presenté un conjunto de guias para el disenio de juegos digi-
tales para promover la interaccion entre adultos mayores y ninos. Las guias comprenden
aspectos tales como: i) dispositivos e interfaces, ii) nivel de dificultad, iii) utilidad, iv)
duracion de las sesiones de interaccién, v) variedad en las aplicaciones, e vi) interaccién
activa y equilibrada. Cada guia esta conformada por diversos elementos que muestran
el contexto bajo el cual fue desarrollada.

En este capitulo se presenta la validacion de las guias mediante una evaluacién con
estudiantes de posgrado. El estudio es una aproximacién de evaluacion basada en exper-
tos Bastien and Scapin (1994), el cual esta basado en la experiencia de los participantes
para identificar problemas de usabilidad en ciertas aplicaciones. Posteriormente, se les
proporciona una lista de criterios ergonémicos para complementar los resultados pre-
vios. Asimismo, la evaluacién se basa en el trabajo de Meza-kubo (2013) en el que se
ejecuta una validacion de guias de diseno de juegos digitales para la estimulacién cog-
nitiva. En este caso, se realiza una primera sesion en la cual los participantes realizan
un diseno inicial con base en su propia experiencia. Posteriormente, se les proporciona

un conjunto de guias de diseno que utilizan para redisenar el prototipo inicial.

100



6.1. Descripcién de la evaluacion

A continuacion se muestra una descripcion de los principales elementos que integran
la evaluacién propuesta, la cual estd basada en Bastien and Scapin (1994); Meza-kubo

(2013).

6.1.1. Participantes

Para el desarrollo de la evaluacién se reclutaron 12 participantes (5 mujeres y 7
hombres). El rango de edades entre 23 y 35 anos (media 27.5 y desviacién estdndar
3.68). Uno de los participantes, egresado de maestria, se desempena como investigador
de medio tiempo mientras que los 11 restantes pertenecen a dos programas de posgrado
en Ciencias de la Computacion.

De acuerdo con los datos demograficos obtenidos al inicio de la evaluacién, 5 de los
participantes mencionaron tener experiencia en el uso de guias de diseno e incluso 3 de
ellos han participado en el desarrollo de guias, recomendaciones o principios de diseno.
Los 7 restantes asumieron no tener experiencia en el uso o desarrollo de guias. Por
lo tanto, a partir de la experiencia reportada (p. ej. afios de investigacién y proyectos
realizados), los participantes fueron agrupados en 4 equipos de tres personas; 2 equipos

de principiantes y 2 equipos de intermedios-avanzados.

6.1.2. Material

Al inicio de la evaluacién, los participantes interactuaron con una serie de juegos di-
gitales en linea para facilitar la obtencién de requerimientos. A continuacién se muestra

una breve descripcion de las aplicaciones utilizadas (ver Figura 6.1).
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Figura 6.1: Aplicaciones utilizadas durante la primera sesion de la evaluacién: 1) Bingo,
2) Luminosity, 3) Plataforma infantil arcoiris, 4) Plataforma infantil KidsPsych y 5)
CandyCrush.

Bingo: Juego tradicional que consiste en elegir una tarjeta con una serie de niimeros.
De manera consecutiva, un locutor anuncia nimeros de forma aleatoria; el jugador debe
seleccionar en su tarjeta los nimeros conforme sean mencionados. El primer jugador
que llene su tarjeta y diga la palabra “Bingo” es el ganador 1.

Lumosity: Es una plataforma personalizada de entrenamiento cerebral. Permite la
definicion de perfiles; mediante dicha funcionalidad, se cre6 una cuenta con datos de un
adulto de 60 anos. A partir de la informacion ingresada, se ofrecen diversas aplicaciones
enfocadas en la estimulacién cognitiva (p. ej. rompecabezas, memorama). El principal
objetivo es apoyar al usuario mejorar aspectos tales como: velocidad, atencién, memoria,
ete. 2.

Plataforma Infantil Arcoiris: Plataforma de juegos digitales educativos. Con-

1Sitio en Internet:http://www.games.com/play/masque-publishing /bingo
2Sitio en Internet: http://www.lumosity.com/app/v4/dashboard
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tiene diversos juegos enfocados a diferentes areas de aprendizaje tales como: el cuerpo
humano, nimeros, formas y letras, entre otros. Se presentan diferentes secciones para
aprender los temas mencionados 2.

Plataforma Infantil KidsPsych: En esta plataforma se muestran juegos edu-
cativos dirigidos a ninos de un rango de edad entre 6 y 9 anos. Las aplicaciones estan
enfocadas en la estimulacion de diferentes areas tales como: légica, memoria entre otras
4.

CandyCrush: Juego popular cuyo objetivo principal es agrupar caramelos de
acuerdo a ciertas caracteristicas. El nivel de dificultad se incrementa conforme se avanza

en el juego °.

6.1.3. Meétodo

La evaluacion se llevo a cabo mediante 6 fases. Durante el desarrollo las actividades
en la evaluacion, los participantes fueron invitados a utilizar la técnica “think aloud”
Nielsen et al. (2002); por tal razon, las sesiones fueron grabadas para su posterior

analisis. A continuacién se muestra la descripcién del procedimiento seguido.

» Bienvenida: Durante esta etapa, los participantes recibieron una explicacion de
las actividades a realizar en la evaluacién. Ademas se les aplicé un cuestionario de
entrada para obtener informacién de su perfil asi como datos demogréaficos (ver
Apéndice A). Finalmente, firmaron un formato de consentimiento para autorizar
el uso académico de la informacién obtenida durante la evaluacion. La duracién

fue de aproximadamente 10 minutos.

» Interaccion con juegos digitales: Cada equipo recibié una laptop con 5 juegos

en linea cargados previamente (dos juegos para adultos mayores, 2 para ninos

3Sitio en Internet: http://www.juegosarcoiris.com/juegos/
4Sitio en Internet: http://www.kidspsych.org/oochina2.html
5Sitio en Internet: http://www.king.com/games/puzzle-games/candy-crush
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y 1 para ambos). Durante 20 minutos, los participantes interactuaron con las
diferentes aplicaciones para identificar requerimientos para el disefio de un juego

digital para ambos usuarios (adultos mayores y ninos).

Diseno Inicial: A partir de la interaccién con los juegos digitales y su expe-
riencia previa en diseno, los participantes realizaron el diseno de un juego digital
que fomentara la interaccién entre el adulto mayor y el nino. Durante aproxima-

damente 30 minutos, utilizaron el pizarrén para plasmar su diseno.

Estudio de las guias de diseno: Una vez terminado el diseno inicial, los parti-
cipantes recibieron una copia de la descripcion en extenso de las guias propuestas.
Durante aproximadamente 30 minutos, estudiaron el contenido de las guias para

aplicarlo posteriormente en el re-diseno de su propuesta inicial.

Re-diseno: Una vez que terminaron de estudiar las guias, los participantes reali-
zaron un re-diseno de su prototipo inicial (durante aproximadamente 25 minutos).
El principal objetivo fue complementar o modificar elementos de acuerdo a su cri-
terio con base en la informacién contenida en las guias de diseno. Al final de esta

actividad, los participantes describieron su nueva propuesta.

Cierre: Al final de la evaluacion, se aplico a los participantes un cuestionario
TAM basado en una escala Likert-7 (1 completamente en desacuerdo - 7 com-
pletamente de acuerdo) para obtener evidencia sobre la percepcién de utilidad,
facilidad de uso e intencién de uso respecto al conjunto de guias en general.
Ademas, se aplicé un cuestionario basado en escala Likert-5 (1 no es ttil - 5 es
muy util) para captar la percepcién de utilidad de los participantes sobre cada
una de las guias en particular (ver Apéndice B). Esta actividad tuvo una duracién

aproximada de 10 minutos.
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6.2. Resultados

Una vez realizada la evaluacién, se analizaron los videos y las respuestas de los
cuestionarios aplicados. A partir del puntaje generado en los cuestionarios se obtu-
vieron resultados de la percepcién de usabilidad, facilidad de uso e intencién de uso.
Posteriormente, mediante el andlisis de los videos se determiné el impacto que genero el
uso de las guias en el diseno de los prototipos. A continuacién se presenta la descripcién

de los resultados.

6.2.1. Analisis Cuantitativo

A partir del analisis de los puntajes obtenidos con el cuestionario TAM, la Tabla 6.1
presenta los resultados para los equipos principiantes e intermedios-avanzados, asi como
el total. A continuacién se muestra una descripcion general de los aspectos analizados

en relacién al impacto de las guias.

Tabla 6.1: Percepciéon de utilidad y facilidad de uso e intencién de uso.

Aspecto analizado Principiantes | Intermedios- Total
avanzados

Percepcién de utilidad 6.4/7 6.1/7 6.3/7

Percepcion de facilidad de uso 6.5/7 6.1/7 6.3/7

Intencién de uso 6.6/7 6.6/7 6.6/7

6.2.2. Percepciéon de Utilidad

De acuerdo con la Tabla 6.1, para los equipos de principiantes se obtuvo un total de
6.4/7 mientras que para los equipos intermedios-avanzados se obtuvo 6.1/7. Aunque no
se observa una grande diferencia, se puede notar que los equipos principiantes perciben

una mayor utilidad de las guias.
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Una posible explicacion es debido a la experiencia de los participantes en el area. Los
participantes intermedios-avanzados poseen mayor conocimiento de las implicaciones
en el diseno/desarrollo de aplicaciones. Por lo tanto, a mayor experiencia, se disminuye
la necesidad de utilizar herramientas de apoyo al diseno; en contraste, los equipos

principiantes encuentran mayor utilidad en el apoyo de este tipo de herramientas.

6.2.3. Percepcién de Facilidad de Uso

De acuerdo con la Tabla 6.1, los equipos principiantes obtuvieron 6.5/7 en compa-
racién con los equipos intermedios-avanzados con un resultado de 6.1/7. A pesar de que
los equipos principiantes mostraron mayor percepcion de facilidad de uso, la diferencia
resultante fue de 0.4.

Al igual que en el caso anterior, una posible explicacién es a partir de la experiencia
de los participantes. Por su parte, los participantes intermedios-avanzados mostraron
mayor exigencia en cuanto al contenido y presentacién de las guias, incluyendo facilidad
de uso. En caso contrario, los equipos principiantes percibieron mayor aceptacion de

este aspecto.

6.2.4. Intencion de Uso

Con base en los resultados obtenidos (ver Tabla 6.1), no se mostraron diferencias;
ambos equipos obtuvieron un total de 6.6/7.

Esta situacion puede ser explicada a partir del contexto de desarrollo de las guias; el
contenido incluye elementos necesarios para identificar aspectos de diseno particulares.
Por lo tanto, en caso del desarrollo de juegos digitales para adultos mayores y ninos,
los participantes apoyarian su disenio en el uso de las guias; esto sin importar si poseen
0 no conocimiento previo en dicho contexto.

Adicionalmente, se aplicé una segunda encuesta para evaluar la percepcion de uti-
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lidad de cada gufa. La Tabla 6.2 muestra los valores de utilidad percibida por los
equipos principiantes, intermedios-avanzados y el total para cada gufa. Al igual que el

caso anterior, se presenta una diferencia minima en los resultados entre ambos equipos.

Tabla 6.2: Utilidad percibida después del uso de las Guias de Diseno.

Guia de Diseno Principiantes Intermedios- Total
Avanzados
GD1. Dispositivos e Interfaces 4.8/5 4.1/5 45/5
GD2. Utilidad 45/5 48/5 46/5
GD3. Nivel de dificultad 4.8/5 4.8/5 4.8/5
GD4. Duracién de la sesién 45/5 45/5 45/5
GD5. Diversidad de actividades 4.5/5 4.5/5 4.5/5
GD6. Participacién activa y balanceada | 4.5/5 4.6/5 45/5

La gufa de diseno 1 (GD1), fue considerada més ttil por los equipos principiantes,
obteniendo una diferencia de 0.7. Dicho resultado puede ser atribuido a la experiencia
previa de los equipos intermedios-avanzados. El uso de interfaces naturales es un aspecto
comun en el diseno dirigido a poblaciones vulnerables. Por tal razén, para los equipos
intermedios-avanzados, este atributo resulté menos relevante en comparacién con los
equipos principiantes.

En caso contrario, para la gufa de diseno 2 (GD2), los equipos intermedios-avanzados
mostraron mayor percepcién de utilidad generando una diferencia de 0.3. El desarrollo
de esta guia surgié de manera particular a partir del énfasis de los adultos mayores
en la tematica de los juegos digitales. Al interactuar en compania de nifos, una de
las principales preocupaciones fue hacia el posible involucramiento que podian realizar.
Por esta razén, se identifica la forma de proveer utilidad para ambos participantes y
facilitar su interaccién. Al ser un aspecto relevante en el contexto de interaccién, los
participantes intermedios-avanzados lo consideraron muy relevante. En cambio, para

los equipos principiantes resulté menos significativo.
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Por su parte, la guia de diseno 3 (GD3), mostré los mismos resultados de percepcién
para ambos equipos, obteniendo un valor de 4.8/5. Por lo tanto, esta guia de diseno
se muestra relevante para el contexto de diseno enfocado en la interaccion entre adul-
tos mayores y ninos. Ademads, la experiencia de los participantes no interfiere en la
percepcién observada.

De igual manera, la guia de diseno 4 (GD4) y la gufa de diseno 5 (GD5) generaron el
mismo resultado para ambos equipos con un valor de 4.5/5. Una vez més, la experiencia
de los participantes no fue determinante en la percepcion de utilidad.

Finalmente, la guia de diseno 6 (GD6) mostré una ligera diferencia de 0.1 en favor
de los equipos intermedios-avanzados. Esta guia de diseno también se centré de manera
particular en el contexto de interaccion entre adultos mayores y ninios. Por lo tanto, la
particularidad de la guia es una posible justificacién a los resultados obtenidos.

De manera general, los resultados cuantitativos muestran pocas diferencias entre la
percepcién de equipos principiantes e intermedios-avanzados. En su mayoria, las dife-
rencias se deben a la experiencia de los participantes. Sin embargo, para los diferentes
aspectos analizados, se muestran valores altos, mayores a 4 en escala likert-5 y mayores
a 6 en escala likert-7. Por lo tanto a partir de esta exploracién cuantitativa, se establece
una percepcién de facilidad de uso, utilidad e intencién de uso altas para el conjunto
de guias, asi como para la evaluacion individual de utilidad para cada guia. Para com-
plementar los resultados obtenidos hasta el momento, en la siguiente sesién se presenta

el andlisis cualitativo realizado a la evaluacién de las guias.

6.2.5. Analisis Cualitativo

A partir de los videos, fotos y notas de observacion obtenidos durante las sesiones,
se realizdé un analisis comparativo entre las versiones inicial y final de los prototipos
propuestos por los diferentes equipos de participantes. A continuacion se muestran los

prototipos iniciales y finales de los equipos asi como una descripcién de los cambios
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realizados con base en el uso de las guias de diseno propuestas.

6.2.6. Disenos realizados por equipos principiantes

Equipo 1: El primer equipo realiz6 el diseno de un juego enfocado en la biisqueda
de objetos en el tiempo. De acuerdo con la fecha seleccionada, el juego presenta un
escenario especifico y le pide al jugador buscar un objeto correspondiente al escenario
(ver Figura 6.2). En el prototipo inicial, la interaccién con el juego se realizaba mediante
el uso del ratén. Ademas, los jugadores podian obtener ciertos bonos durante el juego,

los cuales les aportaban pistas para encontrar el objeto solicitado.

Figura 6.2: Prototipo inicial y final realizado por el primer equipo de principiantes

En el prototipo final, los participantes propusieron establecer interaccién por medio
de una interfaz téctil. Incluyeron duracién para la sesién (ver Figura 6.2(1)) agregando
una barra indicadora de tiempo disponible para que los jugadores pudieran observar en

todo momento cuanto tiempo les quedaba para completar el juego. Ademas, cambia-

109



ron la secciéon de bonos para generar un juego extra y agregar variedad al juego (ver
Figura 6.2(2)). Para finalizar, incluyeron una serie de preguntas durante el juego para
promover la participacién entre el adulto mayor y el nino (ver Figura 6.2(3)).

Equipo 2: En este caso, el equipo disend una aplicacién orientada a la identificacion
de caracteristicas de objetos tales como figuras geométricas (ver Figura 6.2). En el
prototipo inicial, los participantes definieron tres niveles de dificultad en los que se
elegia entre figuras, animales y objetos en general. El juego presentaba varios elementos
en la pantalla y dependiendo del nivel, el jugador tenia que identificar la figura correcta

con base en la forma, tamano o color.

Figura 6.3: Prototipo inicial y final realizado por el segundo equipo de principiantes

En el prototipo final, para agregar dificultad al juego, se incluyé un nivel extra que
se juega contra reloj para los usuarios avanzados (ver Figura 6.3(1)). Para promover va-

riedad en las aplicaciones, se agregd un juego extra similar al memorama que aparece de
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manera aleatoria para mantener al jugador enganchado con el juego (ver Figura 6.3(2)).
En cuanto a la duracién de la sesion, se agregd un contador de tiempo para asegurar
que los jugadores no pasen demasiado tiempo en un reto. Al término de un intervalo
de tiempo, el juego propone intercambiar el reto por uno de nivel similar; esto con el
objetivo de evitar frustracién para los jugadores en caso de tener problemas con el reto
actual (ver Figura 6.3(3)). Finalmente, los participantes definieron el uso de pantalla
tactil para interactuar con el juego ya que concluyeron que seria mas facil tanto para

el adulto mayor como para el nifio (ver Figura 6.3(4)).

6.2.7. Disenos realizados por equipos intermedios-avanzados

Equipo 1: El prototipo inicial disenado se basa en la construccién y demolicién de
las casas como en el cuento de los tres cochinitos y el lobo feroz. A través de diferentes
niveles, los jugadores deben recolectar el material de construccién y construir las casas.
Cuando finalizan, aparece el lobo para soplar y tratar de derribarlas para devorar a los
cochinitos (ver Figura 6.4).

En el diseno del prototipo final se definieron algunos elementos tales como el uso
de una interfaz multi-tactil (ver Figura 6.4(1)). Ademads, para incrementar el nivel
de dificultad, se agregaron algunos elementos extra para complicar la recoleccién del
material para las casas (ver Figura 6.4(2)). Con el objetivo de promover el aprendizaje,
se modifico la construccion de las casas mediante la union del material de acuerdo con
su forma y asi aprender sobre figuras geométricas (ver Figura 6.4(3)). Posteriormente,
se incluyeron nuevos escenarios para proveer variedad en el juego (ver Figura 6.4(4))
utilizando diferentes elementos (p. €j. muebles) para fortalecer las paredes de la casa.
Finalmente, se establecié la oportunidad de colaboracién entre participantes al recoger

determinado nimero de materiales para la construccién (ver Figura 6.4(5)).
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Figura 6.4: Prototipo inicial y final realizado por el primer equipo de intermedios-

avanzados

Equipo 2: En este caso, se diseno un juego enfocado al desarrollo de diversas
actividades entre ninos y adultos mayores. Cada jugador debe elegir el reto para su
comparnero de juego (p. ej. adulto mayor elige reto para el nino). Asi también, el jugador
que eligio el juego debe calificar el desempeno de su companero. Cada vez que un jugador
obtiene buena calificacion, recibe dinero virtual para comprar objetos en el juego.

En el prototipo final, los participantes definieron diversos niveles de dificultad que
se adaptaran al perfil del jugador que serd cargado al inicio del juego(ver Figura 6.5(1)).
Esta caracteristica fue considerada como més importante para tomar en cuenta las ne-
cesidades y habilidades de ambos jugadores. Ademds, se agregaron diversas actividades
en cada reto que incrementaron la variedad establecida al inicio (ver Figura 6.5(2)).
Finalmente, se establecié el uso de interfaces tangibles para la interaccion con el juego.
A partir de esta caracteristica, se organizé mejor la presentacién de los elementos en la

pantalla (ver Figura 6.5(3)).
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Figura 6.5: Prototipo inicial y final realizado por el segundo equipo de intermedios-

avanzados

A partir del andlisis de los prototipos, se identificaron algunas diferencias entre los
equipos al aplicar las guias. La Tabla 6.3 muestra el uso de las guias durante la sesion
de re-diseno de acuerdo a los elementos incluidos o modificados. A continuacién se
presenta una breve descripcién por cada una de las guias.

GD1: Dispositivos e Interfaces: Durante la primera sesién la mayoria de los equipos
tomaron el tema de dispositivos e interfaces, sin embargo, durante la etapa de re-diseno
establecieron el uso de interfaces tangibles como mecanismo de interaccion.

GD2: Utilidad: Esta guia fue utilizada en gran medida por los equipos intermedios-

avanzados. Los equipos principiantes, se basaron principalmente de las aplicaciones en
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Tabla 6.3: Guias aplicadas al re-diseno del prototipo

Guia de Diseno Equipo 1 Equipo 2 Equipo 1 Equipo 2

Principiantes | Principiantes | Intermediosq{ Intermedios-
Avanzados | Avanzados

GD1. Dispositivos e Interfaces | X X X X

GD2. Utilidad X

GD3. Nivel de dificultad X X

GD4. Duracién de la sesién X X

GD5. Diversidad de actividades | X X X X

GD6. Participacion activa y ba- | X X

lanceada

linea que se les proporcionaron. Debido a que la mayoria contenian temas educativos,
tomaron el mismo tema para el diseno de su prototipo. Por otro lado, los equipos
intermedios-avanzados utilizaron sus ideas propias como tema de juego y dejaron de
lado las aplicaciones iniciales. Sin embargo, en ocasiones, a partir de la lectura de las
guias, reconocieron la falta de esta caracteristica y la agregaron.

GDS3: Nivel de dificultad: Al igual que el caso anterior, los equipos principiantes
tomaron las caracteristicas de las aplicaciones en linea, que en la mayoria se incluian
niveles de dificultad. En cuanto a los equipos intermedios-avanzados, aunque en un inicio
consideraron elementos relacionados con niveles de dificultad, decidieron organizarlos
con mayor detalle durante la etapa de re-diseno.

GDj: Duracion de la sesion: Durante la primera sesién, uno de los equipos princi-
piantes habia considerado el tiempo del juego. Sin embargo, al leer las guias, se dieron
cuenta que el enfoque era diferente. En lugar de poner al jugador en contra del reloj,
decidieron tomar el tiempo como referencia para evitarle frustracién por no terminar
un juego. En cuanto a los equipos intermedios-avanzados, desde el inicio tomaron en
cuenta la duracion de las sesiones de juego.

GDb5: Diwversidad de actividades: En este caso, los cuatro equipos aplicaron cambios
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a su diseno inicial para generar diversidad. Aunque la mayoria habia disenado més de
algtin tipo de juego, decidieron incluir elementos adicionales para mantener enganchados
a los participantes.

GD6: Participacion activa y equilibrada: Por lo regular, durante la primera sesion,
los equipos tomaron en cuenta la interaccién de adultos mayores y nifnos. Sin embargo,
les era dificil visualizar la forma de involucrar a ambos participantes. Por tal razon,
uno de los equipos principiantes decidié incluir elementos escritos para promover la
participacion del adulto mayor mediante la lectura con el ninio. Por su parte, un equipo
de intermedios-avanzados incluyeron el uso del dispositivo multitdctil para facilitar
la interaccién en el mismo turno. Ademds, se enfocaron en el tema de construccién
asumiendo que seria interesante para el adulto mayor compartir su experiencia con el

nino.

6.2.8. Percepcion general del uso de las guias al final de la

evaluaciéon

Como parte del cuestionario de salida, se incluyeron preguntas abiertas para obte-
ner comentarios generales y retroalimentacién del uso de las guias. A continuacién se

presentan los aspectos mas relevantes.

1.-;Qué caracteristicas adicionales requieren las Guias para ser utilizadas
en el diseno de juegos digitales enfocados a la interaccion entre adultos
mayores y ninos?

En este caso, 4 participantes se mostraron satisfechos con el contenido actual de las
Guias, expresando no ser necesario incluir elementos adicionales.

“ .. No encuentro ninguna caracteristica adicional ya que al utilizarla se me hizo

muy completa abarcando varios puntos necesarios para la realizacion de estos juegos. .. ”
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[Participante 4, Principiantes].

Por otro lado, 2 participantes expresaron la importancia de crear una version con-
creta de las guias para promover eficiencia al utilizarlas.

“ .. Que sean mas concretas. .. ” [Participante 1, Principiantes].

Ademas, un participante recomendé facilitar el acceso a los elementos més impor-
tantes para considerarlos rapidamente cuando se tenga el extenso de las guias.
“ .. Un indice de términos o anotar al margen los topicos relevantes para encontrar

rapidamente un criterio. .. ” [Participante 7, Intermedios-Avanzados].

Finalmente 5 participantes consideraron necesario incluir elementos relacionados con
la presentacién de la interfaz asi como la interaccion con los dispositivos.

“ .. Tamano de la letra, colores...” [Participante 5, Principiantes].

“... Clasificarlas para el tipo de interaccion, mouse, kinect, tdctil porque hay mucha

diferencia entre ellas....” [Participante 8, Intermedios-Avanzados].

2.-;Qué problemas cree que le generaria el uso de las Guias de diseno?
(Por qué?

7 participantes manifestaron no tener preocupacién por la generaciéon de ningun
problema en el uso de las Guias de diseno.

“ .. Ninguna ya que usdndola en vez de generarme un problema me ayudo a disenar

mejor el juego. ..” [Participante 4, Principiantes].

3 participantes se mostraron preocupados debido a que el uso de las Guias pue-
da limitar el diseno por adaptarse unicamente a las recomendaciones que contiene.

“ .. Posiblemente restringir el disenio de un escenario mds acotado (no tratar ideas muy
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arriesgadas para no alejarme del estindar sugerido)...” [Participante 7, Intermedios-

Avanzados].

Finalmente, debido a la extensién de las Guias, 2 participantes identificaron proble-
mas tales como fatiga o confusion para los usuarios finales.

“...La descripcion larga podria generar fatiga en los que van a usar las guias...”
[Participante 12, Intermedios-Avanzados].

“ .. Hay cosas que se pueden contradecir. .. ” [Participante 8, Intermedios-Avanzados].

A partir del analisis presentado, se observan diferencias principalmente en relacién
al conocimiento previo de los participantes. Aunque la mayoria de los participantes
posee experiencia en HCI, inicamente 2 participantes han realizado investigacion en-
focada juegos digitales para ninos, asi como un participante se centra en investigacion
de tecnologia para el adulto mayor. El resto de los participantes poseen experiencia
en diferentes aspectos ya sea respecto a videojuegos o aplicaciones dirigidas a otras
audiencias.

En primer lugar, en relacion a la percepcién de utilidad, se observé diferencia relacio-
nada a la experiencia de los participantes. Durante la interaccion inicial con los juegos en
linea, se observaron dos perspectivas. Mientras que los equipos principiantes se apoyaron
en los juegos para la obtencién de requerimientos iniciales ... tiene colores brillantes,
objetos grandes y sonidos graciosos.. .. [Participante 2, Principiantes].., los participan-
tes intermedios-avanzados, detectaron posibles errores y trataron de no aplicarlos a
su diseno ... ;Cdmo va saber el nino que tiene que dar clic aqui?.. .. [Participante 12,
Intermedios-Avanzados).

En cuanto a percepcién de facilidad de uso, una vez mas, la experiencia de los parti-
cipantes fundamente la justificacién de los resultados. Mientras que los equipos princi-

piantes identificaron diversos aspectos al utilizar las guias “..La Guia me parecio muy

117



completa y clara y darnos cuenta en algunos puntos que no habiamos tomado en cuen-
ta...” [Participante 4, Principiantes/, los participantes intermedios-avanzados observa-

“...Buen material acompanado de

ron aspectos relacionados con el contenido de las guias
referencias dtiles apropiado para el diseno...”[Participante 7, Intermedios-Avanzados]
asi como agrupar los elementos necesarios para el contexto de adultos mayores y ninos
P . o . . . : .

...No teniamos conocimiento por ejemplo de la importancia de interaccion para los dos,
por eso cambiamos elementos para que sea mds complejo pero para permitirle participar
y apoyar a los dos ...” [Participante 6, Intermedios-Avanzados].

Finalmente, en cuanto a intenciéon de uso, sin importar la experiencia previa, am-
bos equipos mostraron interés en utilizar las guias para futuros disenos. “..Me parece

un buen trabajo, considero que las guias me serian utiles en futuras evaluaciones...”

[Participante 9, Intermedios-Avanzados].

6.3. Resumen del capitulo.

En este capitulo se presentaron los resultados de la validacién de las guias de diseno
propuestas para el diseno de juegos digitales, a partir de una evaluaciéon con un grupo
de desarrolladores. Con base en los resultados de dicha evaluacion, se obtuvo evidencia
respecto a su percepcion de i) utilidad, ii) facilidad de uso, e iii) intencién de uso.

En cuanto a la percepcion de utilidad, aunque hubo diferencias entre los equipos
(principiantes e intermedios-avanzados), los resultados del cuestionario final indican una
percepcion alta, tanto para las gufas en conjunto (percepcién de 6.3/7) como de manera
individual (percepciones entre 4.1/5 y 4.8/5). De esta manera, se puede establecer que
se cuenta con evidencia suficiente para concluir que las guias de diseno son percibidas
como utiles para el diseno de juegos digitales para promover la interaccion entre adultos
mayores y ninos.

En el caso de percepciéon de facilidad de uso, se mostraron diferencias minimas
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entre los equipos (principiantes e intermedios-avanzados). El resultado total fue de
6.3/7 lo cual indica una percepcién de facilidad de uso alta. Asimismo, con base en los
resultados de la evaluacién cualitativa, aunque los participantes hicieron sugerencias
para mejorar la organizacién del contenido y facilitar la aplicacion de las guias, ellos
mismos externaron que percibian las guias como faciles de utilizar.

Con respecto a la intencién de uso, los participantes también manifestaron una alta
intencion de utilizar la guias en caso de tenerlas disponibles. Los resultados cuantitati-
vos fueron iguales para ambos equipos, con un valor de 6.6/7. Estos resultados fueron
complementados con el analisis cualitativo. Tal como indican los resultados, los partici-
pantes expresaron que siendo las guias ttiles y faciles de usar, estarian muy interesados
en volverlas a utilizar en el futuro si tuvieran que disenar un juego digital que debiera
fomentar la participacién e interaccion entre adultos mayores y ninos.

Asimismo, a partir de la observacion del proceso de diseno seguido por los partici-
pantes en la evaluacion, del analisis de los prototipos disenados, y de acuerdo con los
comentarios de los participantes, se observo que las guias de diseno pueden utilizarse

también desde dos perspectivas adicionales:

= Como apoyo en la obtencién de requerimientos de diseno, y

= Como un conjunto de heuristicas para la verificacion de los disenos

Ademas, en relacion al analisis de los prototipos, se obtiene evidencia del apoyo que
representa el uso de las guias para el diseno de juegos digitales. Finalmente, a partir de
las recomendaciones obtenidas, se identifican posibles mejoras al conjunto de guias que

podran ser realizadas como trabajo a futuro.
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Capitulo 7

Conclusiones, contribuciones y

trabajo futuro

7.1. Conclusiones

En esta tesis se explord la interaccién entre adultos mayores y ninos con juegos
digitales. El principal enfoque fue el desarrollo de una herramienta en apoyo al diseno
de este tipo de aplicaciones. Sin embargo, al hablar de diseno para dos poblaciones
con caracteristicas diferentes, requiere entender primeramente las implicaciones para
cada participante. Posteriormente, es necesario integrar los resultados para usarlos de
manera general para ambos participantes. Por tal razén, al inicio de esta investigacion
se realizd una revision de literatura especializada en la interaccién de adultos mayores
y ninos con juegos digitales. Como resultado, se establecié una taxonomia de factores
de interaccién la cual comprende tres categorias: i) usabilidad, ii) experiencia de uso
e iii) interaccién social. A partir de esta actividad, se identificaron factores clave en la
interaccion con juegos digitales.

Posteriormente, para complementar el conocimiento tedrico generado, se realizaron

dos evaluaciones de la interaccion con juegos digitales. En ambos casos, se utilizaron jue-
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gos digitales desarrollados por instituciones educativas. A partir de dicha caracteristica,
se evitd que la obtencién de resultados fuera afectada por el conocimiento o experiencia
previa de los participantes con el juego. A partir del andlisis de la interaccién de adultos
mayores y ninos con juegos digitales, se establecié un modelo de niveles de interaccion:
i) interaccién entre participantes, ii) interaccién con el dispositivo e iii) interaccién con
el juego.

Aunque los niveles de interaccién muestren algunas relaciones entre ellos (p. €j. el
uso del dispositivo en paralelo o mediante turnos en relacién con la interaccion entre los
participantes), para el alcance de este trabajo, se realiza tinicamente el andlisis aislado
de cada nivel de interaccion. De esta forma, se toman como estrategias independientes
para promover el desarrollo de un rol activo para ambos participantes durante el juego.

A partir del entendimiento generado, la principal aportacién de esta investigacién se
realiza mediante la propuesta de seis guias en el diseno de juegos digitales. Para obtener
una validacion inicial del impacto que genera el uso de las guias propuestas en el diseno,
se realizé una evaluacién con desarrolladores principiantes e intermedios-avanzados.

Cada guia se integra por diversos elementos que muestran el contexto bajo el cual
fueron desarrolladas. Sin embargo, de acuerdo con los resultados de la validacién, la
presentacion de las gufas puede tener diferentes implicaciones. El extenso de las guias
es una herramienta que apoya al usuario cuando desea entender a profundidad las
implicaciones de determinada guia. Por el contrario, cuando el usuario desea obtener
un panorama general de la guia, se recomienda proveer una version resumida para
facilitar el uso de la herramienta.

Por otro lado, el elemento ejemplo, requiere ser complementado no sélo con informa-
cién de los usuarios objetivo (p. ej. mientras el nino manipulaba la pantalla, el adulto
mayor apoyaba a resolver la suma) sino también brindando mayor claridad a los di-
senadores (p. ej. el uso de temas académicos tales como mateméticas, incrementa el

interés de los participantes).
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Finalmente, el analisis de los prototipos generados, indican diversos beneficios que
los participantes obtienen mediante el uso de las guias. Esta caracteristica se atribuye

a la generalizacion de los resultados para ambos participantes.

7.2. Contribuciones

A partir del desarrollo del trabajo de investigacion, se realizan contribuciones que
incluyen la taxonomia de factores de interaccion presentada en el capitulo 3. Poste-
riormente un modelo de interaccién con juegos digitales presentado en el capitulo 4.
Finalmente, la definicion de un conjunto de guias de disefio para juegos digitales pre-
sentado en el capitulo 5. Adicionalmente, se incluyen articulos de conferencia realizados
durante el desarrollo de la investigacién. A continuacién se describe cada una de las

aportaciones mencionadas.

7.2.1. Taxonomia de factores de interaccion

A partir de la revisién de literatura especializada en HCI, se desarroll6 una taxo-
nomia de factores de interaccion. La taxonomia se compone de tres categorias princi-

pales:

» Usabilidad: Esta categoria se enfoca en el analisis de la interaccion con el juego

digital. Incluye los factores: facilidad de uso y utilidad.

» Ezxperiencia de Uso: Esta categoria se basa en la generacién de experiencias
placenteras durante la interaccion. Los factores que la integran son: enganche,

satisfaccién, disfrute y ansiedad.

s Interaccion Soctial: Fn esta categoria se enfatiza la interaccion entre los par-
ticipantes durante el juego. Se compone por los factores: liderazgo, competencia,

comunicacion, experiencia y cooperacion.
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Con el desarrollo de la taxonomia, se genera un panorama general de factores im-
plicados en la interaccién entre ninos y adultos mayores con juegos digitales. Ademas,

se establece una base para la obtencion de las siguientes contribuciones.

7.2.2. Modelo de interaccién en el uso de juegos digitales

Con base en las evaluaciones realizadas con ninos y adultos mayores en el uso de
juegos digitales, se aplicaron técnicas de andlisis cualitativo (teoria de la actividad
y teoria fundamentada) a la informacién obtenida. Como resultado, se establece un
modelo donde se identifican tres niveles de interaccién. Dichos niveles se enfocan en
identificar oportunidades de interaccion para ninos y adultos mayores durante el uso de

juegos digitales. Los tres niveles que componen el modelo son definidos a continuacion:

= Interaccion entre participantes: Este nivel se define por aquellas interaccio-
nes verbales, gestuales y corporales realizadas entre los participantes durante la

ejecucion del juego.

s Interaccion con el dispositivo: En este caso, se incluyen las acciones que
realizan los participantes al manipular dispositivos durante el juego. Ademsés,
dependiendo de la forma de uso del dispositivo, se puede generar interaccién por
turnos (los participantes usan el dispositivo mediante la asignacién de turnos)
o interaccién en paralelo (los participantes interactian al mismo tiempo con el

dispositivo).

= Interaccion a través del juego: En este nivel se incluyen las acciones del usua-
rio al tomar significado en el juego. Este tipo de interacciones pueden realizarse

a través del dispositivo o bien directamente al interactuar con el juego.
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7.2.3. Guias de diseno de juegos digitales

A partir de las contribuciones anteriores, se integraron los resultados en un conjun-
to de guias de diseno para juegos digitales que fomentan la interacciéon entre adultos
mayores y ninos. Cada guia esta integrada por diez elementos que facilitan el entendi-
miento del contexto bajo el cual fue desarrollada. A continuacion se enumeran las guias

establecidas:

1. Dispositivos e interfaces: Implicaciones que se generan a partir de la usabilidad

en la interaccién con dispositivos e interfaces.

2. Utilidad: La importancia de motivar a ambos usuarios al uso de juegos digitales.

Para lograrlo es importante hacer énfasis en las necesidades de ambos usuarios.

3. Nivel de dificultad: En la interaccion con juegos digitales es importante adaptar

la complejidad del juego de acuerdo al perfil del usuario.

4. Duracién de las sesiones: Para facilitar la interaccién entre ambos participan-
tes, es importante considerar sesiones cortas que les permitan realizar repeticiones

y aprendizaje.

5. Variedad en las aplicaciones: Para mantener enganchados a los participantes

es importante ofrecerles diversas actividades.

6. Participacion activa y equilibrada: Es necesario que ambos participantes se
mantengan activos durante el proceso de interaccion. Ademads, es necesario equi-

librar la interacciéon para involucrarlos a los dos.

Mediante la definicién de los elementos de cada guia, el disenador puede apoyarse
en la descripciéon propuesta para facilitar ya sea su aplicacién o bien la verificacion de

los elementos en su disetio.
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7.2.4. Publicaciones de la tesis

Con base en la revision de literatura especializada en HCI, se realizé una publicacion
sobre el desarrollo de la taxonomia de factores de interaccién presentada en el capitulo
3. El articulo fue presentado en el 4to. Congreso Mexicano de Interaccion Humano-
Computadora (MexIHC). Dicha publicacién se encuentra disponible en la biblioteca

digital de la ACM.

» Grimaldo Martinez, A. I., Mordn, A. L., & Calvillo Gdmez, E. H. (2012).
Towards a taxonomy of factors implicated in children- elderly interaction when
using entertainment technology. In MexIHC’12 Proceedings of the 4th Mexican

Conference on Human-Computer Interaction (pp. 51-54).

Asimismo, a partir de la participacion en la evaluacion de un juego de rehabilitacion
para adultos mayores, se realizé una publicacion en la 6ta. Conferencia Latinoamericana

de Interaccion Humano - Computadora (CLIHC 2013).

= Moran, A. L., Orihuela-Espina, F., Meza-Kubo, V., Grimaldo, A. I., Ramirez,
C., Garcia-Canseco, E., Oropeza-Salas, J. M., Sucar, L. E. “Borrowing a virtual
rehabilitation tool for the physical activation and cognitive stimulation of elders”.
In 6th Latin American Conference on Human Computer Interaction (CLIHC

2013), Lecture Notes in Computer Science , 2013.

Finalmente, al término de la investigacién, se realizé la escritura de un articulo
referente al desarrollo completo de este trabajo de tesis. El articulo atin se encuentra en
proceso de revisién en la 3ra. Conferencia Internacional en Juegos Serios y Aplicaciones

para la Salud.

= Grimaldo, A. I., Moran, A. L., Calvillo Gamez, E., Cairns, P., Palacio, R., Meza-
Kubo, V. “Promoting Elderly-Children interaction in Digital Games: A prelimi-
nary set of Design Guidelines”. In IEEE 3rd International Conference on Serious

Games and Applications for Health 2014. (Sometida, en revision).
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7.3. Trabajo a futuro

El trabajo realizado en esta tesis abre nuevas lineas de investigacion relacionados
con la profundizacién de las guias presentadas. A continuacion se presentan aspectos a

tomar como trabajo a futuro para dar seguimiento a la investigacion:

7.3.1. Contenido de las guias

A partir de la evaluacion realizada con desarrolladores principiantes e intermedios-
avanzados, surgieron ciertas preocupaciones en cuanto al contenido actual de las guias.
Para algunos participantes es necesario que se incluyan aspectos especificos que apoyen
el diseno de interfaces, incluyendo elementos para la especificacion de colores, sonidos,
tamanos, etc. que sean relevantes en el diseno para la poblacién objetivo.

En este sentido, es necesario complementar el contenido de las guias para ofrecer al
usuario un amplio espectro de implicaciones de disefio que puedan ser aplicadas en el
desarrollo de juegos digitales.

Ademas, para algunos participantes resulté interesante utilizar las guias después de
haber generado una version de diseno propia. De esta manera se pueden verificar y
evaluar los elementos presentes en el diseno. Sin embargo, para lograrlo es necesario
transformar las gufas propuestas una lista de heuristicas que faciliten a los usuarios la

revision y validacién de sus prototipos.

7.3.2. Presentacion de las guias

El esquema utilizado para desarrollar las guias se conforma de diez elementos que
intentan proveer una descripcion amplia sobre el desarrollo y aplicacion de las mismas.
Sin embargo, algunos de los participantes consideraron que es necesario ofrecer una
version corta de las mismas que les permita tener acceso a los puntos mas relevantes

de cada guia. Por lo tanto, es importante realizar una versién resumida que permita
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agilizar y facilitar el acceso al contenido de las guias.

7.3.3. Validacién complementaria

La validaciéon de las guias se realizé al medir el impacto que genera el uso de las
guias en el diseno de juegos digitales. Sin embargo, los resultados indican la necesidad
de complementar el contenido de las guias. Para llevarlo a cabo, se propone reali-
zar una validacion intermedia con expertos para mejorar y validar el contenido de las
guias. Posteriormente, sera necesario realizar un estudio complementario para medir el
impacto del uso de la herramienta en el diseno de juegos digitales. De esta forma se

generara mayor validez a la herramienta propuesta.

7.3.4. Prueba de concepto

Una vez que el contenido de la herramienta sea validada por expertos, asi como el im-
pacto para los disenadores, sera necesario desarrollar un prototipo utilizando las guias.
De esta forma, se podra analizar el impacto que genera el desarrollo de un juego digital
al promover la interaccién de adultos mayores y ninos. Por lo tanto, se tendra evidencia

suficiente para formalizar la herramienta generada.

7.3.5. Generalizacion de las guias

El desarrollo de las guias propuestas aborda la interaccion co-localizada de los par-
ticipantes durante la interaccién con el juego. Sin embargo, en el trabajo relacionado
se muestra como area de oportunidad la interaccién remota de los participantes. Por
lo tanto, es necesario analizar este tipo de interaccion para extender el uso de la herra-
mienta al diseno remoto o bien delimitar iinicamente para el diseno co-localizado. Para
lograrlo, se requiere tomar como base el conocimiento generado en esta investigacion y

usarlo como patrén de analisis al estudio de interacciones remotas.
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Apéndice A

Entrevista Final Happy Sky
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Entrevista Final

A continuacion se le realizard una serie de preguntas en base en su
experiencia en la interaccion con Happy Sky.

¢Cémo se sintid durante el juego?

¢Pasé un momento agradable jugando con el nifio?

¢Qué fue lo que mas le agradd/desagradé?

¢éSi lo tuviera en casa, lo jugaria?

¢Qué tan seguido?

¢Cree que jugar videojuegos sirve para que un adulto mayor se divierta?

¢En caso de los nifios?

¢Qué caracteristicas piensa que se deben incluir en los juegos digitales para puedan ser
apropiados para la interaccion entre adultos mayores y nifos?

éLe gustaria jugar mas tipos de videojuegos?

¢Cémo que tipo?

éLe gustaria jugarlo para competir 6 por diversion?

éSe le hizo que el tiempo pasd muy rapido jugando el videojuego?

¢Algun tipo de videojuego en especial que piensa que es mejor para la convivencia entre nifios

y adultos mayores?
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Apéndice B

Cuestionario Final Mayabaco
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Cuestionario Final

De acuerdo a su experiencia durante la interaccion

responder a las siguientes preguntas.

éComo se sintieron jugando Mayabaco juntos?

Ninho
" e 0 i3
S N - —
Muy feliz Feliz Serio Triste

Adulto Mayor

" U O
e N - —_

-\
-

Muy feliz Feliz Serio Triste

éCual fue el juego que mas les gustd? éPor qué?
Nifo:
Adulto Mayor:

éQué fue lo que mas les gusto del juego? éPor qué?
Nifo:
Adulto Mayor:

éQué fue lo que mas les disgusto del juego? éPor qué?
Nifo:

Adulto Mayor:

éQué fue lo que les parecio mas facil? éPor qué?

Nifo:

Adulto Mayor:

éQué fue lo que les parecio mas dificil? éPor qué?
Niho:

Adulto Mayor:
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L)
)

Muy triste

.
7N

Muy triste



éComo se les paso el tiempo jugando?

Nino:

Muy rapido( ) Rapido( ) Normal( ) Lento( ) MuylLento( )
Adulto Mayor:

Muy rapido( ) Rapido( ) Normal( ) Lento( ) Muylento( )

éComo se sintieron al inicio de la evaluacion?

Nino:
e =3 OO P %
N G— - — -
Emocionado  Confundido Nervioso Temeros Apenado
AM
0 =3 e 9 T
N S - — -
Emocionado Confundido Nervioso Temeros Apenado

Para las siguientes preguntas contesta de acuerdo a tu estado de animo
durante el juego
» Completamente de acuerdo (CA)
De acuerdo (DA)
Neutral (N)
En desacuerdo (ED)
Completamente en desacuerdo (CD)

YV V V VY

Nino CA DA N ED CD

Experiencia de Uso
¢En algiin momento de la evaluacion me senti desesperado?

¢En algun momento senti ganas de terminar el juego?

éSenti que mi desempeno ayudé a mi compaiiero?

¢Al término del juego me senti satisfecho?

é¢Me senti motivado durante todo el juego?

é¢Me gustaria haber jugado mas tiempo?

éSenti que no ayudé a mi compaiiero a tener un mejor juego?
é¢Me gustaria volver a jugar con Mayabaco?

p— p— F " P pe— p— P pe—
— e b o e
_—— T T e e — e
e R S R e R
—_—— T T e e - e —
et g — b b f—
_—— T T e e — e
— — b — —
_—— T T e e e
et el — b —

éMe senti feliz al jugar Mayabaco con mi compaiiero?
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Colaboracién
éMi participacion ayudo al desempeiio de mi compaiiero?
éMe sentia feliz por el ayudar a mi companero?
é¢Me gusté tener a mi abuelito(a)/tio(a) como compaiiero(a) de juego?
¢Mi compaiiero se sintid triste cuando se le dificultaba algo en el juego?
éMe gusté compartir tiempo colaborando con mi compafiero?
é¢Me gustaria volver a jugar con mi compaiiero en lugar de otra persona?
é¢Me gustaria volver a jugar Mayabaco solo?

AM

Experiencia de Uso
¢En algtiin momento de la evaluacidon me senti desesperado?
¢En algliin momento senti ganas de terminar el juego?
éSenti que mi desempefiio ayudé a mi compaiiero?
éAl término del juego me senti satisfecho?
é¢Me senti motivado durante todo el juego?
éMe gustaria haber jugado mas tiempo?
éSenti que no ayudé a mi companero a tener un mejor juego?
éMe gustaria volver a jugar con Mayabaco?
éMe senti feliz al jugar Mayabaco con mi compafiero?

Colaboracion

éMi participacion ayudo al desempeiio de mi compaiiero?
éMe sentia feliz por el ayudar a mi compaiiero?
éMe gusté tener a mi abuelito(a)/tio(a) como compaiiero(a) de juego?
¢Mi compaiiero se sintid triste cuando se le dificultaba algo en el juego?
éMe gusté compartir tiempo colaborando con mi compafiero?
é¢Me gustaria volver a jugar con mi compaiiero en lugar de otra persona?
é¢Me gustaria volver a jugar Mayabaco solo?

Comentarios adicionales

CA DA N EDCD

[]
[]
[]
[]
[]
[]
[1]
]

— bt bt e bt
_—r—— e — e —
— et bt e bt b
_—r— T — — e —
— bt et e bt e
_—r— S — — e e
— et bt e bt b

[
[
[
[
[
[
[
[

[
(1010101101

— P p— ———
— b e bt bt d
— P P p— r—— —
— b bt b e
— et b b b b
— F— F — e e—
— e e e b et

—

[a—

e

Gracias por participar >~
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Apéndice C

Cuestionario de Entrada
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Validacion de las Guias de Diseiio

Encuesta de entrada
1.- Nombre (opcional):

2.- Edad: 3.-Género: ( ) Femenino () Masculino

4.- Ocupacion

5.- éCuanto tiempo lleva participando en proyectos de investigacion en HCI?
( )Menosdelafio ( )1a2afios () 2a4afios ( )4a6afios ( )6al0anos ()Masde 10 afios

6.- ¢ COmo considera su experiencia en HCI?
() Principiante () Intermedio () Avanzado () Experto

7.- Describa brevemente su experiencia participando en investigacion en HCI

8.- {Alguna vez ha utilizado Guias de disefio en el desarrollo de proyectos? ¢Qué tipo?

9.- ¢Alguna vez ha colaborado en el desarrollo de guias/principios/metodologia/recomendaciones
de disefo de aplicaciones? Si( ) Pasar a pregunta 9.1 NO ( ) Termina encuesta
9.1 ¢De qué tipo de aplicaciones?

9.2 ¢Qué resultado se obtuvo (guias de disefio, principios de disefio, metodologia, etc.)?

9.3 ¢Cuanto tiempo?

Firma de consentimiento
Autorizo a los evaluadores hacer uso de informacién y datos de mi persona (audio/video) recolectados
durante mi participacion en este estudio Unicamente para fines educativos y de investigacidn y sin revelar
mi identidad.

Ademds, me comprometo a conservar la confidencialidad de la informacién presentada durante el estudio y
no utilizarla sin el debido consentimiento de los autores.

Nombre y/o firma
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Apéndice D

Cuestionario de Salida
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Cuestionario TAM

Marque con una V el valor gue considere mas apropiado.

1. Asumiendo que tuviera acceso a las guias de disefio, las utilizaria
[ ] [ ] [ ] [ ] [ ] [ ] [ ]
Completamente En desacuerdo Ligeramente Neutral Ligeramente  De acuerdo  Completamente
en desacuerdo en desacuerdo de acuerdo de acuerdo

2. Utilizando las Guias de disefio podria disefiar juegos digitales para adultos mayores y nifios mas
rapidamente
[ ] [ ] [ ] [ ] [ ] [ ] [ ]
Completamente En desacuerdo Ligeramente Neutral Ligeramente Deacuerdo  Completamente
en desacuerdo en desacuerdo de acuerdo de acuerdo

3. Utilizando las Guias de disefio mejoraria mi disefio de juegos digitales para adultos mayores y nifios.

[ ] [ ] [ ] [ ] [ ] [ ] [ ]
Completamente En desacuerdo Ligeramente Neutral Ligeramente  Deacuerdo  Completamente
en desacuerdo en desacuerdo de acuerdo de acuerdo

4. Utilizando las Guias de disefio mejoraria mi efectividad en el disefio de juegos digitales para adultos
mayores y nifios.

[ ] [ ] [ ] [ ] [ ] [ ] [ ]
Completamente En desacuerdo Ligeramente Neutral Ligeramente  Deacuerdo  Completamente
en desacuerdo en desacuerdo de acuerdo de acuerdo

5. Utilizando las Guias de disefio incrementaria mi productividad en el disefio de juegos digitales para
adultos mayores y nifios.

[ ] [ ] [ ] [ ] [ ] [ ] [ ]
Completamente En desacuerdo Ligeramente Neutral Ligeramente  Deacuerdo  Completamente
en desacuerdo en desacuerdo de acuerdo de acuerdo

6. Utilizando las Guias de disefio aumentaria mi efectividad en la obtencidn de requerimientos y disefio de
juegos digitales para adultos mayores y nifos.

[ ] [ ] [ ] [ ] [ ] [ ] [ ]

Completamente En desacuerdo Ligeramente Neutral Ligeramente  Deacuerdo  Completamente
en desacuerdo en desacuerdo de acuerdo de acuerdo

7. Encontraria util utilizar las Guias de disefio

[ ] [ ] [ ] [ ] [ ] [ ] [ ]
Completamente En desacuerdo Ligeramente Neutral Ligeramente  Deacuerdo  Completamente
en desacuerdo en desacuerdo de acuerdo de acuerdo
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8.  Seria facil para mi aprender a utilizar las Guias de disefio

[ ] [ ] [ ] [ ] [ ] [ ]

Completamente En desacuerdo Ligeramente Neutral Ligeramente  De acuerdo
en desacuerdo en desacuerdo de acuerdo

9.  Encontraria facil que las guias me proporcionaran la informacion que yo quiero

[ ] [ ] [ ] [ ] [ ] [ ]

Completamente En desacuerdo Ligeramente Neutral Ligeramente  De acuerdo
en desacuerdo en desacuerdo de acuerdo

10. Seria facil, clara y entendible el uso de las Guias de disefio
[ ] [ ] [ ] [ ] [ ] [ ]

Completamente En desacuerdo Ligeramente Neutral Ligeramente  De acuerdo
en desacuerdo en desacuerdo de acuerdo

11. Encontraria flexible aplicar las Guias de disefio

[ ] [ ] [ ] [ ] [ ] [ ]

Completamente En desacuerdo Ligeramente Neutral Ligeramente  De acuerdo
en desacuerdo en desacuerdo de acuerdo

12. Esfacil llegar a ser habil en el uso de las Guias de disefio

[ ] [ ] [ ] [ ] [ ] [ ]

Completamente En desacuerdo Ligeramente Neutral Ligeramente  De acuerdo
en desacuerdo en desacuerdo de acuerdo

13. Considero que las guias son facil de usarse

[ ] [ ] [ ] [ ] [ ] [ ]

Completamente En desacuerdo Ligeramente Neutral Ligeramente  De acuerdo
en desacuerdo en desacuerdo de acuerdo

14. Estaria interesado(a) en utilizar las guias como prueba en el disefio de un juego digital

[ ] [ ] [ ] [ ] [ ] [ ]

Completamente En desacuerdo Ligeramente Neutral Ligeramente  De acuerdo
en desacuerdo en desacuerdo de acuerdo

Preguntas adicionales

1. ¢Qué caracteristicas adicionales requieren las guias para ser utilizadas en el disefio de juegos

digitales enfocados a la interaccidon entre adultos mayores y nifios?

[ ]
Completamente
de acuerdo

[ ]

Completamente
de acuerdo

[ ]
Completamente
de acuerdo

[ ]
Completamente
de acuerdo

[ ]
Completamente
de acuerdo

[ ]

Completamente
de acuerdo

[ ]
Completamente
de acuerdo

2. ¢Qué caracteristicas modificaria o eliminaria? ¢ Por qué?

3. ¢Qué problemas cree que le generaria el uso de las Guias de disefio? ¢Por qué?




Percepcion uso y utilidad de las Guias

A partir de las actividades realizadas, favor de contestar las siguientes preguntas

1.-De las siguientes afirmaciones, indique segun considere

(Estoy completamente de acuerdo) 1 al 5 (estoy completamente en desacuerdo)

Me parecid clara la redaccién de las guias

La informacion abordada en las Guias de disefio me parece suficiente para el
desarrollo de juegos digitales dirigidos a adultos mayores y nifios

Las Guias de disefio me permiten entender problemas en la interaccion entre
adultos mayores y nifios en el uso de juegos digitales

Las Guias de disefio me permite generar soluciones en la interaccién entre
adultos mayores y nifios en el uso de juegos digitales

Si tuviera oportunidad, utilizaria las Guias de disefio

Al utilizar las Guias de disefio obtendria apoyo en el desarrollo de juegos digitales
para fomentar la interaccién de adultos mayores y nifos.

Al utilizar las Guias de disefio obtendria mejores resultados en el disefio de
juegos digitales para adultos mayores y nifios en comparacion a no utilizarlas

2. De acuerdo al contexto del problema, califique la utilidad de cada guia de disefio

(No es util) 1 al 5 (Es muy util)

GD1. Dispositivos e interfaces

GD2. Nivel de dificultad

GD3. Utilidad del juego

GD4. Duracion de las sesiones de interaccion

GD5. Variedad de las aplicaciones en el juego

GD6. Interaccidn activa y equilibrada

3. Comentarios generales:




