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Resumen 
Este proyecto se enfoca en el desarrollo de un software para ser utilizado por jóvenes con discapacidad auditiva profunda congénita durante una sesión de terapia del habla. Se desarrolló un videojuego con la finalidad de que el joven aprenda y practique la pronunciación del 

nombre de varios objetos. El vocabulario se determinó después de evaluar a dos jóvenes con discapacidad auditiva, seleccionándose 11 colores y 23 objetos de uso cotidiano en casa. Se utilizó el motor de videojuegos de Unity para integrar las ayudas visuales, el reconocimien-

to de voz de Windows y desarrollar la mecánica 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 señas mexicano correspondiente al objeto, imagen del objeto y una imagen de refe-

rencia para indicar, si el sistema reconoce la palabra. Se comprobó que el juego fue entretenido, funciona como complemento en la terapia del habla, es visualmente atractivo y es una herramienta que permite practicar la pronunciación. 

Introducción 

Una persona con discapacidad auditiva profunda congénita que no tiene pro-

blemas en sus cuerdas vocales puede aprender a pronunciar palabras. Para 

que esto suceda se requieren muchos años de constante terapia del habla. El 

videojuego ZuGá, se presenta como una ayuda al terapeuta durante la imple-

mentación de los métodos tradicionales, utilizados durante una terapia del ha-

bla (Figura 1). En este proyecto se cuenta con el apoyo de la maestra María 

Luisa Fierro quien trabaja como psicóloga de educación especial para evaluar 

a los jóvenes antes de crear el juego y después de usar el videojuego [1] -[3]. 

 

•Evaluar el nivel del habla de dos jóvenes con discapacidad auditiva.   
•Establecer el conjunto de palabras con las que se va a trabajar.  
•Desarrollar la interfaz de usuario del software, considerando la gamificación.   
•Integrar en el software el reconocimiento de palabras. 
•Evaluar el sistema con ayuda de jóvenes con discapacidad auditiva. 

Objetivo General 

Resultados 

En la evaluación realizada por la maestra María Luisa, a dos jóvenes con discapacidad 
auditiva profunda congénita, de la Secundaria Técnica #33 se determinó que ambos 
carecen del conocimiento del nombre de una gran cantidad de objetos. Por lo que para 
el videojuego se eligieron 23 objetos que utilizan habitualmente en la casa y 11 colo-
res. Para gamificar se establecieron niveles como se observa en la Figura 3. 

El videojuego se realizó en Unity obteniéndose los siguientes resultados [4]. En la pri-
mera pantalla (Figura 4) contiene tres botones (continuar, nuevo juego y salir). Al elegir 
la opción continuar o nuevo juego, aparece una pantalla con la imagen de dos casas 
(Figura 5). La de la izquierda para practicar y aprender la pronunciación de colores 
(Figura 6) y la de la derecha para objetos de la casa (Figura 7). En la parte inferior iz-
quierda se muestra el marcador y en la parte inferior derecha las estrellas (insignias) 
ganadas durante el juego. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Conclusiones 
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Desarrollo de un software de apoyo en la terapia del 
habla para jóvenes de secundaria con discapacidad 

auditiva profunda congénita 

Metodología 

La metodología que se siguió en este proyecto para desarrollar y probar el vi-

deojuego se muestra en la Figura 2.  

Figura 2. Metodología para desarrollar el videojuego ZuGá. 

Objetivos Específicos 

Resultados 

Figura 3. Vocabulario del juego determinado con la evaluación de los jóvenes con discapacidad auditiva. 

Desarrollar un software de apoyo en la terapia del habla para jóvenes de 

secundaria con discapacidad auditiva profunda congénita. 

Figura 8. Ayudas visuales del color café. 

Figura 5. Pantalla para escoger ir a 
los colores (casa izquierda) o a los 
objetos de la casa (casa derecha). 

Figura 6. Laberinto de colores. Figura 4. Interfaz del Inicio del juego. 

Figura 9. Pantalla de la sala. Figura 7. Pantalla de la fachada. 

 

El jugador se desplaza por el juego con ayuda de las flechas del teclado. Al interactuar 

con un objeto del vocabulario aparecen seis ayudas visuales (Figura 8): video del movi-

miento de la boca al pronunciar las palabras, video en vivo que funciona como espejo, 

video de lenguaje de señas del objeto, la imagen del objeto, el reconocimiento de voz 

automático, y una imagen de un foco en color gris, que al pronunciar correctamente se 

cambia a color verde y el jugador gana puntos. 

El sistema de niveles tuvo 

que eliminarse para que los 

jóvenes pudieran explorar to-

da la casa.  

De 16 palabras que pronun-

ció Fernanda, el sistema le 

reconoció 8 palabras (Figura 

14) y (Figura 15). Mientras 

que, de 34 palabras que pro-

nunció Ismael, el sistema re-

conoció 4 palabras (Figura 

16) y (Figura 17).  

Ambos mencionaron que  el 

videojuego era entretenido y 

visualmente atractivo. 

Figura 1. Herramientas utilizadas durante una terapia del habla para practicar la pronunciación. 

En la casa de la derecha el juego está dividido por seis niveles: fachada, sala, recámara, 

baño, patio y cocina. A la fachada (Figura 7) y la sala (Figura 9) se puede entrar libre-

mente. Para entrar a la recámara (Figura 10) y el baño (Figura 11) es necesario ganar 35 

puntos. Para entrar al patio (Figura 12) se necesitan 100 puntos y para entrar a la cocina 

(Figura 13) se necesitan 115 puntos. En la segunda casa se ganan 180 puntos y en la 

primera casa se ganan 41 puntos extra, que se suman al marcador total. 

Figura 12. Pantalla del patio. Figura 13. Pantalla de la cocina. Figura 10. Pantalla de la recá-

mara. 

Figura 11. Pantalla del baño. 

Resultados de la usabilidad 

Figura 16. Reconocimiento de voz de los objetos de la casa 

durante la prueba a Ismael. 

Figura 17. Resultados del reconocimiento de voz de los colores 

durante la prueba de Ismael. 

Figura 14. Reconocimiento de voz de los colo-

res durante la prueba a Fernanda. 

Figura 15. Reconocimiento de voz de los obje-

tos de la casa durante la prueba a Fernanda. 

 • La integración de las ayudas visuales, en una estructura gamificada, permitió motivar a los jóvenes a 

repetir la pronunciación de las palabras.  

• La ayuda visual de lenguaje de señas permite conocer o reforzar la seña del objeto. 

• Es necesario realizar más pruebas con otras personas con discapacidad auditiva para determinar si es 

beneficioso tener el sistema de niveles para avanzar en el juego.  

•  El juego también puede ser utilizado por niños que están aprendiendo a hablar o jóvenes con proble-

mas al pronunciar las palabras, además que pueden aprender lenguaje de señas mexicano.  

• Se recomienda implementar un algoritmo de reconocimiento de voz entrenado con una pronunciación 

más acorde a personas con discapacidad auditiva (Tono, ritmo e intensidad). 




