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Abstract.

This paper describes an applied research project focused on the design and evaluation of user
experience in a serious game aimed at adult populations with low digital literacy, based on the
evolution of the GAMA prototype. The study adopts a mixed-methods approach, structured in
phases of diagnosis, implementation, and validation, integrating user-centered design and
empirical evaluation in real-world contexts. The methodological framework is grounded in the
Technology Acceptance Model (TAM) and its extension, the Senior Technology Acceptance
Model (STAM), which incorporates variables specific to older adults, such as technological self-
efficacy, technology-related anxiety, health status, and facilitating conditions. This approach
enables a more accurate understanding of the factors influencing technology adoption in contexts
of digital vulnerability. The methodology included interviews, structured observation, heuristic
evaluation, usability testing, and a post-interaction questionnaire informed by TAM/STAM
dimensions. The preliminary validation of the prototype was conducted with seven older adult
users, allowing the identification of usability issues and interaction barriers. Based on these
findings, improvements were implemented in a new version of the system, currently under
evaluation. Further user testing is planned to analyze the evolution of user experience and levels
of technology acceptance.

Keywords: user experience, technology acceptance, serious games, cognitive rehabilitation,
digital literacy.
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Resumen.

El presente trabajo describe un proyecto de investigacion aplicada orientado al disefio y
evaluacion de la experiencia de usuario en un juego serio destinado a poblacion adulta con baja
familiaridad digital, basado en la evolucion del prototipo GAMA. El estudio adopta un enfoque
mixto, estructurado en fases de diagnostico, implementacion y validacion, integrando disefio
centrado en el usuario y evaluacién empirica en contextos reales.

El marco metodologico se fundamenta en el Modelo de Aceptacion de la Tecnologia (TAM) y
su extension, el Senior Technology Acceptance Model (STAM), que incorpora variables
especificas para personas adultas mayores, tales como autoeficacia tecnoldgica, ansiedad, estado
de salud y condiciones facilitadoras del entorno. Este enfoque permite comprender con mayor
precision los factores que inciden en la adopcion tecnologica en contextos de vulnerabilidad
digital. La metodologia incluyd entrevistas, observacion estructurada, evaluacion heuristica,
pruebas de usabilidad y un cuestionario post-interaccion basado en dimensiones vinculadas con
los modelos TAM y STAM.

La validacion preliminar del prototipo se realizé con siete usuarios adultos mayores, lo que
permitié detectar problemas de usabilidad y barreras de interaccion. A partir de estos resultados,
se implementaron mejoras en una nueva version del sistema, actualmente en etapa de evaluacion.
Se prevé la realizacion de nuevas pruebas con usuarios para analizar la evolucion de la
experiencia de uso y los niveles de aceptacion tecnologica.

Palabras clave: experiencia de usuario, aceptacion tecnoldgica, juegos serios, rehabilitacion
cognitiva, alfabetizacion digital.

1 Introduccion

En los sistemas de informacion aplicados a la salud, la usabilidad, la accesibilidad y
la aceptacion tecnoldgica resultan determinantes para el disefio y la adopcion de
soluciones digitales orientadas a la rehabilitacion cognitiva.

En personas adultas con baja familiaridad digital, la limitada experiencia tecnologica
puede constituir una barrera de acceso y uso; por ello, el disefio centrado en el usuario
debe contemplar tanto las demandas de la tarea como las capacidades, experiencias
previas y condiciones facilitadoras del contexto. En particular, el disefio de tecnologias
destinadas a personas adultas mayores requiere considerar la diversidad de capacidades
perceptivas, cognitivas y motoras, asi como las diferencias en experiencia tecnologica
previa, dado que estos factores pueden condicionar significativamente la interaccion
con los sistemas digitales (Czaja et al., 2019). La disposicién hacia la adopcion de



tecnologias relacionadas con la salud no depende inicamente de su disponibilidad, sino
también de factores personales, motivacionales y contextuales que pueden facilitar o
limitar su utilizacion efectiva (Heart & Kalderon, 2013). Los juegos serios integran
componentes lidicos con objetivos terapéuticos, educativos o de entrenamiento (Abt,
1970; Alvarez & Djaouti, 2011; Sawyer & Rejeski, 2002). En el ambito de la salud y
la rehabilitacion cognitiva, estos recursos han sido aplicados en distintas poblaciones y
pueden contribuir a promover la participacion, la motivacion y el compromiso con
determinadas actividades terapéuticas o de promocion de la salud (Marston & Hall,
2016; McCallum & Boletsis, 2013; Primack et al., 2012).

Sin embargo, sus beneficios dependen de que la interaccion resulte comprensible,
manejable y adecuada a las caracteristicas cognitivas y tecnologicas de las personas
usuarias.

GAMA es un prototipo funcional desarrollado en el marco del proyecto de I+D+i
SIECLP0008743 del Laboratorio de Innovacion Abierta (LINA), perteneciente a la
carrera de Ingenieria en Sistemas de Informacion de la UTN Facultad Regional La
Plata. El sistema propone un entorno digital gamificado orientado al abordaje de la
atencion y la memoria de trabajo, esta ultima comprendida como un sistema cognitivo
fundamental para el mantenimiento y la manipulacién temporal de informacion durante
la realizacién de tareas complejas (Baddeley & Hitch, 1974). En el primer nodo
desarrollado, la persona usuaria conduce un vehiculo por un escenario urbano inspirado
en la ciudad de Buenos Aires hasta una estacion de servicio, siguiendo sefiales de
transito y atendiendo simultdneamente al control del vehiculo, la direccion y las
indicaciones del recorrido. Al llegar al destino, debe seleccionar el lubricante de menor
precio entre varias opciones, integrando atenciéon, memoria de trabajo y toma de
decisiones. El prototipo fue desarrollado con tecnologias gratuitas: MySQL para la base
de datos, Java 8 para el backend y Angular 5 para el frontend, complementados con
JPA, Spring, Spring Boot, Maven, npm, Node.js y Git.

La propuesta se apoya en el disefio centrado en el usuario, en las heuristicas de
usabilidad de Nielsen (1995) y en elementos de gamificacion, entendidos como la
utilizacion de componentes propios del disefio de juegos en contextos no ludicos, con
el proposito de favorecer una experiencia mas motivadora y promover el compromiso
del usuario con la actividad (Deterding et al., 2011). Para analizar la disposicion hacia
el uso se consideran, ademas, dimensiones derivadas del Modelo de Aceptacion de la
Tecnologia (TAM) y del Senior Technology Acceptance Model (STAM), entre ellas la
facilidad de uso percibida, la utilidad, la autoeficacia y la ansiedad tecnoldégica. El TAM
ha sido ampliamente utilizado para estudiar la aceptacion de tecnologias, incluso en
contextos sanitarios, aunque su aplicacion requiere considerar las particularidades de
las personas usuarias y del contexto de uso (Davis, 1989; Holden & Karsh, 2010). En
el caso de las personas adultas mayores, el STAM amplia este analisis mediante la
incorporacion de factores especificos asociados al envejecimiento y a la experiencia
tecnolégica (Chen & Chan, 2014).

En este marco, el objetivo del estudio es evaluar la usabilidad, la experiencia de uso
y los indicadores de aceptacion tecnologica del prototipo GAMA en personas adultas
con baja familiaridad digital, asi como identificar barreras de interaccion que orienten
su rediseno.



2 Metodologia

2.1 Disefio del estudio

Se realiz6 un estudio exploratorio-descriptivo, orientado a analizar la usabilidad, la
experiencia de uso y los indicadores de aceptacion tecnologica de GAMA en una
situacion real de uso. El protocolo se organizd en tres momentos secuenciales: pre-
interaccion, interaccion y post-interaccion. Esta estructura permitid caracterizar las
condiciones iniciales de los participantes, observar su desempefio durante el juego y
relevar posteriormente su percepcion sobre la experiencia.

2.2 Participantes

Se convoco inicialmente a nueve personas adultas. Dos desistieron antes de utilizar
GAMA, por lo que la muestra efectiva qued6é conformada por siete participantes de
entre 63 y 81 afios. El grupo presentd trayectorias educativas heterogéneas y, en
general, una baja familiaridad con tecnologias digitales. El teléfono celular constituyd
el dispositivo de uso predominante, mientras que solo algunos participantes
manifestaron utilizar computadora de escritorio o notebook.

En este estudio, la baja familiaridad digital se definié operacionalmente en funcién
de dos indicadores: la diversidad de dispositivos tecnoldgicos utilizados habitualmente
y la experiencia previa con computadoras y juegos digitales.

La caracterizacion inicial de los participantes incluy6 la edad, el nivel educativo, los
dispositivos tecnoldgicos de uso habitual y la autoevaluacion de la ansiedad y el
entusiasmo previos a la experiencia.

La participacion fue voluntaria y se resguardaron el consentimiento informado, el
anonimato y la confidencialidad de los datos, de acuerdo con la Ley N.° 25.326 de
Proteccion de los Datos Personales (Argentina, 2000).

2.3 Instrumentos de recoleccion de datos

La recoleccion de datos combiné cinco instrumentos complementarios:

2.3.1. Entrevista inicial y cuestionario sociodemografico. Relevaron informacion
personal, nivel educativo, experiencia tecnologica y dispositivos de uso habitual.
También se incorpord una autoevaluacion emocional previa mediante escalas tipo
Likert para registrar ansiedad y entusiasmo.

2.3.2. Guia de observacion estructurada. Se aplico durante la interaccion y
contempld interés, motivacion, frustracion, persistencia ante errores, atencion,
adaptacion a las consignas y respuesta a los estimulos del sistema. También se
registraron indicadores de comunicacion verbal y no verbal, como expresiones faciales,
postura, tono de voz y movimientos corporales.

2.3.3. Evaluacion de usabilidad y accesibilidad. Se orientd a identificar barreras
relacionadas con la manipulacion de dispositivos externos, la comprension de
elementos visuales, la navegacion, el control del sistema y los tiempos de ejecucion.

2.3.4. Evaluacion heuristica de usabilidad. Se realizé una inspeccion sistematica de
la interfaz tomando como referencia las diez heuristicas de usabilidad propuestas por
Nielsen (1995). El andlisis se orientd a identificar problemas relacionados con la
visibilidad del estado del sistema, la correspondencia entre el sistema y el mundo real,
el control y la libertad de la persona usuaria, la consistencia, la prevencion de errores y
la disponibilidad de ayuda.

2.3.5. Cuestionario post-interaccion. Incluyo escalas tipo Likert y preguntas abiertas
para relevar comodidad, facilidad de uso percibida, atractivo del juego, dispositivo
preferido, intencion de recomendacion y sugerencias de mejora.



2.4 Procedimiento

En la fase de preinteraccion se obtuvo el consentimiento informado, se realiz6 la
entrevista inicial y se registro la autoevaluacion emocional de los participantes. Durante
la fase de interaccion, cada participante utiliz0 GAMA mediante dos dispositivos
externos de entrada: un teclado y un volante. La observacion se centr6 en el desempefio
durante la tarea, la necesidad de asistencia y las respuestas emocionales manifestadas
durante la interaccion. En la fase post-interaccion se administrd el cuestionario de
experiencia de usuario y se recogieron comentarios cualitativos. Todas las etapas fueron
supervisadas por el equipo de investigacion con el fin de garantizar la consistencia en
la aplicacion del protocolo.

3 Resultados

3.1 Caracterizacion pre-interaccion

La Tabla 1 resume la situacion inicial de los siete participantes que completaron la
experiencia. La muestra efectiva presentd edades entre 63 y 81 afios y niveles
educativos diversos. Cinco de las siete personas informaron utilizar unicamente
teléfono celular o no consignaron otros dispositivos; sélo dos refirieron ademas uso de
computadora personal o notebook. En la autoevaluaciéon emocional previa se observo
variabilidad: tres participantes consignaron muy poca ansiedad, uno muchisima
ansiedad y tres no aportaron ese dato; respecto del entusiasmo, las respuestas oscilaron
entre ausencia de entusiasmo y muchisimo entusiasmo. Estos resultados muestran un
punto de partida heterogéneo, relevante para interpretar las diferencias posteriores de
desempefio.

Tabla 1. Situacion inicial de los participantes que completaron la experiencia con GAMA.

Usuario Nivel educativo Dispositivos Ansiedad Entusiasmo
(edad) tecnolégicos inicial inicial
1 (80) Secundario incompleto Celular No Ninguno
consignada
2 (74) Primario incompleto Celular Muy poca Muy poco
3 (81) Primario incompleto No No Ninguno
consignados consignada
4 (69) Terciario/universitario Celular y PC Muchisima Muy poco
completo
5(63) Primario incompleto Celular No Ninguno
consignada
8(79) Terciario/universitario Celulary Muy poca Muchisimo
incompleto notebook
9 (68) Terciario/universitario Celular Muy poca Ninguno
incompleto

Fuente: elaboracion propia a partir del registro de la entrevista inicial.



3.2 Fase de interaccion

Los resultados mostraron que un participante (1/7; 14,3 %) completd el nodo con
teclado y volante con minima asistencia; tres (3/7; 42,9 %) lo completaron tinicamente
con volante y apoyo del investigador; y tres (3/7; 42,9 %) no lograron finalizar el
recorrido. En consecuencia, el desempefio no puede atribuirse exclusivamente al
dispositivo utilizado: también estuvo condicionado por la familiaridad tecnoldgica, la
coordinacion visomotora, la atencion y la necesidad de guia durante la actividad.

Segln lo registrado en la Tabla 2, la comparacion entre dispositivos mostré una
adaptacion funcional mas favorable al volante. Con el teclado se observaron
inseguridad, errores frecuentes, desorientacion espacial y necesidad sostenida de
confirmacion. Con el volante, varios participantes alcanzaron mayor fluidez y
redujeron los choques, aunque persistieron dificultades para regular la velocidad,
coordinar direccion y aceleracion e interpretar las sefiales del entorno. La unica
participante con experiencia habitual en uso de juegos online fue también la inica que
completd el nodo con ambos dispositivos y escasa asistencia, dato que sugiere la
relevancia de las experiencias previas para la transferencia de habilidades a la tarea
digital.

Desde la dimension comportamental, predominaron la motivacion, la persistencia y
el compromiso, incluso ante errores reiterados. La frustracion coexistié con expresiones
de entusiasmo, humor y satisfaccion al alcanzar avances. Las verbalizaciones, las
consultas al investigador y la busqueda de confirmacion funcionaron como apoyos para
sostener la tarea. También se registraron fluctuaciones atencionales y distractibilidad,
especialmente ante ruido ambiental, lo que refuerza la importancia de controlar las
condiciones contextuales de la evaluacion.

Tabla 2. Observaciones durante la prueba de GAMA.

Usuario Desempeifio en la interaccion y uso  Motivacion, atencion y conducta

de dispositivos observable

01 No complet6 el nodo. Con teclado Mostré interés, alta atencion y
manifestd inseguridad, choco varias  persistencia. Verbalizo dudas durante
veces y requirié confirmacion toda la actividad; mantuvo mirada en
frecuente. Con volante se mostro pantalla, postura inclinada hacia
mas motivado, se adapt6 con adelante y signos de
rapidez, redujo los choques y ansiedad/frustracion inicial que
pregunto por la direccion del cedieron hacia mayor control y
recorrido. satisfaccion final.

02 No complet6 el nodo. Con teclado Se involucr6 en el juego y continud
trabajé de modo pausado y pese a los fallos. Presentd atencion
concentrado, con asistencia mayormente focalizada, aunque con
sostenida. Con volante inici6 a alta desvios al entorno; expresé cautela,
velocidad, con control irregular y dudas y comentarios espontaneos.
multiples choques. Los movimientos fueron

entrecortados y requirié guia verbal y
gestual.




03 Completo el nodo solo con volante y ~ Mostrd interés, risa y gestos de
con asistencia. Con teclado chocod participacion. La atencion fue
varias veces y necesitoé guia. Con fluctuante y requirio confirmaciones
volante tuvo dificultad para para continuar. Alterné mirada entre
coordinar direccion y velocidad, pero  pantalla e investigadores, con
logro elegir el aceite mas barato con  expresiones faciales de esfuerzo;
apoyo. finaliz6 sonriente tras completar la

tarea.

04 Completo el nodo en ambas Se involucré activamente, se adapto a
modalidades con poca asistencia. las instrucciones y sostuvo la
Con teclado uso dos teclas concentracion. Comunico dudas
simultaneamente, eligio el aceite mds puntuales, se automotivo y festejo
barato y resolvi6 con autonomia. avances. Present6 tranquilidad,

Con volante avanz6 con rapidez y alegria y gestos de logro
complet6 el recorrido con facilidad.

05 No completo el nodo. Con teclado no  El interés inicial fue bajo, pero luego
refiri6 gran dificultad, aunque no se involucro. Ante los fallos
finalizd. Con volante choco en la manifest6 enojo y frustracion, con
primera curva y luego varias veces; ceflo fruncido, movimientos bruscos
el investigador intervino para evitar ~ y cambios en el tono de voz. Requirié
frustracion y facilitar la llegada al regulacion, orientacion y contencion
objetivo. durante la prueba.

08 Completo el nodo s6lo con volantey ~ Se involucrd y persistié con apoyo.
con asistencia. Con teclado comenzé La atencion se vio afectada por el
despacio y con cuidado, pero no ruido ambiental, aunque realiz6
logré llegar. Con volante mantuvo esfuerzos por focalizarse. Consulto si
cautela, necesito explicaciones iba bien, alternd mirada entre pantalla
adicionales y completo el recorrido e investigadores y finalizo con
con guia. sonrisa, sefialando que la experiencia

fue interesante.

09 Completo el nodo sélo con volantey ~ Mostr6 entusiasmo, humor y

con asistencia. Con teclado uso dos
dedos, se equivoco, retrocedio e
intento varias veces. Con volante
completo al tercer intento y
selecciond el aceite mas barato.

persistencia. Expreso verbalmente
dificultad y frustracion, pero
continud. Mantuvo concentracion,
sefial6 la pantalla, solt6 el volante
ante fallos y respondio positivamente
al aliento del investigador,
finalizando con alivio.




Sintesis Los participantes 06 y 07 desistieron ~ La observacion global evidencia una

antes de utilizar GAMA. En la adaptacion funcional mas favorable al
muestra efectiva (n = 7), 1/7 volante que al teclado para varios
completé el nodo con ambos participantes. El logro, sin embargo,
dispositivos y minima asistencia dependi6 también de la asistencia, la
(14,3 %); 3/7 lo completaron so6lo guia verbal, la regulacion emocional

con volante y asistencia (42,9 %);y vy las condiciones del entorno.
3/7 no completaron el nodo (42,9
%).

Fuente: elaboracion propia a partir del registro de observaciones.

3.3 Fase post-interaccion

Como se muestra en la Tabla 3, seis de los siete participantes (85,7 %) manifestaron
haberse sentido comodos o muy comodos durante la experiencia, mientras que uno
(14,3 %) informo6 cierta incomodidad. A su vez, seis participantes (85,7 %)
identificaron el volante como el dispositivo mas facil y uno (14,3 %) eligio el teclado.
Esta preferencia coincide con lo observado durante la interaccion, aunque no elimina
la necesidad de asistencia registrada en varios casos.

El atractivo del componente ludico también obtuvo una valoracion favorable: cinco
participantes (71,4 %) calificaron el juego como muy atractivo, uno (14,3 %) como
relativamente atractivo y uno (14,3 %) como muy poco atractivo. La facilidad de uso,
en cambio, presento una distribucion equilibrada entre relativamente facil (3/7; 42,9 %)
y algo dificil (3/7; 42,9 %), con un Unico caso que lo consideré muy facil (14,3 %). Por
lo tanto, la valoracion positiva del juego coexistié con dificultades operativas concretas
y no debe interpretarse como ausencia de barreras de usabilidad.

La totalidad de los participantes manifestd que recomendaria el juego. Este dato
expresa una disposicion favorable hacia GAMA, pero, dada la naturaleza exploratoria
del estudio y el tamafio de la muestra, no constituye por si solo una medida concluyente
de aceptacion tecnologica. En términos del TAM y del STAM, los resultados sugieren
que la facilidad de uso percibida, la ansiedad tecnolédgica, las condiciones facilitadoras
y la experiencia previa deben analizarse conjuntamente al interpretar la intencion de
uso. Esta interpretacion resulta consistente con la evidencia que sefiala que la
aceptacion tecnologica en personas adultas mayores depende de una combinacion de
factores individuales, tecnologicos y contextuales (Davis, 1989; Peek et al., 2014; Chen
& Chan, 2014).

Tabla 3. Sintesis de la experiencia de usuario con GAMA.

item evaluado Resultados principales Sintesis de observaciones

1. Sensacién al jugar ~ Comodo: 4/7 (57,1 %); Predominé una experiencia positiva.
muy comodo: 2/7 (28,6 Se registraron entusiasmo y
%); algo incomodo/a: 1/7 diversion, aunque también fatiga
(14,3 %). asociada al malestar previo y

malestar por choques reiterados.




2. Modalidad mas
facil

Volante: 6/7 (85,7 %);
teclado: 1/7 (14,3 %).

El volante fue percibido como mas
intuitivo. El teclado fue valorado
como una modalidad potencialmente
util para el aprendizaje, aunque su
utilizaciéon mostré una mayor
dependencia de la experiencia
tecnologica previa.

3. Atractivo del juego

Muy atractivo: 5/7 (71,4
%); relativamente
atractivo: 1/7 (14,3 %);
muy poco atractivo: 1/7
(14,3 %).

La valoracion general fue favorable;
se destacaron los graficos.

4. Facilidad de uso

Relativamente facil: 3/7
(42,9 %); algo dificil: 3/7
(42,9 %); muy facil: 1/7
(14,3 %).

La facilidad estuvo condicionada por
la atencion, el aprendizaje previo y la
familiaridad con teclado, pedales y
manejo.

5. Recomendacion

Lo recomendaria: 7/7 (100
%).

La totalidad de las personas
participantes manifestd que
recomendaria el juego.

6. Cambios para
hacerlo mas divertido

Respuestas cualitativas.

Se propusieron mas obstaculos y
practica previa de movimientos.
Algunas personas no sugirieron
cambios; también se valoraron las
curvas de la ruta, la velocidad y los
graficos.

7. Cambios para
facilitar el juego

Respuestas cualitativas.

Se sugirio reducir curvas muy
cerradas, incorporar mas
instrucciones y reforzar las
indicaciones direccionales con texto
explicito (“derecha”/“izquierda”),
ademas de ofrecer practica previa.

Fuente: elaboracion propia a partir de las respuestas del cuestionario de experiencia de

usuario

3.4 Evaluacion heuristica de usabilidad

El analisis basado en las heuristicas de Nielsen (1995) identificoé problemas
relacionados con la correspondencia entre el sistema y el mundo real, el control y la
libertad del usuario, la consistencia de los elementos de interaccion y la disponibilidad
de ayuda. Estas barreras son relevantes en personas con baja familiaridad digital porque
pueden incrementar el esfuerzo requerido para comprender la tarea y reducir la
autonomia durante la navegacion.

Durante el recorrido, la sefial visual que indica la direccion (flecha) no resulta
suficientemente clara. La ambigiiedad de este recurso obliga a dedicar atencion
adicional a interpretar el destino inmediato y puede interferir con otras demandas



simultaneas de la tarea, como controlar el vehiculo y mantener la trayectoria. La Figura
1 ejemplifica este problema de orientacion.

Fig. 1. Ambigiiedad del sistema de orientacion durante la navegacion.

En la pantalla principal, el desplazamiento automatico del carrusel sin una opcion
visible para detenerlo o controlarlo limita la autonomia y puede generar desorientacion.
A ello se suma que la ubicaciéon de algunos botones y la ausencia de etiquetas
descriptivas en determinados iconos reducen la consistencia de la interfaz y dificultan
anticipar las acciones disponibles. Estos problemas adquieren mayor relevancia cuando
la persona usuaria necesita mas tiempo para procesar la informacion o posee escasa
experiencia tecnologica.

También se identificod una carencia de instrucciones y recursos de ayuda para
configurar los dispositivos externos. La pantalla de configuracion presenta las opciones
correspondientes al teclado, el gamepad y el volante, asi como las acciones de
aceleracion, frenado y giro pero no incorpora una guia progresiva que explique como
realizar el mapeo de los controles ni como verificar que la configuracion se haya
completado correctamente (Fig. 2). Esta ausencia constituye una barrera para el acceso
inicial al sistema y pone de manifiesto la necesidad de incorporar tutoriales, instancias
de practica guiada y mecanismos de retroalimentacion inmediata.

Configuracion de dispositivo X

seleccione el dispositivo para realizar la rehabilitacion.

Configurar acciones
Ejemplo Acciones

Acelerar
Frenar

Girar a la derecha

Girara la izquierda

Fig. 2. Pantalla de configuracion de dispositivos con recursos de ayuda insuficientes.




4 Conclusiones

Los resultados permiten concluir que la experiencia de uso de GAMA estuvo
condicionada por una combinacidn de factores tecnologicos, cognitivos y contextuales.
En la muestra de siete participantes, solo uno completd el nodo utilizando ambos
dispositivos con minima asistencia; tres lo completaron inicamente con el volante y
apoyo del equipo de investigacion, mientras que los tres restantes no lograron finalizar
el recorrido. Esta distribucion pone de manifiesto que la usabilidad de GAMA no
depende exclusivamente de las caracteristicas de la interfaz o del dispositivo de entrada,
sino de la interaccion entre la experiencia tecnoldgica previa, las demandas cognitivas
y visomotoras, la necesidad de asistencia y el contexto de uso.

Estos hallazgos indican que la interaccion inicial presenta barreras relevantes y que
la valoracion del sistema no puede desvincularse de la alfabetizacion digital de los
participantes, asi como de las demandas cognitivas, la coordinacién visomotora y las
condiciones ambientales En este sentido, la adopcion tecnoldgica en personas adultas
mayores debe comprenderse como un proceso multidimensional, condicionado por la
interaccion entre factores personales, tecnologicos y contextuales (Lee & Coughlin,
2015).

El volante mostré una adaptacion mas favorable que el teclado: seis de los siete
participantes lo identificaron como el dispositivo mas facil de utilizar y tres lograron
completar la tarea exclusivamente mediante su uso. Sin embargo, esta preferencia no
se tradujo en una autonomia plena, ya que varios participantes requirieron guia verbal,
asistencia o contencion emocional. En consecuencia, el principal hallazgo no radica en
que el volante elimine las dificultades de interaccion, sino en que constituye una
alternativa potencialmente mas accesible para parte de esta poblacion cuando se
acompafia de instrucciones claras, practica previa y configuracion asistida

La valoracion subjetiva fue favorable a pesar de las dificultades observadas durante
la ejecucion de las tareas: seis de los siete participantes manifestaron haberse sentido
comodos o muy comodos, cinco calificaron el juego como muy atractivo y todos
indicaron que lo recomendarian. Estos datos respaldan el valor motivacional del
componente lidico y reflejan una disposicion positiva hacia la experiencia. No
obstante, la percepcion sobre la facilidad de uso mostr6 resultados heterogéneos, por lo
que la aceptacién tecnoldgica no deberia inferirse Unicamente a partir de la
recomendacion del sistema o del atractivo percibido. Desde los modelos TAM y
STAM, estos resultados deben interpretarse considerando conjuntamente la facilidad
de uso percibida, la ansiedad tecnolodgica, la experiencia previa y las condiciones
facilitadoras (Davis, 1989; Chen & Chan, 2014).

La evaluacion heuristica fue consistente con los problemas identificados durante las
pruebas con los usuarios. Se observaron sefiales direccionales ambiguas, escaso control
sobre elementos automaticos de la interfaz, inconsistencias en iconos y botones, y
ausencia de ayudas para la configuracion de los dispositivos externos. En consecuencia,
las prioridades de redisefio deberian orientarse a reforzar las indicaciones mediante
texto explicito, incorporar tutoriales y practica guiada antes del recorrido, simplificar
las curvas y maniobras iniciales, ofrecer ayudas contextuales y permitir un mayor
control de los elementos dinamicos de la interfaz. Estas recomendaciones coinciden
con los desafios actuales del disefio tecnologico dirigido a personas adultas mayores,



que exige integrar criterios de usabilidad, accesibilidad, diversidad funcional,
experiencia tecnologica previa y condiciones reales de adopcion (Zhou et al., 2025).

Dado que se trata de un estudio exploratorio con una muestra pequefia y no
probabilistica, los resultados no son generalizables y deben interpretarse como
evidencia preliminar para orientar futuras iteraciones de disefio. En investigaciones
futuras seria conveniente ampliar la muestra, controlar con mayor precision la
experiencia tecnologica de los participantes, registrar de manera sistematica el nivel de
asistencia requerido y aplicar instrumentos estandarizados para evaluar la usabilidad y
la aceptacion tecnoldgica. Ello permitird determinar si las modificaciones propuestas
reducen efectivamente las barreras de interaccion y favorecen un uso progresivamente
mas autébnomo
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