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Resumen

Actualmente el envejecimiento de la poblacion a nivel global genera grandes retos
sociales, de educacion, de salud y econémicos, en Colombia dichas preocupaciones estan
empezando a abordarse en pequefios grupos empresariales, sin embargo, existe poca oferta
de proyectos y productos digitales adecuados que brinden autonomia a personas mayores de
60 afios, por tal razon se plantea fundamentar variables técnicas y de mercado para proyectos
digitales (aplicaciones web y movil de comercio electronico) en etapa de prefactibilidad que
favorezcan la aceptacion y uso de tecnologia en personas mayores de 60 afios en sus
actividades cotidianas de compra de alimentos, medicamentos, aseo y cosméticos en la
ciudad de Bogota. Para esto se usé el Modelo de Aceptacion Tecnoldgica (TAM) mediante
la aplicacion se entrevistas y encuestas en adultos mayores en donde se evaluaron variables
de prefactibilidad técnicas y de mercadeo para reconocer los criterios fundamentales para
que dicha poblacion acepte o sea indiferente al uso de herramientas tecnoldgicas. Los
resultados muestran que la mayoria de los adultos mayores dispuestos a desarrollar
habilidades que les permitan aprender sobre el uso y aceptacion de la tecnologia son las
mujeres, ademas de esto, el dispositivo electronico mas usados por los adultos mayores es
el celular en donde la aplicacién WhatsApp es la preferida por ellos, finalmente hay una
preferencia por el uso de herramientas para la compra en linea de alimentos, elementos de

aseo y en ultimo lugar, medicamentos.

Palabras clave: Adultos mayores, TAM, WhatsApp, prefactibilidad y tecnologia.
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Abstract

Currently, the aging of the global population generates great social, educational, health
and economic challenges. In Colombia, these concerns are beginning to be addressed in
small business groups. However, there is little supply of adequate digital projects and
products that provide autonomy. to people over 60 years of age, for this reason it is proposed
to substantiate technical and market variables for digital projects in the pre-feasibility stage
that favor the acceptance and use of technology in people over 60 years of age in their daily
activities of purchasing food, medicines, toiletries and cosmetics in the city of Bogota. For
this, the Technological Acceptance Model (TAM) was used through the application of
interviews and surveys in older adults where technical and marketing pre-feasibility
variables were evaluated to recognize the fundamental criteria for said population to accept
or be indifferent to the use of tools. technological. The results show that the majority of older
adults willing to develop skills that allow them to learn about the use and acceptance of
technology are women, in addition to this, the electronic device most used by older adults is
the cell phone where the WhatsApp application is the one preferred by them, finally there is
a preference for the use of tools for the online purchase of food, toiletries and, lastly,
medicines.

Keywords: Older adults, TAM, WhatsApp, pre-feasibility and technology.
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Introduccion

En la actualidad existe una gran brecha tecnoldgica en la poblacion de personas mayores
de 60 afos (generalmente denominados adultos mayores) y poca oferta de proyectos y
productos digitales (aplicaciones web y mdvil) adecuados que les brinden autonomia, es
decir la capacidad de tomar decisiones y de desarrollar actividades de la vida diaria, por tal
razon se plantea la exploracion de variables que alimenten modelos de evaluacion de
prefactibilidad de proyectos digitales (aplicaciones web y movil de comercio electrénico)
enfocados en esta poblacidn para potenciar la oferta de proyectos y productos digitales
adecuados para las personas mayores de 60 afios. El estudio se vincula a la linea de
investigacion “Innovacion para la sostenibilidad de las organizaciones” y a su vez se vincula
al objetivo del grupo de investigacion G3PYMES el cual busca asimilar, generar, adaptar y
probar como un todo articulado, enfoques y herramientas gerenciales para las grandes,

medianas y pequefias empresas.

Actualmente en América Latina y el Caribe hay 652 millones de habitantes de los cuales
el 12% de la poblacion son adultos mayores (personas mayores de 60 afios) (S. Huenchuan
(ed.), 2018). Para América Latina y el Caribe se estima que en el 2037 la proporcion de
personas mayores de 60 afios este por encima de la poblacién menor de 15 afios. Es decir,
de 76 millones de personas mayores de 60 afios se incrementara llegando a lograr cifras de

147 millones de personas en 2037 y 264 millones en 2075 (S. Huenchuan (ed.), 2018).
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Para Colombia en el 2019 segun el censo elaborado por DANE (2018), hay 6.509.512
personas mayores de 60 afios, es decir el 13,2% de la Poblacion Colombiana (Cubillos et al,
2020). Las personas mayores de 60 afios estdn en Bogotd, Antioquia y Valle del Cauca,
representando respectivamente el 15,3%, el 14,1% y el 10,6% del total de la poblacion
nacional, de estos porcentajes el 55,8% son mayores que oscilan entre los 60 y los 69 afios
y luego estan las personas entre 70 y 74 afios con una representatividad del 17,5%.

Teniendo en cuenta el indice de envejecimiento en Colombia, es decir, la comparacion
del crecimiento de la poblacion de 60 afios 0 mas y la poblacién menor de 15 afios, la primera
ha aumentado del 16.6% desde 1985 al 41.4% en 2015, mostrando asi un incremento del
numero de personas mayores de 60 afios y una desaceleracion en el crecimiento del nUmero
de menores de 15 afios (Minsalud, 2015). Cuando se habla de la velocidad de
envejecimiento, esta se refiere al tiempo necesario que requiere una sociedad para que las
personas de 65 afios 0 mas sobrepasen una proporciéon del 7% al 15%, en Colombia se
requeriran 20 afios y empezo6 en 2017 y terminara en el 2037, punto en el que la sociedad
colombiana estard formalmente envejecida (Minsalud, 2015).

De esta manera es necesario tener presente la siguiente afirmacion: “los sistemas sociales
generan desigualdad, durante el curso de vida como consecuencia de procesos de desarrollo
y procesos demograficos” (Ferraro y Shippee, 2009), y al mismo tiempo comprender que la
trayectoria de vida de las personas estd influenciada desde etapas tempranas por la
acumulacién de riesgos y oportunidades. Para Colombia, las desigualdades sociales mas
notorias en la vejez se pueden determinar en términos de ingresos econémicos, seguridad
social (pensiones), educacion y género (Minsalud, 2015). En Latinoamérica, Colombia tiene

un porcentaje alto de personas mayores de 60 afios que no reciben algun tipo de ingresos
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donde el 42 % son mujeres y 25 % hombres (CEPAL, 2012). En cuanto a la educacion, los
adultos mayores tienen mayor numero de falencias, que han sido medidas por el indice de
analfabetismo (20%) y han participado en menor proporcion en educacién formal (Dulcey,
2013).
A partir de lo anterior surge el concepto de ‘economia plateada’, este se entiende como “la
parte de la economia global vinculada al cambio demogréfico producido por el
envejecimiento de la poblacién enfocandose en las necesidades y demandas de los adultos
mayores” (Okumura et al., 2020). Segtin este informe, esta poblacion presenta oportunidades
amplias de desarrollo econémico y social por el tipo de contribucidn que pueden promover,
partiendo de la incubacion de proyectos de emprendimiento y oportunidades laborales, sin
embargo en una época donde la tecnologia es fundamental para el crecimiento
desafortunadamente existe una gran brecha tecnolégica en esta poblacion y poca oferta de
proyectos digitales adecuados que les brinden a los adultos mayores autonomia personal es
decir la capacidad de tomar decisiones y a desarrollar actividades de la vida diaria (Mojica
William et al, 2021). Teniendo en cuenta las cifras descritas anteriormente y la poca
aplicabilidad de herramientas tecnoldgicas en adultos mayores se plantea la siguiente
pregunta.

¢, Cuales son variables técnicas y de mercado para proyectos digitales en etapa de
prefactibilidad que influyen en la aceptacion y uso de nuevas tecnologias para la
compra de alimentos, medicamentos, aseo y cosméticos en personas mayores de 60 afios

en la ciudad de Bogota D.C.?



VARIABLES TECNICAS Y DE MERCADO PARA PROYECTOS 18
DIGITALES EN ETAPA DE PREFACTIBILIDAD EN PERSONAS
MAYORES DE 60 ANOS.

Objetivos

Objetivo general

Indagar las variables técnicas y de mercado asociadas a proyectos digitales en etapa de
prefactibilidad que influyen en la aceptacion y uso de nuevas tecnologias para la compra de
alimentos, medicamentos, aseo y cosméticos en personas mayores de 60 afios en la ciudad
de Bogota D.C.

Objetivos especificos

e Describir los aspectos asociados a la aceptacidn tecnoldgica en productos digitales
de los adultos mayores a partir de fuentes secundarias.

e Identificar el estado de aceptacién tecnologica de adultos mayores en actividades
cotidianas de compra de alimentos, medicamentos, aseo y cosméticos desde un
enfoque cualitativo.

e Caracterizar los criterios de utilidad percibida, facilidad, actitud de intencion de uso
y uso mediante la adaptacién del modelo TAM desde un enfoque cuantitativo
descriptivo.

e Establecer variables técnicas y de mercado para el disefio y desarrollo de
evaluaciones de prefactibilidad de proyectos digitales enfocados en personas

mayores de 60 afios.
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Justificacion

Teniendo en cuenta el indice de envejecimiento en Colombia, es decir, la comparacion del
crecimiento de la poblacién de 60 afios 0 més y la poblacién menor de 15 afios, la primera
ha aumentado del 16.6% desde 1985 al 41.4% en 2015, mostrando asi un incremento del
numero de personas mayores de 60 afios y una desaceleracién en el crecimiento del nimero
de menores de 15 afios (Minsalud, 2015). Cuando se habla de la velocidad de
envejecimiento, esta se refiere al tiempo necesario que requiere una sociedad para que las
personas de 65 afios 0 mas sobrepasen una proporcién del 7% al 15%, en Colombia se
requeriran 20 afios y empezo6 en 2017 y terminara en el 2037, punto en el que la sociedad
colombiana estard formalmente envejecida (Minsalud, 2015), sin embargo, en Colombia la
informacidn sobre inclusion de esta poblacion en la economiay en la tecnologia es casi nula,
teniendo solo como ejemplo la Fundacién Saldarriaga quien ha empezado a implementar
proyectos productivos que incluyan adultos mayores.

Por lo anterior, este proyecto de investigacion en modalidad de monografia pretende
proponer un modelo de evaluacion de prefactibilidad de proyectos digitales (aplicaciones
web y mévil de comercio electrdnico) que le permita a las organizaciones que pretenden
ingresar con estos productos digitales a la oferta de la economia plateada responder
asertivamente a las expectativas y necesidades de la poblacion objetivo de la investigacion,
a través de proyectos que sean aceptados y usados positivamente por personas mayores de
60 afos. Por lo tanto, resulta relevante la investigacién considerando que las personas
mayores de 60 afios constituyen una poblacion en constante riesgo de exclusion tecnoldgica
ya que se subestima su capacidad para realizar transacciones con aplicaciones tecnoldgicas

asumiendo que no tienen las facultades para ello, asi sigan siendo personas totalmente sanas
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y con interés por dichas herramientas (Wilson& Tinson, 2022) , como consecuencia de
diversos elementos y situaciones de tipo motivacional, personal, formativo, social y
gubernamental que dificultan su incorporacion efectiva en la sociedad de la informacion.

Segun la Teoria de la Desvinculacion, “el adulto mayor” o persona mayor de 60 afios es
un sujeto que actla, de acuerdo con lo que le propone su voluntad o lo que le produce
motivacion o interés; por esta razén, al ser sus obligaciones reducidas, asume la mayoria de
sus actividades en aislamiento, desvinculdndose o siendo desvinculado, en parte, por el
contexto social, pero no porque él asi lo quiera sino porque los otros asi lo conciben”
(Merchan & Cifuentes,2014). Por esta razon se puede afirmar que los adultos mayores
pueden tener una actitud positiva frente a si mismos, si se sienten dtiles formando parte de
algo y cumpliendo con alguna tarea (Motte & Mofioz, 2002), sin embargo, en la actualidad
no se esta logrando por parte de la sociedad en general que las personas mayores de 60 afios
puedan vincularse a proyectos relacionados con la tecnologia de la forma que les permita
atender sus necesidades y a las organizaciones generar los beneficios esperados de dichos
proyectos.

Para este fin, el proyecto se vincula a la linea de investigacion “Innovacién para la
sostenibilidad de las organizaciones” y a su vez Se vincula al objetivo del grupo de
investigacion G3PYMES el cual busca asimilar, generar, adaptar y probar como un todo
articulado, enfoques y herramientas gerenciales para las grandes, medianas y pequefas
empresas. De tal manera que, en el marco de la conceptualizacidn y epistemologia de la
Gestion de Proyectos, el modelo planteado en esta investigacion permitird generar una
evaluacion de prefactibilidad de proyectos de tecnologia que den respuesta a la problematica

y ademas permitan orientar a las organizaciones en la forma de obtener los beneficios
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esperados y por supuesto una exitosa aceptacion y uso por parte de colectivo de personas

mayores de 60 afios en la ciudad de Bogota.
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Marco Teorico

A continuacion, se establece el marco tedrico donde se fundamenta la investigacion y se
clarifican los conceptos basicos, complementarios y especificos asociados a la aceptacion
tecnoldgica de los adultos mayores que servirdn como entradas para generar la propuesta de
un modelo de evaluacién de prefactibilidad de proyectos digitales (aplicaciones web y mavil
de comercio electrénico) enfocados en adultos mayores. Dentro de este estudio se tendran
en cuenta diferentes conceptos importantes para poder tener bases tedricas que permitan
desarrollar la investigacion con la rigurosidad cientifica requerida para la implementacion
de un modelo de evaluacion de prefactibilidad de proyectos de tecnologia (aplicaciones web
y movil de comercio electrénico) qué pueda ser complementado con las variables
identificadas, por esta razon a continuacion se explicaran de la manera mas clara posible.
Para empezar, es necesario definir la poblacion de estudio, en este caso hacemos referencia
a adultos mayores a las personas con una edad de 60 afios 0 mas de edad. (MinSalud,2022).

Figura 1 Mapa conceptual del marco teorico.
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Para la apropiacion tecnoldgica, Rosalia Winocur (2013) la ha conceptualizado como “el
conjunto de procesos socioculturales que intervienen en el uso, socializacién y significacion
en diversos grupos de la tecnologia. En estos términos, las implicaciones de Internet o el
teléfono celular no provienen de la relacién operativa con los aparatos, sino de las
determinaciones mutuas entre las representaciones y los usos que producen las personas,
que escapan frecuentemente de la racionalidad técnica dominante para volverlos
compatibles con sus trayectorias biograficas y sus sistemas socioculturales de referencia”.
(Massara. 2017). Sin embargo, también se tuvo en cuenta la Apropiacion tecnolégica como
“las practicas a través de las cuales los sujetos son capaces de realizar un uso competente de
los objetos tecnoldgicos y adaptarlos creativamente a sus propias necesidades, en el marco
de proyectos de autonomia individual y colectiva.” (Lago, y et al. 2017) y en el marco de la
apropiacion tecnologica se hace necesario definir el concepto de proyectos digitales cémo
“proyectos de software modernos que utilizan predominantemente tecnologias digitales
cémo plataformas de experiencia, sistemas de contenido, plataformas comerciales,
tecnologias de experiencia de usuario, dispositivos moviles, tecnologias, busqueda y
colaboracion” (Shivakumar, 2018).

Este estudio se enmarca en actividades cotidianas cémo son las compras de alimentos,
medicamentos, aseo y cosméticos, ya que son actividades en las que los adultos mayores
tienen mayor interés, presentan intensién de uso de herramientas tecnoldgicas para poder
acceder a estas categorias para que sus actividades cotidianas sean mas faciles de realizar
(Wilson& Tinson, 2022) y sobre todo porque se sienten Utiles realizando compras o

accediendo a estos tipos de recursos y por otro lado desde el enfoque investigativo se
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podrian conceptualizar como “habitos de consumo” que son determinantes para que los
usuarios o consumidores adquieran un producto, (Centro de investigacion de mercados,
2022). Finalmente, esto nos llevarad a la evaluacion prefactibilidad de proyectos que se
entiende “como “un proceso de valoracion en el cual se analizan elementos que intervienen
en el proyecto con el fin de determinar su viabilidad y eficacia, calcular los posibles riesgos
y determinar las respuestas” (Obs, 2021).

Estado del arte

Poblacion de adultos mayores
En Europa el 19,7% de la poblacién supera los 65 afios, es decir un quinto de la poblacién
total de la Unidn Europea (2018). Esto puede sugerir que hay un cambio generacional donde
el envejecimiento se hard méas notorio en los proximos afios. El crecimiento de personas
mayores de 65 afios sera de 101 millones (2018) a 149 millones en 2050, especialmente con
edades de 75 y 84 afos. Las proyecciones indican que las cifras de personas con 85 afios
pasen de 13,8 millones (2018) a 31,8 millones en 2050 (Eurostat, 2020). Actualmente en
América Latina y el Caribe hay 652 millones de habitantes y el 51% son mujeres, el 25%
son menores de 15 afios y los adultos mayores son el 12% de la poblacién (S. Huenchuan
(ed.), 2018). Asi mismo se estima que en el 2037 la proporcidn de personas adultas mayores
este por encima de los menores de 15 afios. Es decir, la poblacion de 60 afios con 76 millones
de personas se incrementara llegando a lograr cifras de 147 millones de personas en 2037 y
264 millones en 2075 (S. Huenchuan (ed.), 2018).

Para Colombia segun el censo elaborado por DANE (2018), para el 2019 hay 6.509.512
personas mayores de 60 afios, es decir el 13,2% de la Poblacion Colombiana (Cubillos et al,

2020). Las personas adultas mayores estan en Bogota, Antioquia y Valle del Cauca,
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representando respectivamente el 15,3%, el 14,1% vy el 10,6% del total de la poblacion
nacional. El 55,8% son mayores que oscilan entre los 60 y los 69 afios, luego personas entre
70y 74 afos con una representatividad del 17,5%. Segun el Registro para la Localizacion y
Caracterizacion de Personas con Discapacidad, la principal incapacidad en las personas
mayores es la del movimiento del cuerpo y extremidades con un 26,2%, después los ojos
(18,7%), el sistema nervioso (15,2%) y el sistema cardio respiratorio (13,7%) (Cubillos et
al, 2020).

Gréafica 1 Porcentaje de poblacion de adultos mayores en el mundo afio 2018.
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De esta manera desde la Organizacion Mundial de la Salud (2002: 12), el envejecimiento
activo puede definirse como "el proceso de optimizar las oportunidades de salud,
participaciéon y seguridad para mejorar la calidad de vida a medida que las personas
envejecen”. Este enfoque, en particular, llama la atencidn sobre la perspectiva del curso de
vida sobre el envejecimiento, la diversidad de los adultos mayores y un enfoque holistico de

los determinantes del envejecimiento, incluidos: factores transversales de cultura y género;



VARIABLES TECNICAS Y DE MERCADO PARA PROYECTOS 26
DIGITALES EN ETAPA DE PREFACTIBILIDAD EN PERSONAS
MAYORES DE 60 ANOS.

sistema sanitario y social; factores de comportamiento; Factores personales; entorno fisico;
ambiente social; y factores economicos (OMS, 2002).

El envejecimiento activo también muestra la necesidad de politicas para reducir los costos
de salud y seguridad social asociados con las enfermedades no transmisibles (ENT) que son
méas comunes entre las personas mayores (OMS, 2002). Es alli donde el desarrollo
tecnoldgico permite un uso mas amplio de soluciones que complementaran parcialmente la
escasez de mano de obra asociada con el cambio demogréfico (envejecimiento y
disminucion de la poblacion) a través del crecimiento de la productividad laboral y el
reemplazo de muchas actividades fisicas con maquinas y robots (Ervik 2009).

Por estas razones el envejecimiento de la poblacion es una realidad en todo el mundo
(Grafica 1), particularmente en paises industrializados, en los cuales la mayoria de su
poblacién son adultos mayores (hombres y mujeres mayores de 60 afios) y esto no es nuevo
(Istudor, & Petrescu, 2016), sin embargo, hasta hace un par de décadas se empez6 hablar de
la “economia plateada”, la cual hace referencia a la economia general que satisface las
necesidades y demandas de las personas mayores. La “economia plateada” se define como
la suma de toda la actividad econdmica que atiende las necesidades de las personas de 50
afios 0 mas, incluidos los productos y servicios que compran directamente y la actividad
econdmica adicional que generan estos costos (European Commission, 2018).

La economia plateada incluye atencion médica; vida inteligente, adaptaciones de
vivienda y servicios de vida asistida (basados cada vez méas en las tecnologias de la
informacién y la comunicacion, o TIC); educacion y cultura; TIC y medios; robdtica de
servicio; movilidad; recreacion; viajar; fitness y bienestar; ropa y moda; servicios de

atencion; seguros; y servicios financieros (Moody & Sasser, 2012). Las gerontecnologias y
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las innovaciones sociales pueden considerarse componentes esenciales de la economia
plateada. EI primer término se refiere al estudio de la tecnologia, los productos y los
servicios dedicados a las personas mayores, disefiados para asistirlos en casi todos los
aspectos de la vida, en particular, la salud y la autoestima, la vivienda y la vida diaria, la
movilidad y el transporte, la comunicacion y la gobernanza (Burdick, 2007).

La innovacion social se refiere a nuevas estrategias, conceptos, productos, servicios y
formas organizativas encaminadas a satisfacer las necesidades que surgen, en particular, en
los méargenes de diversos sectores del sistema social, ejemplos de tales innovaciones
incluyen el uso de nuevas tecnologias de una manera creativa “para y por” personas
mayores; nuevos modelos de atencidn, incluidas combinaciones de apoyo formal e informal;
entornos amigables con la edad; y la movilizacidn de redes de confianza (circulos de apoyo,
grupos de autoayuda). Sin embargo, se pueden observar varias barreras para el desarrollo de
la economia plateada a nivel nacional y regional (Klimczuk, 2011). De esta manera, teniendo
en cuenta las cifras descritas anteriormente en donde el incremento del porcentaje de adultos
mayores a nivel mundial cada dia se hace mayor, a continuacién, se hace una descripcion de
cdémo ha sido la apropiacion de la tecnologia en adultos mayores en el mundo y Colombia.

Apropiacion tecnoldgica en adultos mayores

Es comun que se atribuya el comportamiento de los adultos mayores como no usuarios
de tecnologia a sus discapacidades fisicas que a menudo vienen con la edad, aunque estas
limitaciones existen en muchas ocasiones, parece que no es asi (Waycott et al., 2016).
Actualmente, hay evidencia que muestra que la apropiacion de tecnologia no es solo una
cuestion de usabilidad o accesibilidad para adultos mayores, hay diferentes contextos que se

vuelven importantes como los sociales y culturales, y al mismo tiempo es necesario tener en
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cuenta las preferencias personales de los potenciales usuarios, convirtiéndose asi estas
caracteristicas en factores que podrian ayudar a explicar la adopcion o rechazo de la
tecnologia por parte de los adultos mayores. (Knowles & Hanson, 2018). Eventualmente, un
numero creciente de disefiadores y académicos se han dado cuenta de que la implementacion
de tecnologia para compensar la disminucién de la condicion fisica de los adultos mayores
podria no ser el objetivo mas importante (Righi et al., 2017).

Teniendo en cuenta la teoria de la selectividad socioemocional, las decisiones sociales de
las personas se pueden ver afectadas por su visualizacion en tiempo futuro, de esta manera,
cuando las personas perciben su futuro en un largo plazo, priorizan metas relacionadas con
la adquisicion de conocimientos y beneficios en largos periodos de tiempo, mientras que
cuando lo perciben como limitado, tienden a preferir metas y actividades que son
emocionalmente mas significativas (Alexandrakis et al, 2020). En el primer caso, las redes
sociales preferidas de los individuos en su mayoria forman parte de socios y amigos
inteligentes y bien informados, mientras que, en el Gltimo caso, las personas tienden a
preferir redes sociales mas pequefias, principalmente familiares, y ponen mas énfasis en la
calidad percibida de sus contactos sociales (Lang, & Carstensen, 2002)

La implementacion de tecnologias generalmente esta relacionadas con mejorar la
integracion a nivel de equipos de proveedores, a un nivel organizacional, los métodos para
validacién de apropiacién estaban enfocados con mayor frecuencia al conocimiento y las
percepciones de los proveedores sobre la tecnologia, y como impact6 en su capacidad para
cumplir con sus responsabilidades, sin embargo es necesario tener en cuenta factores como

el liderazgo organizativo y del sistema, cultura ambiental y la capacidad de involucrar a los
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actores clave (adultos mayores) en el co-disefio y la implementacion de tecnologias (Kadu
et al, 2018).

Estudios relacionados con adultos mayores y la teoria de la selectividad socioemocional
(YYang, 2019), sentimientos de soledad (Dang et al., 2019) y narracion de historias, han sido
temas recurrentes dentro de las investigaciones de interaccion humana-computador. La
narracion digital es una actividad significativa y esencial para el bienestar de los adultos
mayores, ya que el contexto cultural de los usuarios (adultos mayores) tiene un impacto
significativo en la aceptacion y el uso de la tecnologia, siendo necesario que se estudien el
impacto de tres factores (edad cronologica, perspectiva de tiempo futuro, soledad) sobre la
apropiacion tecnoldgica por adultos mayores (Alexandrakis, et al 2020).

Dentro de esta categoria se pueden encontrar herramientas relevantes, que van desde videos
cortos y juegos hasta blogs, redes sociales web y otras herramientas web 2.0 (Lambert,
2013). Dado que la infraestructura web 2.0 tiene valiosos potenciales para sus usuarios
finales, como actividades colectivas, intercambio de informacion e interacciones sociales en
linea (Wilson et al., 2011), seria bueno que se implementen este tipo tecnologias de
narracion basadas en laweb 2.0. ya que parece ser una actividad beneficiosa para el bienestar
de los adultos mayores, especialmente en temas relacionados con la comunicacion, las
emociones, el intercambio de recuerdos personales y la interaccion con las generaciones mas
jévenes (Hausknecht et al., 2019).

Apropiacion tecnoldgica en adultos mayores en Colombia

Teniendo en cuenta el estudio realizado por el Banco Interamericano de Desarrollo 2020,
los principales desafios en Latinoamérica que debe enfrentar la economia plateada son la

salud, la dependencia funcional, ahorros y financiamiento, movilidad y vivienda, ya que



VARIABLES TECNICAS Y DE MERCADO PARA PROYECTOS 30
DIGITALES EN ETAPA DE PREFACTIBILIDAD EN PERSONAS
MAYORES DE 60 ANOS.

cada dia la poblacion de adultos mayores aumenta y actualmente no se estan respondiendo
las demandas requeridas ellos. Sin embargo, esto también brinda oportunidades para que
este sector econdmico empiece a tomar fuerzas desarrollando diferentes herramientas que
puedan responder a estos usuarios.

Para Colombia la bibliografia con informacidn sobre apropiacion o uso de tecnologia por
parte de adultos mayores es escasa, se encontrd un estudio realizado por Velazques et al, en
el 2020 en el que evallan la capacidad que tienen 10 adultos mayores para usar tecnologia
y la percepcion que tienen sobre esta, en sus resultados muestran que los adultos reconocen
la necesidad de usar aplicaciones y dispositivos tecnologicos, sin embargo, se ven excluidos
de dichas herramientas ya que no tienen como acceder a ellas o no son lo suficientemente
explicativas como para que puedan hacer uso de estas.

Finalmente, la Fundacién Saldarriaga Concha destaca la importancia de la poblacion de
adultos mayores los cuales solo son vistos como parte fundamental del sistema pensional de
pais, sin embargo, mencionan que deben ser incluidos dentro del mercado laboral ya que las
cifras del DANE 2018 demuestran que el 33,6% de los adultos mayores del pais realizan
oficios del hogar, seguido de un 24,6% trabajan por lo menos una hora en una actividad que
le gener0 algun ingreso y un 19,9% que vive de jubilacion, pension o renta, posicionando al
casi 25% de las personas dentro de una economia ya que se siguen sintiendo activos o
simplemente desean desarrollar alguna actividad.

De esta manera han apoyado la iniciativas como El proyecto Productivo Granja Agroecolégica
de Versalles GAV, en donde 45 adultos mayores y sus familias superaron la pobreza haciendo
un aprovechamiento agricola en 18 hectareas de tierra Versalles, Valle del Cauca, la Alianza

Plan Mayor en alianza con la Fundacion Arturo y Enrica Sesana y la Fundacion Nelly


https://www.saldarriagaconcha.org/granja-agroecologica-de-versalles-tierra-de-oportunidades/
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Ramirez Moreno, apoyando programas como el Fondo Plan Mayor en donde se busca crear
mecanismos de financiacion que fomenten y promuevan el emprendimiento en las personas
mayores en Colombia. De esta manera se describe el panorama de la apropiacion tecnoldgica
en el pais y los adultos mayores, aunque es un poco desalentadora por el poco interés que
dicha poblacién ha recibido, actualmente organizaciones como la Fundacion Saldarriaga
estan promoviendo la inclusion de estos temas en la economia del pais.

Uso de herramientas tecnoldgicas en adultos mayores

Actualmente se han desarrollado diversos estudios que permiten el disefio de aplicaciones
que contribuyen a mejorar la calidad de vida en adultos mayores, por ejemplo, en Estados
Unidos la telemedicina y los sistemas de monitoreo domiciliario podran facilitar la
capacidad de atencién médica cuando se deban realizar verificaciones de estado o recordar
a los pacientes los regimenes de atencion médica domiciliaria, las aplicaciones de TIC’s
(tecnologias de informacion y comunicacion) permiten a los proveedores, pacientes y
cuidadores rastrear y transmitir informacion de salud fuera de los entornos clinicos y
domésticos (Czaja, 2019).
Los sitios web de salud pueden proporcionar orientacion sobre temas como ejercicio y
nutricion fomentando la participacion en comportamientos saludables. En un estudio se
evalud la factibilidad de un sistema de telesalud domiciliaria monitoreando la presion
arterial y el peso de pacientes mayores con hipertension, los resultados indicaron que los
adultos mayores tenian percepciones positivas del sistema, al igual que sus proveedores de
salud (Czaj et al, 2014). En la rehabilitacion fisica se ha implementado el uso de videojuegos
en procesos terapéuticos, ayudando en la motivacion de pacientes y generando asi un

compromiso en el tratamiento, con el fin de superar los traumas fisicos mientras los
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pacientes se enfrentan a diferentes niveles de complejidad, usados para este tipo de
rehabilitacion (Aranda, 2016). En el campo de la hemiplejia, el uso de la realidad virtual
aplicada en videojuegos ha contribuido en la generacion de nuevas conexiones neuronales,
lo que permite compensar el déficit producto de la lesion (Moscardi, 2020).

La realidad virtual ha empezado a mostrar resultados positivos en el entrenamiento del
equilibrio en adultos mayores, ya que en un estudio realizado en dicha poblacion que se
encuentran viviendo en asilos y en un entorno de jubilacién, con y sin deterioro del
equilibrio, sino también en la poblacion de mediana edad y los adultos mayores fragiles
hospitalizados, se demostrd un incremento en la confianza del equilibrio y los pardametros
de la marcha. (Pietrzak et al, 2014). Los videojuegos en donde los usuarios participan
activamente de estos o ‘“exergames” son usados para realizar ejercicios de equilibrio
cognitivo, estatico y de movimiento (dindmicos) logrando aumentar la neuroplasticidad
adaptativa lo cual conlleva a mejorar funciones en equilibrio y favorecer el control de las
extremidades inferiores en personas con Parkinson, posicionandose como una herramienta

de bajo costo y facil acceso (Harris et al, 2018).

Por ultimo, en el tratamiento de enfermedades degenerativas se ha innovado con “Sea Hero
Quest”, juego creado para recoger informacion sobre la navegacion espacial, con la Unica
finalidad de encontrar caracteristicas principales cuando hay cuadros neurodegenerativos o
demencia, especialmente en el Alzheimer (Deutsche Telekom, 2021). Este videojuego
permite percibir la pérdida de la capacidad de orientacion espacial (resultado del déficit de
memoria) lo cual puede ayudar en deteccion temprana de enfermedades y asi desarrollar un
posible tratamiento. El desarrollo de dichas aplicaciones a lo largo de los Gltimos afios ha

permitido que la tecnologia tenga mayor aproximacion con la poblacion de personas
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mayores de 60 afios, sin embargo, aun falta que dentro de los grupos sociales y la economia
global dicha poblacion se tenga en cuenta y se empiece a dinamizar el mercado, para ello es
necesario realizar estudios de prefactibilidad de proyectos que permitan la interaccion de
adultos mayores y herramientas tecnoldgicas para conocer su eficacia dentro de dicha
poblacion.
Gestion de Proyectos y Proyectos digitales
A partir del autor Shivakumar podemos definir los proyectos digitales como proyectos de
software que usan especialmente plataformas, sistemas y dispositivos en torno a la
tecnologia; estos proyectos tienen unos principios claves cdmo la incorporacion de
tecnologias de Bigdata, Inteligencia Artificial, y otras tecnologias enfocadas a la generacion
de productos y plataformas de experiencia usando metodologias agiles para lograr tiempos
de comercializacion mas rapidos y se encuentran dirigidos a usuarios de internet.
Dentro de los criterios descritos por Shivakumar para ejecutar y valorar proyectos digitales
encontramos:
Criterios iniciales:

e Tecnologias primarias: Tecnologias modernas/Tecnologias 4.0

e Metodologias de ejecucion: Agiles e iterativas

e Necesidad de recursos: conjunto de habilidades especificas, generalmente con

limitaciones de disponibilidad.

e Publico objetivo: Principalmente audiencia de internet (B2C)
Gestion de Partes Interesadas
Teniendo en cuenta la definicion usada por Freeman (1983) en donde define a los

stakeholders como “cualquier grupo o individuo que puede afectar o es afectado por el logro
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de los objetivos de la organizacion”, de esta manera, la fundamentacion de la teoria de las
partes interesadas se basa en presupuestos que delinean la conexion entre una entidad y su
entorno; estos presupuestos incluyen la premisa de que las organizaciones mantienen
vinculos con diversas partes interesadas; la toma de decisiones estratégicas que impactan a
las partes interesadas recae en lideres de alto nivel en las empresas; los intereses divergentes
entre organizaciones y partes interesadas pueden dar lugar a conflictos; y las organizaciones
compiten en mercados que tienden a evolucionar hacia el equilibrio (Hult et al, 2011).
Dentro de los tipos de stakeholders se pueden encontrar dos importantes los primarios o
partes interesadas primarias, es decir aquellas cuya participacion continua es esencial para
la supervivencia operativa de la corporacién como entidad, estos conjuntos abarcan
principalmente accionistas, trabajadores, clientes y proveedores, asi como el ambito pablico,
que suministra infraestructura, supervisa la actividad organizativa y garantiza la recaudacion
de impuestos, las cuales son muy importantes ya que disfrutan de una relacion directa y
contractual con la empresa, por otro lado, se encuentran las partes interesadas secundarias,
aquellos que ejercen influencia o experimentan impacto, o son objeto de influencia o
impacto por parte de la corporacién, pero que no participan en transacciones directas con la
empresa y no son vitales para su supervivencia. Este grupo abarca a la competencia, los
medios de comunicacion, las asociaciones comerciales y los grupos de apoyo (de interés
especial) (Benn et al, 2016).

Como empresa, es crucial no subestimar la relevancia de los stakeholders. La clave reside
en esforzarse por incorporar a la mayoria o a la totalidad de los grupos. Lograrlo conllevara
beneficios significativos tanto para la organizacion como para los interesados. La

participacion de los stakeholders puede aportar a. Empoderamiento de las personas:



VARIABLES TECNICAS Y DE MERCADO PARA PROYECTOS 35
DIGITALES EN ETAPA DE PREFACTIBILIDAD EN PERSONAS
MAYORES DE 60 ANOS.

implicandolos en el proceso de toma de decisiones, b. Fomento del cambio sostenible:
aquellos mas comprometidos contribuyen a informar sobre decisiones y brindan el respaldo
necesario para la sostenibilidad a largo plazo de la empresa, c. Construccion de relaciones:
capitaliza las existentes y promueve nuevas conexiones. d. Desarrollo de una organizacion
mejor: comprometerse con ellos puede facilitar abordar asuntos criticos y promover el
desarrollo de la responsabilidad social corporativa y finalmente, e. Incremento del éxito: la
participacion de los stakeholders y su conversion en partidarios y defensores puede elevar
significativamente las perspectivas de éxito empresarial (Benn et al, 2016).
Basados en Project Management Institute (2021) y Office of Government Commerce (2009)
se hace la siguiente explicacién, tanto PMBOK (Project Management Body of Knowledge)
como Prince2 son marcos de trabajos sélidos para la gestion de proyectos, pero difieren en
sus enfoques y estructuras. A continuacion, se destacan algunas diferencias clave en la
gestion de relaciones con stakeholders entre la séptima edicion del PMBOK y Prince2 en el
contexto de la exploracién de variables técnicas y de mercado para proyectos digitales en
etapa de prefactibilidad dirigidos a personas mayores de 60 afios en Bogota D.C.:
PMBOK (Séptima Edicion):
Enfoque Integral:

e EI PMBOK tiene un enfoque mas integral y amplio en la gestion de proyectos, con

areas de conocimiento que incluyen la gestion de interesados.
e Pone énfasis en procesos iterativos y en la adaptacion continua a medida que

evoluciona el proyecto.
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Identificacion y Andlisis de Interesados:
e Laséptimaedicion del PMBOK destaca la importancia de la identificacion temprana
y analisis detallado de los interesados.

Proporciona herramientas como matrices de poder/interés y matrices de
poder/influencia para priorizar y entender las expectativas de los stakeholders.
Planificacion de la Participacion:

e Se enfoca en la planificacion de la participacion de los interesados, desarrollando
estrategias especificas para involucrar a diferentes grupos.

e Destaca la importancia de la comunicacion efectiva y la gestién proactiva de

expectativas.
Enfoque en la Comunicacion:

e Pone un fuerte énfasis en la comunicacion bidireccional y efectiva con los

stakeholders.

e Sugiere diferentes métodos de comunicacion para adaptarse a las necesidades de los

interesados
Prince2:
Enfoque Estructurado:

e Prince2 proporciona una estructura mas prescriptiva y organizada para la gestion de

proyectos, con énfasis en procesos y roles definidos.

e Ofrece una vision clara de las responsabilidades y actividades especificas a realizar

en cada etapa.

Identificacion y Registro de Interesados:
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e Utiliza la creacion de un registro de interesados para documentar informacion clave
sobre cada parte interesada.
e Enfatiza la importancia de mantener actualizado este registro a lo largo del proyecto.
Compromiso Continuo:
e Prince2 destaca la importancia del compromiso continuo de los stakeholders durante
todo el ciclo de vida del proyecto.
e Proporciona un enfoque estructurado para gestionar problemas y cambios en las
expectativas de los stakeholders.
Gestion de Riesgos Relacionados con Interesados:
e Identifica y gestiona los riesgos relacionados con los stakeholders de manera
estructurada.
e Incluye estrategias especificas para abordar posibles desafios en la aceptacion de
nuevas tecnologias por parte de las personas mayores.
Comparacion:
Flexibilidad vs. Estructura: PMBOK ofrece una mayor flexibilidad, permitiendo adaptarse
a diferentes contextos y tipos de proyectos. Prince2 proporciona una estructura mas rigida
que puede ser beneficiosa para proyectos con requisitos y procesos bien definidos.
Herramientas y Tecnicas: PMBOK ofrece una amplia variedad de herramientas y técnicas,
de las cuales y para este proposito se destacan las siguientes:
Mapa de Stakeholders: Representacion grafica de las relaciones y conexiones entre los
diferentes interesados en el proyecto.
Analisis de Interesados: Método para identificar, analizar y gestionar las expectativas de

los interesados a lo largo del ciclo de vida del proyecto.
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Mientras tanto Prince2 proporciona herramientas especificas como el registro de interesados
y la matriz de calidad para abordar la gestion de relaciones con stakeholders.
Adaptabilidad a Proyectos Digitales: Ambos enfoques son aplicables a proyectos
digitales, pero PMBOK podria ser més adaptable a contextos cambiantes y tecnologias
emergentes. En dltima instancia, la eleccién entre PMBOK y Prince2 dependerd de las
preferencias de la organizacion, la naturaleza del proyecto y la cultura empresarial. Algunas
organizaciones pueden optar por integrar practicas de ambos marcos de trabajo para
aprovechar sus fortalezas combinadas.

Prefactibilidad en la evaluacion de proyectos

Segun la teoria de Sapag (2000) sobre los estudios de prefactibilidad, esta se define como
la “aproximacion a las principales variables relacionadas con el mercado, las alternativas
de produccion disponibles y la capacidad financiera de los inversores”, dicha teoria de se
divide en tres apartados: prefactibilidad técnica, prefactibilidad financiera y
prefactibilidad de mercado. Las cuéles seran determinantes para que el estudio permita
conocer en qué estado se encuentra el proyecto a realizar, si se cuenta con las variables y
herramientas para poder desarrollar el proyecto con éxito, cuales seran los costos en la
toma de estas decisiones y qué aspectos debe ser corregidos.

1. Prefactibilidad técnica: estudia las posibilidades de los materiales, la fisica o la
quimica para producir el bien o servicio que se desea generar mediante el proyecto;
el objetivo es proporcionar datos para calcular el monto de las inversiones y los
costos operativos; este estudio debe preceder a cualquier otro porque proporciona

los datos fundamentales para los estudios financieros y de mercado, por ultimo el
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estudio técnico proporciona informacion fundamental para determinar la viabilidad
del proyecto (Sapag, 2000).

2. Prefactibilidad financiera: cuantifica la rentabilidad que retorna la inversion, todo
medido en indices monetarias, en esta los objetivos son ordenar y sistematizar la
informacion de cardcter monetario que proporcionan las etapas anteriores, elaborar
los cuadros analiticos y datos adicionales para la evaluacion del proyecto y evaluar
los antecedentes para determinar su rentabilidad, de esta manera este aspecto es
determinante en el estudio de prefactibilidad ya que en este punto se podra conocer
si el proyecto financieramente seré viable (Sapag, 2000).

3. Prefactibilidad de mercado: Determina si el mercado responde o no al bien o
servicio producido por el proyecto y la aceptabilidad que tendria en su uso o
consumo, lo cual lleva a poder tomar una decisidn sobre posponer o evitar realizar
un proyecto sin tener que soportar los costos asociados a una investigacion
econdémica mas exhaustiva, ademas se debe tener en cuenta la oferta, la demanda y
el producto o servicio, finalmente el estudio de mercado siempre serd una actividad
arealizar, previa a la decision de la creacion de un negocio ya que permitira proyectar
el éxito que podréa tener un proyecto o producto, o si por el contrario es mejor no
invertir en dicha idea (Sapag, 2000).

Tabla 1 Variables de prefactibilidad para la evaluacion de proyectos

1. Prefactibilidad Técnica

11 Delimitar las funciones del producto. La descripcion del
Prefactibilidad producto ayuda a establecer estas primeras funcionalidades
del producto y determinar el alcance del proyecto, al igual que especifica

los detalles técnicos de lo que se pretende construir.
Permite establecer la realidad del proyecto y ayuda a
identificar las controversias técnicas iniciales.
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1.2 Se deben determinar las herramientas tecnol6gicas que haran
Prefactibilidad parte del producto, tanto en su construccion, como en su
del entorno funcionamiento (ej., equipos de fabrica para operacion,
tecnologico importante para conocer la inversion necesaria para el
desarrollo del producto).

1.3 Aqui se cuantifica la mano de obra por especializacién para
Prefactibilidad la realizacion del producto, lo que llevard a asignar una
del recurso remuneracion qué serd el costo de produccion.

humano

2. Prefactibilidad Financiera

2.1 Inversion
inicial 0 de
arranque

Dinero que los inversionistas aportan para dar inicio al
proyecto.

2.2 Presupuesto
de ingresos

Son las proyecciones de ventas basadas en la demanda
anticipada de las unidades que tendré el producto, las cuales
se transforman en unidades financieras de acuerdo con el
precio de venta.

2.3 Presupuesto
de gastos

Se refiere a los gastos en la mano de obra, materiales usados
y los gastos no directos de fabricacion, pero también se
incluyen los gastos de venta, administracion y los financieros
(excluyendo la depreciacion).

2.3 Flujo de caja

Busca proyectar los ingresos y egresos de efectivo en
diferentes momentos de tiempo que se miden de forma
periddica.

24 Punto de
equilibrio

El punto de equilibrio es el nivel de produccion en el que los
ingresos por ventas son exactamente iguales a la suma de los
costos fijos y variables.

3. Prefactibilidad de Mercado

3.1 Evaluacion de
mercado

Se deben conocer las necesidades y deseos de los
consumidores, con el fin de establecer relaciones
importantes con ellos, y de esta manera tener una ventaja
competitiva sobre los otros productos o proyectos.

3.2 Andlisis de
competencia

Con el fin de establecer estrategias de mercadeo eficaces
fundamental que las empresas conozcan sus competidores,
los estudien y hagan comparaciones de sus productos,
canales y promocion de sus productos para que se puedan
conocer las ventajas y desventajas competitivas que se
pueden llegar a tener.
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3.3 Establecer el Paralograr establecer el mercado objetivo se debe segmentar

mercado objetivo el mercado con el fin de focalizar la busqueda de
oportunidades comerciales, de esta manera la segmentacién
de mercado es fundamental realizarla porque hay diferencias
entre los compradores (ej. deseos, recursos, localizacion,
actitudes de compra y practicas de compra).

Fuente (Sapag, 2000).

Conocer las variables que son utiles para la evaluacion de proyectos en cada una de sus
fases es determinante para que los productos o bienes ofrecidos sean acogidos en el
mercado y no se corra el riesgo de perder la inversion inicial por omitir dicha evaluacion,
la prefactibilidad permite reconocer dichas variables, describirlas y medirlas de una
manera cuantitativa y cualitativa de tal manera que cobra importancia en la
implementacion de proyectos de cualquier tipo o de cualquiera area (Sapag, 2000), sin
embargo también es fundamental conocer cuales herramientas 0 modelos se pueden usar
en la evaluacion de proyectos para que estos se puedan llevar a cabo con éxito, por esta

razon, a continuacion se describen los principales modelos que permiten dicha evaluacion.

Herramientas para la evaluacion de proyectos de tecnologia

Dentro de la importancia de la evaluacion de implementar proyectos de tecnologia se
podria tener en cuenta teorias que contribuyan en conocer la posible aceptacion de dichas
herramientas, como lo son la Teoria de la Accion Razonada (Azjen & Fishbein, 1980), el
Modelo de Aceptacion de Tecnologia 2 (TAM 2) (Venkatesh & Davis, 2000), y la Teoria
Unificada de Aceptacion y Uso de Tecnologia (Venkatesh et al., 2003). El uso de los
modelos de aceptacion en la educacion se da para examinar las intenciones y actitudes de

los maestros en formacién hacia el uso de la tecnologia. Teo (2012) mostré que las
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actitudes de los docentes hacia el uso de la computadora es un factor clave que influye en

el uso de la tecnologia y su integracion en la ensefianza.

La Teoria de la Accion Razonada explica los vinculos entre las creencias conductuales, las
actitudes, las normas subjetivas e intenciones, la teoria postula que, bajo circunstancias
favorables, el comportamiento de un individuo esta determinado por la intencion conductual
del individuo (BI) de realizar ese comportamiento, lo que proporciona la prediccion mas
precisa del comportamiento (Fishbein y Ajzen, 1975). La intencion de comportamiento es
una funcion de dos factores: la Actitud del usuario hacia el comportamiento (A) y la Norma
Subjetiva (SN), esto implica que la actitud actia como mediadora en la relacién entre

creencias e intenciones (Bhalla, 2021).

Figura 2 Teoria de la accion razonada

Las creencias y Actitud hacia el
las evaluaciones Comportamiento

A

Intencion del _| Comportamiento
Comportamiento Actual

Y

Creencias
Normativas y
Motivacion para
cumplir

\
/

Norma subjetiva

v

Tomado de (Fishbein & Ajzen, 1975).

La actitud hacia el comportamiento se refiere a "el sentimiento general de favorabilidad o
desfavorabilidad de una persona hacia ese comportamiento” y la Norma Subjetiva se define
como la "percepcidn de una persona de que la mayoria de las personas que son importantes
para ella, piensan que deberia 0 no deberia realizar el comportamiento en cuestion™ (Figura

1) (Man Kit Chang, 1998). La teoria también sugiere que debido a que muchos factores
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externos influyen en la estabilidad de la intencion, la relacion entre la intencion y el
comportamiento depende de dos factores: (a) la medida de la intencion debe corresponder
al criterio de comportamiento en accion, objetivo, contexto y tiempo; y (b) la intencion no
cambia antes de que se observe el comportamiento. La teoria de accién razonada es un
modelo general que no especifica las creencias que son operativas para un comportamiento
particular, por lo tanto, el investigador que usa este método primero debe identificar las
creencias que son mas destacadas para los participantes con respecto al comportamiento que

esta investigando.

El Modelo de Aceptacidn de Tecnologia (TAM) quiere comprender el comportamiento
del uso de los sistemas de informacion, y propone que la aceptacion de una tecnologia por
parte de una persona esta determinada por su intencién voluntaria de usar esa tecnologia. La
intencion, a su vez, esta determinada por la actitud de la persona hacia el uso de esa
tecnologia y su percepcidn sobre su utilidad (Yousafzai, et al, 2007).

Figura 3 Modelo de aceptacion de tecnologia

Utilidad
___..--"'".' percibida

Variables ] _ y
EuteFNas Actitud por |1 Intencion | | Uso actual
el uso de uso del sistema

\ Facilidad de | "

uso percibida

Tomado de Davis, 1989
Finalmente, la teoria unificada de aceptacion y uso de tecnologia (TAM) busca explicar
la aceptacion de tecnologia en una poblacion, para ello consta de cuatro factores que ayudan

a predecir la intencion de comportamiento del individuo, estos factores incluyen expectativa
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de esfuerzo, influencia social y facil desempefio (Lai, 2017). Se destacan cinco constructos
involucrados en el modelo de construccion, es decir, motivacion extrinseca, utilidad
percibida, expectativa de desempefio, y apto para el trabajo (Venkatesh et al., 2003). De este
modo el modelo relaciona la aceptacion de la tecnologia con factores tanto personales como
sociales, lo cual puede predecir el comportamiento del consumidor hacia la aceptacion
tecnoldgica (Altalhi, 2021).

Teniendo en cuenta la pertinencia de cada una de las herramientas para la medicion de
proyectos tecnologicos, para este caso se trabajard con el modelo TAM el cual permite
identificar la utilidad percibida y la facilidad de uso representa creencias que conducen a
la aceptacion de la tecnologia y es un componente importante del modelo (Souza &
Fernandes, 2020). En general, hay cuatro variables principales en el TAM que determinan
el uso efectivo de la tecnologia:

Tabla 2 Variables Modelo de Aceptacion Tecnologica (TAM)

Variable Siglas Descripcién:

Utilidad Percibida  (PU) Qué tan bien una persona estima el
uso de un sistema para mejorar su
desempefio laboral.

Facilidad de wuso (PEOU): Facilidad con que una persona usa

percibida un sistema. Confia en que usar un
sistema en particular no requiere
esfuerzo

Actitud hacia el uso (A) Sentimientos positivos 0 negativos

con respecto realizar una accion (por
ejemplo, usar sistema).

Intencion de uso (8N): el grado en que una persona tiende a
hacer planes conscientes para
participar (0 no) en ciertos
comportamientos futuros

Elaboracion Propia. Fuente: (Davis, 1989)”
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Sin embargo, mas adelante VVenkatesh & Davis, 2000, plantan el TAM, siendo este una
extension del anterior y lo que hace es explicar la utilidad percibida y la intencién hacia el
uso, en contextos de la influencia social y de los procesos cognitivos (Venkatesh & Davis,
2000).

Y dentro de estas categorias, se deben tener en cuenta los siguientes aspectos:

Tabla 3 Modificacién de Venkatesh & Davis, 2000 al TAM

Aspectos Descripcion

Normas subjetivas la influencia de las personas
influyentes en las empresas si el
individuo particip6 en la conducta
en cuestion.

Caracter voluntario El grado en que las personas no
sienten que la decision de adoptar
una herramienta es obligatoria

Imagen El grado en que se cree que el uso
del sistema mejora el estatus
social de una persona.

Experiencia Experiencia con el wuso del
sistema.

Calidad de salida La percepcion de la calidad con la
que el sistema realiza la tarea en
cuestion.

Probabilidad de los resultados  La tangibilidad de los resultados
obtenidos a través del sistema

Elaboracion propia. Fuente: (Venkatesh & Davis, 2000)

De esta manera el TAM es una herramienta util porque 1. es parsimonioso y esta disefiado
para proporcionar una explicacion y prediccion adecuadas de la aceptacion de una amplia
gama de sistemas y tecnologias por parte de una poblacién diversa de usuarios dentro de
diferentes contextos organizacionales y culturales y niveles de experiencia; 2. tiene una
solida base teodrica y un inventario bien investigado y validado de escalas de medicion

psicométricas, lo que hace que su uso sea atractivo desde el punto de vista operativo; y 3. ha
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acumulado un fuerte apoyo empirico para su poder explicativo general (Yousafzai, et al,.
2010).

Diferentes tipos de empresas e instituciones utilizan TAM o extensiones de este. Las
empresas del sector de servicios utilizan cada vez més tecnologias como herramientas web,
correo electronico, software de contabilidad y més. Por lo tanto, los estudios de aceptacion
son importantes antes de la implementacion. En este sentido, Hernandez et al,2007 sefialan
que el entorno en el que opera una empresa afecta el nivel de eficiencia con el que se
utiliza la tecnologia, a lo que denominan factor industrial, y es por ello que los sectores
que trabajan en areas tecnoldgicos hacen un mejor uso de estos sistemas (Dyer et al.,
1998).

Variables del estudio

Las variables que se tendran en cuenta para responder los objetivos planteados en el
trabajo estan asociadas al Modelo de Aceptacion de Tecnologia (TAM), las cuales pretenden
explicar la percepcion, uso, intension de uso y utilidad que los adultos mayores tienen frente
a las diferentes herramientas tecnoldgicas que se ofrecen hoy en el mercado y de las cuales
podran hacer uso para la realizacion de diferentes actividades como compras de alimentos,
elementos de salud, cosméticos entre otros.

Tabla 4 Variables Modelo de Aceptacidon Tecnoldgica (TAM)

Variable Siglas Descripcion:

Utilidad Percibida (PU) Qué tan bien una persona estima el uso de
un sistema para mejorar su desempefio.
Facilidad de uso (PEOU): Facilidad con que una persona usa un

percibida sistema. Confia en que usar un sistema en
particular no requiere esfuerzo
Actitud hacia el uso (A) Sentimientos positivos 0 negativos con

respecto realizar una accion (por ejemplo,
usar sistema).
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Intencidn de uso (B1): el grado en que una persona tiende a hacer
planes conscientes para participar (0 no)
en ciertos comportamientos futuros

Fuente: Elaboracion propia.

Metodologia

La metodologia realizada en el estudio es de caracter mixto segun lo define Sampieri en
donde dichos métodos mixtos “representan un conjunto de procesos sistematicos, empiricos
y criticos de investigacion e implican la recoleccion y el analisis de datos cuantitativos y
cualitativos, asi como su integracion y discusidn conjunta, para realizar inferencias producto
de toda la informacion recabada (meta inferencias) y lograr un mayor entendimiento del
fendmeno bajo estudio (Herndndez Sampieri, 2018)”, de esta manera se plantean las
siguientes hipotesis por objetivo:

H1: Es posible hacer una descripcion de los aspectos asociados a la aceptacién tecnoldgica
en productos digitales de los adultos mayores a partir de fuentes secundarias.

H2: Los adultos mayores usan las herramientas tecnoldgicas para la compra de alimentos,
medicamentos, utensilios de aseo y cosméticos.

H3: Aplicar el modelo TAM permitiré caracterizar criterios de utilidad percibida, facilidad,
actitud de intencién de uso y uso para conocer la percepcion que tienen los adultos mayores
frente a la tecnologia.

H4: Las variables técnicas y de mercado para disefio de evaluaciones de prefactibilidad de
proyectos digitales enfocados en personas mayores de 60 afios son necesarias para poder
conocer el grado de aceptacion que tendran dentro de la poblacion.

A partir de lo anterior con el fin de alcanzar los objetivos y establecer la valides o el rechazo

de las hipdtesis planteadas se plantea la siguiente metodologia:
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Fase 1 Andlisis cualitativo

Con base al enfoque deductivo- inductivo de la investigacion cualitativa y la
metodologia fenomenoldgica que se fundamenta en la interpretacion y comprension de los
fendmenos, desde el estado subjetivo ascendente del ser mismo (De los Reyes et al, 2019),
para el desarrollo de este estudio se llevd a cabo la creacion de entrevistas etnograficas
hechas a adultos mayores en edades superiores a los 63 afios (Ministerio de Salud y
Proteccién Social) mediante tipo de muestreo no probabilistico por conveniencia donde los
sujetos son seleccionados dada la conveniente accesibilidad y proximidad de los sujetos para
el investigador Hernandez, Fernandez, y Baptista (2014), explicando a través del TAM el
grado en que una poblacion acepta o rechaza una determinada tecnologia de informacion
basado en los supuestos de la Teoria de la Accion Razonaday la Teoria del Comportamiento
Planeado (Puello et al, 2020) , la conexion de los sujetos a través de sus experiencias,
preferencias, conocimientos y alternativas de aprendizaje en relacion al uso de dispositivos

tecnoldgicos.

La guia de entrevista estructurada y el desarrollo en la discusion

La discusién de las dindmicas se baso en la fase conceptual y general del Modelo de
Aceptacion Tecnoldgica (TAM). En este caso, se evalud la utilidad percibida, la facilidad
de uso, las actitudes e intenciones de los adultos mayores en relacion con las tecnologias de
la informacion. Se analiz0 las percepciones, experiencias, aprendizajes y habilidades que los
adultos mayores poseen en el uso de dispositivos tecnoldgicos y digitales. A continuacion,
se presentan los principales topicos abordados, y el Anexo 1 contiene el guion de preguntas

correspondiente:
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a. Generalidades del uso de dispositivos tecnoldgicos: se indagd sobre la
familiaridad y experiencia de los adultos mayores en el manejo de dispositivos
tecnoldgicos. Se explord los dispositivos que poseen, su frecuencia de uso de
Internet, preferencias de acceso a Internet, actividades realizadas en linea y su

interés por ingresar a Internet con dispositivos especificos.

b. Proceso de aprendizaje: Se investigd sobre las dificultades y temores que
enfrentan los adultos mayores en el proceso de aprendizaje de los dispositivos
tecnoldgicos. Se preguntd si han buscado informacién en Internet y si han
recibido ensefianza de personas cercanas. Ademas, se abordd, de manera
introductoria, su percepcién de seguridad al realizar compras y transacciones en

linea.

c. Compras y transacciones: Se indagd sobre la experiencia de los adultos
mayores en compras por Internet y las medidas que los harian sentir mas seguros
en este proceso. Se exploraron los tipos de productos y servicios adquiridos, el
proceso de compra, preferencias y consultas a terceros para la toma de

decisiones. Ademas, se abordd su percepcion sobre las transacciones en linea.

d. Uso de aplicaciones: Se indag6 sobre la experiencia de los adultos mayores en
compras por Internet y las medidas que los harian sentir mas seguros en este
proceso. Se analizaron las adquisiciones realizadas, el proceso de compra,
preferencias y consultas a terceros para la toma de decisiones. Ademas, se abordd

su percepcion sobre las transacciones en linea.
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Se siguid un orden similar al introducir los temas principales con cada entrevistado de
forma individual, con el objetivo de capturar los significados y las interpretaciones que los
participantes atribuyen a sus experiencias y practicas cotidianas con las tecnologias de la
informacion. Al concluir, se expres6d agradecimiento a todos los entrevistados por su

participacion.

Fase 2 Anélisis cuantitativo
Para el analisis cuantitativo se encuestaron 65 adultos mayores los cuales fueron
seleccionados mediante tipo de muestreo no probabilistico por conveniencia, donde los
sujetos son seleccionados dada la conveniente accesibilidad y proximidad de los sujetos para
el investigador (Hernandez, et al, 2014), en este caso los datos de los adultos mayores se
obtuvieron a través de la empresa Enfermeras Un Compromiso la cual nos permiti6 acceder
a su base de datos en donde se contacté 1 a 1 a la poblacion a estudiar y se capturaron los
datos posteriormente analizados, en tal sentido el muestro no probabilistico por
conveniencia es un método Gptimo para este tipo de estudio, el instrumento de medicion, se
construyé teniendo en cuenta la metodologia usada en Casas et al, (2003) y const6 de dos
partes, en la primera parte se solicitaron los datos personales como nombre, email, edad,
estado civil entre otros, en la segunda parte se incluyd la caracterizacion de las variables
TAM que se compone de cuatro secciones, la primera seccion fue utilidad percibida, la
segunda facilidad de uso, la tercera actitud e intencion de uso y la cuarta uso, cada seccion
constaba de preguntas cerradas de “si y no” y preguntas con multiple respuestas de escala

likert (Anexo 2- Cualitativo).
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El andlisis de la encuesta se rigio por un proceso exhaustivo y metodico que asegurd
resultados precisos y relevantes. Inicialmente, la base de datos se normalizo para garantizar
coherencia y uniformidad, facilitando la creacion de modelos y optimizando el manejo de
datos. La identificacion de tipos de variables y ajustes de respuestas aseguraron la integridad
de los datos. Un tratamiento eficiente, incluyendo la categorizacion de respuestas maltiples,

perfecciond aun mas los datos.

El andlisis se dividio en andlisis descriptivos (univariado) y andlisis inferencial
(bivariado y multivariado). Se utilizd6 SPSS (IBM SPSS 2.1) para el analisis y en Python
(Colab) se validé y generaron graficos precisos. La generacion de modelos en ambos
programas fue esencial para identificar patrones y tendencias, ademas de definir
dimensiones segln el Modelo de Aceptacion Tecnoldgica. Este proceso metodoldgico
completo, desde normalizacion hasta la definicion de dimensiones, aporta rigor y

profundidad a los resultados del analisis cuantitativo de la encuesta.

Todas estas dimensiones son meticulosamente examinadas a través de tablas de
estadisticos descriptivos generadas con el apoyo de software SPSS, y graficos de caja y
bigotes implementados mediante Python. Estas herramientas nos permiten visualizar y
comprender de manera mas precisa los patrones y tendencias que emergen de los datos,
enriqueciendo nuestro entendimiento de la relacién entre los adultos mayores y la tecnologia
en sus multiples facetas. Finalmente, realizamos un analisis descriptivo del nivel de

aprendizaje y las preferencias de comprar en linea usando graficos de barras.
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Trabajo de campo

Para el analisis cualitativo (Fase 1) se entrevistaron a un total de 20 adultos mayores que
compartian caracteristicas personales homogéneas y que no poseian amplios conocimientos
en relacion con el objeto de estudio. A los participantes se les informo que la entrevista seria
grabada con el fin de transcribirla y analizarla posteriormente, asegurandoles la
confidencialidad de sus opiniones. Finalmente, se les asegurdé que sus opiniones y
comentarios no serian juzgados ni considerados como buenos o malos, y se les explicd que

la duracion de la actividad seria aproximadamente de 30 a 40 minutos.

Para el anélisis cuantitativo (Fase 2) se encuestaron 65 adultos mayores los cuales fueron
seleccionados a través de la empresa Enfermera Un Compromiso donde se priorizaron los
clientes actuales y potenciales de sus servicios que aceptaron y quisieron participar del
instrumento de medicion y que corresponden a las caracteristicas del estudio, ademas de
esto, para la obtencion de las respuestas se hizo un acompafiamiento personalizado para
poder ayudar despejando dudas o facilitar el mano del formato en Google Forms, ya que
muchos de los participantes o posibles participantes no manejaban con totalidad dicha

herramienta.
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Resultados

Después de realizar la revision de herramientas para evaluar proyectos de tecnologia
aplicados en adultos mayores y dando solucion al objetivo especifico 1 , se determind que
el Modelo de Aceptacion Tecnoldgica (TAM) cuenta con las variables mas explicativas para
poder encontrar criterios de evaluacion eficaces y por ello se describen y usan las siguientes
variables para realizar el estudio y el analisis de los resultados, de esta manera se determiné
que la utilidad percibida, la facilidad de uso, actitud de uso y la actitud hacia el uso
permitieron conocer la percepcion de los adultos mayores frente a la tecnologia y la manera
como se relacionan con ella:

Tabla 5 Variables Modelo de Aceptacion Tecnologica (TAM) usadas para realizar el analisis
de resultados.

Variable Siglas Descripcién:

Utilidad Percibida (PUL) Qué tan bien una persona estima el uso de
un sistema para mejorar su desempefio

laboral.

Facilidad de uso (PEOU): Facilidad con que una persona usa un
percibida sistema. Confia en que usar un sistema en

particular no requiere esfuerzo

Actitud hacia el uso (A) Sentimientos positivos 0 negativos con
respecto realizar una accién (por ejemplo,

usar sistema).

Intencion de uso (BD): el grado en gue una persona tiende a hacer
planes conscientes para participar (0 no) en

ciertos comportamientos futuros

Fuente: Elaboracion propia
Teniendo en cuenta la revision que se realizo en el marco tedrico en donde se precisan las
herramientas para poder recolectar informacion, describir y analizar como es la aceptacion

y percepcion de los adultos mayores frente al uso de herramientas tecnoldgicas, podemos
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decir que se acepta la hipdtesis planteada para el objetivo No. 1 en cuanto que hay
herramientas para poder acceder a este tipo de informacidn, sin embargo, no hay estudios
que hayan aplicado dichas metodologias y por ende no se conoce el estado actual de la

aceptacion del uso de herramientas tecnoldgicas por parte de adultos mayores.

Fase 1. Analisis cualitativo con el cual se da respuesta al objetivo 2

Andlisis textural o de contenido

Durante el anélisis de contenido, se realiza un examen minucioso de las opiniones
de los participantes, a partir de la identificacion de las declaraciones més relevantes. Estos
datos se reducen y se transforman a través de la codificacion, lo que permite que se
conviertan en un discurso libre y espontaneo que luego es analizado y categorizado en temas
centrales que explican la experiencia de las personas en relacion con el fenémeno objeto de
estudio. Por consiguiente, las entrevistas fueron transcritas, codificadas y analizadas
utilizando el software Atlas T1 9, aplicando técnicas que se basan en la teoria y naturaleza
del trabajo. Los temas principales surgieron a partir de las perspectivas de los participantes
y fueron codificados y categorizados en un anélisis de contenido. Se utilizaron mapas
semanticos para establecer las principales relaciones a partir de una reflexion estructural vy,
finalmente, se llevo a cabo una interpretacion que integra los dos andlisis previos y la teoria
basada en el Modelo de Aceptacion Tecnologica (TAM) para comprender la esencia del

fendmeno estudiado.
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Anélisis estructural

Después de analizar los comentarios de los adultos mayores sobre el uso de la tecnologia,
se puede observar una variedad de percepciones y experiencias en relacién con los
dispositivos electronicos, especialmente los teléfonos celulares y las aplicaciones como
WhatsApp y YouTube. Esto se consiguié analizar de manera gréafica en el diagrama de
Sankey ‘en donde a partir de la coocurrencia de los cddigos en donde se puede observar

algunas relaciones en las declaraciones mas relevantes (Figura 4).

Figura 4 Diagrama de Sankey
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Fuente: Tabla de coocurrencias tomado de ATLAS TI 9

A partir de las coocurrencias de los cddigos, los adultos mayores mencionan tener una
experiencia considerable en el uso de la tecnologia derivada de las actividades cotidianas
siendo usuarios frecuentes de computadoras y teléfonos celulares durante varios afios
(Tecnologias usadas). Se sienten capaces de utilizar diferentes funciones y se defienden bien
en tareas que se les asignan. Los adultos mayores resaltan la importancia del teléfono celular

en su vida diaria, consideran que es una herramienta crucial para la comunicacion,
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permitiendo realizar llamadas, enviar mensajes de texto, utilizar WhatsApp y el correo

electronico, y compartir fotografias.

Ademas, mencionan que el celular ha reemplazado a los cafés internet y se ha convertido
en una fuente de informacion y una forma conveniente de realizar diversas tareas, como
pagar recibos y tomar fotografias. Aunque algunos adultos mayores utilizan varias
aplicaciones en sus teléfonos celulares como WhatsApp, YouTube y Facebook, se destaca
que la mayoria tiende a utilizar principalmente WhatsApp para la comunicacion, algunos
mencionan utilizar YouTube para escuchar masica o ver videos, mientras que otros admiten
tener dificultades (acceso a la aplicacién, visualizacion de la aplicacion, uso de la aplicaciéon)
para manejar aplicaciones como Facebook. Algunos adultos mayores reconocen sus
limitaciones (Falta de conocimiento, no saber usar el correo, no tener correo, no saber
manejar el celular, etc) en el manejo de la tecnologia y admiten no utilizar ciertas funciones
0 aplicaciones debido a la falta de interés, la falta de necesidad percibida o la dificultad para

aprender a usarlas.

Sin embargo, también mencionan que solicitan ayuda a familiares o vecinos cuando
necesitan resolver problemas o aprender a utilizar nuevas funciones. Se observa una
preferencia por dispositivos especificos, como computadoras o teléfonos celulares entre los
adultos mayores. Algunos mencionan que prefieren la computadora por la facilidad de
lectura o el tamafio de la pantalla, mientras que otros se sienten mas comodos con el celular

debido a su portabilidad y conveniencia.
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Analisis interpretativo

En base a las coocurrencias de los codigos y al andlisis estructural se identifican las
relaciones entre los codigos con el fin entender el fendmeno a partir de redes y asi realizar
una interpretacion reflexiva de los datos por medio de la identificacion de categorias. Para
ello se optd por aplicar los conceptos tedricos del Modelo de Aceptacién Tecnoldgica
(TAM) desagregados en la Utilidad Percibida (PU), la Facilidad de Uso Percibida (PEOU),
la Actitud a través del uso y la Intencion del uso (Puello, Del Campo, & Sholborgh, 2020).
A través de esta influencia directa en ambas percepciones, las variables externas tienen una
influencia indirecta en la actitud hacia usar, intencién conductual para usar y la conducta

de uso real (Yong, Rivas, & Chaparro, 2010).

A raiz del estudio de campo realizado y del analisis de datos surgen 5 temas relevantes, que

se relacionan con los objetivos planteados al principio de la investigacion:

Utilidad percibida del uso de las TICS

Los adultos mayores reconocen la utilidad de la tecnologia en los diferentes aspectos de
sus vidas especialmente en el uso de sus celulares. Utilizan sus dispositivos para realizar
transferencias de dinero, mantenerse en contacto con familiares, y disfrutar de aplicaciones
como YouTube que les brindan distraccion, aprendizaje y entretenimiento en sus actividades
cotidianas como cocinar una receta o tejer. Ademas, aprovechan las ventajas de Internet para
ahorrar tiempo, como programar citas medicas y solicitar servicios a domicilio. Valoran la

capacidad de buscar informacion y resolver dudas de forma inmediata.

Extracto 1 Entrevistador: ¢Cémo se lleva con el manejo de aparatos o
Hombre 75 afios | dispositivo tecnolégicos?




VARIABLES TECNICAS Y DE MERCADO PARA PROYECTOS
DIGITALES EN ETAPA DE PREFACTIBILIDAD EN PERSONAS

MAYORES DE 60 ANOS.

Hombre: He hecho ahi mis transferencias, ya sea por recibirlas
0 que yo le pase a alguien alguna plata, de una ciudad a otra

Extracto 6
Mujer 82 afios

Entrevistador: ¢ Cuales son las aplicaciones que utiliza?
Mujer: El YouTube para ver recetas, hay muchas cositas ahi.
Detallitos que uno. Lo distraen, hace, aprende y lo distrae.

Extracto 12
Mujer 60 afios

Entrevistador: ¢Cudl es el principal uso que le da sus
dispositivos?

Mujer: Bueno, dependiendo del momento, hay momentos, pues,
porque es para comunicarme con la familia con lo que le digo
tengo una hija fuera del pais, y las otras dos estan fuera del
departamento donde yo estoy. O sea, para comunicacion con
ellas. Pero también hay ratos de ocio donde tengo juegos y juego
en el celular, pero generalmente, eh, lo utilizo para ver tutoriales
sobre las dudas de los productos que estoy confeccionando, o
alguna cosa.

O que le digo ahorrar tiempo porque, por ejemplo, se pueden
sacar citas médicas, eh, si usted tiene manera de como contactar
un domiciliario, ahorra tiempo porgue el domiciliario le hace sus
diligencias. Entonces hay cosas y pues, hay informacion que uno
no tenia acceso. Y por medio del internet ha obtenido
conocimientos de algunas situaciones

Fuente: Elaboracién propia.
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Se percibe que hay una preferencia por no estar constantemente “pegados a ella” y se valora

la profundidad en otras actividades. Sin embargo, se reconoce su importancia como

herramienta fundamental para la comunicacion familiar y la busqueda de informacién

relevante. También, se destaca que la tecnologia resulta muy util para despejar dudas

cotidianas y encontrar respuestas inmediatas a preguntas sobre productos u otros aspectos

de la vida diaria que de alguna manera seria dificil encontrar.

Extracto 1
Hombre 75 afios

Entrevistador: ¢Con qué frecuencia?

Hombre: yo soy asi... eh..., de profundizar, de estar pegado a él

no, N0 me gusta

Extracto 10
Mujer 60 afios

Entrevistador: ¢ Cuéles son las aplicaciones que utiliza?

Mujer: La verdad, todas, me gusta comunicarme con mi familia.

Busco muchos tutoriales acerca de mi trabajo. Eh, no se, es que
alguien tiene de cosas. Pienso que es una herramienta tan importante
hasta para buscar. No sé ubicaciones de, no sé, una drogueria de

cualquier cosa es super indispensable.

Extracto 12
Mujer 60 afios

Entrevistador: ¢ Cudl es el principal uso que le da sus dispositivos?
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Mujer: En mi caso personal, a mi me gusta mucho porque me
ayuda a despejar muchas dudas, cuando de pronto tengo una duda de
algo de un producto o algo, yo lo busco inmediatamente y casi siempre
encuentro informacién que me sirve para despejar muchas dudas en
la vida cotidiana.

Fuente: Elaboracion propia.

Sin embargo, los adultos mayores perciben riesgos asociados al reconocer la utilidad de la

tecnologia. Para muchos, esto implica una preferencia por no depender en exceso de estos

avances y la incomodidad de estar constantemente conectados. Ademas, existe cierta

desconfianza hacia la tecnologia, especialmente en relacion con la seguridad de las

transacciones en linea y la proteccion de la informacion personal, esto lleva a que algunos

adultos mayores no se sientan comodos utilizando computadoras o dispositivos electronicos

y opten por realizar compras y trdmites en persona. También se destaca la importancia de

evitar el uso excesivo de las tecnologias y de mantener la privacidad y seguridad en linea

como aspectos fundamentales.

Extracto 4
Hombre 64 afios

Entrevistador: ¢ Cual es su percepcion sobre las transacciones que
se realizan en internet?

Hombre: Es un temor que deben tener todos, los chicos hoy en dia
no ven mucho eso, a ellos les parece muy normal, td ves que cuando
se meten en problemas es muy delicado. Lo otro es que fijate que uno
también como maneja el internet para pagar cuentas, es crucial uno
no dejar expuesta la informacion de esas cuentas, de todo lo que uno
paga porque en el medio de la informacion que se maneja se pueden
filtrar los hacker y ladrones informaticos que pueden afectar la
informacién de uno

Extracto 6
Mujer 82 afios

Entrevistador: ¢ Qué opina usted de las personas que, por ejemplo,
compran cosas, pero lo hacen por una aplicacion?

Mujer: No sé, no estoy de acuerdo. Porque la gracia es uno, iry
mirar lo que va a comprar. Si cierto. Uno ve en el celular y se ve muy
bonito. Y cuando llegué aqui, se lleva una desilusion.

Extracto 7
Mujer 68 afios

Entrevistador: ¢Qué opina de las personas que sélo hacen sus
compras usando dispositivos electronicos y aplicaciones?

Mujer: Pues no me gustaria, porque también uno no deberia de
salir a toda hora con el dispositivo electronico, no. Porque eso pues,
pienso, y también uno escucha que eso es malo de estar uno a toda
hora con eso en el oido. Y uno debe, pues, también de salir al
supermercado, al centro comercial, donde sea, a ir a comprar, a hacer

59
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la compra. Pues no me parece, pero hay personas que lo hacen por la
necesidad, porque no pueden salir y lo utilizan por la necesidad.

Fuente: Elaboracion propia.

Facilidad de uso con las TICS

En base a las opiniones y actividades compartidas por las personas, queda evidente que
el WhatsApp es una aplicacion ampliamente utilizada para comunicarse con familiares y
amigos. Su funcionalidad versatil, que incluye llamadas, mensajes de texto, envio de fotos

y videos, ha hecho que sea una opcidn preferida para mantenerse conectados.

Extracto 1 Entrevistador: ¢Como se lleva con el manejo de aparatos o
Hombre 75 afios | dispositivo tecnol6gicos?

Hombre: Béasicamente a base del WhatsApp y llamadas, la
verdad yo solo vivo del computador y del celular.

Extracto 2 Entrevistador: ¢Cuéles son las aplicaciones que mas
Mujer 82 afios frecuenta y por qué le gustan?

Mujer: Yo utilizé el WhatsApp, el YouTube, el Facebook, el
WhatsApp, los mensajes, la calculadora, la Cdmara, bueno todas
las aplicaciones del celular.

Extracto 4 Entrevistador: ¢Cémo se lleva con el manejo de aparatos o
Hombre 64 afios | dispositivo tecnolégicos?

Hombre la computadora, el celular, la impresora, lo bésico,
el escaner, y me parece pues que con eso es que uno en la casa
trabaja con esos elementos cuando se requiere

La gente le envia informacién a uno por WhatsApp y al correo
y para mi eso es suficiente.

Extracto 12 Entrevistador: ¢Cuéles son las aplicaciones que mas
Hombre 63 afios | frecuenta y por qué le gustan?

Para mi, eh, el WhatsApp, el WhatsApp es més viable y mas
mas facil es de manejar
Fuente: Elaboracion propia.

Aunque algunas personas mencionan el uso de redes sociales como Facebook, Instagram o
Twitter, es interesante notar que no todos se involucran activamente en ellas, algunos

consideran que compartir comentarios y publicaciones puede resultar problematico si no se
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siguen los lineamientos de la comunidad, por lo que prefieren evitar estos posibles

conflictos.

Extracto 1 Entrevistador: ¢Cémo se lleva con el manejo de aparatos o
Hombre 75 afios dispositivo tecnoldgicos?

Hombre: En Facebook es porgue uno ahi se entera, porgue la gente
da a conocer muchas cosas de su vida y para participar ahi es como
ya lo personal, comparte cosas y entra uno y entonces ve que estuvo
en Barranquilla que estuvo en el nuevo Oriente o en el viejo Oriente
algunas personas y muchas cosas que uno no le han llegado por otros
medios jajaja entonces hay uno se entera basicamente por ahi, pero
siempre dentro... vuelvo y repito.... de los buenos lineamientos para
la comunidad
Extracto 2 Entrevistador: ¢Cuales son las aplicaciones que mas frecuenta y
Mujer 82 afios por qué le gustan?

Pues hay cosas que son buenas, pero por ejemplo aqui en el en el
WhatsApp a veces la gente escribe muchas cosas que no son
necesarias ¢Si?, por ejemplo, crear una cuenta y eso se agarran a
pelear y que el unoy que el otro, bueno pues yo al principio hacia eso,
pero ahora ultimo no porque... porque entonces unos se les llena
desde.... bueno se vuelve como una problematica y pues ahi en eso
entonces no yo ahora solamente escribo, por ejemplo, yo le escribo
mucho al grupo del adulto mayor, del resto yo casi no.

Fuente: Elaboracion propia.

En cuanto a los dispositivos utilizados, el celular es el mas mencionado y apreciado
debido a su portabilidad y facilidad de acceso. Se destaca el hecho de que el celular se ha
convertido en una herramienta fundamental en la vida cotidiana, permitiendo el acceso a
aplicaciones como WhatsApp, YouTube, correo electronico y redes sociales, como
Facebook. Ademas, se menciona el uso de memes y stickers como una forma divertida de
expresar emociones y participar en conversaciones. En contraste, algunas personas
mencionan que hace tiempo que no utilizan el computador de forma regular, aunque
reconocen su importancia para acceder a informacion detallada y realizar tareas especificas.
A pesar de esto, consideran que el celular cubre la mayoria de sus necesidades y no sienten

la necesidad de explorar otras herramientas tecnolégicas.
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Algunas personas mencionan que les resultd dificil adaptarse a los dispositivos
tecnoldgicos, especialmente aquellos que llegaron después de haberse acostumbrado a
formas de comunicacion mas tradicionales. La falta de familiaridad con las nuevas
tecnologias puede generar incertidumbre y dificultades al utilizar el computador o enfrentar
nuevas tareas. En términos de dificultades especificas, se mencionan problemas como
confusion al interpretar ciertas funciones, dificultades para adaptarse a nuevos modelos de
celulares y la sensacion de no saber si se esta utilizando una aplicacion de manera correcta.
También se menciona la dificultad para leer, la mala ortografia y la falta de conocimiento

sobre ciertos conceptos tecnologicos, como las redes sociales.

El uso de dispositivos electrénicos y aplicaciones para realizar compras y transacciones
ha generado opiniones diversas, algunos entrevistados muestran entusiasmo por la
comodidad y practicidad que ofrecen estas herramientas. Por ejemplo, mencionan que han
utilizado plataformas como Mercado Libre para adquirir computadoras y otros productos,
asesorandose previamente para tomar decisiones informadas. También destacan la
conveniencia de realizar pagos en linea a traves de aplicaciones bancarias o servicios de
pago electronico, lo cual les permite gestionar sus finanzas y pagar servicios publicos de
manera rapida y eficiente. Sin embargo, algunos entrevistados expresan preocupacion por
la seguridad de las transacciones en linea, especialmente en relacion con la proteccion de
datos personales y posibles estafas. Algunos han experimentado situaciones de fraude, por
tanto, optan por realizar compras presenciales o a través de metodos tradicionales que les

brinden mayor seguridad.

Extracto 1 Entrevistador: ¢Ha comprado por internet?
Hombre 75 afios Hombre: manejaba celular y eso, pero no tenia computador,
entonces yo recurri ahi, a mercado libre, y mercado libre me
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ofrecio, ahi, habia unos computadores asi y asa y ... y ... me
dijeron, ese computador le puede servir... asi tan tan, me asesoré
con alguien que me decia de acuerdo a la capacidad del aparato
y lo compré y se pagd, me dijeron en 2 dias le llega y eso sucedio

Extracto 2
Mujer 82 afos

Entrevistador: ¢Cuéles son las aplicaciones que mas
frecuenta y por qué le gustan?

Mujer: Ya por ejemplo la EPS es ya todo es por bajar por la...
por la aplicacién por qué comprar un bono hay que aplicar eso,
que para una autorizacion ahi que todo entonces que a unos
examenes de laboratorio entonces hay que bajarlos por la por la
aplicacion y... e imprimirlos.

Extracto 12
Mujer 63 afios

Entrevistador: ¢Qué tipos de datos o informacion personal
estaria usted dispuesto a diligenciar en una aplicacion?

Humm! dificil la situacion, pero pienso que como mas facil
direccion y, y lugar de residencia, pero no, no los datos de una
tarjeta de crédito, porque ay Dios. Eso si es peligroso.

Extracto 14
Mujer 66 afios

Entrevistador: ¢Qué cosa le harian sentirse también mas
seguro para comprar en Internet?

Pues como la estafa. Cosas asi que uno no debe abrir paginas
gue no son adecuadas para uno. Mas seguro comprando. En sitios
que sepa uno, que es claramente que venden los originales, lo que
es original.

Fuente: Elaboracion propia.

Actitud en el uso de las TICS

63

Algunas personas expresan su deseo de aprender y adquirir conocimientos sobre el

funcionamiento de estos aparatos y reconocen que existe una amplia gama de aplicaciones

y funciones que aun no han explorado y que podrian beneficiarles en diversas areas de su

vida por lo que ven la importancia de hacer cursos o capacitaciones para comprender mejor

las diferentes herramientas tecnoldgicas disponibles.

Extracto 1
Hombre 75 afios

Entrevistador: ¢Qué le gustaria aprender en internet?

Hombre: Pues la verdad que yo creo que hay muchas cosas
por aprender, hay muchos ehh. ehhh muchas aplicaciones
muchas... muchas.... muchas cosas que hacer hoy en dia es
gue hoy presentan tantas cosas por internet que un webinar
para vender ehh. ehh.... un programa de tal cosa

Extracto 4
Hombre 64 afios

Entrevistador: ¢Qué te gustaria aprender de internet?
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Si claro, a mi me gustaria tener como més especialidad en
paginas sobre temas como el espacio, eso seria fabuloso, pero

no hay tanta informacion.

Extracto 11
Hombre 70 afios

Entrevistador: ¢Cree usted que el uso de un computador

es mucho més fécil que el de un teléfono?

Mujer: Pues no lo he intentado, pero pues yo supongo que
poniéndole uno toda la atencién y todas las ganas a cualquier

cosa, pues debe ser relativamente facil.

64

La influencia social y familiar es un eje importante para la predisposicion de uso de la

tecnologia pues, en primer lugar, algunas personas admiten que han requerido la ayuda de

sus hijos, quienes desde temprana edad aprendieron a utilizar estas tecnologias y ahora les

ensefian trucos y consejos para sacarles el maximo provecho. En segundo lugar, La

comunicacion con la familia y los amigos se posiciona como uno de los principales usos de

las aplicaciones en los dispositivos electronicos. Poder hablar, enviar mensajes y compartir

informacidn con seres queridos, incluso aquellos que estan lejos geograficamente, se valora

como algo fundamental en la vida cotidiana.

Extracto 10
Mujer 63 afios

Entrevistador: ¢Para qué actividades que requiere el
uso de sus dispositivos electrénicos solicita ayuda de
alguien?

Mujer: Si, la verdad siempre acudo a mis hijos. La
verdad. Siempre acudo a una persona joven, ya sean mis
hijos 0 amigos. Pero una persona joven, porque es que los
jovenes saben manejar muy bien cualquier dispositivo,
cualquier programa, y siempre acudo a una persona joven.

Extracto 12
Mujer 63 afios

Entrevistador: ¢Para qué utiliza este dispositivo
electronico?

Para tener comunicaci6on por tener un eh fécil
comunicacién con mi hija que viene exterior y porque
promociono los productos

Fuente: Elaboracién propia.

Los adultos mayores en general muestran una disposicién hacia el aprendizaje y la mejora

de sus habilidades tecnoldgicas. Sin embargo, se enfrentan a dificultades debido a los
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temores e inseguridades que limitan su voluntad de utilizar las tecnologias y generan una
actitud negativa hacia el aprendizaje de las TICS. En relacion con el uso de aplicaciones,
muchas personas experimentan diversos temores y preocupaciones, algunos expresan
inquietudes sobre la seguridad y la posibilidad de que su informacién personal sea
comprometida. Temen ser victimas de estafas, fraudes o robos de identidad, lo cual puede
generar desconfianza al realizar transacciones en linea o al compartir datos sensibles.
Ademas, la falta de conocimiento y habilidades tecnoldgicas puede generar ansiedad y temor

al utilizar aplicaciones o realizar tramites en linea.

Extracto 2 Entrevistador: ¢Cudles son los temores a los que te
Mujer 82 afios | puedes enfrentar frente a un dispositivo electrénico?
Mujer: Los temores por ejemplo que a uno le haga...
mmm. un fraude porque en esto se presta mucho para
mucho fraude, saber qué es lo que uno a veces debe

contestar.
Extracto 5 Entrevistador: ¢Ha usado aplicaciones o paginas de
Hombre 69 | banco?
afos Hombre: No, menos, yo la cuestién financiera a todo

eso le tengo miedo y como ha habido tanto problema que
roban a la gente y todas esas cosas, no, Si yo no estoy
seguro de lo que voy a hacer, yo no lo hago, mejor voy
hasta alla a la oficina y pregunto o hago lo que tengo que

hacer
Extracto 7 Entrevistador: ¢ Qué temores siente al usar dispositivos
Mujer 68 afios | electronicos como teléfonos inteligentes, tabletas o
computadores?

Mujer: Pues me da nervios porque como no lo sé
utilizar, entonces prefiero no utilizarlo. Eh... la tableta no
sé utilizarla, eh... el computador tampoco. Entonces le da
uno pues temor cuando... y prefiero no utilizar nada de
eso porque sé que no, no lo sé utilizar. No aprendi. No lo
sé. No sé.

Fuente: Elaboracién propia.

Intencién de uso de las TICS

El deseo de aprender tecnologia y aprovechar al maximo las herramientas electronicas e

internet es compartido por muchas personas. Quisieran hacer cursos para adquirir
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conocimientos que les permitan no solo satisfacer su propia curiosidad, sino también ensefiar
a otros, en especial a los adultos mayores. La tecnologia avanza constantemente, y hay
mucho por descubrir. Cada afio surgen nuevas tecnologias y conceptos que hacen que el
aprendizaje sea un proceso continuo. En este sentido, algunos desean encontrar profesores
especializados que puedan guiar a grupos de adultos mayores en el manejo de las redes

sociales y otras herramientas tecnoldgicas.

Extracto 1 Entrevistador: ¢Ha visto videos de cdmo manejar el dispositivo
Hombre 75 afios electronico o los programas que me dice?

Hombre: Yo quisiera hacerme un curso de... de... todo eso de
tecnologia, aprender muchas cosas para ojalé tener oportunidad de
también ensefiar a otros, aunque eso hoy dia de ensefiarles seria a los
mismos ancianos
Extracto 4 Entrevistador: ¢Y como seria un curso ideal para aprender sobre
Hombre 64 afios internet?

Hombre: Esencialmente, tener un audio es crucial, no todos son
buenos profesores, no todos saben ensefiar, pero uno siempre
encuentra gente muy capaz en YouTube, con mucha capacidad
explicando cosas, pero no encuentra uno nada sobre internet, asumen
gue uno ya sabe todo sobre internet y hay cosas que de pronto no
conocen del todo, como acceder mas rapido a la informacion, como
guardarla, como poderla aprovechar, como poder volver a acceder a
la misma sin por ejemplo guardar la pagina, como eso. Yo ya como no
tengo acceso a hingun tipo de informacion privilegiada, por ejemplo,
institucional como cuando trabajaba, que conoci ingenieros y todo
eso, ahora le toca a uno navegar y en ese tipo de informacion se puede
perder conocimiento. Seria bueno, sobre todo en YouTube que es muy
universal, acceder a ese tipo de informacion de conocimiento sobre
cémo utilizar mejor el internet
Fuente: Elaboracion propia.

El desconocimiento de ciertos aspectos del uso de internet también se menciona como un
obstaculo, muchos asumen que todos saben como acceder rapidamente a la informacion,
guardarla y aprovecharla de manera eficiente, pero en realidad hay mucho por aprender en
este &mbito, antes, cuando tenian acceso a informacion privilegiada a través de su trabajo,
ahora deben navegar por si mismos, lo que puede resultar abrumador y llevar a la pérdida

de conocimientos valiosos. En este sentido, consideran importante tener acceso a
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informacion de calidad sobre como utilizar mejor internet, y YouTube se destaca como una
plataforma universal que podria ofrecer ese tipo de conocimientos. En cuanto a la forma de
aprender, algunos expresan su preferencia por recibir clases repetitivas y otros mencionan a

sus familiares, como sus nietos, como posibles fuentes de ensefianza.

Extracto 17 Entrevistador: ¢Qué seria bueno para que se le quede
Hombre 69 afios | grabado?

Yo creo que como recibir clases. Recibir clases pero que
sean repetitivas, si.
Extracto 19 Entrevistador: ¢Cual seria la mejor forma para que usted
Mujer 68 afios aprendiera a utilizar un dispositivo electrénico?

Mujer: Que alguien me ensefie. O mi nieta 0 mi nieto que
me ensefien.

Fuente: Elaboracion propia.

El uso de internet es un tema que también divide las opiniones, algunos adultos mayores
no sienten la necesidad de navegar por la web y no les llama la atencion, consideran que no
lo ven como algo necesario en sus vidas. Sin embargo, hay quienes si utilizan internet a
través de aplicaciones especificas como WhatsApp y YouTube para escuchar musica o
utilizar el correo electronico. Sin embargo, su conocimiento se limita a funciones basicas y

no exploran elementos como notas de voz, emojis o stickers.

En cuanto a la falta de interés o la falta de uso de tecnologia, existen diferentes razones,
algunos adultos mayores mencionan que no han encontrado una necesidad especifica para
utilizar estas herramientas, mientras que otros sefialan que no han tenido la oportunidad de
aprender o que les resulta complicado y confuso. También se menciona el miedo a caer en
tentaciones o el deseo de evitar distracciones. En términos de aprender a utilizar la

tecnologia, algunos adultos mayores muestran cierto interés en aprender, pero no lo
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consideran una prioridad o no encuentran el tiempo suficiente para hacerlo, otros sienten

que ya no tienen la capacidad para adquirir nuevos conocimientos en este &mbito.

A partir de la discusion y los analisis realizados, hemos podido establecer, a través del
software Atlas T1 9 un modelo dindmico que se ha ido generando con los nodos que iban
siendo afiadidos durante las lecturas de las transcripciones. Este modelo relaciona el Modelo
de Aceptacion Tecnoldgica TAM desagregando sus elementos clave como lo son la Utilidad
Percibida (PU), la Facilidad de Uso Percibida (PEOU), la Actitud a través del uso y la
Intencién del uso (Puello, Del Campo, & Sholborgh, 2020), con las dimensiones de uso y

percepcion tecnoldgica de los adultos mayores.

Figura 5 Factores resultantes a partir del analisis interpretativo (modelo dinamico Atlas
TI9).

(+) Importancia

reconocida
(+) Beneficios (-) Riesgo

de uso percibido

(+) Predisposicion (+) Influencia (+) Interés por

de uso social aprender
Utilidad Percibida

(UP)

Aceptacion
tecnoldgica de los Actitud de uso Intencion de uso
adultos mayores

Facilidad de Uso
(FU)

(-) Miedos e (+) Practicidad
inseguridades y calidad en la
adopcién
(+) Actividades (-) Dificultades
de uso alusar

(+)
Dispositivos
usados

(+) Uso de
Apps y RRSS

Fuente: Mapa semantico general tomado de ATLAS Tl 9
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Principales hallazgos

Basandonos en los resultados del estudio y en la relacion entre el Modelo de Aceptacion
Tecnoldgica TAM, desglosando sus elementos clave como la Utilidad Percibida (PU), la
Facilidad de Uso Percibida (PEOU), la Actitud a través del uso y la Intencién del uso (Puello,
Del Campo y Sholborgh, 2020), en relacion con las dimensiones de uso y percepcion

tecnoldgica de los adultos mayores, podemos observar lo siguiente:

La Utilidad Percibida (PU) se refiere al grado en el que una persona cree que el uso de
un sistema en particular mejorara su desempefio laboral. Por otro lado, la Facilidad de Uso
Percibida (PEOU) indica en qué medida una persona cree que, al utilizar un sistema en
particular, necesitara realizar menos esfuerzo para llevar a cabo sus tareas. A través de estas
percepciones, las variables externas ejercen una influencia indirecta en la actitud hacia el

uso, la intencién conductual de uso y el comportamiento real de uso.

Durante nuestro analisis, hemos logrado identificar una variedad de perfiles de clientes
en relacién con el uso de las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC), estos
perfiles reflejan diferentes actitudes, percepciones y comportamientos hacia las TIC, y son
fundamentales para comprender las necesidades y preferencias de este segmento de la
poblacién. Mediante el analisis de los principales hallazgos, hemos identificado cuatro
perfiles de clientes distintos, cada uno con caracteristicas Unicas que influyen en su relacién

con la tecnologia reflejados en la Figura 5.
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Figura 6 Perfiles de adultos mayores

(+) Utilidad pecibida y
facilidad de uso

Conocedores Exploradores
limitados tecnologicos
(+) Actitud hacia
las TICS
Guardianes de la Cautelosos
tradicion conscientes

Fuente: Elaboracién Propia

El primer perfil (figura 6), conocido como "Exploradores tecnoldgicos", estd compuesto
por adultos mayores que reconocen la utilidad de las TICs y muestran una actitud positiva
hacia su uso. Estan dispuestos a aprender y mejorar sus habilidades tecnoldgicas, y utilizan
las TICs para comunicarse, acceder a informacion y disfrutar de entretenimiento. Este grupo

se puede caracterizar por:

e Alta percepcion de utilidad y facilidad de uso: Los Entusiastas Tecnologicos
comprenden las ventajas y beneficios que las TICs les ofrecen en su vida diaria.
Reconocen como estas tecnologias les permiten comunicarse con familiares y
amigos, acceder a informacion instantanea, realizar tramites en linea y disfrutar de
entretenimiento digital. Tienen confianza en su capacidad para utilizar las TICs de

manera efectiva y sin dificultades significativas.
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Deseo de aprender y mejorar habilidades tecnoldgicas: Los Entusiastas
Tecnoldgicos estan motivados para adquirir nuevos conocimientos y habilidades en
el uso de las TICs. Son conscientes de que las tecnologias evolucionan
constantemente, y estan dispuestos a participar en cursos, capacitaciones o talleres
que les permitan aprovechar al maximo las posibilidades que brindan las TICs.
También estan abiertos a explorar nuevas aplicaciones y funcionalidades para

ampliar su repertorio tecnolégico.

Uso amplio y diverso de las TICs: Los Entusiastas Tecnologicos utilizan las TICs
de manera activa y versatil. Emplean estas tecnologias para comunicarse con
familiares y amigos, a través de aplicaciones de mensajeria, llamadas de video y
redes sociales. Ademas, aprovechan servicios en linea para realizar trdmites, como
reservar citas médicas o hacer compras en tiendas virtuales. También disfrutan de
actividades de entretenimiento en linea, como ver videos, escuchar musica, leer

noticias o jugar juegos digitales.

Los "Cautelosos conscientes” siendo el segundo perfil, se caracterizan por ser adultos

mayores que mantienen una actitud positiva y optimista hacia el uso de las TICs, a pesar de

percibir una utilidad limitada en su vida cotidiana. Aungue no ven un gran valor practico en

las TICs, siguen mostrando interés y disposicion hacia su uso, explorando y aprovechando

las oportunidades que encuentran. Este perfil se puede caracterizas por:

Una actitud positiva y abierta hacia las TICs: Reconocen el potencial y las

posibilidades que ofrecen, incluso si no encuentran una utilidad inmediata en su vida
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diaria. Ven las TICs como herramientas que pueden traer beneficios vy

enriquecimiento en algin momento, y estan dispuestos a explorarlas.

Muestran interés en aprender y mejorar sus habilidades tecnoldgicas;
Reconocen que su falta de utilidad percibida puede deberse a su propia falta de
conocimientos o familiaridad con las TICs. Por lo tanto, estan dispuestos a participar
en cursos, talleres o recibir orientacion para adquirir mas conocimientos y confianza

en el uso de las TICs.

El tercer perfil corresponde a los "Guardianes de la tradicion”. Estos adultos mayores

muestran falta de interés o resistencia hacia el uso de las TICs. No encuentran una necesidad

especifica para utilizarlas, pueden haber experimentado barreras de aprendizaje o consideran

que no tienen la capacidad para adquirir nuevos conocimientos tecnolédgicos. Estos

guardianes se caracterizas por:

Tienen preocupaciones y reservas en relacion con el uso de las TICs: Pueden
tener inquietudes sobre la seguridad de las transacciones en linea, la privacidad de
su informacion personal o la dependencia excesiva de la tecnologia. Estas
preocupaciones y resistencias pueden llevarlos a evitar el uso de computadoras,

dispositivos electronicos o aplicaciones tecnoldgicas.

Valoran la profundidad en otras actividades y encuentran mas satisfaccion en
préacticas y experiencias no tecnolégicas: Prefieren dedicar su tiempo y energia a
actividades que consideran mas significativas y gratificantes, como las interacciones
personales, la lectura de libros impresos o la participacién en pasatiempos

tradicionales.
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Aunque tienen una actitud negativa hacia el uso generalizado de las TICs,
reconocen ciertas utilidades especificas de estas tecnologias: Pueden utilizar
aplicaciones de mensajeria para mantenerse en contacto con familiares y buscar
informacion en linea cuando lo consideran necesario. Sin embargo, prefieren limitar

su uso y enfocarse en actividades que consideran mas valiosas.

El cuarto perfil, se denomina "Conocedores limitados”, estd compuesto por adultos

mayores que reconocen la utilidad y facilidad de uso de las TICs, pero mantienen una actitud

negativa hacia su uso debido a preocupaciones personales o barreras emocionales, como la

privacidad y la seguridad en linea.

Pueden mostrar cierta resistencia y escepticismo hacia las TICs: Pueden tener
preocupaciones sobre la seguridad, privacidad o el impacto negativo de la tecnologia
en su vida diaria. Sin embargo, a pesar de su actitud negativa inicial, estan dispuestos

a considerar el uso de las TICs debido a su alta percepcion de utilidad.

A pesar de su actitud negativa, reconocen la utilidad y los beneficios potenciales
de las TICs en diferentes aspectos de su vida: Pueden ver cdmo las TICs pueden
facilitar la comunicacion con seres queridos, proporcionar acceso a informacion
relevante, simplificar trdmites o brindar entretenimiento. Esta alta percepcion de
utilidad los motiva a explorar y utilizar las TICs de manera limitada, pues sienten

aun el deseo de hacer las cosas presenciales y sin dependencia a la tecnologia.

Aunque inicialmente tienen una actitud negativa, los Resistentes Entusiastas
sienten una ligera curiosidad por explorar nuevas oportunidades que las TICs

pueden ofrecerles: Estdn abiertos a recibir capacitacion o asistencia para
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comprender mejor la tecnologia y superar sus preocupaciones iniciales. Si se les
brinda el apoyo adecuado, pueden convertirse en usuarios mas activos y confiados

de las TICs.

El entendimiento de estos perfiles de clientes permitira desarrollar estrategias mas
efectivas para satisfacer las necesidades y preferencias de los adultos mayores en relacion
con las TICs. Al reconocer las diferencias en actitudes y percepciones, se podran ofrecer
soluciones personalizadas, brindar educacion sobre seguridad en linea, y promover una

adopcion méas amplia y efectiva de las TICs entre este segmento de la poblacion.

Teniendo en cuenta los principales hallazgos encontrados en el objetivo 2, se acepta la
hipétesis en donde los adultos mayores usan las herramientas tecnolégicas para la compra
de alimentos, medicamentos, utensilios de aseo y cosméticos, ya que hay una buena actitud
y disposicion de uso de las aplicaciones para realizar compras, en donde el 20% de los
participantes encuestados realizan compras preferiblemente de alimentos, medicamentos y
cosas de salud, sin embargo, es necesario reforzar temas de seguridad informatica y uso de
datos ya que los adultos mayores temen a ser estafados o robados al realizar dichas compras.

Fase 2 Analisis cuantitativo con el cual se le da respuesta al objetivo 3

1.1.Anaélisis descriptivo

Para lograr una comprension mas profunda de los resultados del instrumento de
medicion y establecer la base para la estructuracion del informe cuantitativo, se procede a
realizar un analisis descriptivo inicial de los datos recopilados. El instrumento se ha
enfocado en investigar la relacion entre los adultos mayores y la tecnologia, explorando

diversas dimensiones de esta interaccién. En esta seccion, se examinan variables nominales,
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numéricas y ordinales que abarcan tanto aspectos demograficos como pautas de

caracterizacion tecnoldgica.
Perfil demogréfico

Se inicia el analisis al examinar variables demograficas clave, incluyendo edad,
género, estado civil, nivel educativo, situacion laboral, con quién vive y estrato percibido.

Estos factores proporcionan un panorama general de la composicién del grupo de

participantes del instrumento de medicion.

Edad: La distribucion de edades de los participantes muestra que un 55.2% de
ellos tienen entre 60 y 65 afios, siendo el grupo mas numeroso. Le sigue un 23.9%
con edades entre 66 y 70 afios, un 11.9% entre 70 y 75 afios, y un 9.0% con 76 afos

0 mas. Sexo: En términos de género, el 67.2% de los encuestados son mujeres,

mientras que el 32.8% son hombres (Grafica 2).

Gréfica 2 Porcentaje de adultos mayores segun su edad y segln su sexo

Edad

Sexo

60 a 65 arfios
66 a70 afios
170 a 75 afios
W76 o mas arios

MFemenino
EMasculino

11,94%
70 a 75 afios

32,84%
Masculino
55,22%
60 a 65 afios|

67,16%
Femenino
23,88%
66 a 70 afios|

Fuente: Elaboracion propia.
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Estado civil: El estado civil de los participantes se distribuye de la siguiente
manera: 47.8% casados, 17.9% viudos, 13.4% solteros, 11.9% separados y. 9%
convivientes. Nivel de estudios: En cuanto al nivel de estudios, encontramos que un
37.3% de los participantes tienen posgrado, seguido de un 19.4% con pregrado,

13.4% con educacién primaria, y otros niveles en menor proporcion (Gréfica 3).

Gréfica 3 Porcentaje de adultos mayores segun su estado civil y su nivel de estudios

Estado civil

Nivel de estudios

B casado

[ Conviviente [ Bachillerato

Eposgrado

Egeﬁarado 8,96% \:Igreggradu

Dvﬁ,dego Tecnalogo| 11,94% M Primaria
Bachillerato [JTécnico

M Tecnélogo

17,91%
Viudo

13,43%
Soltero

13.43%
Primarial
3731%
posgrado

11,94%
19.40%

Fuente: Elaboracion propia.

Con quién vive: La relacion de los adultos mayores con otros individuos se distribuyen en
un 37.1% con sus hijos, seguido de un 36,1% con su pareja o0 espeso/a, un 12.4% tienen
relacion con sus nietos, un 8.2% de los participantes indicaron que estan solos y un 6.2%
report6 una relacion multifamiliar (Casas de hogar, amigos y hermanos). Situacion laboral:
En relacion con la situacion laboral, el 37.3% de los encuestados son pensionados, seguido
de un 14.9% que son independientes, 14.9% son empleados y pensionados, y otros grupos

en proporciones menores (Grafica 4).
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Gréfica 4 Condicidn de vivienda de adultos mayores y su situacion laboral

Con quien vive

W Hijos

E Multifamiliar
[INietos
HPareja
[Jsolo

37,11%
Hijos

36,08%
Pareja

6,18%
Multifamiliar

Fuente: Elaboracion propia.

Situacion laboral

MDesempleado
BEmpleado
Empleado
I:|penpsionad‘<;
Mindependiente
Dlndependiente y
pensionado
WPensionado

8,96% .Preﬁero no
Empleado responder

1,49%
Prefiero ho responder
3731%
Pensionado|

y

10,45%
Independiente y pensionado

14,93%
Empleado y|
pensionado

La media de la percepcion de estrato percibido es de 3.03, lo que indica una tendencia

hacia los estratos medios. La desviacion estandar de 1.1 sugiere que las percepciones estan

relativamente concentradas alrededor de la media.
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Gréfica 5 Estratificacion percibida de la poblacion de adultos mayores

Histograma

257 Media = 3,03
Desviacion tipica = 1,128

M =87

207

Frecuencia

5

Estrato percibido

Fuente: Elaboracién propia.

Caracterizacion tecnoldgica

Una vez completada la descripcion detallada de las variables demogréficas, procedemos
a sumergirnos en la caracterizacion tecnologica. Esta seccion se estructura en diversas
dimensiones que exploran la relacion de los adultos mayores con la tecnologia en varios
ambitos de su vida cotidiana, tomando en cuenta su experiencia previa y antecedentes
tecnoldgicos. Esto involucra la exploracion de los beneficios percibidos en el uso de la
tecnologia, la facilidad de uso de la tecnologia, la actitud respecto al uso, la Intencion de

uso, la frecuencia de uso y el nivel de dominio con la tecnologia.
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Beneficios percibidos

Teniendo en cuenta la grafica 6, dentro de esta caracterizacion, se aborda en primer
lugar la identificacion de los beneficios que los adultos mayores perciben en la incorporacién
de la tecnologia en sus rutinas. Exploramos cdmo el uso de tecnologia ha influido en sus
vidas, mejorando sus actividades cotidianas, optimizando la comunicacion y
proporcionando oportunidades de entretenimiento y crecimiento personal a partir de la
lectura de afirmaciones donde el encuestado debia responder si estaba: (5) Muy de acuerdo,

(4) De acuerdo, (3) Indiferente, (2) En desacuerdo y (1) Muy en desacuerdo.

Gréfica 6 Diagrama de caja para beneficios percibidos

Los dispositivos me mantienen activo { # |—|—|—|
Dispositivos para integracion social |—_—|
Adquirir conocimientos digitales me hace sentir Gtil |—_—|
Uso de correo me acerca a otros | # |—_—|
Uso de celular me acerca a otros { # L I—_
g Uso computador me acerca a otros { # |—_—|
g Falta de dispositivos genera sensacion de aislamiento }—_—|
= Internet para explorar{ # ¢ I—_
Dispositivos para aprender - I—_
Internet para comprar4 ¢ |—:‘—|
Internet para realizar trémites bancarios { # |—:I—|
WhatsApp para comunicarme 1 ¢ L] I—Iﬁ
T
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Fuente: Elaboracion Propia
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Los dispositivos me mantienen activo: Los adultos mayores expresan un fuerte
sentimiento de que los dispositivos tecnoldgicos contribuyen a mantener su nivel de
actividad. La media, mediana y moda, todas con un valor de 4, indican una
percepcion generalizada en torno a este beneficio. La asimetria negativa sugiere que
la mayoria de los participantes valoraron este beneficio en el extremo superior de la
escala. Ademas, la alta curtosis refuerza la concentracion de respuestas en torno a la

moda.

Dispositivos para integracion social: Los adultos mayores aprecian los
dispositivos tecnoldgicos como herramientas que facilitan su integracion social. La
puntuacion promedio, mediana y moda de 4 sefialan una percepcion positiva
generalizada en términos de cémo la tecnologia promueve la conexion con los

demas.

Adquirir conocimientos digitales me hace sentir Gtil: La mayoria de los adultos
mayores perciben que adquirir conocimientos digitales les aporta un sentimiento de
utilidad. Las puntuaciones medias, medianas y modas de 4 reflejan una percepcion
positiva generalizada en esta area. La asimetria negativa y la curtosis ligeramente
negativa sugieren que las respuestas estan inclinadas hacia calificaciones mas altas

en la escala.

Uso de correo me acerca a otros: La percepcion en relacion con el uso del correo
electronico para acercarse a otros es moderada, con una puntuacién media, mediana

y moda de 3. Esto indica que existe cierta variabilidad en las respuestas. La asimetria
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y curtosis cercanas a cero sugieren una distribucién relativamente uniforme de

calificaciones en torno a la mediana.

Uso de celular me acerca a otros: Los adultos mayores perciben que el uso de
celulares contribuye significativamente a acercarse a otras personas. Con una media,
mediana y moda de 4, la mayoria de los participantes expresan una percepcion
positiva en esta area. La asimetria negativa sugiere que muchas respuestas se inclinan

hacia el extremo superior de la escala.

Uso de computador me acerca a otros: Los adultos mayores también consideran
que el uso de computadoras los acerca a otras personas. Con una media, mediana y
moda de 3, este indicador muestra una percepcion moderada en términos de como la
tecnologia fomenta la cercania social. La asimetria y curtosis cercanas a cero indican

una distribucion uniforme de respuestas en torno a la mediana.

Falta de dispositivos genera sensacion de aislamiento: La percepcién en relacion
con la falta de dispositivos tecnolégicos como generadores de sensacion de
aislamiento es moderada. Este indicador destaca la importancia de los dispositivos

tecnoldgicos para mitigar el aislamiento.

Internet para explorar: Los adultos mayores encuentran valor en utilizar Internet
para explorar. Con una media, mediana y moda de 4, la percepcion general es

positiva en términos de como Internet fomenta la exploracion.

Dispositivos para aprender: Los dispositivos tecnolégicos son percibidos como
herramientas valiosas para el aprendizaje por parte de los adultos mayores. La media,

mediana y moda de 4 reflejan una percepcion positiva generalizada en esta area.
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Internet para comprar: La mayoria de los adultos mayores consideran que
Internet es una plataforma efectiva para realizar compras. Con una media, mediana
y moda de 4, este indicador refleja una percepcion positiva generalizada en relacion

con el uso de Internet para compras.

Internet para realizar tramites bancarios: El uso de Internet para realizar tramites
bancarios es valorado positivamente por los adultos mayores. Con una media,

mediana y moda de 4, la percepcion general es favorable.

WhatsApp para comunicarme: Los adultos mayores consideran que WhatsApp es
una herramienta efectiva para la comunicacion. Con una media, mediana y moda de
4, este indicador refleja una percepcion generalizada en términos de como WhatsApp

facilita la comunicacion.
Facilidad de uso

Profundizamos en la evaluacion de la facilidad con la que los adultos mayores
adoptan y se adaptan a la tecnologia. Analizamos su comodidad en la interaccion con
dispositivos y aplicaciones, considerando la intuicion en la navegacion y la adaptabilidad de
las interfaces a sus necesidades especificas (grafica 7). La escala de evaluacion varia desde
(1) "Muy dificil" hasta (5) "Muy facil". A continuacion, se presenta un analisis de cada

indicador:
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Gréfica 7 Diagrama de caja para facilidad de uso de la tecnologia
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Fuente: Elaboracién Propia

Uso del computador: Los adultos mayores afirman que no saber manejarlo o no
poseen un computador, con una puntuacion promedio, mediana y moda de 3. Esto

sugiere que existe cierta variabilidad en las respuestas en términos de como perciben
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la facilidad de uso del computador. La asimetria negativa indica que muchas

respuestas se inclinan hacia la puntuacién mas alta en la escala.

Uso del celular: Los participantes consideran que el uso del celular es facil, con
una puntuacion media, mediana y moda de 4. La asimetria negativa sugiere una
tendencia hacia calificaciones mas altas, y la baja curtosis indica una distribucion

relativamente uniforme de respuestas en torno a la mediana.

Enviar un correo desde el computador: La percepcion en relacion con enviar un
correo desde el computador es positiva, con una puntuacién promedio, mediana y
moda de 4. La asimetria y curtosis negativas sugieren que las respuestas se inclinan

hacia calificaciones mas altas.

Abrir un correo desde computador: Los adultos mayores consideran que abrir un
correo desde el computador es una tarea facil, con una puntuacion media, mediana y
moda de 4. La asimetria negativa sugiere que muchas respuestas se inclinan hacia
calificaciones mas altas, y la curtosis ligeramente negativa indica cierta variabilidad

en las respuestas.

Enviar un correo desde celular: Los adultos mayores consideran que enviar un
correo desde el celular es una tarea facil, con una puntuacion media, medianay moda
de 4. La asimetria y curtosis negativas sugieren que las respuestas se inclinan hacia
calificaciones mas altas, y la distribucion es relativamente concentrada alrededor de

la moda.

Abrir un correo desde el celular: La apertura de correos desde el celular también

es percibida como una tarea facil por los adultos mayores, con una puntuacién media,
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mediana y moda de 4. La asimetria negativa sugiere que muchas respuestas se
inclinan hacia calificaciones més altas, y la curtosis positiva indica una

concentracion alrededor de la moda.

Crear una cuenta de correo desde computador: Crear una cuenta de correo desde
el computador es considerado fécil por los adultos mayores, con una puntuacién
media, mediana y moda de 4. La asimetria y curtosis negativas indican que las
respuestas se inclinan hacia calificaciones mas altas, y la distribucion es

relativamente concentrada alrededor de la moda.

Crear una cuenta de correo desde celular: Los adultos mayores afirman que no
poseen una cuenta en el celular o no saben cémo abrirla, con una puntuacién media,

mediana y moda de 3.

Llamar desde el celular: Los participantes consideran que hacer llamadas desde

el celular es muy facil, con una puntuacion media, mediana y moda de 5.

WhatsApp desde el computador: Los adultos mayores perciben que utilizar
WhatsApp desde el computador es una tarea facil. La media, mediana y moda de 4
sugieren una percepcion generalizada en cuanto a la facilidad de esta tarea. La
asimetria nulay la curtosis negativa indican una distribucion uniforme de respuestas

en torno a la moda.

WhatsApp desde el celular: El uso de WhatsApp desde el celular también es
considerado facil por parte de los adultos mayores. La media, mediana y moda de 4
reflejan una percepcion general positiva en esta area. La asimetria negativa sugiere

una concentracion de respuestas hacia el extremo superior de la escala.
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Redes sociales desde el computador: La percepcion sobre el uso de redes sociales
desde el computador es variada. Con una media de 4, mediana de 4 y moda de 3,
algunos participantes consideran esta tarea facil, mientras que otros indican cierta

neutralidad.

Redes sociales desde el celular: El uso de redes sociales desde el celular es
generalmente considerado facil. Con una media y mediana de 3, y una moda de 4, se
refleja una percepcion positiva moderada. La asimetria negativa sugiere una
concentracion de respuestas hacia el extremo superior de la escala, mientras que la

curtosis negativa indica cierta variabilidad en las respuestas

Instalar aplicaciones en el celular: Los adultos mayores encuentran que instalar
aplicaciones en el celular es una tarea sencilla. La media, mediana y moda de 4

indican una percepcién generalizada de facilidad.

Buscador de Google en el celular: La mayoria de los participantes considera que
usar el buscador de Google en el celular es facil. Con una media, mediana y moda
de 4, refleja una percepcion positiva generalizada. La asimetria negativa sugiere una

concentracion de respuestas hacia calificaciones mas altas.

Transacciones bancarias en el celular: Los adultos mayores no saben como hacer
transacciones bancarias en el celular. Con una media y mediana de 3, y una moda de

3, refleja una percepcidn neutra en cuanto a la facilidad de esta tarea.

Pagar recibos por internet desde el celular: La percepcion en relacion con el pago

de recibos por internet desde el celular es similar, con una media, mediana y moda
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de 3. Esto indica que los adultos mayores no saben o no tienen claro como pagar

recibos por internet usando el celular.

Uso del computador de mesa para compras: Los adultos mayores encuentran que
utilizar el computador de mesa para compras es una tarea muy dificil. Con una
media, mediana y moda de 1, indica una percepcién unanime de dificultad. La
asimetria y curtosis positivas indican una concentracion de respuestas en el extremo

inferior de la escala.

Uso del computador portatil para compras: Al igual que el indicador anterior,
utilizar el computador portatil para compras es considerado muy dificil por los
adultos mayores. Con una media, mediana y moda de 1, refleja una percepcion
unanime de dificultad. La asimetria cercana a cero y la curtosis negativa sugieren

una distribucion relativamente uniforme de respuestas en torno a la mediana.

Uso del celular para compras: La percepcion sobre el uso del celular para
compras es moderadamente dificil. Con una media, mediana y moda de 2, indica una
percepcion neutral en términos de la facilidad de esta tarea. La asimetria negativa
sugiere una concentracién de respuestas hacia el extremo inferior de la escala,

mientras que la curtosis positiva indica una concentracion alrededor de la moda.

Uso de tablet para compras: Los adultos mayores consideran que usar una tablet
para compras es muy dificil. Con una media, mediana y moda de 1, refleja una
percepcion unanime de dificultad. La alta asimetria y curtosis positivas indican una

concentracion de respuestas en el extremo inferior de la escala.
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Actitud respecto al uso

8

(o]

En cuanto a la actitud de los adultos mayores de usar la tecnologia exploramos si estos

mantienen una actitud (3) Motivada, (2) Indiferente o (1) Amenazada frente a la tecnologia

en general, y como esta perspectiva influye en su disposicién para integrar nuevas

herramientas tecnolégicas en sus vidas (Gréfica 8).

Gréafica 8 Diagrama de caja para la actitud respecto al uso
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Fuente: Elaboracion Propia

Sentimiento frente al uso de nuevas tecnologias: Los adultos mayores presentan
una actitud positiva hacia el uso de nuevas tecnologias. Con una media, mediana y
moda de 3, indican una actitud motivada en este aspecto. La asimetria negativa

sugiere una concentracion de respuestas hacia el extremo superior de la escala,
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mientras que la curtosis cercana a cero indica una distribucion relativamente

uniforme de respuestas en torno a la moda.

Sentimiento frente al uso del celular: En cuanto al uso del celular, los adultos
mayores expresan una actitud predominantemente motivada. Con una media,

mediana y moda de 3, refleja una actitud positiva hacia esta tecnologia.

Sentimiento frente al uso del computador: Los adultos mayores exhiben una
actitud neutral a amenazada al usar el computador. Con una media de 2, mediana de
2 y moda de 3, sugiere una mezcla de respuestas en cuanto a la actitud. La asimetria
negativa sugiere una concentracion de respuestas hacia el extremo superior de la
escala, mientras que la curtosis negativa indica una distribucion relativamente

uniforme de respuestas en torno a la moda.

Sentimiento frente al uso de internet: En relacion con el uso de internet, los
adultos mayores presentan una actitud motivada. Con una media, mediana y moda

de 3, refleja una actitud positiva hacia esta tecnologia

Sentimiento frente al uso de WhatsApp: La actitud hacia el uso de WhatsApp es
mayormente motivada. Con una media de 3, mediana de 3 y moda de 3, indica una
percepcion positiva y de interés en esta plataforma de comunicacion. La asimetria
negativa sugiere una concentracion de respuestas hacia el extremo superior de la

escala.

Sentimiento frente al uso de redes sociales: La actitud de los adultos mayores
hacia el uso de redes sociales es variada, con una inclinacién hacia la indiferencia.

Con una media, mediana y moda de 2, refleja cierta neutralidad en este aspecto.



VARIABLES TECNICAS Y DE MERCADO PARA PROYECTOS 90
DIGITALES EN ETAPA DE PREFACTIBILIDAD EN PERSONAS
MAYORES DE 60 ANOS.

Sentimiento de comprar por internet: La actitud hacia la compra por internet
también es mayormente indiferente. Con una media, mediana y moda de 2, indica

que algunos adultos mayores se sienten neutrales ante esta actividad.

En esta seccidn, se evaltan diversos aspectos como el temor a errores, la preferencia por
asistencia, la dificultad con el lenguaje informatico, el potencial creativo, la percepcion
sobre la necesidad de tecnologia, el temor a dafar dispositivos y la confianza en aprender
por cuenta propia. La escala de evaluacion utilizada varia desde (1) "En desacuerdo™ hasta

(3) "Totalmente de acuerdo”.

Temor a cometer errores al usar tecnologia: Los adultos mayores estan de
acuerdo en tener temor a cometer errores al usar tecnologia, con una media, mediana
y moda de 2. Esto sugiere que muchos participantes experimentan inseguridad al
interactuar con dispositivos electrénicos. La asimetria y curtosis negativas indican

una concentracion de respuestas hacia el extremo superior de la escala

Preferencia por asistencia experta al usar dispositivos: La mayoria de los adultos
mayores esta de acuerdo en preferir asistencia experta al usar dispositivos
electronicos, con una media y mediana de 1, y una moda de 1. Esto indica una

preferencia por recibir ayuda de personas con conocimientos técnicos.

Dificultad con lenguaje informatico: La percepcion de dificultad con el lenguaje
informético es moderada, con una media, mediana y moda de 2. Esto sugiere que
algunos adultos mayores pueden encontrar desafios al comprender terminologia

técnica.
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Potencial creativo con dispositivos electronicos: Los adultos mayores consideran
que tienen un potencial creativo con dispositivos electronicos, con una media,
mediana y moda de 2. Esto indica una percepcidn neutra en cuanto a la capacidad de

utilizar la tecnologia para expresar creatividad.

Percepcion sobre la necesidad de tecnologia: Los participantes estan en
desacuerdo en cuanto a la necesidad de tecnologia, con una media, mediana y moda
de 1. Esto sugiere que algunos adultos mayores no consideran que la tecnologia sea

esencial en su vida.

Temor a dafar dispositivos por accidente: Los adultos mayores muestran acuerdo
en tener temor a dafiar dispositivos por accidente, con una media, mediana y moda
de 2. Esto sugiere que algunos participantes sienten preocupacion por causar dafios
involuntarios a los dispositivos. La asimetria y curtosis positivas indican una

concentracion de respuestas hacia el extremo superior

Confianza en aprender por cuenta propia: Los adultos mayores estan
moderadamente de acuerdo en tener confianza en aprender por cuenta propia, con
una media, mediana y moda de 2. Esto refleja una percepcién neutral en cuanto a la
autonomia en el proceso de aprendizaje tecnoldgico. La asimetria y curtosis
negativas indican una concentracion de respuestas hacia el extremo inferior de la

escala.

Comprar en linea es inseguro: La mayoria de los adultos mayores esta de acuerdo
en que comprar en linea es inseguro, con una media, mediana y moda de 2. Esto

sugiere una percepcion generalizada de inseguridad al realizar compras en linea. La
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asimetria y curtosis negativas indican una concentracion de respuestas hacia el

extremo superior de la escala.

Intencién de uso

En esta dimensidn, indagamos en la regularidad con la que los adultos mayores recurren
a la tecnologia en sus actividades diarias, especialmente en las compras online, ofreciendo
un indicativo de la importancia que ha tomado en su rutina. Los participantes evaluaron su
intencion en una escala de (1) En desacuerdo, (2) De acuerdo, a (3) Totalmente de acuerdo

(Grafica 9).

Gréafica 9 Diagrama de caja para intencion de uso

Comprar alimentos por internet -

Comprar alimentos preparados por internet

Comprar medicamentos en linea 1

ATRIBUTO

Comprar productos de aseo personal en linea -

Comprar productos de aseo hogar en linea -

Comprar cosméticos por internet
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o

1.
CALIFICACION
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Dimension Indicadores Media |Mediana| Moda tip. Asimetria |Curtosis| Min Max
Comprar alimentos por internet 1 1 1 1 1 0 1 3
Comprar alimentos preparados por internet 2 2 1 1 1 -1 1 3
Intencion de Comprar medicamentos en linea 2 2 2 1 0 A 1 3
uso Comprar productos de aseo personal en linea 2 2 1,0° 1 1 -1 1 3
Comprar productos de aseo hogar en linea 2 2 1,0° 1 1 -1 1 3
Comprar cosméticos por internet 1 1 1 1 1 0 1 3

Fuente: Elaboracion propia
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Comprar alimentos por internet: Los adultos mayores estan en desacuerdo con la
idea de comprar alimentos por internet, con una media, mediana y moda de 1. Esto
sugiere una falta de disposicion a utilizar plataformas en linea para la compra de

alimentos.

Comprar alimentos preparados por internet: Los adultos mayores estan de
acuerdo en la posibilidad de comprar alimentos preparados por internet, con una
media y mediana de 2, y una moda de 1. Esto sugiere una leve disposicion a
considerar esta opcion de compra. La asimetria positiva y curtosis negativa sugieren

una distribucion desigual de respuestas hacia la moda.

Comprar medicamentos en linea: La mayoria de los adultos mayores estan de
acuerdo en la posibilidad de comprar medicamentos en linea, con una media y
mediana de 2, y una moda de 2. Esto indica que algunos participantes estan

dispuestos a explorar esta opcion para adquirir medicamentos.

Comprar productos de aseo personal en linea: Los adultos mayores muestran una
disposicién neutral hacia la idea de comprar productos de aseo personal en linea, con
una media de 2, una mediana de 2 y una moda de 1. Esto sugiere cierta incertidumbre
0 ambivalencia en relacidén con esta posibilidad. La asimetria positiva y curtosis

negativa sugieren una distribucién desigual de respuestas hacia la moda.

Comprar productos de aseo hogar en linea: Los adultos mayores también
muestran una disposicion neutral para comprar productos de aseo para el hogar en

linea, con una media, mediana y moda de 2. Esto refleja una actitud indecisa o
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ambivalente hacia esta opcidn. La asimetria positiva y curtosis negativa sugieren una

distribucion desigual de respuestas hacia la moda.

Comprar cosméticos por internet: La mayoria de los adultos mayores no esta de
acuerdo en comprar cosméticos por internet, con una media, mediana y moda de 1.
Esto indica que la mayoria de los participantes no se siente inclinado a comprar

cosméticos en linea.

Sumando a la exploracion sobre las intenciones de uso de las personas, nos centramos en la
disposicién de los adultos mayores para contar con diferentes dispositivos tecnoldgicos y

servicios en linea expresados en términos de (1) No y (2) Si.

Contar con computadora de mesa: La mayoria de los adultos mayores cuentan con una
computadora de mesa, con un 55.2% respondiendo afirmativamente. Esto sugiere que la
mayoria tiene acceso a este dispositivo. Contar con computadora portatil: Alrededor del
59.7% de los adultos mayores cuenta con una computadora portatil, indicando una presencia

significativa de este dispositivo entre los encuestados Gréafica 10).
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Gréfica 10 Porcentaje de adultos mayores con computador de mesa o portétil

Contar con computador de mesa

Contar con computador portatil

40,30%)
No

59,70%
Si

Fuente: Elaboracién Propia

Contar con celular: Casi la totalidad (95.5%) de los adultos mayores encuestados cuentan
con un celular, lo que sefiala que este dispositivo es ampliamente utilizado. Contar con
Tablet: Alrededor del 73.13% de los adultos mayores no tiene una tablet, lo que indica una

adopcion méas poco comun de este dispositivo (Grafica 11).

Gréfica 11 Porcentaje de adultos mayores con celular o Tablet

Contar con tablet
Contar con celular

26,87%
Si

73,13%
No

95 52%
Si

Fuente: Elaboracion Propia
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Contar con plan de internet: La mayoria (88.1%) de los adultos mayores dispone de un
plan de internet, lo que sugiere que estan conectados en linea. Contar con plan de datos:
Aproximadamente el 80.6% de los adultos mayores tiene un plan de datos, lo que indica que

pueden acceder a internet en movimiento (Gréfica 12).

Gréfica 12 Porcentaje de adultos mayores con Internet fijo y plan de datos.

Contar con plan de internet

Contar con plan de datos

19,40%

No

Fuente: Elaboracion propia.

Contar con cuenta de correo: La gran mayoria (86.6%) de los adultos mayores tiene una
cuenta de correo, lo que refleja su presencia en el mundo digital. Contar con Instagram: El
52,24% de adultos mayores no tienen una cuenta en Instagram, lo cual indica su poca

preferencia por dicha aplicacion (Grafica 13)
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Gréfica 13 Porcentaje de adultos mayores con correo o0 Instagram
Contar con Instagram Contar con cuenta de correo

13,43%
No

47 76% 52,24%
Si No
86,57%
Si

Fuente: Elaboracion propia.

En la grafica 14 se pueden observar los siguientes porcentajes: Contar con Facebook: Un
64.2% de los adultos mayores tiene una cuenta en Facebook, lo que indica una alta presencia
en esta red social. Contar con LinkedIn: Alrededor del 4.5% de los adultos mayores cuenta
con una cuenta en LinkedIn, mostrando una adopcion menor en esta plataforma orientada al
ambito profesional. Contar con YouTube: La plataforma de videos YouTube es ampliamente

utilizada por los adultos mayores, con un 79.1% que cuenta con una cuenta.
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Gréfica 14 Porcentaje de adultos mayores con Facebook, LinkedIn y Youtube

Contar con Linkedin

Contar con Facebook

Contar con Youtube

Fuente: Elaboracion propia.

La gréafica 15 muestra los porcentajes de adultos mayores con TikTok: La presencia en la
plataforma TikTok es menor entre los adultos mayores, con un 16.4% que posee una cuenta.
Contar con WhatsApp: Casi la totalidad (95.5%) de los adultos mayores encuestados utiliza
WhatsApp para la comunicacion. Contar con Twitter: Un 17.9% de los adultos mayores
tiene una cuenta en Twitter, lo que indica una adopcién mas limitada en esta plataforma de

microblogging.
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Gréfica 15 Porcentaje de adultos mayores con redes sociales como TikTok, WhatsApp y
Twitter

Contar con TikTok

Contar con Twitter

Contar con WhatsApp

Fuente: Elaboracion propia.

Frecuencia de uso

En esta seccién se explora la frecuencia con la que los adultos mayores utilizan

diferentes dispositivos tecnoldgicos, incluyendo computadoras de mesa, computadoras
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portétiles, celulares y tablets (grafica 16). La escala de evaluacion varia desde (1) "Nunca"

hasta (3) "Habitualmente.

Gréfica 16 Diagrama de caja para frecuencia de uso
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Fuente: Elaboracién propia.

Frecuencia de uso de computadora de mesa: Los adultos mayores indican en su

mayoria que utilizan computadoras de mesa esporadicamente, con una media,

mediana y moda de 2. Esto sugiere que muchos participantes usan este tipo de

dispositivo de manera ocasional. La asimetria negativa y curtosis extremadamente

negativa indican una concentracion de respuestas hacia el extremo superior de la

escala, con una distribucion muy sesgada.

Frecuencia de uso de computadora portatil: La frecuencia de uso de

computadoras portatiles también es mayormente esporadica entre los adultos

mayores, con una media, mediana y moda de 2. Esto refleja un patron similar al de
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las computadoras de mesa, donde la mayoria de los participantes utiliza este

dispositivo ocasionalmente.

Frecuencia de uso de celular: Los adultos mayores reportan un uso habitual de
celulares, con una media, mediana y moda de 3. Esto indica que la mayoria de los
participantes utiliza este dispositivo con frecuencia en su vida diaria. La asimetria
extremadamente negativa y curtosis positiva sugieren una distribucion muy sesgada
hacia el extremo inferior de la escala, con una alta concentracion de respuestas en

los valores maés altos.

Frecuencia de uso de Tablet: Los adultos mayores indican un uso poco frecuente
de tablets, con una media, mediana y moda de 1. Esto sugiere que la mayoria de los

participantes no utiliza tablets con regularidad.
Nivel de conocimiento

El nivel de dominio tecnolégico también constituye una dimension crucial de nuestro
andlisis. Exploramos como los adultos mayores se sienten al utilizar dispositivos y
aplicaciones, reflejando su nivel de confianza y competencia en este &mbito (Gréafica 17).

La escala de evaluacion varia desde (1) "Nulo" hasta (4) "Alto".
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Gréfica 17 Diagrama de caja para nivel de conocimiento
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Nivel de conocimiento en las aplicaciones bancarias

Fuente: Elaboracién propia.

Nivel de conocimiento en Microsoft Office: Los adultos mayores tienen un nivel
bajo de conocimiento en Microsoft Office, con una media y mediana de 2, y una
moda de 3. Esto indica que la mayoria de los participantes posee un conocimiento
basico o intermedio en esta suite de aplicaciones. La asimetria y curtosis positivas

sugieren una concentracion de respuestas hacia el extremo inferior de la escala.

Nivel de conocimiento en correo electrénico: El nivel de conocimiento en correo
electronico es medio, con una media, mediana y moda de 3. Esto refleja que la

mayoria de los adultos mayores tiene un conocimiento intermedio en el uso de
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correos electrénicos. La asimetria y curtosis negativas indican una concentracion de

respuestas hacia el centro de la escala.

Nivel de conocimiento en internet: Los adultos mayores tienen un nivel medio de
conocimiento en el uso de internet, con una media, mediana y moda de 3. Esto
sugiere que la mayoria de los participantes posee habilidades intermedias en la

navegacion por la web.

Nivel de conocimiento en el cajero automatico: EIl nivel de conocimiento en el
uso del cajero automatico es medio, con una media, mediana y moda de 3. Esto
indica que la mayoria de los adultos mayores tiene habilidades intermedias para

interactuar con esta tecnologia.

Nivel de conocimiento en el computador de mesa: Los adultos mayores tienen un
nivel bajo de conocimiento en el uso del computador de mesa, con una media y
mediana de 2, y una moda de 3. Esto sugiere que la mayoria de los participantes
posee un conocimiento basico o intermedio en esta area. La asimetria y curtosis
positivas indican una concentracién de respuestas hacia el extremo inferior de la

escala.

Nivel de conocimiento en el computador portatil: El nivel de conocimiento en el
uso del computador portatil es bajo, con una media y mediana de 2, y una moda de
3. Esto refleja que la mayoria de los adultos mayores tiene un conocimiento basico
o intermedio en esta categoria. La asimetria y curtosis positivas sugieren una

concentracion de respuestas hacia el extremo inferior de la escala.
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Nivel de conocimiento en una Tablet: Los adultos mayores tienen un nivel bajo
de conocimiento en el uso de tablets, con una media y mediana de 2, y una moda de
1. Esto indica que la mayoria de los participantes tiene un conocimiento basico en el
uso de tablets. La asimetria y curtosis negativas sugieren una concentracion de

respuestas hacia el extremo inferior de la escala.

Nivel de conocimiento en las aplicaciones bancarias: El nivel de conocimiento
en el uso de aplicaciones bancarias es medio, con una media, mediana y moda de 3.
Esto sugiere que la mayoria de los adultos mayores posee habilidades intermedias

en este Ambito.

Aprendizaje de los dispositivos tecnolégicos

En esta seccion, se exploran las formas en que los adultos mayores han aprendido a usar
diferentes dispositivos y aplicaciones tecnolégicas analizando categorias como la ayuda de
un familiar, en cursos, de manera autodidacta (solo) o no ha aprendido a usar los dispositivos

en cuestion.
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Grafica 18 Aprendizaje del uso de internet y del cajero automatico
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Fuente: Elaboracion propia.

Aprendizaje de internet: La mayoria de los adultos mayores reportan que han
recibido ayuda de un familiar o tercero para aprender a usar Internet (55.2%). Un
porcentaje menor ha participado en cursos de aprendizaje (13.4%), mientras que un
grupo mas pequefio aun ha aprendido por si mismos (22.4%). Solo un pequefio
numero de participantes indicé que no han aprendido a usar Internet (9%) (Gréfica

18).

Aprendizaje de cajero automatico: El aprendizaje de cajero automatico entre los
adultos mayores también muestra un patrén similar. Un nimero considerable ha
recibido ayuda de un familiar o tercero para aprender (40.3%), mientras que un
porcentaje mayoritario ha aprendido a utilizarlo por si mismos (52.2%). Un grupo

mas reducido no ha aprendido a usar cajeros automaticos (7.5%) (Grafica 18).
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Gréfica 19 Aprendizaje del computador de mesa y el computador portatil
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Fuente: Elaboracion propia.

Aprendizaje de Computadora de Mesa: El aprendizaje de la computadora de mesa
sigue un patrén similar. Un porcentaje considerable ha recibido ayuda de un familiar
o tercero para aprender (40.3%), y una proporcion significativa ha participado en
cursos de aprendizaje (19.4%). Un namero similar ha aprendido por si mismos

(20.9%), y un grupo menor no ha aprendido a usarla (19.4%) (Grafica 19).

Aprendizaje de Computadora Portatil: El aprendizaje de la computadora portatil
sigue una distribucion similar. Un ntmero considerable de adultos mayores ha
recibido ayuda externa para aprender (44.8%), mientras que un pequefio porcentaje
ha participado en cursos (7.5%). Al igual que con otras tecnologias, algunos adultos
mayores han aprendido por si mismos (23.9%). Sin embargo, un grupo significativo

aun no ha aprendido a utilizar la computadora portéatil (23.9%) (Gréfica 19).

Aprendizaje de Celular: En el caso del aprendizaje de uso del celular, una mayoria

significativa ha recibido ayuda de un familiar o tercero para aprender (74.6%)
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(Gréfica 20). Un nimero mucho menor ha participado en cursos (1.5%), mientras
que un pequefio porcentaje ha aprendido por si mismos (22.4%). En este indicador,

solo una minoria insignificante indicé que no ha aprendido a usar un celular (1.5%).

Gréfica 20 Aprendizaje del celular y la tablet
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Fuente: Elaboracién propia.

Aprendizaje de Tablet: El aprendizaje de tablet sigue una distribucién similar.
Una cantidad significativa ha recibido ayuda de un familiar o tercero para aprender
(31.3%), mientras que un porcentaje pequefio ha participado en cursos (3%). Un
grupo considerable aun no ha aprendido a utilizar tabletas (46.3%), y una minoria ha

aprendido por si mismos (19.4%) (Grafica 20).

Aprendizaje de Aplicaciones Bancarias: En relacion con el aprendizaje de
aplicaciones bancarias, un porcentaje considerable ha recibido ayuda de un familiar
o tercero para aprender (46.3%) (Gréafica 21). Un pequefio porcentaje ha participado

en cursos (3%), y un grupo significativo ain no ha aprendido a utilizar estas
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aplicaciones (35.8%). Algunos adultos mayores han aprendido a utilizarlas por si

mismos (14.9%).

Grafica 21 Aprendizaje del uso aplicaciones bancarias
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.ayuda de un familiar o
tercero

MEn cursos
Mo he aprendido
M sclo

48,27%
ayuda de un familiar o tercero
3582%
Mo he aprendido

299%
En cursos



109

VARIABLES TECNICAS Y DE MERCADO PARA PROYECTOS
DIGITALES EN ETAPA DE PREFACTIBILIDAD EN PERSONAS

MAYORES DE 60 ANOS.

20,0%

15,0%]
2
B
=
[
2 10,0%
[=]
o
5,0%]
5,56%
P & = 2
o 5‘« = o
=] L3 =
oL = = ]
TE % a &
= =5} L .
5> £ i g =i
w = I o L o
(o] a?'E =} =) 5
h=] L fin] < =] =
=5 0= b L&)
. — 7
[ w o =X
e o [=]
W ]
& =
-— 5}
5 E
E 3
-QL'
Categorias de productos comprados

Fuente: Elaboracion propia.
Preferencias de compras tradicional y en linea

Categorias de Productos Comprados: Los adultos mayores han realizado
compras en diversas categorias de productos. Las categorias mas frecuentes incluyen
"Alimentos (crudos - Mercado)" y "Alimentos (preparados para consumo
inmediato)", con porcentajes de 14.8% y 11.5%, respectivamente (Gréafica 22).
Ademas, las categorias "Aseo Hogar/Otros", "Aseo Personal” y "Medicamentos"
también tienen una representacién significativa, con porcentajes de alrededor del

15% cada una. Esto indica que los adultos mayores adquieren productos esenciales

para su hogar y bienestar personal.
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Gréfica 22 Fuente: Elaboracion propia.

Porcentaje

Categorias de productos comprados en linea

Fuente: Elaboracién propia.

Categorias de productos comprados en linea: Los resultados muestran que los
alimentos preparados para consumo inmediato son la categoria mas popular, con un
20.3% de los participantes optando por esta opcion. Le siguen las categorias de aseo
hogar/otros y aseo personal, que representan el 21.7% y el 17.4% respectivamente
(Grafica 23). Ademas, se observd un interés significativo en la compra de
medicamentos en linea, con un 20.3% de participantes que eligieron esta opcion. En
general, estos hallazgos sugieren que los adultos mayores estan aprovechando la
comodidad de las compras en linea para adquirir una variedad de productos, desde

alimentos hasta productos de cuidado personal y medicamentos.
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Gréfica 23 Porcentaje de productos comprados en linea

Porcentaje

Categorias de productos comprados en linea

Fuente: Elaboracion propia.

Aplicaciones usadas para compras en linea: El portal web de grandes superficies,
como Exito, Carulla y Colsubsidio, es la opcion mas utilizada, con un 26.3% de
participantes eligiéndolo. Le siguen las aplicaciones de droguerias, con un 19.3%, y
los portales de servicios publicos, con un 21.1%. Facebook y Rappi también se
destacan como opciones utilizadas, con un 10.5% y un 15.8% respectivamente. Estos
resultados (Grafica 24) indican que los adultos mayores estan utilizando una
variedad de aplicaciones para realizar sus compras en linea, desde supermercados

hasta servicios de entrega a domicilio.
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Gréfica 24 Aplicaciones usadas para compras en linea
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Fuente: Elaboracion propia.

Aplicacién preferida para compras en linea: Se exploraron las preferencias de
los adultos mayores en cuanto a la aplicacién preferida para realizar compras en linea
(Grafica 25). Los resultados muestran que las preferencias estan diversificadas. Un
38.7% de los participantes indicaron preferir tecnologia y aplicaciones en general.
Ademas, un 35.5% expresd preferencia por plataformas de comercio electrénico,
seguido por un 19.4% que optd por la categoria "Entrega y Distribucion®. Un

7

porcentaje menor, el 6.5%, eligié "Métodos de pago".
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Gréfica 25 Porcentaje de aplicaciones preferidas para compras en linea
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Fuente: Elaboracién propia.

113

Para el analisis de las partes interesadas, teniendo en cuenta la informacion

colectada en la encuesta, los resultados obtenidos son los siguientes:

Tabla 6 lIdentificacion de los interesados

ID INTERESADO |ROL INFLUENCIA | INTERES | PRIORIDAD
Presidente,
INT1 | Gerente o director | Patrocinador Muy alta A favor
de la empresa
INT2 Personas Usuario Final Muy alta Neutral
Mayores
- Apoyo y participacion
INT3 Far_nlllares Yien "la toma de|Alta A favor
Cuidadores -
decisiones
Aquellos que
INT4 Prgveedores de sumlnlstran,allmentos Alta A favor
Alimentos a través de
plataformas digitales
Incluye farmacias y
INT5 Prov_eedores de prov_egdores de Alta A favor
Medicamentos servicios de entrega
de medicamentos.
Proveedores de | Empresas que ofrecen
Productos de | productos de aseo y
INT6 Aseo y | cosméticos a través de Alta A favor
Cosméticos canales digitales.

EXPECTATIVA
CLAVE

Retorno  de la
inversion

Satisfacer una
necesidad
Satisfacer una
necesidad

Ofrecer y
comercializar
alimentos

Ofrecer y

comercializar
Medicamentos

Ofrecer y
comercializar
Productos de Aseo
y cosméticos
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Media

Autoridades ?e%ﬁra\g%%res de IS
INT7 | Locales y cumplimiento Muy alta Neutral
Reguladoras -
normativo
Organizaciones | Representantes de los
INT8 |de Personas | intereses  de  las | Media Neutral
Mayores personas mayores
Colaboradores en la
implementacion  de
INT9 Entidades_ de soluc_iones Alta A favor
Salud y Bienestar | relacionadas con
medicamentos y
cuidado personal
Desarrollan 0
suministran las
soluciones
Desarrolladores y | tecnolégicas
INT10 | Proveedores  de | necesarias. Muy alta A favor
Tecnologia Su participacion es
esencial para la
viabilidad técnica del
proyecto.
Trabajadores en
organizaciones
comunitarias,
. privadas o de apoyo,
INT11 Comunidades y proporcionan valiosas | Media Neutral
Grupos de Apoyo )
perspectivas sobre la
aceptacion
usabilidad de nuevas
tecnologias.
Involucradas en la
Empresas de Ioggsticay entrega de
INT12 | Logistica y productos q Alta A favor
Entrega garantizando  una
cadena de suministro
eficiente.

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 7 Clasificacion de los interesados

INFLUENCIA

Muy alta

Alta

Media

INT2

INT7

INT1

INT6

INT8

INT11

INT3

INT4
INT9

114

Garantizar el
cumplimiento de la
normatividad
relacionada.

Visibilizar a las
personas mayores

Promover servicios
de salud y bienestar.

Desarrollar
soluciones
tecnoldgicas

Visibilizar a las
personas mayores

Satisfacer
necesidad

una

INT10

INT5

INT12
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Baja

Muy baja

En contra Neutral A favor

INTERES
Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 8 Documentacion general de requisitos

1D INTERESADO REQUISITO (QUE) SLUSUIRLE SO ((He O

- PARA QUE) TIPO

* Informe Detallado de Ia

Prefactibilidad

+ Justificacion Econdmica

* Alineacion con Estrategias

Organizacionales

* Garantias de Seguridad y

Privacidad

« Participacion en la Toma | La colaboracion estrecha con el
Presidente, Gerente | de Decisiones | sponsor es  esencial para

RQ1 |o director de la|+ Compromiso de Recursos|comprender y abordar sus|Funcional

empresa . Estrategia de | requisitos y expectativas de

Comunicacion con | manera efectiva.

Stakeholders

* Plan de Continuidad y
Escalamiento

* Evaluacién de Impacto
Social y Etico
* Entendimiento de Ia
Tecnologia Propuesta

e Interfaz de usuario
intuitiva y facil de usar.
* Instrucciones claras y
simples para el uso de la
tecnologia.

RQ2 | Personas Mayores |+ Adaptabilidad a diferentes
niveles de habilidad
tecnoldgica.

*  Funcionalidades que
mejoren la accesibilidad y la
experiencia del usuario.

Acceso, uso y adaptacion de los

proyectos digitales Funcional
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ID INTERESADO

REQUISITO (QUE)

JUSTIFICACION (POR QUE
- PARA QUE)

TIPO

Familiares y

RQ3 Cuidadores

* Informaciéon clara sobre
cdmo apoyar a las personas
mayores en el uso de la
tecnologia.

 Canales de comunicacion
efectivos  para  recibir
actualizaciones sobre el
progreso y cambios en el
proyecto.

* Garantias de seguridad y
privacidad para los datos de
las personas mayores.

Acceso, uso y adaptacion de los
proyectos digitales

Funcional

Proveedores de

RQ4 Alimentos

+ Integracion sencilla con
sus sistemas existentes.
+ Garantia de seguridad y
cumplimiento normativo en
las transacciones digitales.
* Colaboracion en la
promocion y adopcion de la
plataforma

Garantia de las condiciones para
la produccién y distribucion de
los productos

Funcional

Proveedores de

RQ5 Medicamentos

+ Integracion sencilla con
sus sistemas existentes.
* Garantia de seguridad y
cumplimiento normativo en
las transacciones digitales.
+ Colaboracion en la
promocion y adopcion de la
plataforma

Garantia de las condiciones para
la produccién y distribucion de
los productos

Funcional

Proveedores de
Productos de Aseo y
Cosmeéticos

RQ6

* Integracion sencilla con
sus sistemas  existentes.
 Garantia de seguridad y
cumplimiento normativo en
las transacciones digitales.
e Colaboracion en la
promocidn y adopcién de la
plataforma

Garantia de las condiciones para
la produccién y distribucion de
los productos

Funcional

Autoridades
Locales y
Reguladoras

RQ7

¢ Cumplimiento con las
regulaciones  locales vy
nacionales.

* Informes regulares sobre
la  implementacién  del
proyecto.

* Proteccion de los derechos
y privacidad de los usuarios

Vigilancia y proteccion de los
deberes y derechos de las
personas mayores y las empresas
que  desarrollan  proyectos
digitales.

Funcional

Organizaciones de

RQ8 Personas Mayores

» Participacion en la
definicion de requisitos para
garantizar la inclusion.
* Garantias de que las
soluciones propuestas
aborden las necesidades
especificas de las personas
mayores.

Aportar a la adaptacion y acceso
de las nuevas tecnologias

No Funcional
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- JUSTIFICACION (POR QUE
ID INTERESADO REQUISITO (QUE) - PARA QUE) TIPO
e Colaboracion en la
integracion de tecnologias
Entidades de Salud relacionadas con la salyd. Garantia dg las coqdiqione:s para _
RQ9 . e Acceso a informacion |la produccion y distribucion de | Funcional
y Bienestar
relevante sobre la salud de | los productos
las personas mayores para
mejorar los servicios.
. Cumplimiento de
estandares de seguridad y
privacidad.
Desarrolladores  y |« Flexibilidad para ajustar | Otorgar  reconocimiento vy
RQ10 | Proveedores de | las soluciones segln las | pertinencia de los proyectos | Funcional
Tecnologia necesidades especificas de | digitales
los  usuarios  mayores.
* Soporte técnico continuo y
actualizaciones de software.
* Participacion en la
promocion y  educacion
RO11 Comunidades y fgfr:glogias.las nuevas Aportar a la adaptaciQnyacceso No Euncional
Grupos de Apoyo , de la nuevas tecnologias
* QGarantias de que las
soluciones beneficien a toda
la comunidad.
+ Integracion efectiva de
sistemas para una caQe_na de Contribuir a la satisfaccion de la
Empresas de | suministro eficiente. . .
RQ12 Loaisti . necesidad de la persona mayor | Funcional
ogisticay Entrega |+  Seguridad en las o
. . como usuario final.
transacciones y seguimiento
del estado de los pedidos.
Fuente: Elaboracién propia.
Tabla 9 Preguntas de control GIP
PREGUNTA RESPUESTA
1. ¢Se han identificado y clasificado a los interesados del proyecto de acuerdo con su grado si
de interés e influencia?
2. ¢Se han documentado los requisitos del proyecto para cada uno de los interesados si
identificados?
3. ¢Se tiene claro el alcance del proyecto a partir de la identificacion de los requisitos? Si

Fuente: Elaboracién propia.
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1.2.Andlisis inferencial

Andlisis correlacional

Este informe presenta un analisis correlacional (Tabla 6) entre la variable
independiente "Edad" y varias variables dependientes relacionadas con el uso de
dispositivos tecnologicos y actividades en linea. Se ha utilizado el coeficiente de correlacion
de Pearson para medir la relacion entre las variables, junto con los valores p para determinar

la significancia estadistica de las correlaciones.

Tabla 10 Correlacién entre las variables TAM

Variable . \Variable Dependiente st Valor P
Independiente Person
Edad Los dispositivos me mantienen activo  |-0,285 0,019
Edad El uso de correo me acerca a otros -0,304 0,012
Edad El uso de computador me acerca a otros |-0,39 0,001
Edad Internet para explorar - 0,28 0,022
Edad Internet para comprar - 0,29 0,017
Edad Internet para realizar tramites bancarios |- 0,316 0,009
Edad Whatsapp para comunicarse - 0,316 0,009
Edad Uso del computador - 0,38 0,002
Edad Enviar un correo desde computador - 0,311 0,01
Edad Abrir un correo desde computador - 0,336 0,005
Edad Enviar un correo desde celular - 0,303 0,013
Edad Crear una cuenta de correo desde el 0248 0,045
computador
Edad Llamar desde el celular - 0, 406 0,001
Edad Whatsapp desde el computador - 0,367 0,002
Edad Whatsapp desde computador - 0,437 0
Edad Redes sociales desde el computador - 0,344 0,004
Edad Redes sociales desde el celular - 0,427 0,000
Edad Instalar aplicaciones en el celular - 0,340 0,005
Edad Buscador de Google en el celular - 0,406 0,001
Edad Transacciones bancarias en el celular |- 0,289 0,018
Edad Pagar recibos por internet desde el 0,382 0,003
celular
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Variable . \Variable Dependiente st \Valor P
Independiente Person

Edad Sentlrplento frente al uso de nuevas 0,262 0,032
tecnologias

Edad Sentimiento frente al uso del computador |-0,441 0,000

Edad Comprar medicamentos en linea - 0,280 0,0022

Edad II,ng;)mprar productos de aseo personal en| 0,365 0,002

Edad comprar productos de aseo hogar en linea |- 0,319 0,009

Edad mel;;ecuenma de uso de computador de 0,489 0,000

Edad Frecuencia de uso de computador portatil |- 0,441 0,000

Edad Frecuencia de abuso de celular - 0,415 0,000

Edad Uso del computador de mesa para 0,318 0,009
compras

Edad Uso del computador portatil para_o’354 0,003
compras

Edad Uso del celular para compras - 0,354 0,003

Edad vael de conocimiento en Microsoft 0, 441 0,000
Office

Edad Nl\{el_ de conocimiento en correo| 0,499 0,000
electronico

Edad Nivel de conocimiento en internet - 0,485 0,000

Edad vagl_ de conocimiento en el cajero 0,302 0,013
automatico

Edad Nivel de conocimiento en una 0,467 0,000
computadora de mesa

Edad N,l\_/el de conocimiento del computador| 0,518 0,000
portétil

Edad Nivel de conocimiento en tablet - 0,378 0,002

Edad va_el de conocimiento en apllcacmnes_o’505 0,000
bancarias

Fuente: Elaboracién propia.
Se observa una correlacién negativa entre la variable "Edad" y varias variables
dependientes relacionadas con el uso de dispositivos tecnoldgicos y actividades en linea.
Las correlaciones varian en magnitud, pero en general, se sugiere una tendencia a medida

que aumenta la edad:
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Uso de Dispositivos Tecnoldgicos: Existe una correlacion negativa entre la edad
y el uso de dispositivos tecnoldgicos, como el uso del computador, el celular y las
tabletas. Esto sugiere que a medida que aumenta la edad, tiende a disminuir la

frecuencia de uso de estos dispositivos.

Actividades en Linea: Las actividades en linea, como el uso de Internet para
explorar, comprar, realizar trdmites bancarios y comunicarse a través de WhatsApp,
muestran correlaciones negativas con la edad. Esto indica que las personas de mayor
edad tienden a participar menos en estas actividades en comparacion con los adultos

mayores mas jovenes.

Conocimiento Tecnoldgico: Hay una correlacion negativa entre la edad y el nivel
de conocimiento en tecnologias como Microsoft Office, correo electrénico, Internet
y aplicaciones bancarias. Esto sugiere que los adultos mayores mas jovenes tienden

a tener un mayor nivel de conocimiento en estas areas.

Significancia Estadistica

Las correlaciones presentan valores p significativos, lo que indica que las correlaciones
observadas no son probablemente el resultado del azar. Esto refuerza la confiabilidad de las

relaciones identificadas en el analisis.

Prueba por asociacion de variables

El andlisis de asociacion se efectud utilizando el test Chi Cuadrado en SPSS. El nivel

de significancia adoptado fue 0.05 (Tabla 7).
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Sexo y Contar con Instagram: La asociacion significativa entre el género y la

posesion de una cuenta de Instagram resalta una diferencia en la adopcion de esta plataforma

segun el género. Las mujeres muestran una mayor probabilidad de contar con una cuenta de

Instagram en comparacién con los hombres. Los residuos corregidos positivos (2.9 para

ambos géneros) sugieren que la presencia de mujeres con cuentas de Instagram es mas alta

de lo que se esperaria si la variable fuera independiente. Esto podria indicar que la

plataforma puede estar siendo utilizada de manera diferente segun el género.

Tabla 11 Andlisis de la prueba de asociacion de variables

\Variable \Variable Test ChiValor Datos Residuos

Independiente [Dependiente Cuad [Critico Corregidos

Sexo Contar con8,228 0,004 Masculino- noz’9
Instagram cuenta

Sexo Contar Con8,228 0,004 [Femenino, si cuenta [2,9
Instagram
Contar con un

Estado civil  |[computador de(14,89. 0,005 [Casado, Sicuenta [2,6
mesa.
Contar con un

Estado civil  |[computador de(14.89  |0,005 |Viudo - No cuenta (3,6
mesa.

Estado civil ~ [COMa" CON CUBNty7 051 10,001  |Viudo - No cuenta 4.1
de correo.

Estado civil Contar Con11,166 0,025 |Viudo - No cuenta 2,4
Instagram

Estado civil Contar Con9,967 0,041 |Viudo - No cuenta 2,7
Instagram

Estado civil Aprendizaje Ole26,058 0,011 [(Casado, en cursos 2,7
Internet.

Estado civil Aprendizaje d626,058 0,011 Soltero, aprenderz’6
Internet. solo.

Estadocivil [ Prendizaje  delyg nog lggqq  [Viudo- no o hes
Internet. aprendido.
Aprendizaje de

Estado civil  |computadora  de26,058 (0,011 Separa(_jc_J- ayuda dez,l
mesa. un familiar o tercero.
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\Variable Variable Test ChiValor Datos Residuos
Independiente [Dependiente Cuad |Critico Corregidos
Aprendizaje de \/iudo- no he
Estado civil  |computadora  de26,058 (0,011 . 3,8
aprendido.
mesa.
Aprendizaje de Soltero-  aprender|
Estado civil  |computadora 32,591 0,004 solo P 2,4
portatil. '
Aprendizaje de .
Estado civil  [computadora 32,591 (0,004 Viudo- o hez,4
- aprendido.
portatil
Estado civil  [cOMPras en 1inedg 7e1 1045 [soltero- si. 2.8
en tiendas.
Situacion Contar con un
computador 13,955 0,03 Desempleado- no. 2,1
laboral -
portatil
Situacion Contar — con un Empleado
computador 13,955 (0,03 P . y2,1
laboral - pensionado- si.
portatil
Situacion Contar con un
computador 13,955 0,03 Independiente- no. 2,1
laboral i~
portatil
Sttuacion  [Contar con un plaly3 g31 15037 |ingependiente-no |3
laboral de Internet.
Sttuacion - [Contar con un plaly3 g31 19037 |pensionado-si. 2,3
laboral de Internet.
Situacion Aprendlzaje - d629,508 0,003 Desempleado- No he4’9
laboral cajero automatico. aprendido.

Fuente: Elaboracion propia.

Estado Civil y Tecnologia: Los resultados muestran asociaciones entre el estado
civil y diversos aspectos tecnologicos, como la posesion de una computadora de
mesa y la posesion de una cuenta de correo. Los casados y solteros tienen
asociaciones mas fuertes con la posesion de una computadora de mesa, mientras que
los viudos presentan relaciones negativas en ambos casos. Estos hallazgos sugieren
que el estado civil puede influir en la adopcion de ciertas tecnologias. Ademas, la

relacion significativa entre el estado civil y el aprendizaje de internet y computacion
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destaca como diferentes estados civiles estan relacionados con diferentes enfoques

hacia el aprendizaje en linea y la tecnologia.

Situacién Laboral y Tecnologia: Las asociaciones encontradas entre la situacion
laboral y la posesion de una computadora portatil, asi como la posesion de un plan
de internet, indican que la situacion laboral puede influir en el acceso a la tecnologia.
Los desempleados tienen una asociacién negativa con la posesion de una
computadora portatil y un plan de internet, mientras que los empleados y
pensionados muestran relaciones opuestas. Esto sugiere que el estado laboral puede

afectar la capacidad y disposicién de las personas para invertir en tecnologia.

Aprendizaje y Estado Civil: La relacion significativa entre el estado civil y
diferentes formas de aprendizaje, como el aprendizaje de internet y la computadora,
indica que las personas en diferentes estados civiles tienen enfoques distintos hacia
la adquisicion de habilidades tecnoldgicas. Por ejemplo, los solteros que aprenden
por si mismos presentan una asociacion mas fuerte con el aprendizaje de internet,
mientras que los casados que estan en cursos tienen una relacion mas marcada con
el aprendizaje de internet. Esto podria indicar como el estado civil puede influir en

las preferencias y oportunidades de aprendizaje relacionadas con la tecnologia.

Viudos y Tecnologia: Los viudos se destacan en varios casos por presentar
relaciones negativas con la adopcion de tecnologia y el aprendizaje tecnoldgico.
Estos hallazgos pueden indicar una posible brecha tecnoldgica en este grupo, lo que
podria ser relevante para disefiar estrategias de inclusion y acceso en la educacion

tecnoldgica.
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La hipdtesis planteada para el objetivo No. 3 donde el modelo TAM permitira caracterizar
criterios de utilidad percibida, facilidad, actitud de intencién de uso y uso para conocer la
percepcion que tienen los adultos mayores frente a la tecnologia, es aceptada ya que a traves
del instrumento que se cred para poder recolectar la informacion basados en la metodologia
TAM permitié conocer cuél es la percepcion de los adultos mayores frente al uso de
herramientas tecnoldgicas y ademés ser obtuvo un analisis més detallada de la facilidad de

uso, actitud de uso y utilidad percibida por los adultos mayores.

Finalmente, dando respuesta al objetivo 4 después de realizar la revision de bibliografia,
describir los aspectos asociados a la aceptacién tecnoldgica, identificar el estado de
aceptacion tecnoldgica desde un enfoque cualitativo y caracterizar los criterios de utilidad
percibida desde un enfoque cuantitativo descriptivo en la poblacion seleccionada,
encontramos que las siguientes variables de mercado (segmentadas por los perfiles
identificados) y técnicas qué deben tenerse en cuenta y estar relacionadas dentro de las
evaluaciones de prefactibilidad de proyectos digitales enfocados en personas mayores de 60

afios para aumentar la probabilidad de aceptacién y uso son:

Tabla 12 Variables escenario 1.

1. Prefactibilidad de Mercado
Mercado objetivo:

Edad y nivel educativo Género Perfil de Cliente
60-70 Afos. Al menos con | Hombre/Mujer Exploradores Tecnoldgicos
formacion profesional.

Prefactibilidad Técnica
Caracteristicas:
o Promover la compra en linea de comida preparada, medicinas, productos de aseo y
maquillaje.
e Promover el uso de la aplicacion para identificar productos de aseo y mercado con
compras en instalaciones fisicas.
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Requerimientos generales:

formacion interna

formacion externa

e Seguridad
e Personalizacién

Complementos

e Demo

Variables capacidad del negocio

o Andlisis de tecnologias disponibles internamente
o Andlisis de tecnologias No disponibles internamente para adquirir

o Andlisis de tecnologias No disponibles internamente para desarrollo interno

e Andlisis de tecnologias No disponibles internamente para desarrollo externo

e Analisis de equipo interno disponible con capacidades necesarias

e Analisis de equipo interno No disponible con capacidades necesarias

e Anadlisis de equipo interno disponible con sin capacidades necesarias para

e Andlisis de equipo interno disponible con sin capacidades necesarias para

e Arquitectura
e Integracion

e Autoservicio e Bulsqueda

e Experiencia de usuario e Flujo

e Facilidad de uso e Flexibilidad

e Escalabilidad y replicabilidad e Aceleracién y complementos
e Informacion del negocio e Disefio orientado al servicio
e Reportes e Colaboracion

e Nube e Multilenguaje

o Despliegue

e Soporte

e Prueba de concepto

Variables capacidad técnica

Prefactibilidad del producto

Dispositivos Integracion con las siguientes | Requerimientos Funcionales
aplicaciones
e Celulares e WhatsApp e Altos niveles de
e Computador e YouTube seguridad.
o Tablet e Google

e Mensaje de texto
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e Instagram (enfoqué de e Opcion de llamadas

género) en pantallas

e Facebook emergentes.

e Correo electrénico e Priorizar

e Plataformas de Imégenes/videos  en

consumo. interfaces.

e Plataformas de pago. e Priorizar Audio o0
generar Complemento
de Audio en
interfaces.

e Generar  contenido
para interaccion
social.

e Permitir
comunicacién con
familiares para
sensacion de
seguridad.

Fuente: Elaboracién propia.

Tabla 13 Variables escenario 2.

2. Prefactibilidad de Mercado

Mercado objetivo:

Edad y nivel educativo Género Perfil de Cliente
60-70 Anos. Al menos con | Hombre/Mujer Cautelosos Conscientes
formacion profesional.

Prefactibilidad Técnica
Caracteristicas:
e Promover la compra en linea de comida preparada, medicinas, productos de aseo y
maquillaje.
e Promover el uso de la aplicacion para identificar productos de aseo y mercado con
compras en instalaciones fisicas.

Requerimientos generales:
e Andlisis de tecnologias disponibles internamente
e Anélisis de tecnologias No disponibles internamente para adquirir
e Andlisis de tecnologias No disponibles internamente para desarrollo interno
e Andlisis de tecnologias No disponibles internamente para desarrollo externo
e Andlisis de equipo interno disponible con capacidades necesarias
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e Andlisis de equipo interno No disponible con capacidades necesarias
e Andlisis de equipo interno disponible con sin capacidades necesarias para
formacion interna

e Analisis de equipo interno disponible con sin capacidades necesarias para
formacion externa

Variables capacidad del negocio Variables capacidad técnica

e Seguridad e Arquitectura

e Personalizacion e Integracion

e Autoservicio e Busqueda

e Experiencia de usuario e Flujo

e Facilidad de uso e Flexibilidad

e Escalabilidad y replicabilidad e Aceleracién y complementos
e Informacion del negocio e Disefio orientado al servicio
e Reportes e Colaboracién

e Nube e Multilenguaje

e Despliegue

e Soporte

Complementos

e Demo
e Prueba de concepto

Prefactibilidad del producto

Dispositivos Integracion con las siguientes | Requerimientos Funcionales
aplicaciones
e Celulares o WhatsApp e Altos niveles de
o Computador e YouTube seguridad.
e Google e Opcion de llamadas
e Mensaje de texto en pantallas
e Instagram (enfoqué de emergentes.
género) e Priorizar
e Facebook Imagenes/videos  en
e Correo electrénico interfaces.
e Plataformas de e Priorizar Audio o
consumo. generar Complemento
e Plataformas de pago. de  Audio  en
interfaces.
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e Tutoriales de uso para
aprender a usar la
aplicacion en todos
los componentes
criticos (Incluido
plataforma de pagos
Generar  contenido

para interaccion
social.

e Permitir
comunicacion con
familiares para
sensacion de
seguridad.

Fuente: Elaboracion propia.
Tabla 14 Variables escenario 3.
3. Prefactibilidad de Mercado
Mercado objetivo:
Edad y nivel educativo Género Perfil de Cliente
60-70 Anos. Al menos con | Hombre/Mujer Guardianes de la tradicion
formacién profesional.

Prefactibilidad Técnica
Caracteristicas:
e Promover la compra en linea de comida preparada, medicinas, productos de aseo y
maquillaje.
e Promover el uso de la aplicacion para identificar productos de aseo y mercado con
compras en instalaciones fisicas.

Requerimientos generales:
e Andlisis de tecnologias disponibles internamente
e Analisis de tecnologias No disponibles internamente para adquirir
e Analisis de tecnologias No disponibles internamente para desarrollo interno
e Andlisis de tecnologias No disponibles internamente para desarrollo externo
e Andlisis de equipo interno disponible con capacidades necesarias
e Anélisis de equipo interno No disponible con capacidades necesarias
e Andlisis de equipo interno disponible con sin capacidades necesarias para
formacion interna
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e Andlisis de equipo interno disponible con sin capacidades necesarias para
formacion externa

Variables capacidad del negocio Variables capacidad técnica

e Seguridad e Arquitectura

e Personalizacion e Integracion

e Autoservicio e Bulsqueda

e Experiencia de usuario e Flujo

e Facilidad de uso e Flexibilidad

e Escalabilidad y replicabilidad e Aceleracion y complementos
e Informacion del negocio e Disefio orientado al servicio
e Reportes e Colaboracion

e Nube e Multilenguaje

e Despliegue

e Soporte

Complementos

e Demo
e Prueba de concepto

Prefactibilidad del producto

Dispositivos Integracidn con las siguientes | Requerimientos Funcionales
aplicaciones
e Celulares o WhatsApp e Altos niveles de
e Computador e YouTube seguridad.
e Google e Opcion de llamadas
e Mensaje de texto en pantallas
emergentes.
e Priorizar
Imagenes/videos  en
interfaces.

e Priorizar Audio o
generar Complemento
de Audio en
interfaces.

e Tutoriales de uso para
aprender a usar la
aplicacion en todos
los componentes.
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(Incluido plataforma
de pagos).

e Generar  contenido
para interaccion
social.

e Permitir
comunicacién con
familiares para
sensacion de
seguridad.

Fuente: Elaboracion propia.
Tabla 15 Variables escenario 4.
4. Prefactibilidad de Mercado
Mercado objetivo:
Edad y nivel educativo Género Perfil de Cliente
60-70 Afos. Indiferente Hombre/Mujer Conocedores limitados

Prefactibilidad Técnica
Caracteristicas:
e Promover la compra en linea de comida preparada, medicinas, productos de aseo y
maquillaje.
e Promover el uso de la aplicacion para identificar productos de aseo y mercado con
compras en instalaciones fisicas.

Requerimientos generales:

e Analisis de tecnologias disponibles internamente

e Analisis de tecnologias No disponibles internamente para adquirir

e Analisis de tecnologias No disponibles internamente para desarrollo interno

e Analisis de tecnologias No disponibles internamente para desarrollo externo

e Analisis de equipo interno disponible con capacidades necesarias

e Anélisis de equipo interno No disponible con capacidades necesarias

e Andlisis de equipo interno disponible con sin capacidades necesarias para
formacion interna

e Anadlisis de equipo interno disponible con sin capacidades necesarias para
formacion externa

Variables capacidad del negocio Variables capacidad técnica

e Seguridad e Arquitectura
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Personalizacion e Integracion

Autoservicio e Bulsqueda

Experiencia de usuario e Flujo

Facilidad de uso e Flexibilidad

Escalabilidad y replicabilidad e Aceleracion y complementos
Informacion del negocio e Disefio orientado al servicio
Reportes e Colaboracion

Nube e Multilenguaje

Despliegue

Soporte

Complementos

Demo
Prueba de concepto

Prefactibilidad del producto

Dispositivos Integracidn con las siguientes | Requerimientos Funcionales
aplicaciones
e Celulares o WhatsApp e Altos niveles de
e YouTube seguridad.

e Opcién de llamadas
en pantallas
emergentes.

e Priorizar
Iméagenes/videos  en
interfaces.

e Priorizar Audio o
generar Complemento
de Audio en
interfaces.

e Tutoriales de uso para
aprender a usar la
aplicacion en todos
los componentes.
(Incluido plataforma
de pagos).

e Generar  contenido
para interaccion
social.
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e Permitir
comunicacion con
familiares para
sensacion de
seguridad.

Fuente: Elaboracion propia.

De esta manera se valida la hipotesis del objetivo No. 4 en donde las variables técnicas y de
mercado para disefio de evaluaciones de prefactibilidad de proyectos digitales enfocados en
personas mayores de 60 afios son necesarias para poder conocer el grado de aceptacion que
tendran dentro de la poblacidn, ya que sin tener en cuenta dichas variables para la realizacion
de estudios de prefactibilidad se puede omitir informacion importante para poder percibir
la aceptacion que un producto tecnoldgico pueda tener en la poblacion descrita
anteriormente.

Justificacion de los escenarios

La prefactibilidad de mercado arrojo resultados importantes en la variable evaluacion
del mercado ya que los perfiles demograficos son claves dentro de los cuales se incluyd
principalmente la edad, el nivel educativo y el género principalmente obteniendo hallazgos
muy relevantes, si bien variables como el estado civil, la situacion laboral, con quién vive y
estrato percibido nos dan indicios para conocer como los adultos mayores percibieron y
sobre todo hacen uso de la tecnologia pero no son el todo concluyentes, se hace necesario
aumentar el nimero de la muestra y profundizar el nivel de analisis; por otro lado lo que si
se logrd fue identificar que a medida que la edad aumenta hay una relacién negativa con el
interés por el uso de herramientas, es decir que los adultos mayores de 60 a 70 afios son mas

activos tecnologicamente hablando que el resto de poblacion, finalmente los adultos
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mayores con un nivel educativo alto y aprenden més rapido, son mas curiosos y no le temen
al uso de las aplicaciones, ademas tienen preferencias por la compra de alimentos preparados
y sin preparar, elementos de aseo para el hogar y de uso personal, por lo cual dentro de los
variables propuestas se descarta realizar proyectos de tecnologia con el alcance del estudio
para personas mayores de 70 afios, por la baja probabilidad qué tienen de realizar compras

mediante plataformas digitales, teniendo como periodo de estudio el afio 2023.

En cuanto a las variables de la prefactibilidad técnica especialmente el criterio de
prefactibilidad de producto es determinante para la apropiacion de tecnoldgica en adultos
mayores ya que los principales hallazgos nos permiten identificar que los adultos mayores
presentan preferencia a celulares sobre computadores de mesa, portatiles o tablets,
aplicaciones como WhatsApp y Youtube en donde pueden acceder a informacion de manera
rapida y sencilla, caso contrario a lo relacionado al correo electrénico por lo cual se
recomienda que se tengan en cuenta dichas caracteristicas para la realizacion de productos,
por otro lado, la preferencia de los adultos mayores por usar celular por encima de otros
dispositivos electronicos es notoria en todos los resultados, ademés usan el celular para
comunicarse con sus familias y asi sentirse menos aislados, desde este dispositivos saben
compartir imagenes, entrar aplicaciones y hasta realizar transacciones; también se debe tener
en cuenta que los adultos mayores presentan indiferencia por el uso del correo, la mayoria
prefiere comunicarse a traves de WhatsApp y hasta compartir informacion por alli, de esta
manera es importante que los productos a desarrollar tengan herramientas que les permitan
acceder a informacion por dicha aplicacion o tengan una interfase similar a la que maneja
WhatsApp. Es determinante que para el disefio de productos enfocados en adultos mayores

se provea informacion clara, precisa y sobre todo en donde se puedan sentir seguros y libres
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de posibles estafas, ya que la confianza en las aplicaciones serd fundamental para que los

adultos usen dichos productos.
Sintesis de hallazgos

Una vez finalizado el componente de resultados, se sintetizar los hallazgos para cada uno de

los objetivos en la siguiente tabla:

Tabla 16 Sintesis de hallazgos

Objetivo 1. Describir los aspectos asociados a la aceptacion tecnoldgica en
productos digitales de los adultos mayores a partir de fuentes

secundarias.

Hallazgos Se determind que el Modelo de Aceptacion Tecnoldgica (TAM)
cuenta con las variables méas explicativas para poder encontrar criterios
de evaluacion eficaces, a continuacion, las variables:

e Utilidad percibida.

e Facilidad de uso percibida

e Actitud hacia el uso

e Intencion de uso

Objetivo 2. Identificar el estado de aceptacion tecnoldgica de adultos
mayores en actividades cotidianas de compra de alimentos,

medicamentos, aseo y cosméticos desde un enfoque cualitativo.

Hallazgos | Durante el analisis se logro identificar variedad de perfiles de clientes
en relacion con las variables de aceptacion del Modelo TAM, la

descripcion a continuacion:

e Exploradores tecnoldgicos: estd compuesto por adultos
mayores que reconocen la utilidad de las TICs y muestran una
actitud positiva hacia su uso. Estan dispuestos a aprender y

mejorar sus habilidades tecnoldgicas, y utilizan las TICs para
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comunicarse, acceder a informacion vy disfrutar de
entretenimiento

Cautelosos conscientes: se caracterizan por ser adultos mayores
gue mantienen una actitud positiva y optimista hacia el uso de
las TICs, a pesar de percibir una utilidad limitada en su vida
cotidiana. Aunque no ven un gran valor practico en las TICs,
siguen mostrando interés y disposicién hacia su uso, explorando
y aprovechando las oportunidades que encuentran.

Guardianes de la tradicion: Estos adultos mayores muestran
falta de interés o resistencia hacia el uso de las TICs. No
encuentran una necesidad especifica para utilizarlas, pueden
haber experimentado barreras de aprendizaje o consideran que
no tienen la capacidad para adquirir nuevos conocimientos
tecnoldgicos.

Conocedores limitados: esta compuesto por adultos mayores
que reconocen la utilidad y facilidad de uso de las TICs, pero
mantienen una actitud negativa hacia su uso debido a
preocupaciones personales o barreras emocionales, como la

privacidad y la seguridad en linea

Objetivo 3. Caracterizar los criterios de utilidad percibida, facilidad, actitud
de intencion de uso y uso mediante la adaptacion del modelo TAM

desde un enfoque cuantitativo descriptivo

Hallazgos Para lograr una comprension méas profunda de los resultados del
instrumento de medicion y establecer la base para la estructuracion del
informe cuantitativo, se procede a realizar un analisis descriptivo y uno
correlacional basico con los datos recopilados, a continuacién, los
resultados con mayor participacion entre los encuestados de las

variables analizadas.

Datos demograficos:
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e 55.2% tienen entre 60 y 65 afos.

e 47.8% son casados

e 37.3% tienen estudios de posgrado

e 37.1% vive con sus hijos y 36.1% vive con su pareja.
e 37.3% son pensionados.

Beneficios percibidos (Escala tipo Likert)
e Variables con percepcion positiva extrema
o Los dispositivos tecnoldgicos contribuyen a mantenerse
activos.
o Los dispositivos tecnoldgicos facilitan la integracion
social.
o Adquirir conocimientos digitales aporta un sentimiento
de utilidad.
o Elusodel celular contribuye a acercarse a otras personas.
o Elinternet incentiva la exploracion.
o Los dispositivos tecnoldgicos son herramientas valiosas
para aprender.
o Internet es una plataforma efectiva para hacer compras.
o Internet sirve para hacer tramites bancarios.

o WhatsApp es una herramienta efectiva de comunicacion.

e Variables con menor percepcion positiva
o Usar el computador contribuye a acercarse a otras
personas

o Falta de dispositivos genera sensacion de aislamiento

Facilidad de uso (Escala tipo Likert)

e Variables con mayor facilidad de uso
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o Usar el celular.

o Enviar un correo desde el computador.
o Abrir un correo desde el computador.
o Llamar desde el celular.

o Utilizar WhatsApp.

o Usar el buscador de Google.

e Variables con menor facilidad de uso
o Crear cuenta de correo desde el celular
o Realizar transacciones bancarias
o Pagar recibos por internet desde el celular
o Usar el computador para hacer compras
o Usar el celular para hacer compras

o Usar Tablet para hacer compras

Actitud respecto al uso (Escala tipo Likert)

e Variables con mayor motivacion respecto al uso
o Usar nuevas tecnologias
o Usar el celular
o Usar internet
o Usar WhatsApp

e Variables con menor motivacion respecto al uso
o Usar el computador
o Usar redes sociales

o Comprar por internet

Intencion de uso y uso (Escala tipo Likert)
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e Variables con menor intencién de uso y uso
o Comprar alimentos por plataformas
o Comprar alimentos preparados por plataformas
o Comprar medicamentos por plataformas
o Comprar cosméticos por plataformas
e Dispositivos con los que cuentan los adultos mayores:
o 55.2% cuentan con computador de mesa
o 59.7% cuentan con computador portatil
o 95.5% cuentan con celular
o 88.1% cuentan con plan de internet en casa
o 80.6% cuentan con plan de datos
o 86.6% cuentan con correo electronico
o 52.2% tienen Instagram
o 64.2% tienen Facebook
o 4.5% tienen LinkedIn
o 79.1% tienen cuenta en Youtube
o 95.5% usan WhatsApp
e Dispositivos con mayor frecuencia de Uso
o Celular
e Preferencias de productos para compra en linea
o 20.3% prefieren comprar alimentos preparados en linea
o Las aplicaciones mas usadas son éxito, Carulla y

Colsubsidio con un 26.3%

Analisis correlacional entre la variable independiente Edad y

variables dependientes con el uso de la tecnologia.

o A medida que aumenta la edad disminuye el uso de la
tecnologia.

o A mayor edad menos participacion en actividades en linea




VARIABLES TECNICAS Y DE MERCADO PARA PROYECTOS 139
DIGITALES EN ETAPA DE PREFACTIBILIDAD EN PERSONAS
MAYORES DE 60 ANOS.

o A Mayor edad menor conocimiento tecnoldgico.

Objetivo 4. Establecer variables técnicas y de mercado para el disefio y
desarrollo de evaluaciones de prefactibilidad de proyectos digitales
enfocados en personas mayores de 60 afios.

Hallazgos Como se reconoce desde la teoria y la practica empresarial, los

productos digitales se plantean entorno a los usuarios, en tal sentido las
variables caracterizadas toman los perfiles obtenidos en el objetivo 2
coémo el punto de partida para seleccionar variables de mercado que
impactan de manera directa en las variables técnicas, donde se
identifican capacidades técnicas y de producto que se deberian tener en

cuenta en las evaluaciones de prefactibilidad.

Técnicamente se debe:
o Analizar necesidades en cuanto a tecnologia.
o Analizar necesidades en cuanto a equipo de trabajo.
o ldentificar la capacidad del negocio y la capacidad técnica.
o Reconocer complementos necesarios que aporten en la toma de
decisiones.
o ldentificar dispositivos pertinentes
o ldentificar aplicaciones con mayor probabilidad de uso

o ldentificar los requerimientos funcionales basicos

Fuente: Elaboracién propia.
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Discusion

A partir de la implementacion del TAM se logré reconocer variables técnicas y de
mercado fundamentales de los proyectos digitales para favorecer la aceptacion y uso de
tecnologia en personas mayores de 60 afios en donde se pudo confirmar que dicho método
es una herramienta Gtil porque 1. es parsimonioso y esté disefiado para proporcionar una
explicacion y prediccion adecuadas de la aceptacion de una amplia gama de sistemas y
tecnologias por parte de una poblacion diversa de usuarios dentro de diferentes contextos
organizacionales y culturales y niveles de experiencia y 2. tiene una solida base teérica y
un inventario bien investigado y validado de escalas de medicion psicométricas, lo que
hace que su uso sea atractivo desde el punto de vista operativo (Yousafzai, et al, 2010).
Nuestro estudio confirma que las actividades cotidianas como son las compras de
alimentos, aseo y cosméticos, son actividades en las que los adultos mayores tienen
mayor interés sobre todo la poblacién con menor edad y mayor nivel de educacion, estas
personas que a su vez presentan intension de uso de herramientas tecnoldgicas para poder
acceder a estas categorias para que sus actividades cotidianas sean mas faciles de realizar
(Wilson& Tinson, 2022) y sobre todo se sienten Utiles realizando compras o accediendo
a estos tipos de recursos y por otro lado desde el enfoque investigativo se podrian
conceptualizar como “habitos de consumo” que son determinantes para que los usuarios
o consumidores adquieran un producto (Centro de investigacion de mercados, 2022).
Teniendo en cuenta que el desarrollo de productos debe incluir diferentes variables de
mercadeo, como en este caso las variables demograficas en donde la edad y el nivel
educativo fueron determinantes para el uso y apropiacién de la tecnologia, se confirma

que diferentes contextos como los sociales y culturales son fundamentales, y al mismo
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tiempo es necesario tener en cuenta las preferencias personales de los potenciales
usuarios, para explicar la adopcién o rechazo de la tecnologia por parte de los adultos
mayores. (Knowles & Hanson, 2018). EI ambito social en el que los adultos se
desenvuelven es determinante para la aceptacion o indiferencia del uso de ciertas
aplicaciones, por ejemplo, la comunicacion con sus seres queridos es primordial en su
diaadiay por ello, prefieren aplicaciones como WhatsApp, con este tipo de interfase que
les permita comunicarse de manera sencilla, con uso de fotos y ademas intercambio de
informacion sobre bienestar de sus familiares.

Por otro lado, aunque en Colombia la bibliografia con informacion sobre apropiacion o
uso de tecnologia por parte de adultos mayores es escasa, se confirma lo planteado en el
estudio realizado por Velazques et al, en el 2020 en donde los adultos reconocen la
necesidad de usar aplicaciones y dispositivos tecnoldgicos, sin embargo, se ven excluidos
de dichas herramientas ya que no tienen cobmo acceder a ellas o0 no son lo suficientemente
explicativas como para que puedan hacer uso de estas, ya que los algunas aplicaciones
no cuentan con la letra del tamafio adecuado, no son faciles de usar o simplemente no
generan ningun interés por ellos, esto se pudo ver en el uso de aplicaciones como Tik
Tok, LinkedIn e Instagram, ademas, también generan indiferencia por algunos
dispositivos electronicos como computadores y tablets porque encuentran dificil su uso
o simplemente prefieren dispositivos mas faciles de usar como los celulares.

Por altimo, conocer las variables que son utiles para la evaluacion de proyectos en cada
una de sus fases es determinante para que los productos o bienes ofrecidos sean acogidos
en el mercado y no se corra el riesgo de perder la inversién inicial por omitir dicha

evaluacion, la prefactibilidad permite reconocer dichas variables, describirlas y medirlas
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de una manera cuantitativa y cualitativa de tal manera que cobra importancia en la
implementacién de proyectos de cualquier tipo o de cualquiera &rea (Sapag, 2000), de
esta manera, las variables de prefactibilidad técnicas y de mercadeo descritas aqui son
utiles y determinantes para desarrollar productos a futuro que sean aceptados y usados
por adultos mayores.

Desde el punto de vista del marketing, el concepto de marketing tradicional de
satisfaccion del cliente debe ampliarse al valor de las partes interesadas, la gestion de las
relaciones con los clientes debe ampliarse a las relaciones con las partes interesadas
primarias y secundarias, cuando corresponda, junto a la promesa de marca tradicional, la
identidad corporativa y de marca, los elementos deben tener en cuenta a maltiples partes
interesadas.

Este estudio destaca la legitimidad y el poder de las partes interesadas; los consumidores,
en este caso los adultos mayores, la cadena de suministro, y como acceden al recurso.
Los gerentes necesitan desarrollar una estrategia de marketing que mejore la marca
corporativa para que la reputacion en cualquier organizacién entre todos los grupos de

interés sea positiva.



VARIABLES TECNICAS Y DE MERCADO PARA PROYECTOS 143
DIGITALES EN ETAPA DE PREFACTIBILIDAD EN PERSONAS
MAYORES DE 60 ANOS.

Conclusiones y trabajo futuro
Conclusiones

En general, los adultos mayores reconocen la utilidad de las TICs en sus vidas,
especialmente en el uso de dispositivos moviles. Aprecian su capacidad para realizar
diversas actividades, como transferencias de dinero, comunicacion con familiares, acceso a
informacion instantanea y entretenimiento. Sin embargo, prefieren no depender en exceso
de estas tecnologias. EI WhatsApp destaca como una aplicacién ampliamente utilizada para
mantenerse conectados, y los celulares son considerados herramientas fundamentales en la
vida cotidiana debido a su portabilidad y facilidad de acceso. Aunque algunos adultos
mayores enfrentan dificultades al adaptarse a nuevas tecnologias, reconocen que los

celulares cubren la mayoria de sus necesidades tecnoldgicas.

Existe un deseo en los adultos mayores de aprender y adquirir conocimientos sobre las
TICs, ya que reconocen que estas herramientas podrian beneficiarles en diversos aspectos
de su vida. La influencia social y familiar desempefia un papel importante en su disposicion
hacia el uso de la tecnologia, y valoran la comunicacién con la familia y amigos como algo
fundamental en su vida diaria. Sin embargo, existen temores e inseguridades que limitan su
voluntad de utilizar las TICs y generan una actitud negativa hacia el aprendizaje de estas

tecnologias.

Por otro lado, los adultos mayores tienen el deseo de aprovechar al maximo las
herramientas tecnoldgicas e internet. Quieren satisfacer su propia curiosidad y también
ensefar a otros, especialmente a sus compafieros de edad avanzada. Consideran importante

acceder a informacion de calidad sobre el uso de internet y recibir capacitacion adecuada.
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Sin embargo, algunos adultos mayores no sienten la necesidad de utilizar internet debido a
la falta de una necesidad especifica, falta de oportunidad de aprendizaje o el miedo a
distracciones. Finalmente, aunque los adultos mayores reconocen la utilidad de las TICs,
muestran ciertas resistencias y temores hacia su uso. Sin embargo, con el apoyo adecuado y
la superacion de estas barreras, es posible fomentar una mayor adopcién y aprovechamiento

de las TICs en este grupo de edad.

El anélisis exhaustivo de la relacién entre los adultos mayores y la tecnologia
proporciona una vision detallada de como esta poblacién interactia con dispositivos y
servicios en linea. A través de un andlisis descriptivo y un anélisis inferencial, se han
identificado patrones y correlaciones significativas que arrojan luz sobre las preferencias y
capacidades tecnoldgicas de los adultos mayores. En lo que respecta al uso de dispositivos
tecnoldgicos, se observa una disposicion creciente hacia computadoras de mesa,
computadoras portatiles y celulares. Sin embargo, persiste una reticencia moderada hacia el
uso de tablets, indicando una posible resistencia a las nuevas tecnologias. Este
comportamiento sugiere que los adultos mayores estan mas dispuestos a incorporar

dispositivos familiares en sus rutinas digitales.

En términos de intencidn de uso y compras en linea, se evidencia una evolucion en los
habitos de consumo de los adultos mayores. Aunque la compra de alimentos en linea
encuentra resistencia, existe una mayor apertura hacia adquirir alimentos preparados,
medicamentos y productos de aseo personal a través de plataformas digitales. Esta
disposicidn resalta el valor percibido de la comodidad y accesibilidad de las compras en

linea para productos esenciales.
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El proceso de aprendizaje tecnoldgico es diverso, con un grupo que busca ayuda de
familiares y otro que opta por cursos de capacitacion. Ademas, la correlacion negativa entre
la edad y el conocimiento tecnoldgico indica que los adultos mayores méas jovenes tienden
a poseer un mayor nivel de competencia en tecnologia. Las asociaciones entre género, estado
civil y situacion laboral con la adopcidn tecnolégica arrojan luz sobre las influencias sociales
en esta relacion. Las mujeres muestran preferencias distintas en redes sociales, mientras que
el estado civil y la situacion laboral influyen en las posesiones y métodos de aprendizaje

tecnoldgico. La brecha tecnologica en viudos destaca la necesidad de enfoques inclusivos.

En resumen, estos hallazgos subrayan la integracién progresiva de la tecnologia en la
vida de los adultos mayores. La preferencia por compras en linea y la adaptacion a
dispositivos tecnoldgicos son notables. Las diferencias generacionales en el conocimiento
tecnoldgico requieren atencion y la consideracion de factores sociales en la adopcion
tecnoldgica es crucial. También permiti6 analizar una de las partes interesadas, como lo son
los consumidores, lo cual es importante para reconocer preferencias de compray tener éxito
cuando se deba crear, desarrollar y sacar a la venta una herramienta tecnoldgica para un
grupo tan especifico como lo son los adultos mayores.

La realizacion de este tipo de investigacion permitié aumentar nuestros conocimientos
teorico-practicos en tres lineas programaticas diferentes como lo son la gerencia de
proyectos, el marketing y la tecnologia, gracias a la experimentacion de escenarios similares
a la realidad de las empresas y tendencias actuales en la gestion de proyectos donde la
formulacion y ejecucion de los proyectos (en todas las fases) se hacen a partir de diferentes

enfoques e involucrando recursos que aportan conocimientos y saberes multidisciplinarios.
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Trabajo futuro

1. Es necesario realizar investigacion de mercados y analisis de funcionalidades para
identificar aplicaciones enfocadas en adultos mayores y analizar variables de disefio
y experiencia de usuario para entender que semejanzas y diferencias sobre las
variables identificadas en el presente proyecto de investigacion y robustecer los
resultados.

2. Aumentar la muestra de datos y los analisis teniendo en cuenta la poblacion en
ciudades principales, esto tiene como objetivo identificar semejanzas y diferencias
entre las personas mayores por ciudad en cuanto a nivel de educacién y edad y la
aceptacion tecnoldgica, para robustecer las variables, pero a nivel nacional.

3. Plantear proyectos de formacién en tecnologia de acuerdo con las debilidades y
brechas identificadas en los diferentes departamentos.

4. Se recomiendo realizar estudios de seguridad informatica enfocados en adultos
mayores y sobre todo que les permitan sentirse cémodos, confiados y seguros al
brindar informacion personal, como datos de cuentas bancarias al realizar compras
por medio de aplicaciones, ya que el mayor temor o indiferencia hacia dicha actividad

descrita en el estudio tiene que ver con miedo a ser estafados.
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