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Abstract

Video games focused on deaf people, whether for entertainment or
serious purposes, are a topic that has been little explored. An
exploratory literature review is carried out in this work to find
meaningful research works in this knowledge field. An analysis of
the found works highlights the strengths and limitations of these
technologies in terms of accessibility. Finally, some reflections are
offered.
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1 Introduccion

Con el desarrollo de la tecnologia, en los Gltimos afios han surgido
gran variedad de medios de entretenimiento. Uno de ellos son los
videojuegos, ya que es un campo muy popular como forma de ocio
e incluso como trabajo para ciertas personas; sin embargo, a pesar
del gran crecimiento de esta industria, la accesibilidad de los juegos
interactivos aun es un area poco explorada, pero que resulta muy
importante especialmente para usuarios con discapacidades [23].
Autores como Mangiron [13] explican que, en el dmbito de la
industria del desarrollo, el concepto de accesibilidad se limita al
desarrollo tanto de software como de hardware que resulta intuitivo
y féacil de utilizar, es por ello a que dicho término se asocie con
ideas de cierta forma alejadas de lo que realmente se refiere este
concepto, pues la accesibilidad abarca no solo la propia dificultad
del juego, sino la capacidad del juego de ser apto para ser disfrutado
por personas sin importar sus caracteristicas fisicas, intelectuales o
sensoriales.

Més aln, de acuerdo con varios autores, en la industria de
desarrollo de videojuegos todavia es frecuente que no se consideren
elementos de accesibilidad para que cualquier persona pueda hacer
uso de estos [1,2].
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En este sentido, Garcia Pérez & Ortega Sanchez [10]
argumentan que la accesibilidad es necesaria — practicamente
obligatoria - en cualquier software o aplicacion para que las
personas — sin importar sus caracteristicas fisicas - puedan hacer
uso de su servicio y contenido; esto, incluyendo los juegos
interactivos.

Esta investigacion se centra en la discapacidad auditiva o
sordera, particularmente los videojuegos enfocados en personas
sordas que resulta ser un tema que ha sido poco explorado, por ello,
es que se ha realizado una revision exploratoria de literatura con el
fin de conocer un panorama sobre los juegos interactivos enfocados
en usuarios sordos. Se expone un analisis de las ventajas y
limitaciones que estos ofrecen para las personas sordas en términos
de accesibilidad. Y, finalmente, se ofrecen algunas reflexiones
sobre la informacion recolectada.

2 Antecedentes

2.1 Las Personas Sordas en Meéxico

El concepto de discapacidad se refiere a las limitaciones
funcionales que viven las personas en su dia a dia. Dichas
limitaciones pueden ser de manera fisica, intelectual o sensorial
18]. Las personas que viven con una o mas discapacidades
encuentran diversas dificultades dentro de los ambitos de su vida
diaria, al realizar actividades que pueden resultar sencillas para
otras personas como caminar 0 comunicarse; aunado a la
discriminacion de las que frecuentemente son victimas [8].

De acuerdo con un comunicado de la Secretaria de Salud [20]
en México se encuentran alrededor de 2.3 millones de personas que
presentan sordera o tienen limitaciones auditivas.

En este pais, las personas sordas utilizan la Lengua de Sefias
Mexicana (LSM) para comunicarse; la LSM se basa en expresiones
faciales, asi como en movimientos de las manos, los brazos y el
cuerpo en general [17]. La LSM forma parte del patrimonio
lingliistico desde el afio 2005 y ya se encuentra reconocida
oficialmente como lengua nacional [7].

2.2 Juegos interactivos
Los juegos interactivos o videojuegos son programas informaticos
disefiados para el entretenimiento que se pueden utilizar a través de
diversas plataformas, como consolas de videojuegos, computadoras
o teléfonos moviles [12].

Los juegos representan uno de los artefactos culturales mas
significativos de este siglo. Para las personas con discapacidades,
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los juegos en particular brindan una salida cultural en la que pueden
incluirse con todos los demas y permitirles hacer cosas en igualdad
de condiciones con sus compafieros sin discapacidades [5].

También es importante mencionar que este tipo de tecnologia
se ha utilizado para propdsitos que van mas alla del
entretenimiento, siendo utilizados para temas serios tal como el
aprendizaje [14, 21].

2.3 Accesibilidad en juegos interactivos

La accesibilidad para los juegos se puede definir como la capacidad
de un usuario de jugar un videojuego sin importar sus limitaciones
fisicas, sensoriales o intelectuales [3].

Respecto a los juegos para Web, las Pautas de Accesibilidad al
Contenido Web (WCAG, por sus siglas en inglés), contienen
recomendaciones para crear contenido y material Web que resulte
accesible [9]. Algunas de las pautas enfocadas en usuarios sordos
son:

e Los textos alternativos al contenido auditivo ayudan a
personas sordas.

e  Se proporcionan subtitulos para todo el contenido de audio
en directo de los multimedia sincronizados.

e  Se proporciona una interpretacion en lengua de sefias para
todo el contenido de audio grabado dentro de contenido
multimedia sincronizado

Sin embargo, Cairns et al. [5] argumentan que, aunque las pautas
han tenido éxito en crear conciencia sobre la accesibilidad en los
juegos y aun funcionan bien para evaluar los juegos terminados, no
son las herramientas que necesitan los desarrolladores. Ademas, al
estar divididas para abordar discapacidades especificas, no
capturan la diversidad de necesidades de los jugadores con
discapacidades y las adaptaciones personalizadas e idiosincrasicas
que hacen para jugar.

3 Método

En este trabajo se presenta una revision exploratoria de la literatura.
Se realizd una revision tedrica con el objetivo de conocer
informacion especifica sobre: 1) los antecedentes en accesibilidad
y desarrollo de videojuegos enfocados en personas sordas; 2) el
proceso de desarrollo de dichos videojuegos, 3) evaluacion de la
efectividad del videojuego, y 4) areas de oportunidad y
recomendaciones.

Se realiz6 una blsqueda de articulos pertinentes para la
investigacion utilizando las siguientes bases de datos cientificas:
IEEE Xplore, PubMed y ACM Digital Library. Al tratarse de un
tema poco explorado el rango de tiempo para la publicacion de los
articulos se definié en 20 afios.

Las palabras clave para realizar la investigacion exploratoria
fueron: interactive games and deaf children. Para garantizar la
efectividad de la busqueda se realiz6 una combinacion de ambos
términos. La Tabla 1 muestra las cadenas de blsqueda usadas en
cada base de datos.
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Tabla 1. Cadenas de busqueda por base de datos.

Base de | Cadena de busqueda Resultados
datos
IEEE ("Abstract":interactive games) AND | 5
Xplore ("Abstract":deaf children)
("All Metadata":interactive games 10
deaf children)
PubMed | (interactive games) AND (deaf 4
children)
ACM [All; "interactive games"] AND 14
DL [All; "deaf children"] AND
[Publication Date: (01/01/2003 TO
12/31/2022)]

Adicionalmente, para seleccionar la informacién mas
apropiada para el proyecto se establecié una lista de criterios:
e Articulos relacionados con videojuegos dirigidos
especificamente a nifios sordos.

e  Articulos que reflejan la influencia de los videojuegos en el
desarrollo personal y/o educativo de nifios sordos.

e Los videojuegos elegidos deben tener un enfoque de
accesibilidad y/o educacion.

e Articulos que documenten el proceso de desarrollo del
software o investigaciones que puedan enriquecer dicho
proceso.

e Se puede tomar a consideracion articulos sobre juegos
interactivos para nifios sordos que no sean necesariamente
digitales, sin embargo, es necesario resaltar que lo ideal es
que sean videojuegos.

e  Articulos que no sean una revision de literatura.
e Articulos en inglés y con acceso abierto.

La estrategia completa de busqueda puede verse en la Figura
1, la cual esta basada en el diagrama de flujo de la declaracion
PRISMA [19,22].

4 Resultados

Después de realizar la busqueda y seleccion de articulos de
investigacion relacionados con juegos interactivos para personas
sordas se analizaron cinco documentos, los cuales van desde juegos
dirigidos a nifios sordos, pero también plataformas que pueden
utilizar profesores de nifios sordos con el fin de crear juegos
interactivos para su educacion.

El trabajo de Zafrulla et al. [24] tuvo como objetivo disefiar un
juego para mejorar la habilidad de recrear la lengua de sefias
americana (ASL). El juego se enfoca en practicar la ASL, al realizar
construccion de frases y realizar ejercicios para mejorar la
memoria. Para el juego en cuestion se utilizd un guante con sensor
de movimientos, sin embargo, los resultados fueron imprecisos,
debido a complicaciones en el software, asi como en las variaciones
naturales en la lengua, La principal causa de las variaciones de la
lengua era la mano dominante del nifio. Aunque los nifios que
participaron mostraron beneficios en su educacion, los autores
mencionan que las variaciones de las sefias deben ser tomadas en
cuenta para poder realizar una mejor evaluacion.
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]

Registros identificados en la
blisqueda de las bases de datos
(IEEE Xplore, PubMed ACM DL)
(n=33)

Identificacion

[

]

Registros después de aplicar los
criterios de exclusion (n = 8)

Criterios

[

]

Articulos descartados después
de analizar los textos completos
(n=3)

Elegibilidad

[

I

Estudios incluidos en esta
revision (n = 5)

Figura 1. Diagrama de flujo de la estrategia de busqueda.

Bouzid et al. [4] realizaron un estudio con el propdsito de crear
un generador de videojuegos cuyo objetivo es ayudar a los maestros
y padres a crear distintos juegos con MemoSign, en pocos pasos y
sin necesidad de conocimiento de programacion y, con ello,
fomentar y promover la adquisicion de vocabulario para estudiantes
sordos tanto en lengua de sefias, asi como en su segunda lengua. La
principal contribucion de este trabajo radica en el generador para
construir juegos de computadora educativos para mejorar la
educacion de los nifios sordos.

Por su parte, Mascio et al. [15] muestran en su investigacion
las primeras pautas para el disefio de juegos para nifios sordos. La
lista de normas abarca los hallazgos de manera general sobre las
personas sordas y sus preferencias. La investigacién también toma
en consideracion las habilidades de comprension de textos,
atencion visual, enfoque y habilidades de interaccion social, y
memoria. Encontraron ademas que por la parte de atencion visual
se concluyd que las personas sordas tienen una mejor percepcion
visual de su alrededor, pudiendo percibir eventos en la vision
periférica, sin embargo, también son méas propensas a sufrir
distracciones visuales. El potencial de memoria a corto y largo
plazo tiende a ser el mismo tanto en personas sordas como en
oyentes, sin embargo, las personas sordas necesitan una mayor
estimulacion para poder desarrollarla. Los autores argumentan que
la retroalimentacion en un videojuego debe ser inmediato y no se
deben de dejar de mostrar estimulos visuales pues se puede perder
la atencion del jugador.

En el trabajo de Cano et al. [6] se presenta un modelo para el
disefio de un juego serio desde la perspectiva de la experiencia del
usuario para un estudio de caso aplicado a nifios sordos que
experimentan dificultades en el aprendizaje de la lectoescritura. La
propuesta del modelo es que puede servir de apoyo para identificar
las necesidades del nifio con discapacidad auditiva y del docente a
partir del analisis de un conjunto de juegos serios existentes y
adaptados al contexto de uso en lectura y escritura. EI modelo se
compone de tres elementos: usuario, estrategias de aprendizaje, y
juegos serios. EI modelo identifica las caracteristicas del usuario
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para determinar qué juego se puede adaptar segun los atributos del
usuario en: nivel de aprendizaje, edad, género, entre otros.

Finalmente, Henderson et al. [11] mencionan que, dada la
dificultad de adquisicion del lenguaje y la falta de oportunidades
para la repeticidn, se propone un sistema que brinda a los nifios la
oportunidad de practicar sus sefias. En este trabajo, los autores que
explican que se opta por un proceso de disefio iterativo, con apoyo
de nifios sordos como usuarios principales y dandoles un lugar
destacado en el desarrollo del proyecto. Ademas, argumentan que,
al involucrar a los usuarios en el proyecto, se pudieron realizar
pruebas tanto de interfaz, como de otros aspectos del juego. Se
utiliz6 un mecanismo de push-to-sign para segmentar muestras de
datos de sefias, de inquietudes y de conversacion; este funcion6
muy bien, puesto que los nifios lo podian entender con solo una
demostracion y en caso de que llegaran a olvidar presionar, en
cuanto lo notaban ellos mismos se corregian

5 Conclusion

Estos textos coinciden en que los videojuegos son una gran area de
oportunidad para fomentar desde la diversion, hasta temas serios
como educativos y de comunicacion en las personas sordas o con
debilidad auditiva. Por ejemplo, este tipo de tecnologia interactiva
que resulta entretenida se ha utilizado para la practica de la lengua
de sefias, no s6lo por parte de las personas sordas, sino también de
las oyentes; tratando de generar un entorno social méas inclusivo
para todos.

Sin embargo, es importante mencionar que, aunque el tema de
la lengua de sefias se ha venido trabajando, también hay algunas
propuestas que no han destacado o no han tenido mayor relevancia
al no tomar en consideracion a las personas sordas como parte de
todo el proceso de disefio, lo cual es fundamental para lograr que el
servicio o producto resulte eficaz y efectivo para este grupo de
usuarios.

Es importante mencionar que este trabajo es apenas un
acercamiento exploratorio de algunas investigaciones que se
destacan en el tema de interés, sin embargo, es importante realizar
también una revision mas profunda y sistematica que considere
otras bases de datos cientificas, y donde también se incluyan
trabajos del pais y la regién que se encuentren en otros idiomas,
como puede ser espafiol y portugués.
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