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Resumen. El metaverso, es un universo paralelo en 3D, generalmente en linea y que puede combinar multiples espacios
virtuales diferentes, permitiendo a los usuarios trabajar, reunirse, jugar y socializar juntos en estos espacios, los videojuegos
actuales permiten conseguir la experiencia de un metaverso de la forma més realista posible. Para alcanzar un alto grado de
inclusion de las personas con discapacidad auditiva (PDA) en cualquier ambito laboral, cultural o meramente social, a través
del uso de las TIC, es una obligacion colectiva, para conseguirlo, desarrollar interfaces disefiadas especificamente para estos
usuarios a partir del reconocimiento de sus limitaciones asi como de sus habilidades y con la usabilidad suficiente para
utilizarlas. En el presente trabajo se propone el uso de un metaverso como espacio virtual para que de forma interactiva y de
inclusion, las PDA puedan reunirse y socializar con personas oyentes (PO) para realizar actividades en comun.
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Summary. The metaverse is a 3D parallel universe, generally online and that can combine multiple different virtual spaces,
allowing users to work, meet, play and socialize together in these spaces. Current video games allow you to achieve the
experience of a metaverse of the most realistic way possible. To achieve a high degree of inclusion of people with hearing
disabilities (PDA) in any work, cultural or merely social environment, through the use of ICT, it is a collective obligation, to
achieve this, to develop interfaces designed specifically for these users to starting from the recognition of their limitations as
well as their abilities and with sufficient usability to use them. In this work, the use of a metaverse as a virtual space is proposed
so that in an interactive and inclusive way, PDAs can meet and socialize with hearing people (PO) to carry out common
activities.
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1 Introduccion

En los ultimos afios, se han desarrollado metodologias y escenarios de aprendizaje adaptados a las
necesidades de las personas con capacidades diferentes apartir de los principios de inclusion adoptados por la
educacion a nivel mundial para estas poblaciones [1], hablando especificamente de las Personas con Discapacidad
Auditiva (PDA) se han implementado procesos didéacticos para la ensefianza del lenguaje de sefias en escuelas de
educacion especial, pero si se desea conseguir una verdadera inclusion dentro de la sociedad, se requiere un mayor
acceso a la informacién en los formatos ya existentes y en espacios en comun, ademas, los maestros deben recibir
capacitacion para implementarlos y sensibilizarlos para evitar cualquier tipo de discriminacion.

Si una PDA pretende incluirse en la sociedad, necesita de ciertas habilidades para poder conseguirlo,
principalmente entablar una comunicacion efectiva con los demés miembros del circulo social con el que
interactiia porque el medio de comunicacioén principal de esta poblacion es el lenguaje de sefias que no todos
conocen y que las personas oyentes no tienen mucho interés en aprenderlo.

A pesar de que existe un programa institucional que dicta las leyes para la inclusion de las PDA [2], en la
mayoria de las instituciones educativas en México no tienen un plan implementado, lo que ocasiona que una
persona con esta condicion decida abandonar la educacion formal y recurra a instituciones de asistencia
especializadas de gobierno o privadas para conseguir habilidades de comunicacion basicas, como puede ser el
lenguaje de sefias, o lectura de espaiiol basica, no obstante, cuando desea desarrollar una habilidad técnica o
intelectual requiere de un conocimiento superior que solo lo puede adquirir de la literatura existente y que casi en
su totalidad estd en un formato que no comprende, es decir, en libros de texto escritos, para asi, conseguir un
mayor grado de inclusion en la sociedad.

En México se han utilizado diferentes herramientas tecnologicas de aprendizaje e inclusion para ensefiar
habilidades disciplinares o tecnologicas a las PDA, algunas con resultados aceptables, en este trabajo se presentara
una diferente opcion del uso del metaverso para permitir en cierto grado la inclusion en espacios comunes para
PDA y PO.
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2 Estado del arte

Metaverso es una palabra compuesta por “meta”, del griego que significa “después” o “mas alla” y “verso”
que hace referencia a “universo”, es decir, un universo que estd mas alla del que actualmente conocemos, este
concepto fue desarrollado en la novela de ciencia ficcion Snow Crash de Neal Stephenson [3], si bien la idea de
un metaverso alguna vez fue ficcion, ahora parece que podria ser una realidad en el futuro. El metaverso es un
nuevo ecosistema virtual y tridimensional donde los usuarios interactian entre ellos, trabajan, juegan, estudian,
realizar transacciones econdmicas, entre otras actividades, esta impulsado por la realidad aumentada, y cada
usuario puede crear y controlar un personaje o avatar, se pueden ver algunos aspectos del metaverso en los mundos
de videojuegos virtuales existentes como Minecraft o Fortnite entre otros. [4]

Cuando se habla de metaverso no se hace referencia a una sola plataforma o marca comercial en particular
sino al concepto de espacio virtual, la compaifiia de videojuegos en linea Roblox cuenta con su propio metaverso
y es pionera en el desarrollo estos topicos, debido a su experiencia con los mundos virtuales creados por sus
usuarios, asi como por la celebracion de grandes eventos en su plataforma.[5]

Imagen 1. Logo de Roblox

Roblox es un videojuego-metaverso que actualmente lo juegan aproximadamente mas de 200 millones de
usuarios mensuales, es multijugador, gratuito y en linea, cada usuario puede crear sus mundos con piezas de
diferentes tamafios y materiales, y puede compartir sus creaciones con otros usuarios para jugar con los espacios
creados. Roblox es un videojuego centrado en el publico juvenil, aunque es especialmente popular entre nifios de
9 a 12 afios, lo que hace que un publico mayoritario sea precisamente de esa edad. Sus desarrolladores afirman
que es una plataforma educacional basada en la teoria del "construccionismo", que sostiene que los nifios aprenden
mejor en roles activos de diseflo y construccion, y que este aprendizaje se acelera en comunidades publicas.
Roblox esta disponible practicamente en todas las plataformas y tiene versiones para PC, Mac, i0S, Android, los
dispositivos de Amazon, Xbox, Oculus Rift y HTC Vive. [5]

Por otro lado, uno de los mayores retos en el desarrollo de software para PDA, es que estos sean
comprendidos, aceptados y principalmente utilizados por los usuarios en cualquier parte del mundo, por lo que se
intentan crear bajo los principios de la Ingenieria de Usabilidad, lo que obliga aparte del uso de una metodologia
instruccional adecuada para el desarrollo de contenidos, que la aplicacion este desarrollada en base a una
metodologia multimedia que permita crear aplicaciones que estén acordes a la realidad. La utilizacion de los
conceptos de usabilidad es de suma importancia en el desarrollo de cualquier aplicacion de software, ya que es la
encargada de demostrar si un sistema es lo suficientemente bueno para satisfacer todas necesidades del usuario.
La usabilidad consta de 5 atributos principales, los cuales son: Facil de aprender, Eficiente en su uso, Facil de
recordar, Baja incidencia de errores y Satisfaccion. [6]

Es importante conocer las destrezas que se pueden desarrollar a través del juego en cada una de las areas de
desarrollo del educando, tales como: la fisico-bioldgica; socio-emocional, cognitivo-verbal y la dimension
académica. De la misma manera, es de suma importancia conocer las caracteristicas que debe tener un juego
para que sea didactico y con esta informacion, elegir cual debe utilizarse y cual seria el mas adecuado para un
determinado grupo de educandos. [7]

El Programa Nacional para el Desarrollo y la Inclusion de las Personas con Discapacidad 2014-2018
(PNDIPD), publicado el Diario Oficial de la Federacion, en su objetivo 4, describe estrategias y lineas de accion
especificas para fortalecer la participacion de las personas con discapacidad en la educacion inclusiva y especial,
la cultura, el deporte y turismo, que serviran de base para implementar las Politicas Publicas. [2]

Segtin el Programa de las Naciones Unidas para el Desarrollo, la tasa mundial de alfabetizacion en adultos
con discapacidad es tan solo del 3%, y apenas del 1% para las mujeres con discapacidad. Los 1.000 millones de
personas con discapacidad son la minoria mas grande del mundo, y representan alrededor del 15% de la poblacion
mundial. Por lo tanto, es urgente que se les integre de manera plena en la sociedad, lo que implica tener acceso
igualitario a una educacion de calidad. [8]
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3 Método

Para esta propuesta del uso de un metaverso como espacio virtual para que las PDA puedan reunirse y
socializar con PO y asi, puedan realizar actividades en comun, se eligi6 el videojuego metaverso ROBLOX, por
ser un videojuego de facil acceso, por el uso y creacion de mundos virtuales de manera intuitiva, por ser gratuito,
en linea y porque se puede jugar casi en cualquier dispositivo que tenga acceso a internet. Se pretende que esta
prueba pueda determinar si los participantes pueden convivir e interactuar de forma facil a través del Roblox,
ademas de intentar reconocer alguna diferencia o no en las capacidades fisica de los participantes.Para el
desarrollo de esta prueba de uso, se eligieron 3 PDA y 3 PO con las siguientes caracteristicas:

Tabla 1. Personas con Discapacidad Auditiva (PDA).

Edad: 9 afos Edad: 12 afios Edad: 10 afios

e Sexo: Femenino 0 Sexo: Masculino e Sexo: Femenino
Escolaridad: 4 Primaria Escolaridad: 6 Primaria Escolaridad: 5 Primaria
Condicion Fisica: Sordo Condicion Fisica: Sordo Condicion Fisica: Sordo
Sabe leer y escribir. Sabe leer y escribir. Sabe leer y escribir
Lenguaje de sefias basico | Lenguaje de sefias basico I Lenguaje de sefias basico I

Nota: Se eligieron a 3 nifios sordos que conozcan el Lenguaje de Sefias basico para que puedan recibir
instrucciones y que sepan leer y escribir para que puedan interactuar en el metaverso de Roblox. Que tengan
habilidades basicas en el manejo de dispositvos como computadora, tableta o Smartphone.

Tabla 2. Personas Oyentes (PO).

Edad: 10 afios Edad: 12 afios Edad: 9 afos

0 Sexo: Masculino e Sexo: Femenino 0 Sexo: Femenino
Escolaridad: 4 Primaria Escolaridad: 6 Primaria Escolaridad: 5 Primaria
Condicion Fisica: Oyente Condicion Fisica: Oyente Condicion Fisica: Oyente
Sabe leer y escribir. Sabe leer y escribir. Sabe leer y escribir

Nota: Se eligieron a 3 nifios oyentes que sepan leer y escribir para que puedan interactuar en el metaverso
de Roblox. Que tengan habilidades basicas en el manejo de dispositvos como computadora, tableta o Smartphone.

La prueba de uso se realizard de forma individual y desde el dispositivo que tenga al alcance cada
participante, debe tener acceso a internet, tener instalado el videojuego Roblox, contar con la compaiia de un
adulto y en el caso de las PDA pueden ser asistidos por un maestro Oyente de Lenguaje de Sefias. Es importante
destacar que los 6 nifios participantes no se conocen entre ellos y que no tienen conocimiento de las capacidades
auditivas de cada unos de ellos. La instruccion es ingresar al metaverso de Roblox acorde a las etapas e interactuar
como una sesion normal de juego. Esta propuesta se compone de 5 etapas, las cuales se describiran a continuacion:

1. Registro: En esta etapa se encuentran integradas las siguientes actividades:

Abrir una cuenta, Capturar Usuario y Contrasefia, Edad, Genero. Ingresar a Roblox.

Para esta etapa se requiere la asistencia de un adulto y en el caso de PDA de asi requerirlo un maestro Oyente
de Lenguaje de Sefias.

2. Disefio de Avatar: En esta etapa se deben delinear las siguientes actividades:
Ingresar con Usuario y Contrasefia, Elegir Avatar, Disefiar el estilo y vestuario del Avatar.

Editor de avatares encontrar més ropa

Recientes. Personajes Accesorios Cuerpo Animaciones

rﬁ"

Silbato PelodeChica  Pelodelobo  Blackflannel  Baddie Tattoo
Gospel en Negro grunge en. aestheticy2k..  Tank y2k.

Te e 5@

Cabeza de mujer sage green plaid indie vintage  [ORI + scara de piel Sombrero AOTP -
u soch cottage core.. _coi ono amarill.._KS|

Imagen 2. Editor de Avatares.
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3. Ingresar al mundo: En esta etapa se deben desarrollar los siguientes puntos:
Elegir el mundo, identificar como usar las teclas, pantalla o controles para moverse dentro del videojuego.

Imagen 3. Ejemplo de Mundovirtual en Roblox.

4. Interaccién con usuarios: Esta etapa se debe desarrollar lo siguiente:
Moverse a través del mundo, observar el entorno, iniciar una platica por el chat, conocer a los demas
participantes, hacer y responder preguntas de todos los participantes.

Imagen 4. Usuario jugando Roblox.

5. Abandonar el mundo y Salir del Juego

Salir del mundo y del juego e Roblox

Se realizaron 3 sesiones de juego simultaneo de aproximadamente 10 minutos cada una, donde se siguieron
las 5 etapas de la metodologia, con excepcion del Registro debido a que ya se contaba con el Usuario y Contraseia
realizada en la primera sesion. Al finalizar las sesiones se les aplico un breve cuestionario a todos los participantes
para recopilar la informacion del uso del juego, de la complejidad de las actividades, de la interaccion con los
demas participantes y de la deteccion o no de la capacidad auditiva de cada uno de ellos. (En el caso de las PDA
se requiri6 el apoyo de un maestro Oyente de Lenguaje de Sefias).

4 Resultados

El instrumento que se utiliz6 para recolectar la informacion fue el cuestionario que se muestra a continuacion.
Responde las siguientes preguntas.
1. éEl registro y acceso al metaverso es facil de realizarlo?

Excelente Bueno Regular Malo
2. ¢Eldiseiio de tu Avatar es facil de crearlo y modificarlo?

Excelente Bueno Regular Malo
3. ¢Como te parecio la forma de Ingresar al mundo seleccionado ?

Excelente Bueno Regular Malo
4. ¢Como consideras que es la interfaz para poder moverte en el mundo seleccionado?

Excelente Bueno Regular Malo
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5. ¢Utilizar el chat del metaverso para comunicarte es facil?

Excelente \ Regular \ Malo
6. ¢Con cuantos usuarios interactuaste?
1 '3 | Mésde3

7. ¢Consideras que el chat te permite una comunicacién efectiva con los usuarios?

Excelente

~ Regular ~ Malo

8. De las usuarios con que interactuaste. ¢ Notaste alguna caracteristica en particular?

Tardanza

~ Mala escritura

| No quiso platicar | No podia escribir

9. ¢éCrees que algun participante tiene alguna capacidad diferente?

SI

' NOSE \

10. ¢éVolverias a jugar con los participantes?

SI

Al analizar los resultados de los cuestionarios se obtuvo que con respecto a la pregunta 1 y 2, el registro y el
disefio del Avatar son faciles de hacerlo. La pregunta 3 y 4, referente a ingresar a los mundos y a la la interfaz
para poder moverte en el mundo la respuesta es totalmente positiva.

Con respecto a
las pregunta 5
(Utilizar el chat
del metaverso
para comunicarte
es facil? EL 83%
considera que es
util el chat como
medio de
comunicacion.

Con respecto a
las pregunta 7
(Consideras que
el chat te permite
una
comunicacion
efectiva con los
usuarios? El 83%
considera que es
util el chat como
medio de
comunicacion.

SUTILIZAR EL CHAT DEL
METAVERSO PARA
COMUNICARTE ES FACIL?

mEXCELENTE =BUENO =mREGULAR =MALO
73

50%

¢CONSIDERAS QUE EL CHAT,TE
PERMITE UNA COMUNICACION
EFECTIVA CON LOS USUARIOS?

mEXCELENTE =BUENO ®=mREGULAR =MALO

73
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En cuantoa la . ¢{NOTASTE ALGUNA
pregunta 8. De CARACTERISTICA EN
las usuarios con PARTICULAR?

_q“e m Tardanza mMala Escritura
Interactuaste.

/Notaste alguna No quiso platicar m No podia escribir
18

caracteristica en
particular? La
caracteristica que
mas se detecto es
la tardanza en la

respuesta

De la pregunta 9. ¢ CREES QUE ALGUN
(Crees que algin PARTICIPANTE TIENE ALGUNA
participante tiene CAPACIDAD DIFERENTE?

alguna capacidad
diferente? Del
total de 6 nifios
solo 1 opino que
no supo
reconocer
ninguna
capacidad
diferente

Se destacan en el documento las graficas de las preguntas 5, 7, 8 y 9 debido a que son las que muestran la
facilidad de uso del medio de comunicacion con el chat y las que permiten hacer notar la percepcion de los
participantes con respecto a los demas usuarios y si pueden interactuar con ellos en el juego de forma fluida, sin
importar las capacidades de cada uno, utilizando un metaverso que los incluya.

5 Conclusiones

Al ser esta prueba de uso, uno de los primeros esfuerzos para la interaccion e inclusion de PDA con PO en
un espacio virtual divertido y atractivo como lo es el videojuego metaverso de Roblox, se abre un nicho de
oportunidades para que se puedan crear mundos virtuales dentro de este metarverso que esten enfocados al
aprendizaje de alguna habilidad o competencia, siendo parcialmente inclusiva sin importar las capacidades
auditivas de los participantes. Se debe forzosamente iniciar un proceso institucional para incluir a las personas
con discapacidades diferentes, debido a que historicamente no son tomadas en cuenta para el desarrollo de
productos o estrategias educativas y tecnoldgicas. Se debe incluir en el proceso de ensefianza aprendizaje la
capacidad de leer y escribir en la lengua materna y no solo en el lenguaje de sefias para evitar caer en
discriminacion de estas personas cuando quieren acceder a estudios, lugares de entretenimiento, uso y
manipulacion de tecnologia, comunicacion y adquisicion del conocimiento.

6 Trabajos futuros

e  Aplicar las pruebas de usabilidad a un mayor nimero de PDA y PO en el uso de mundos virtuales.

e Disefiar pruebas que determinen el avance del aprendizaje de alguna habilidad o competencia de PDA y
PO

e Aplicar pruebas de mayor impacto que puedan medir de forma correcta la inclusion de PDA en un
ambiente educativo virtual como el metaverso.
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