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1. Resumen

La poblacion con ceguera accede al juego condicionada por una aprehension de la
realidad distinta, sin aferencia visual. Este es el motivo de la investigacion mediante la
que se determinan algunas posibilidades de accesibilidad a actividades ludicas mediante
dispositivos tecnologicos, considerando y definiendo entornos de estimulacion sonora

en la que el sujeto ante distintos retos interactua para conseguir un resultado.

Como resultado se presentan un videojuego diseiiado con este proposito, centrando la
atencion en la definicion de la interface y las variables de accesibilidad y usabilidad
utilizadas para hacer posible una actividad ludica auténoma para nifias y nifios con

discapacidad visual.
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1. Abstract

The blind people access to the game depends on a different understanding of reality,
without visual input. This is why the investigation by determining some possibilities of
access to recreational activities through technological devices, considering and defining
sound stimulation environments in which the subject interacts with different challenges
to get a result.

As a result we have a video game designed for this purpose, focusing on defining the
interface and usability and accessibility variables used to allow an independent leisure

activity for children with visual impairments.

2. Ejes tematicos

Participaciéon en la sociedad del conocimiento: e-inclusién, multiculturalismo,

multilingliismo, diversidad, atencién a la diversidad, brecha digital.



3. Desarrollo

La experiencia de investigacion en torno a la identificacion de las caracteristicas basicas
de audiojuegos adaptados a sujetos con ceguera surge ante la necesidad de asegurar la
accesibilidad, usabilidad y jugabilidad de las personas con discapacidad visual grave a
recursos digitales construidos con finalidad ludica. Aunque en los ultimos afios han
aparecido distintos materiales de esta naturaleza destinados a la poblacion con ceguera,
se constata la necesidad de establecer pardmetros que aseguren una buena comunicacion
del usuario con estos recursos, que permitan una utilizacion para el entretenimiento
libre, en situaciones que le desafien en la consecucién de objetivos a través de la
implementacion de habilidades perceptivas y de coordinacion audiomotrices. La
revision bibliografica sobre la tematica pone sobre la mesa importantes carencias en esta
materia. Existen aportaciones valiosas en la investigacion sobre la relacion juego y
ceguera, pero la investigacion es insuficiente si introducimos la dimension digital en la

actividad ludica refiriéndonos a esta poblacion

Juego y desarrollo. Distintos autores han enfatizado la trascendencia si del juego para
el desarrollo intelectual, de las conductas afectivas, las habilidades comunicativas, la
capacidad de gestionar la libertad, la toma de decisiones y el desarrollo del pensamiento
creativo. Es una actividad natural y al mismo tiempo un comportamiento aprendido que
tiene tantas caras como imagenes va adquiriendo el desarrollo humano. El juego es tan
paraddjico y dificil de definir porque en ¢l se aprende lo mas antiguo y lo mas preciso
de la naturaleza humana, el ser y la posibilidad de no ser (Suton-Smith, 2002). También
ha sido considerado, el juego, un comportamiento espontaneo que desde el comienzo
del desarrollo del individuo se convierte en una actividad natural de relacion social
placentera y estimulante. Para Piaget el juego forma parte de la funcidén cognitiva
general del sujeto, en su permanente busqueda exploratoria y manipulativa. Sus
aportaciones se centran en el establecimiento de una relacion de los juegos infantiles
con el desarrollo del conocimiento que los nifios adquieren de la sociedad y las normas
y convenciones morales. Los comportamientos lidicos como procesos cognitivos tienen
como objetivo mas la diversion que la adaptacion a la realidad objetiva. Para Vygotsky
(1979) el simbolo ludico esta impregnado de elementos socioculturales de los que la
criatura toma sus simbolos personales. Ademas afirma que en el juego, el pensamiento
del nifio funciona un escalon mas arriba que en las actividades formales, y que los

juegos infantiles son verdaderas zonas de desarrollo proximo; considera que en el juego



se unen las dos lineas de desarrollo propuesta por €l: la natural y la sociohistodrica.
Segiin Bruner (2001) es un formato de actividad comunicativa entre iguales que les
permite reestructurar continia y espontdneamente sus puntos de vista y sus
conocimientos, mientras se divierten y gozan de la experiencia de estar juntos.
Considera también que la participacién de los adultos enriquece el desarrollo de los
juegos. Sus estudios comprobaron que el juego libre con instrumentos, facilita las

destrezas motrices y la transferencia de habilidades.

Juego y discapacidad. La actividad ludica en presencia de alguna discapacidad
también ha sido y es motivo de distintas investigaciones. A menudo han subrayado las
frecuentes dificultades que presentan ante actividades ludicas. Odom, McConnell, y
Chandler (1993) hallaron que los maestros comentan que el 75% de los nifios con
discapacidades precisan ayuda con las habilidades sociales. Pero en un repaso de la
investigacion de las habilidades del juego simbodlico de nifios con discapacidades de
lenguaje, Casby (1997) concluyé que parecen ser muy leves las diferencias reales entre

las habilidades del juego simbolico de estos nifios y las de la poblacion general.

En el caso de la discapacidad visual los trabajos de Lucerga (1992) son una referencia
necesaria para comprender la actividad ludica y concretamente el juego simbolico de los
nifios y nifias con ceguera. Esta investigadora encuentra a partir de sus observaciones
que el nifo con discapacidad visual experimenta un retraso en comparacién con sus
compaiieros videntes, que no significa una desviacion de la evolucion adaptada que
cabe esperar para estos sujetos, aun en nifos criados en medios estimulantes y que han
recibido una adecuada atencion educativa. Dada la mayor dependencia de estos nifios de
los adultos, incrementan el nivel de juego cuando este esta presente. Este le permite
controlar mejor el medio y le ofrece seguridad para lograr una actividad placentera y

Iudica.

Videodjuegos. Segun Marques (2001), entendemos por videojuegos todo tipo de juego
electrénico interactivo, con independencia de su soporte (CD-ROM interno, cartucho,
disco magnético u Optico, on line...) y plataforma tecnologica (maquina de bolsillo,
videoconsola conectable al televisor, maquina recreativa, microordenador, video
interactivo o red telematica) (Marqués, 2000) . Padilla y otros (2008) afiaden que son
sistemas interactivos de ocio que depende de las acciones del usuario para realizar una
tarea. Su principal objetivo es su propia naturaleza ludica, poder divertir y entretener al

usuario que lo utilice.



4. Descripcion del trabajo

La investigaciébn que se presenta en esta comunicacion se dirigid, por un lado, al
analisis de distintos videojuegos desarrollados especificamente para la poblacion con
discapacidad visual con el fin de extraer pautas de evaluacion sobre su jugabilidad y
usabilidad y, por otro lado, la creacion de videojuegos adaptados a estas condiciones de
discapacidad. EIl proceso sigui6 los pasos que se representan en el grafico. La pauta
inicial es una sintesis en propuestas anteriores, pero adaptada y complementada con
items que consideramos necesarios a la poblacion especifica, con discapacidad visual,
destinataria del estudio. Las fuentes en las que basamos nuestra primera propuesta son:
(1) Evaluacion heuristica de videojuegos educativos creada por la Facultad de ciencias
fisicas y matematicas de la universidad de Chile. (2) Fichas de evaluacion de
videojuegos del grupo F9 (2000). (3) Marques, P. Cuadernos de pedagogia n°® 249
(2000). (4) Gros. B. Videojuegos y alfabetizacion digital (2002). (5) Gémez, M. (1998)
Un ejemplo de evaluacion de software educativo multimedia. (6) Pautas para el disefio
de entornos educativos accesibles para personas con discapacidad visual. Grupo de

accesibilidad de contenidos educativos (grupo ACCEDO) ONCE (2005).

La pauta comprende aspectos descriptivos como: (a) caracteristicas basicas del

videojuego; (b) edad de los destinatarios; (c) descripcion de su funcionamiento y (d)
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objetivos. En segundo lugar se atiende a los aspectos principales de disefio, este
apartado debe ser analizado por el evaluador después de haber probado el juego y hacen
referencia a: (e) interactividad; (f) jugabilidad; (g) navegabilidad; (h) adaptabilidad; (i)
simplicidad; (j) claridad y (k) retroalimentacion. En tercer lugar, con la pauta inicial se
propone la evaluacion de (1) las habilidades que entran en accidn con el uso del juego y

que diferenciamos en motoras, cognitivas y sociales de forma no excluyente. Y,



finalmente, se solicita informacién del evaluador- usuario del juego para conocer su

experiencia, asi como las condiciones con las que se enfrenta a la actividad.

Una vez realizada la pauta y antes de su aplicacion en diferentes videojuegos existentes
en el mercado, ha sido sometida a su validacion por parte de 5 expertos relacionados
tanto con el ambito universitario, como con ¢l ambito de la deficiencia visual. Los
validadores del primer grupo se han seleccionado por su relacion con la investigacion y
docencia en nuevas tecnologias y mas concretamente en la produccion de materiales
informaticos. Para el segundo grupo se han escogido tanto personas relacionadas con la
produccion de materiales multimedia, como los que aplican estos a los sujetos con

deficiencias visuales.

5. Desarrollo

Planteamiento de los videojuegos. Teniendo en cuenta los indicadores desarrollados
en la pauta y los resultados obtenidos en la aplicacion de esta a los videojuegos
existentes para la poblacion motivo del estudio se acometi6 la elaboracién de

videojuegos.

En el desarrollo de los videojuegos para personas con discapacidad visual se han

presentado tres retos fundamentales:

= El acceso al juego: Se ha debi6 de desarrollar una interfaz de entrada que permitiera
la mayor autonomia posible a los jugadores. Se ha consider6 que estos juegos
deberian ser tan accesibles a las personas ciegas como lo pudieran ser a las personas
sin esta discapacidad.

= El desarrollo del juego: En el desarrollo de la trama de los juegos se considero la
accesibilidad en primer lugar y en segundo que pudieran estimular capacidades o
habilidades que fueran de utilidad para los sujetos ciegos. Este aspecto es diferente
en cada juego, ya que depende de su tematica.

* La retroalimentacion: Un aspecto importante que hace que los videojuegos se han
atractivos es el refuerzo positivo que ofrecen los retos conseguidos y la puntuacion
que el jugador alcanza. Se desarroll6 una interfaz de retroalimentacion positiva para

que el sujeto supiera si habia conseguido el reto propuesto y cual era su puntuacion.

Definicion y diseiio del Interfaz de entrada. La primera version de estos juegos se
probd con sujetos ciegos en noviembre de 2008, por primera vez. Se desarrollo una

interfaz de entrada que funcionaba preferentemente con el raton y las teclas de
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tabulacion, de forma sencilla se ofrecian tres posibilidades: Jugar, instrucciones y salir.
Se detecto que a los sujetos les costaba entrar y la mayoria necesitaban ayuda del
mediador para acceder al juego. Movian el raton de forma rapida y no controlada sin la
suficiente precision para empezar el juego. Por otra parte desconocian, los mas
pequefios sobretodo, la posicion de la tecla de tabulacion. Se producia una
desorientacion del individuo que le dificultaba la entrada en el juego. Asi detectamos
que este sistema empleado por muchos juegos y aplicaciones dirigidas a este colectivo,
no era el mas adecuado para los margenes de edad a los que iban dirigidos los
audiojuegos. Por tanto se pensd en desarrollar otro tipo de interfaz para ponerla a

prueba.

La pauta de evaluacion del funcionamiento de los audiojuegos que se ha aplicado a los
jugadores fue previamente validada por (1) expertos en nuevas tecnologias aplicadas a
la educacion, (2) en aplicaciones informaticas para personas con ceguera y (3) en tercer
lugar a profesionales de la educacion que apoyan su educacion en las adaptaciones
especificas de materiales, técnicas y didactica a lo largo de su escolaridad. También se
pilotd la pauta, evaluando distintos audiojuegos, videojuegos y programas disefiados

para este colectivo.

La evaluacion del guidn técnico se ha realizado con la ayuda expertos que trabajan con
alumnos con discapacidad visual en el centro de recursos de apoyo a la educacion
integrada para estos estudiantes en Lleida, asi como con la opinidon de nifios y nifias,

adolescentes y adultos que han probado los juegos en sus diferentes fases de desarrollo.

6. Resultados

Los diferentes aspectos analizados: accesibilidad, navegabilidad, usabilidad, jugabilidad
y la retroalimentacion han sido valoradas positivamente por la mayoria de los sujetos
aumentado la valoracion positiva en funcion de la edad de los jugadores y su
experiencia en entornos informaticos. La interfaz desarrollada funciona de forma
automatica. En primer lugar se escucha el titulo del audiojuego e informa que la tecla
para acceder a las diferentes opciones, es la tecla espacio, que destaca mas en el teclado
y es mas accesible por su tamafio y posiciéon. A continuacion se van repitiendo las
palabras jugar, instrucciones y salir. En un primer momento se dejo un margen de dos
segundos para poder pulsarla. En los siguientes desarrollos se amplio a cuatro segundos

para dar mas margen a los sujetos para escoger la opcion.



En la opcion instrucciones se explica el objetivo del juego y las teclas que deben
utilizarse. En un primer momento la locucion tenia una velocidad que consideramos
normal, algo lenta. Cuando se paso el juego a los sujetos detectamos que debido a sus
caracteristicas de comprension debiamos bajar el ritmo de la locucién y ofrecer la
posibilidad de repeticion. Los sujetos de la prueba, y sobre todo por debajo de los 8

afios, precisaron esta adaptacion.

Si se escoge la modalidad jugar se pueden escoger diferentes niveles de dificultad (4),
para que el juego pueda adaptarse a las diferentes capacidades y edades de los
jugadores. Los niveles propuestos son: muy facil, facil, dificil y muy dificil. Funciona
igual que las opciones anteriores oyéndose los diferentes niveles con tiempo para elegir

la opcion pulsando la tecla espacio.

Interfaz Maquina-Hombre. La interfaz Maquina-Hombre que se ha disefiado esta
basada en la utilizacion del audio y el teclado debido, para conseguir una adaptacion lo
mas aproximada posible a las capacidades de aferencia de los destinatarios, sujetos con
discapacidad visual grave. Se desestim6 el uso del grafismo por no aportar ninguna
informacion a los sujetos que presentan ceguera, asi que todas las aplicaciones son
sonoras. Después de algunos ensayos se desestimo6 el uso del raton asi como los lectores
de pantalla ya que no son compatibles con la aplicacion utilizada para generar los

audiojuegos.

Disefio de la Interactividad. Por los que se refiere a la interactividad dentro del
proceso del juego se han escogido cinco teclas que permiten la realizacion de las
posibles acciones requeridas en los diferentes juegos. Se han escogido por su situacion
en el teclado y su sencillez para ser localizadas: (a) teclas de cursor se desarrollan los
movimientos de los objetos, y el cambio de opciones a las posibles respuestas, en
funcién del desarrollo del juego. (b) La tecla espacio se utiliza para dar las respuestas,
confirmar estas o bien disparar (segun el juego). Los diferentes sujetos las controlan con

relativa facilidad, tanto los menores de 8 afios como los mayores de esta edad.

Retroalimentacion. En los videojuegos existentes en el mercado el jugador ve el
resultado de sus acciones y, generalmente, su puntacion. Esta informacidon es basica
para la persistencia en el juego y mantener la motivacion en base al conocimiento de su

progreso. Todo ello permite el perfeccionamiento para el logro de una mayor eficiencia.



Con este objetivo se construyo una interfaz de retroalimentacion que informa sobre los
resultados con locuciones sobre: (a) errores, (b) mensajes de animo ante el error, para
motivar nuevos ensayos, y ante acierto para informar del logro y (c) las puntuaciones.
También fue necesario introducir un aviso sonoro para el caso que el jugador saliera de
los margenes del juego o bien insistiera en una accion repetitiva que no condujera a

ningun fin.
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que avisa al jugador que ha conseguido el objetivo y a continuacion se oye la

puntuacién acumulada en todo el juego. Una vez terminada la locucion regresa al juego.

7. Conclusiones

Este trabajo nos ha llevado fundamentalmente a identificar las caracteristicas basicas
que deberian tener los videojuegos adaptados a sujetos con ceguera y destinados a la
estimulacion y el posible desarrollo de habilidades y destrezas relacionadas con la

percepcién auditiva.

» Es necesario conseguir una accesibilidad plena en todas las opciones y
posibilidades de los juegos. Desde el primer momento debe ser protagonista
el sonido - en ausencia de informacion tactil complementaria - ya que es la
unica fuente de informacidén que pueden captar. Desde el principio se debe
facilitar la navegacion sonora: en el inicio, las opciones, las instrucciones y el
desarrollo del juego, sin olvidar las indicaciones sobre su desarrollo y sus

logros dentro del juego.

» Anteriormente ya quedd demostrada la posibilidad de crear juegos con
informacion exclusivamente sonora, que por un lado delimita las posibilidades
de desarrollo, pero por otro permite que en ausencia de vision las personas
puedan desarrollar actividades ludicas mediante un ordenador. Este estudio
pone el acento en la necesidad de asegurar la accesibilidad y para ello se ha
demostrado la necesidad del desarrollo de la interfaz en los pardmetros de

sonido y organizacion de la informacién para un uso auténomo.

» La mejora en el disefio accesible de audiojuegos abre un amplio abanico de
posibilidades en la investigacion de tecnologia y discapacidad, en aquello que
se ha denominado también bienestar tecnologico, dimension nueva del

bienestar en la sociedad del siglo XXI.

» Por ultimo, durante la investigacion, se ha constatado un gran interés por los
sujetos consultados y por las versiones definitivas. Esto nos demuestra la

necesidad por satisfacer también necesidades ludicas del ambito digital.

La investigacion que se ha desarrollado a cabo y que en esta comunicacioén se expone
tiene como destinatarios las personas con discapacidad visual, pero no renuncia a un

aprovechamiento universal, para toda la poblacion. La proliferacion de miniequipos



digitales de bolsillo sonoros abre la posibilidad de pensar en un aprovechamiento de

estas inferfaces mas amplio.
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