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RESUMEN

A lo largo de este documento se dard a conocer el
proceso de investigacion y desarrollo de un
videojuego en el cual se pretende ensefiar a los
nifios de manera basica la lengua de sefias y su
importancia como lengua adicional para lograr
establecer comunicaciébn con personas con
discapacidad auditiva, ademas de concientizar a
los usuarios acerca de la situaciéon actual de las
personas en este estado como la discriminacion y
la falta de comunicacion debido al poco interés en
aprender dicha lengua.

INTRODUCCION

La audicion es la via principal a través de la que se
desarrolla el lenguaje y el habla, debemos tener
presente que cualquier trastorno en la percepcion
auditiva del niflo, a edades tempranas, va a afectar
a su desarrollo lingiiistico y comunicativo, a sus
procesos cognitivos y, consecuentemente, a su

posterior integracion escolar, social y laboral
(FIAPAS, 1990).

En la antigiiedad las personas que padecian de
sordera era catalogadas como personas con un
retraso mental, al ser incapaces de imitar y emitir
los sonidos del lenguaje oral, asi como también de
entenderlo. Es por esta razén que también se
pensaba que les era imposible el aprender, debido
a la importancia que se le daba al lenguaje oral
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como unico medio de

expresion para dar a
conocer las ideas, y por tanto la Gnica manera en
la cual se podia transmitir el conocimiento. Segun
la OMS (Organizaciéon Mundial de la Salud), en
Marzo del 2015, 360 millones de personas en el
mundo padecen algin tipo de discapacidad
auditiva, esto representa a mas del 5% de la
poblacion mundial. De estos 360 millones de
personas se estima que 328 millones son adultos y
32 millones son nifios.

PLEANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

La exclusion social que tienen las personas con
discapacidad auditiva pasa por alto por las
personas en general y debe existir mayor
importancia sobre el aprendizaje de la lengua de
seflas mexicano como desarrollo para una persona.

El uso de herramientas para facilitar el aprendizaje
de lengua de sefias es muy basico y limitado en
México. Ademas de que no existe un software en
si que ensefe lengua de sefias por medio de un
videojuego.

Videojuego educativo
Un videojuego educativo es un videojuego que
provee valor educacional al jugador.

Estan  explicitamente  disefiados para
fines educacionales, en los cuales tienen un valor
secundario agregado (entretenimiento). Disefiados
para ayudar a la gente a aprender sobre ciertos
temas, expandir conceptos, entender eventos
historicos y culturales, o incluso para desarrollar
una habilidad mientras el usuario juega.



Acorde a lo anterior, nuestro proyecto propone el
uso de medios digitales por eso que surgi6 la idea
de crear un videojuego educativo que ensefie de
manera entretenida y util el lenguaje de sefas.
Facilitar la comunicaciéon entre personas con
discapacidad y personas sin ella. Este proyecto se
llamaria “SIGN - LENCE”.

Dactilologia
Es la forma en como se representa cada letra del
alfabeto en forma manual.

Asi, la dactilologia complementa la lengua de
seflas convencional para deletrear, representar
palabras dificiles, nombres propios o palabras
desconocidas por la persona.

Campos semanticos

Se refiere a un grupo de palabras que estan
entrelazadas por algin punto en comun de
referencia.

Primero se cred una serie de bocetos para
visualizar y crear una imagen de como funcionaria
el juego.

Usamos una mecanica parecida al juego del
“ahorcado” para crear una actividad sencilla, y con
el uso de la dactilologia para las sefias de los
objetos.

Contexto: El jugador asume la identidad de un
nifio que de pronto pierde la capacidad de
escuchar. Entonces se le indica que “ilumine”
objetos de su cuarto deletreando dichos objetos
usando lengua de sefias.

El juego empieza con un objeto bastante facil para
que el niflo se vaya acostumbrando a las funciones
del juego y después pueda sumergirse de lleno en
¢él. El ultimo objeto no ofrece ayudas de ningun
tipo con el fin de que los usuarios vayan aprendan.

Nuestro juego esta enfocado hacia nifios de entre
ocho y once aflos con una experiencia basica en
computacion, el proyecto requirid ser creado de
una manera clara y nada confusa. Ademas de que
fue necesario contar con graficos atractivos para
los infantes.

El juego se controla totalmente con el mouse de la
computadora. Se pide uUnicamente utilizar una
Unica tecla para iniciar.

Las palabras pueden llegar a tener significados
parecidos, pero siempre tienen que ser del mismo
tema. Creando una estructura.

METODOLOGIA

Primero se aprendié lengua de sefias. Se recabd
muchisima informaciéon al respecto, primero en
libros y luego internet hicimos entrevistas a
personas con discapacidad para empezar a enfocar
nuestro proyecto. Se realizé una tabla de actividad
para definir los sujetos y objetivos al tema en
cuestion.

Estudiar y obtener las herramientas con las que
ellos cuentan para resolver la problematica que
tienen.

Se analizaron casos real y posibles de personas del
medio para organizar la informacion obtenida y
trabajar en ello.

PROCESO DE DISENO

Los graficos usados son en formato 2D con
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Basados en los campos semanticos, el juego
cuenta como escenario el cuarto del nifio que
lectura aptos para el video juego. El objetivo
del juego era ver si los niflos recordaban
alguna sefia después de jugar “Sign-lence”.

Resultados de pruebas

A pesar de que después de la prueba los
usuarios dijeron que se sintieron bien al hacer
las pruebas fue notable que se llegaron a
confundir o frustrar un poco cuando fallaban.
Como experiencia por parte de nosotros al
aprender lengua de sefias, nos dimos cuenta de
que la letra “P” es una de las mas dificiles de
hacer/aprender. Aun asi, el hecho de que la
mayoria de los nifios lo encontraran
complicado nos hace suponer que fue un fallo
en la forma de como se tom6 la fotografia
como referencia de las sefias.

Un detalle del cual notamos es que los usuarios
que si lograron terminar el juego contaban con 11
aflos (la edad “maxima” del rango que esta
enfocado el juego); plantando la idea de qué
hubiera sido de los usuarios si su edad fuera
mayor.

CONCLUSIONES

Basandonos en nuestras pruebas de usabilidad y
comparando ambos prototipos notamos que la
experiencia si cambia bastante. Tan sélo por el
hecho de que es mas realista notar ¢ imitar coémo
es cada sefla en si. El juego se vuelve
posiblemente mas dificil pero sin duda, mas
preciso.

Aun asi, no vimos algun aumento significativo en
la forma de como se divertian los usuarios. Esto
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el usuario esta interpretando. Al ser una
habitacion con objetos de su vida cotidiana, el
nifio se siente identificado y comodo con los
objetos para seleccionar.

El juego cuenta con limitados efectos de sonido
con el fin de ir acorde a nuestra premisa de no
escuchar.

PRUEBAS DE USABILIDAD

Buscamos nifios entre 8 y 11 afios que se
encuentren recibiendo educacioén primaria, con
acercamiento a la tecnologia que podrian
encontrar en casa (una computadora o laptop).
Ademas tienen un nivel de comprension y

no quiere decir que la pasaran mal, creemos que
las mecéanicas son entretenidas, debido a que sin
importar la dificultad, los usuarios buscaban
terminar el juego.

Durante las pruebas, formulamos que el juego
podria ser enfocado a usuarios de edad un poco
mas avanzada. Pero en si nos dimos cuenta de que
este videojuego puede ser utilizado como
herramienta por cualquier persona que esté
interesada en aprender lengua de sefias. Ademas,
el videojuego puede ser expandido de varias
formas:

Puede ser adaptado para otros idiomas. Puede
personalizarse en base a las caracteristicas del
usuario, ya sea la edad y campos semanticos con
los que se sientan mas identificados.

Puede ser wusado por un profesor como
herramienta/extension en sus clases de lengua de
sefas.

Usado en diferentes instituciones/organizaciones
que sean pertinentes al tema.

Personalmente estamos satisfechos y orgullos de
encontrarnos con un proyecto tan interesante y
con cualidades para ser expandido de diferentes
maneras.
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