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(Qué sabemos sobre las condiciones ergonomicas para la creacion de un juego educativo en linea eficaz
que ponga en contacto a personas de la tercera edad? Varios estudios (Astell, 2013; De Schutter, 2011;
Diaz-Orueta, Facal, Herman Nap, & Ranga, 2012; Marston, 2013) indican que los juegos en linea para
adultos mayores deben poder adaptarse a las exigencias del ptblico objetivo. Un disefio inapropiado
puede desestimular su uso, reduciendo asi sus potenciales beneficios.

Dada la importancia de un buen disefio de la interfaz, se hace necesario conocer las condiciones ergo-
némicas que deben tenerse en cuenta con el fin de asegurar la adaptacion del juego a las caracteristicas
cognitivas y fisicas de los adultos mayores. Consideramos que un juego educativo en linea es eficaz
cuando responde a dos criterios basicos: utilidad y usabilidad.

El objetivo de esta propuesta es identificar los aspectos ergondmicos que facilitan la manipulacion de
los juegos digitales por parte de personas de 55 afios y mas.

Con respecto al método y a los materiales, fue desarrollada una adaptacion digital del juego de Bingo,
a la cual se integré contenido de aprendizaje en relacion con la alimentacion y el ejercicio fisico. El
juego fue puesto en linea en el Carrefour virtuel des jeux éducatifs (Centro Virtual de Juegos Educativos,
<www.savie.qc.ca/Eau/>) de la Société pour I’Aprentissage a Vie (SAVIE, Sociedad para el Aprendizaje
Permanente, <www.savie.ca>).

Siguiendo las recomendaciones de diversos estudios (Cornejo, Hernandez, Favela et Tentori, 2012;
Wiemeyer et Kliem, 2012) que sugieren un efecto positivo de la interaccion social y la comunicacion en
el aprendizaje por parte de adultos mayores, fue integrada la posibilidad de jugar en equipo en un mismo
ordenador. El potencial pedagdgico del juego ha sido fortalecido a través de preguntas complementadas
por una retroalimentacion en caso de acierto o error en la respuesta.

La poblacion del estudio estuvo conformada por 77 sujetos quienes respondieron un cuestionario de
escala Likert sobre los aspectos ergonémicos del juego. La estadistica descriptiva permitid caracterizar
las opiniones de los jugadores a través de indices de percepcion. Un analisis inferencial permitié iden-
tificar las diferencias en las representaciones de los participantes segun la edad, el género, el nivel de
competencias informaticas y las habilidades como jugador.

En general los resultados sugieren percepciones muy positivas en torno a la navegacion, la interaccion
y el desafio. Los participantes valoraron significativamente la facilidad de manipulacion de la pantalla
tactil, la confrontacion con un adversario y los elementos de la interfaz que le permiten interactuar con el
dispositivo y con los demas jugadores.
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Comunicacion y ética son temas relevantes que Vilar retoma en cuestion a ética y valor, ¢l “apela a la
ética o lo ético para hacer referencia a la capacidad de reflexionar [...]” (Vilar, 2013, p. 26), es aqui donde
surge la pregunta: ;Cual es el nivel de comprension lectora y el uso que se esta dando a Internet y a los
formatos que consumen los alumnos del 6° semestre de la carrera en Trabajo Social?

Actualmente los jovenes usan informacion que va directa al cerebro, los mismos que no distinguen
entre verdad y falso, no discriminan entre ficcion y realidad, de ahi que los medios en: “las nuevas tec-
nologias de la comunicacion y de la imagen hacen que la relacion con el otro sea cada vez mas abstracta
[...]” (Auge, 1998, p. 29), entonces, ;cuantos textos atrapan la atencion de los estudiantes, quedando
anclados con arquetipos que han sido trabajados por los que tienen el poder?

De lo anterior surgen inquietudes éticas como: ;Cual es la idea de los contenidos?, debido a que si el
cerebro retoma el mensaje literal, esto va generando una dispersion, confusion o pérdida de conciencia,
juego maquiavélico por parte del neoliberalismo; todo lo anterior es con el fin de manipular y controlar
las mentes y asi poder dominar con mayor facilidad.

Uno de los objetivos es revisar los escenarios que se vislumbran en el Departamento de Trabajo
Social, a partir de repensar la ética desde el punto de vista de su aplicacion y las situaciones concretas de
la vida social, y no tanto en generar una discusion filosofica del bien y del mal; en ocasiones estos temas
estan alejados de la idea que se desea, la verdad practica y util para la vida cotidiana, observar y conocer
los enfoques de las tecnologias en la ensefianza-aprendizaje.

El método que se emplea para este estudio es la Metodologia del Analisis Semiotico, de Desiderio
Blanco (1980), en donde se hace una revision bibliografica completa, y considera autores como Greimas,
Todorov o Geneva. La perspectiva sera la semiotica de la significacion, la misma que engloba la de la
comunicacion.

La investigacion esta en fase de protocolo, pero existe una gran cantidad de documentos importantes
para iniciar nuestro estudio, aunque en esta pequefia revision surgieron mas preguntas como: jcual es la
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