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Resumen

Este proyecto se enfoca en el desarrollo de un software para ser utilizado por jovenes con discapacidad auditiva profunda congénita durante una sesion de terapia del habla. Se desarrollé un videojuego con la finalidad de que el joven aprenda y practique la pronunciacion del
nombre de varios objetos. El vocabulario se determind después de evaluar a dos jovenes con discapacidad auditiva, seleccionandose 11 colores y 23 objetos de uso cotidiano en casa. Se utilizo el motor de videojuegos de Unity para integrar las ayudas visuales, el reconocimien-
to de voz de Windows y desarrollar la mecanica del juego. Las ayudas visuales son: video del movimiento de la boca al momento de pronunciar la palabra, video en vivo, video en lenguaje de sefias mexicano correspondiente al objeto, imagen del objeto y una imagen de refe-
rencia para indicar, si el sistema reconoce la palabra. Se comprobd que el juego fue entretenido, funciona como complemento en la terapia del habla, es visualmente atractivo y es una herramienta que permite practicar la pronunciacion.

Resultados Resultados
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Decir cafe U respuesta es:

. Es necesario realizar mas pruebas con otras personas con discapacidad auditiva para determinar si es
beneficioso tener el sistema de niveles para avanzar en el juego.

. Eljuego tambiéen puede ser utilizado por ninos que estan aprendiendo a hablar o j6venes con proble-
mas al pronunciar las palabras, ademas que pueden aprender lenguaje de senas mexicano.

| | | , . Se recomienda implementar un algoritmo de reconocimiento de voz entrenado con una pronunciacion
Figura 7. Pantalla de la fachada. Figura 8. Ayudas visuales del color café.  Figura 9. Pantalla de la sala. mas acorde a personas con discapacidad auditiva (Tono fitmo e intensidad)

En la casa de |la derecha el juego esta dividido por seis niveles: fachada, sala, recamara, Referencias
bano, patio y cocina. A la fachada (Figura 7) y la sala (Figura 9) se puede entrar libre-
mente. Para entrar a la recamara (Figura 10) y el bano (Figura 11) es necesario ganar 35 | [1] A. Gutiérrez, “El futuro de la educacion del sordo. Y mientras, algunos retos, necesidades y demandas del presente.”, Psicol. Educ., vol.

10. Desarrollo de Ia puntos. Para entrar al patio (Figura 12) se necesitan 100 puntos y para entrar a la cocina =13 PP-5-34,2007.

prueba exper|menta| (Figura 13) se necesitan 115 puntos. En la segunda casa se ganan 180 puntos y en la [2] S. Monreal Torres et al., Deficiencia auditiva: aspectos psicoevolutivos y educativos, 1era ed. Archidona, Malaga: Aljibe, pp. 340, 1995.
' [3]A. Segura et al., “Evaluacion de la Calidad del Software para el Aprendizaje”, en Proccedings of X Simposio Internacional de Informatica

| | primera casa se ganan 41 puntos extra, que se suman al marcador total. Educativa SIIE 2008, pp. 59—64, 2008.
Figura 2. Metodologia para desarrollar el videojuego ZuGa. [4]G. Nieto, Unity 4x Tutorial de iniciacién a la programacion de videojuegos. Gabriel Nieto Jiménez, pp. 264, 2013.
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