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Resumen. En este trabajo se presenta el disefio de un juego serio, cuyo objetivo es ejercitar la
identificacion y la discriminacién auditiva en nifios con discapacidades auditivas, tanto en aquellos
que utilizan implantes cocleares como audifonos. En el disefio se han tenido en cuenta aspectos de
disefio emocional, metodologias de desarrollo de juegos serios y las actividades que llevan a cabo los
educadores con los nifios para trabajar estas habilidades auditivas.

Palabras clave: Nifios, Discapacidad auditiva, Discriminacién e identificacién auditiva, Educacién,
Disefio, Juego Serio.

Abstract. This paper presents the design of a serious game whose objective is to work the auditory
identification and discrimination in children with hearing impairments, both for children using
cochlear implants or auditory aids. The design takes into account emotional design issues, serious
game development methodologies, and the activities carried out by educators and therapists with
children to work on these auditory skills.

Keywords: Children, Hearing impairment, Auditory Discrimination and Identification, Education,
Design, Serious game.

1. Introduccion

Segun la OMS (Organizacién Mundial de la Salud), 360 millones de personas en todo el mundo padecen
pérdida de audicién discapacitante, de las cuales 32 millones son nifios entre O y 14 afios. En los nifios, se
entiende que la audicidon es una discapacidad cuando la pérdida de audicién es superior a 30dB en el oido
con mejor audicion [1].

La audicion discapacitante tiene una serie de consecuencias a nivel funcional, como déficits y retrasos
en el desarrollo [2], una limitada capacidad para comunicarse o el retraso en el desarrollo del habla.
Ademds, los nifios con problemas auditivos desatendidos también pueden sufrir mayor fracaso escolar y,
por tanto, necesitar mayor asistencia educativa. También existen consecuencias a nivel social y
emocional en los nifios con problemas auditivos, debido a factores como el aislamiento producido por la
falta de comunicacion [1].

Para ofrecer una solucion auditiva a estos nifios, se puede hacer uso de implantes cocleares o de
audifonos. El implante coclear es un dispositivo electrénico capaz de transformar las sefiales actsticas
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recibidas en sefiales eléctricas que estimulan directamente el nervio auditivo, evitando las zonas
afectadas. El implante no aumenta el sonido, sino que lo recoge y transforma para que el cerebro pueda
procesarlo. Es por ello que la audicion es diferente de la audicion normal y se requiere cierto tiempo para
aprender a oir [3]. En cambio, un audifono es un dispositivo electrénico que amplifica y modifica las
seflales sonoras [4].

El entrenamiento auditivo que realizan los educadores que trabajan con nifios con problemas auditivos
tiene cinco fases: deteccion, discriminacion, identificacion, reconocimiento y comprension (ver Figura 1).
Estas generalmente se solapan, llegando a ser trabajadas de manera simultdnea en etapas mas avanzadas.
En la fase de deteccidn, se comprueba si el nifio detecta la presencia o ausencia de un sonido, variando la
duracién y la intensidad. Una vez el nifio detecta el sonido, los educadores pueden trabajar habilidades
auditivas como la discriminacién o la identificacién auditiva. La discriminacién auditiva es la capacidad
para identificar perceptivamente cualidades del sonido, como son unidades fonéticas y fonoldgicas
relevantes en la comunicacién o la duracién o el timbre del sonido. El objetivo de la identificacion es
reconocer auditivamente un sonido o palabra dentro de un grupo (establecido previamente) y que el nifio
indique a cudl corresponde [5]. Finalmente, en la fase de reconocimiento, se comprueba si el nifio
discrimina sonidos o palabras de una lista abierta, tanto con apoyo visual como sin €1, y, en la fase de
comprension, se trabajan aspectos como la capacidad de seguir una conversacién o trabajar textos orales.
En esta fase se comprueba si el nifio puede reconocer un elemento verbal sin ayuda previa o participar en
una conversacion; es decir, se analiza si el nifio puede procesar informacién que recibe auditivamente y
decodificar el lenguaje [6]. En este trabajo nos centraremos especialmente en las fases segunda y tercera,
que refieren a la identificacion y discriminacidn.
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Figura 1. Fases del entrenamiento auditivo.

El entrenamiento de estas habilidades puede llegar a ser rutinario. Sin embargo, incluyendo aspectos
afectivos y emocionales que son fundamentales en el comportamiento humano [7], se puede conseguir
incrementar la motivacién del nifio, aumentar su interés por la tarea y, consecuentemente, que el nifio
aprenda estas habilidades de una forma mads significativa. La unién de las emociones con el aprendizaje
no es una idea nueva, Platén (428-348 a. C.) coment6 que “todo aprendizaje tiene una base emocional”.
Por tanto, el proceso de ensefianza-aprendizaje no debe considerar unicamente la parte cognitiva, sino
también la parte afectiva involucrada en este proceso.

En el campo del entretenimiento y del juego la parte emocional es fundamental. Las emociones estdn
contempladas en el disefio de los juegos para poder crear experiencias positivas en los jugadores [8] y que
éstos jueguen de forma voluntaria. Es por ello que esté teniendo €xito la introduccion de elementos de juego
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(gamification) en otros campos, como el de los negocios, deporte o educacion, o el desarrollo de juegos con
una finalidad mds alld del entretenimiento (juegos serios). Ademds, en nuestro caso, las horas de clase o
terapia tienen una duracién limitada durante la semana. En cambio, si se ofrece una aplicacién divertida, con
la cual el nifio puede jugar fuera de esas horas acordadas, el avance educativo puede mejorar.

Este trabajo presenta, por tanto, el disefio de una aplicacién educativa cuyo objetivo es trabajar la
discriminacién e identificacion auditiva en nifios con discapacidad auditiva. En la segunda seccién se
presentan los trabajos relacionados con el disefio emocional y de juegos, metodologias de disefio de
juegos serios y una recopilacién de las actividades que realizan los educadores para trabajar la
discriminacion e identificacion auditiva. La tercera seccion describe el disefio del sistema, los elementos
que lo componen y su funcionamiento. Finalmente, la dltima seccidn presenta las conclusiones y las
lineas futuras de trabajo.

2. Trabajos relacionadas

Es un hecho que los sistemas disefiados al tener en cuenta aspectos afectivos y emocionales involucran a
los estudiantes de forma positiva [9]. Hay que considerar diferentes aspectos a la hora de disefiar un juego
serio en el campo de la educacién y, mds especificamente, en el campo de la educacién para nifios con
discapacidad auditiva. Por un lado, tienen que tenerse en cuenta metodologias de disefio de juegos serios,
la inclusién de elementos de juego y aspectos de disefio emocional. Por otro lado, hay que conocer el tipo
de actividades que se incluyen dentro de las terapias cuyo objetivo es ensefiar a los nifios con problemas
auditivos a discriminar e identificar sonidos y palabras. Posteriormente, hay que disefiar un espacio
comin donde la diversion, motivacion o satisfaccion personal del estudiante se equilibre con los
objetivos buscados en las actividades de ensefianza/aprendizaje.

2.1 Diseiio emocional

Este trabajo se basa en las definiciones de emocién como un “sentimiento general que se ve influenciado
por estimulos internos y externos como el contexto, la experiencia pasada y actual o la personalidad”. El
afecto se define como “un sentimiento de corta duracién, discreto, subjetivo y consciente” [10].

En [11] y [12], los autores presentan tres niveles de procesamiento en los humanos: visceral,
conductual y reflexivo. Norman [6] asocia estos niveles a caracteristicas de producto:

Visceral (reacciones inducidas perceptualmente): apariencia.

Conductual (reacciones inducidas por expectativas): placer y efectividad del uso.

Reflexivo (reacciones inducidas intelectualmente): imagen de uno mismo, satisfaccién personal
y recuerdos.

Conocer quién serd el usuario final del sistema a desarrollar puede ayudar a disefiarlo de forma que
satisfaga los tres niveles. No obstante, debido a las diferencias individuales, culturales, o incluso fisicas,
el nivel de satisfaccién no es el mismo en todos los usuarios ni tampoco predecible.

2.2 Disefio de juegos serios en educacion

Los investigadores han analizado el disefio de juegos y, aunque la utilizacién de las recomendaciones
encontradas no garantiza el disefio exitoso de un juego, si es una buena prictica utilizarlas. Las
recomendaciones a considerar incluyen listas de los ingredientes importantes que contienen videojuegos
con éxito (auto-representacion a través de avatares, rankings, niveles o competicién bajo una reglas
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explicitas) [13], o utilizacién de mecanismos para implicar al jugador, como puntos, retos y misiones, o
personalizacion [14].

Deterding ef al. [15] presentaron una taxonomia de elementos de disefio de juego por nivel de
abstraccion, por ejemplo:

Patrones de disefio de interfaz del juego: distintivos, tabla de clasificacion, niveles.
Heuristicas y principios de disefio: objetivos claros.

Mecanismos y patrones de disefio de juegos: recursos limitados.

Modelos de juego: retos.

Meétodos de diseno de juego: disefio centrado en el juego.

En el caso de los juegos serios para educacion, ademds de tener en cuenta estos factores, también hay que
incluir un componente pedagdgico. Existe mucha investigacién sobre metodologias para disefiar juegos
serios para educacion. Barbosa et al. [16] presentan una metodologia compuesta por dos componentes:
un juego principal con retos y un conjunto de mecanismos de aprendizaje que estdn relacionados con el
juego, pero son independientes (p.ej. preguntas, puzles, mini juegos), por lo que es mas facil incluir
contenidos de aprendizaje en el juego.

Marfisi-Schottman et al. [17] describen un método formado por siete pasos para disefiar juegos serios,
marcando a los diferentes participantes del proceso las tareas a finalizar. Estas son: especificacion de
objetivos pedagdgicos, seleccion del modelo de juego serio, descripcion general del escenario, bisqueda
de componentes de software, descripcion detallada del escenario, control de calidad pedagégica y
especificaciones para subcontratos.

Marne et al. [18] describen un marco de trabajo de seis fases, donde participan educadores y disefiadores
de juegos. Estos autores disefian un entorno cooperativo que permite a todos los participantes entender y
comunicarse con un lenguaje comtin, a través de la creaciéon de un lenguaje de patrones de disefio.

Prieto de Lope et al. [19] presentan una propuesta de metodologia de desarrollo de juegos educativos
basada en un guion interactivo, dividido en capitulos y escenas, que integra todos los aspectos
trasversales del juego.

En la linea del publico objetivo del juego serio que se presenta en este trabajo, Cano ef al. [20]
describen una metodologia especifica para el disefio de juegos serios para nifios con discapacidad
auditiva basada en 4 fases: andlisis, pre-produccién, produccién y post-produccién. Esta metodologia ha
sido utilizada para el disefio de productos enfocados a nifios con discapacidad auditiva, con diferentes
objetivos educativos [21]-[23]. También, el trabajo de Pefiefiory ef al. [24] presenta una propuesta de un
modelo para el andlisis de requisitos y actividades para el disefio de experiencias interactivas dirigidas a
la rehabilitacion psicomotriz de nifios con discapacidad auditiva. Este modelo fusiona las técnicas y
herramientas mds importantes provenientes del disefio centrado en el usuario (DCU) y la teoria de la
actividad, que permite realizar un andlisis mds profundo de todas las variables, para poder establecer
cudles son las funcionalidades de la experiencia interactiva que mejor se adaptan a las actividades y las
motivaciones de las personas con discapacidad auditiva en rehabilitacién psicomotriz.

2.3 Juegos serios para educacion de nifios con problemas auditivos

Yi y Kim [25] presentan un juego para nifios con problemas auditivos que, debido a su disfuncién comunicativa,
tienen dificultades para aprender las reglas sociales. En el juego, introducen elementos de iniciativa (creando una
historia interesante, variando los personajes), de continuidad (para que los nifios jueguen mas tiempo) y de
cumplimiento de objetivos (competicion y recompensas) para el entrenamiento auditivo.

Cano ef al. [22] presentan un juego que recrea una historia que hace progresar al nifio por diferentes
niveles, que le ayudan a desarrollar habilidades para escuchar y hablar.
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Alamoudi et al. [26] presentan el disefio conceptual de un juego para discriminacién auditiva, en
lengua 4rabe y con diferentes dialectos.

2.4 Actividades para identificacion y discriminacién

Para trabajar las habilidades de discriminacién, se pueden realizar diferentes actividades [27]:

Jugar a presentar al nifio dos sonidos. Este tiene que indicar el que ha oido, bien sefialando una
imagen u objeto, bien repitiéndolo (especialmente si desconoce la palabra). Estos sonidos
pueden provenir, por ejemplo, de una campana o un tambor, o pueden ser sonidos como ‘oh’ o
‘ah’. También es necesario comprobar que el nifio oye sonidos de consonantes, al inicio o al
final de las palabras, y de frecuencias diferentes, por ejemplo: de alta frecuencia como la /s/, o
de baja frecuencia como la /m/ [28].

Jugar con el volumen o longitud. Si el nifio estd imitando lo que oye, se podrd observar si
detecta la diferencia.

Jugar a localizar el sonido, identificar de donde proviene.

Para trabajar las habilidades de identificacidn, se pueden realizar diferentes actividades:

Jugar a presentar al nifio dos palabras iguales o parecidas fonéticamente como ‘blanco’ y
‘banco’, para analizar si el nifio identifica las diferentes palabras. Inicialmente, también se le
pueden presentar dos palabras que difieran en nimero de silabas.

3. Diseio del sistema

El disefio del sistema se ha realizado siguiendo la filosofia de disefio centrado en el usuario (ver Figura
2). Este enfoque de disefio y desarrollo de sistemas interactivos tiene como objetivos obtener sistemas
mds usables y aplicar técnicas y conocimientos de ergonomia y usabilidad.

Planificar el
procesode DCU l
Entendery
especificar el
contexto de uso

Iterar

Especificar los
requerimientos de
usuario

I— Producir disefios <—I

Evaluarlos disefios

Solucién disefiada

Figura 2. Actividades del DCU [29].

En el disefio del sistema y de las actividades educativas participé un grupo multidisciplinar: profesionales
de escuelas y centros que atienden poblacién con problemas auditivos, disefiadores, ingenieros
informéticos y electrénicos.

Se llevé a cabo observacion de sesiones en los centros con nifios con problemas auditivos, se
entrevistd a los educadores para recoger requisitos sobre las actividades educativas y se han recogido las
impresiones de los usuarios finales respecto al disefio grafico y el primer prototipo del sistema.
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El sistema se compone (1) de un tablero fisico de juego, con unas figuras que representan a cada uno
de los jugadores que participan y (2) una app para dispositivos méviles Android (fablets), que simula el
tablero y ejecuta las actividades educativas. El juego estd preparado para poder ser jugado tan solo con la
app, si no se cuenta con el tablero fisico.

En el diseflo, se busca englobar las caracteristicas del producto mencionadas por Norman: apariencia,
placer, efectividad de uso, imagen de uno mismo, satisfaccién personal y recuerdos. También integra
aspectos educativos lidicos, creativos e interactivos. La dimensién educativa estd cubierta por las
actividades recopiladas por los educadores para trabajar la identificacién y discriminacién auditiva: son
los retos presentados dentro del juego. El entretenimiento y la creatividad se consiguen a través de la
creacion de una historia y unos personajes, que consiguen la inmersion del nifio en el juego, le permiten
trabajar su imaginacion y lo introducen dentro de una aventura con objetivos claros. Ademads, cuenta con
dos nifios con implante coclear como personajes principales, de diferente género, llamados Gabriel y
Gabriela y conocidos como Gaby, de modo que el nifio o nifia pueda identificarse con alguno de ellos.
Por esto, tal cantidad de elementos, junto con la manera cdmo interactda el juego al combinar elementos
tangibles con digitales, motivan al nifio a tocar elementos fisicos y a aumentar su experiencia con
informacién digital, presentada en una fablet.

3.1 Historia

La historia presenta un conjunto de personajes y mundos que buscan que el nifio se adentre en la
aventura. La historia se cred en Colombia y, aunque tiene una estructura y un contenido bastante
universal, han sido necesarias pequefias adaptaciones culturales al contexto espafiol. El protagonista de la
historia es un nifio o nifia, cuyo nombre inicialmente es Gaby, para poder adaptarse a un personaje tanto
masculino como femenino. Ahora bien, en las evaluaciones previas de los educadores en Espaiia,
especificamente en la comunidad de las Islas Baleares, uno de los primeros requisitos fue poder adaptar
los nombres de los personajes a nombres mds familiares para los nifios con los que se trabajaba. Incluso,
hay diferencias entre centros, ya que los centros de las zonas interiores preferirian las versiones
mallorquinas de los nombres y, en la ciudad, donde hay mads castellano-parlantes, las versiones espafiolas.

A su vez, existen personajes colaboradores o mentores, que ayudan al personaje principal, y un
personaje malvado, al cual hay que derrotar.

3.2 Tablero fisico

El disefio gréifico del tablero fue un proyecto de disefio, desarrollado [23] a través de brainstorming y
design thinking [30], para incluir creatividad y diversion (historia, personajes), estética (lenguaje visual y
auditivo, colores vivos, elementos reconocibles por los nifilos, como montafias, bosques, volcanes,
animales) y empatia (familiaridad con los personajes) (ver Figura 3).

El tablero fisico presenta un camino, que representa el oido interno, de seis a ocho baldosas del mismo
color, que indican ocho niveles de dificultad creciente. Para cada nivel de dificultad existe una tarjeta con
una etiqueta RFID, que serd leida por el lector RFID, que a su vez se comunicard por medio de bluetooth
a la tablet, para ejecutar una actividad educativa diferente dentro de ese nivel, mientras el jugador no lo
supere. Por ello, también existe una “caja magica”, un lector de RFID, a la cual el jugador tiene que
acercar la tarjeta RFID correspondiente, cuando sea su turno. Cuenta con figuras modeladas en forma de
nifios con implantes cocleares que personifican a cada uno de los jugadores que participan.

El disefio grafico del tablero y de los personajes principales fue evaluado, en un proyecto anterior, en
el Instituto de Nifios Ciegos y Sordos del Valle del Cauca, Colombia y adaptado a los requisitos de
nuestro caso [23], [31].
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Figura 3. Tablero fisico, con tarjetas RFID, figuras de jugadores y tarjetas de personajes.
3.3 App educativa

La app estd desarrollada para dispositivos Android e incluye adaptacién automdtica a las diferentes
resoluciones de pantalla de los multiples dispositivos disponibles en el mercado. Se ha utilizado Android
Studio para su desarrollo y depuracién.

La app es completamente autocontenida, por lo que permite jugar sin necesidad del tablero fisico, pues
este queda representado en la app (ver Figura 4). Inicialmente, se selecciona el nimero de jugadores y
cada jugador puede dar un nombre a su personaje (ver Figura 5). Todos los jugadores seleccionados se
pondran en la linea de salida. Hay que destacar que el juego puede ser multijugador, o puede ser utilizado
con un unico jugador con el apoyo del educador.

Figura 4. App para trabajar la discriminacién auditiva.

En el turno de cada jugador, se le presentardn tareas educativas de identificacion de sonidos y
discriminacion de palabras. Si acierta un nimero predefinido de palabras, entonces hard rodar una ruleta
para conocer cudntas casillas deberd moverse. En caso contrario, se quedara en su posicién actual.
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Figura 5. Seleccion de nimero de jugadores y configuracién del nombre.

Los sonidos a discriminar son, por ejemplo, /b/-/m/, /b/-/f/. Estan incluidos en parejas de palabras que lo
nifios tiene que identificar. A continuacion, se listan algunas parejas de palabras que se trabajan:

/b/-/m/: bota-mota, bote-mote, besa-mesa, bar-mar, daba-dama, calva-calma, desvan-desman.
/b/-/f/: base-fase, boca-foca, veo-feo, balda-falda, baba-faba, vino-fino.
/ch/-/p/: chapa-papa, choza-poza, chillar-pillar, chino-pino, choca-poca, chata-pata.

La app verbaliza de forma aleatoria una de las palabras de cada pareja (organizadas por niveles de
dificultad) y, en la pantalla, aparecen las dos palabras a discriminar (ver Figura 6). El nifio debera
seleccionar aquella que haya identificado. Si la palabra es acertada, se le indicard con una
retroalimentacién positiva. Las palabras a identificar y discriminar han sido proporcionadas por los
educadores de un centro de atencién a personas con discapacidad auditiva en Espafa, a partir de
ejercicios que se realizan en el centro. En ese caso, el educador pronuncia las palabras y el nifio repite la
palabra que ha oido.

Figura 6. Tareas de identificacién y discriminacidn de palabras. Fila de arriba: dos ejercicios diferentes para trabajar
la /b/-/d/. Fila de abajo: izquierda /ch/-/p/, derecha: /b/-/m/.
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Para ofrecer un sistema flexible y adaptable a cada nifio, el educador puede configurar los sonidos a
identificar en cada uno de los niveles, segtin el nifio con el que se juegue (ver Figura 7). Puede poner las
identificaciones/discriminaciones mds sencillas en los primeros niveles y aumentar la dificultad, a medida
que evolucione el juego.

Nivel 1 vd
Nivel 2 bf
Nivel 3 bg
Nivel 4 bp

Nivel 5 bm
Nivel 6 chil
Nivel 7 chp
Nivel 8 chk

Figura 7. Configuracién de cada nivel.

Ademas, la aplicacion guarda datos sobre las sesiones de trabajo, para poder analizarlos mas adelante, asi
como para incluir nuevas combinaciones de fonemas o mas palabras y ver el progreso del nifio.

Tecnolégicamente, la aplicacion se apoya en una estructura de datos organizada por categorias de
discriminacion, en cada una de las cuales se almacenan las palabras determinadas por el equipo de
educadores. La flexibilidad de esta estructura permite su facil ampliacién, almacenaje en una base de
datos SQLite y actualizaciéon remota, haciendo posible afiadir facilmente, en una futura version,
categorias y vocablos del entorno, sin necesidad de recompilar la aplicacién.

En la version actual, las palabras se vocalizan utilizando la clase TextToSpeech, lo que confiere a la
aplicacion una gran flexibilidad pero que, al mismo tiempo, introduce un halo de artificialidad que los
educadores han considerado mejorable. Por este motivo, se estd procediendo a la grabacién, utilizando
diferentes voces, de las palabras almacenadas.

Para facilitar la visualizacion del tablero y la adaptacion de los avatares a las posiciones de cada una
de las casillas, se utilizan regiones de delimitacién que garantizan una transicion sencilla a nuevos niveles
de juego, que puedan introducir tableros de diferente disefio y organizacién. Las regiones se han definido
a partir de desplazamientos relativos entre ellas, por lo cual una reorganizaciéon de las casillas,
simplemente, implica un ligero ajuste interactivo en las transformaciones geométricas entre ellas, para
permitir su nuevo célculo (ver Figura 8).

Una parte importante del tablero es la ruleta, con la cual el usuario determina el nimero de casillas que
debe avanzar su avatar. Se ha implementado mediante una imagen superpuesta a la ruleta del tablero, con
la que se simula, cinemdticamente, el movimiento resultante del impulso inicial que se imprime al
arrastrar el dedo sobre ella. Las posiciones inicial y final del arrastre, junto con el tiempo invertido en
realizar todo el movimiento, sirven para determinar la aceleracién inicial que determinard el
comportamiento resultante en la simulacién. La puntuacién obtenida con un lanzamiento se determina
por la posicion final resultante del movimiento (ver Figura 9).
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Figura 8. Correspondencias geométricas para las casillas de juego (regiones de delimitacién) para la determinacién
automdtica de la posicidn de los avatares.

Figura 9. La simulaciéon del movimiento de la ruleta se consigue con una superposicién de una imagen sobre el
tablero original.

3.4 Evaluacion inicial

El tablero y la app se mostraron a los educadores de ASPAS Mallorca. Ademds de realizar las
modificaciones en los nombres de los personajes para la historia, se comentd que seria importante que la
vocalizacion de las palabras se realizase con voz humana. Especificamente, se solicité grabar las palabras
con voz de mujer, voz de hombre y voz susurrada.

Después, se realizé una primera prueba con usuarios reales: cuatro nifios (2 nifios y 2 nifias), cuyas
edades estdn entre 8 y 9 afios. Los nifios comentaban aspectos que les gustaban, como poder identificar a
su jugador con un nombre propio, o poder ver el tablero fisico representado en la app. Después de jugar
con el sistema, se les pasé un cuestionario para rellenar. Tres de los nifios asociaron la emocién de alegria
a su experiencia con el juego y uno de ellos la emocién neutral. Esto corresponde con su contestacion a la
pregunta “;disfrutaste de la experiencia?, ;ha sido divertida?”, a la que tres respondieron con “mucho” y
uno “poco”. Ninguno marcé la emocién de disgusto. Los nifios jugaron de forma grupal y se observé que
se ayudaban entre si para conseguir los objetivos (ver Figura 10).

65



Figura 10. Nifios evaluando el sistema. ASPAS - Mallorca.

4. Conclusiones y trabajo futuro

En este trabajo se ha presentado el disefio de un juego serio, cuyo objetivo es trabajar la identificacion y
la discriminacién auditiva en nifios con discapacidades auditivas. El disefio ha sido realizado por un
grupo multidisciplinar, que engloba profesionales del disefio, electrénica, informatica, educadores de
nifios con problemas auditivos. También se han introducido a los usuarios finales en las fases de
evaluacion. En el disefio, se ha buscado el equilibrio entre las actividades pedagégicas y las lidicas. Se
ha creado una historia con personajes con los que los nifios puedan empatizar, asi como con personajes
colaboradores y antagénicos. Se presenta una estética del agrado de los nifios con los que se trabaja,
buscando responder a las caracteristicas consideradas en el disefio emocional.

El sistema se compone de un tablero y fichas fisicas, combinado con una app instalada en una fablet,
donde se presentardn las actividades pedagdgicas, retos y animaciones. Este disefio permite mucha
flexibilidad en la configuracién de los niveles o de los nombres de personajes, o en la inclusién de nuevo
vocabulario o fonemas a trabajar. Ademads, el sistema estd preparado para jugar tnicamente con la app en
la tablet si no se dispone del tablero fisico.

Como trabajo futuro, es importante realizar las grabaciones de las palabras con voces humanas, de
mujer, de hombre y voz susurrada. También es necesario realizar una evaluaciéon mds profunda, junto a
los nifos tanto de los centros espafioles, como de los colombianos. Inicialmente, las actividades
pedagégicas introducidas son ejercicios trabajados actualmente en el centro espafiol y fueron facilitadas
por los educadores. Por ello, es posible que las palabras deban adaptarse al contexto colombiano y deban
cambiarse. Ademds, se estd colaborando con un grupo espaiiol de pedagogia aplicada y psicologia de la
educacién, que tiene un proyecto con un centro para nifios sordos en Marruecos, interesados en probar el
sistema. Probablemente, en este nuevo contexto cultural, se tendran que hacer modificaciones tanto en la
parte de contenido (nombres de los personajes de la historia, palabras), como en la parte estética.
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