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RESUMEN

En los tltimos afos se ha hecho evidente el cambio en el disefio
de los videojuegos; uno de ellos es la accesibilidad para personas con
distintas discapacidades; a pesar de las leyes, que son muy limitadas,
no existen normas que exija, a las empresas, industrias y productoras
de distintos sectores implementar en sus proyectos este recurso.

El objetivo de esta investigacion es analizar la necesidad de que
los videojuegos cumplan con criterios de inclusién y proporcionen
estimulos adecuados parala poblacién discapacitada visual. Ademads, se
busca examinar el nivel de apoyo que el pais brinda a esta problemdtica
social. A partir de la metodologia de investigacion mixta se indagd en
diferentes fuentes con el fin de demostrar cudn necesario es que existan
modelos de inclusién en los videojuegos, tanto de entretenimiento
como de educacién (serios); asi se llegd a un modelo de identidad que
evidencia la falta de leyes y recursos que promueven esta industria.

El proyecto permite describir las principales estrategias y recursos
que se han planteado y/o implementado en cuanto a accesibilidad
para personas con discapacidad visual en Colombia, indagando y
comparando la informacién obtenida desde el estado del arte, y de
esta forma concluir con el impacto de estos métodos de desarrollo en
la poblacién con discapacidad visual. Un impacto importante ha sido
la evolucién tecnoldgica que otros paises han desarrollado para este
tipo de poblacién.

Como conclusién, en el desarrollo de este proyecto se encontrd
una disparidad: la poca accesibilidad que tienen las personas con
discapacidad visual a los videojuegos en Colombia, pues més alld de
la interaccién que existe con algunos, se requiere de mucho mds acce-
s0. Y sobre todo mis inversién y promulgacion de leyes que apoyen
dicho recurso.

. clave: amor, posmodernidad, reemplazabilidad,
PaLABRAS cLAVE: cl dernidad lazabilidad
pandemia, redes sociales.

ABSTRACT

In recent years, the change in the design of video games bas become
evident, one of them is accessibility for people with different disabilities,
despite the laws, which are very limited, there are no standards that
require companies, industries and producers from different sectors
implement this resource in their projects.

From this research, the objective is to investigate the importance that
these inclusion games comply with the response to stimuli provided by the
industry, in this field, and that the support that the country is giving to
this need to be felt is also felt. this visually impaired population. Based on
the mixed research methodology, different sources are investigated in order
to demonstrate how necessary it is that there are models of inclusion in
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video games, both entertainment and educational (serious), thus reaching
an identity model that. The lack of laws and resources that promote this
industry is evidenced.

The project made it possible to describe the main strategies and
resources that have been proposed and/or implemented in terms of
accessibility for people with visual disabilities in Colombia, investigating
and comparing the information obtained from the state of the art, and
in this way conclude with the impact of these development methods, in
the visually impaired population. An important impact has been the
technological evolution that other countries have managed to develop
Jfor this type of population.

As a conclusion, a disparity was found in the development of this
project, which is precisely the little accessibility that people with visual
disabilities have to video games in Colombia, because beyond the
interaction that exists with some, much more access is required. And above
all more investment and enactment of laws that support this resource.

Using the mixed research methodology, different sources are
investigated in order to demonstrate how necessary it is that there are
models of inclusion in video games, both entertainment and educational
(serious), thus reaching an identity pattern that gives as shows the lack of
laws and resources that promote this industry. From this type of research, it
was concluded that the lack of resources has been a legible mark that passes
through these industries that have the panorama quite compromised by
the demands of the market, but that due ro this lack of economic resources
they cannot reach the levels of implementation. to its mission and vision.

Observing what was said above, it becomes complex to be able ro carry
out a research that clearly defines the inclusion processes for this type of
people with said disability in Colombia. Each model of each industry is
defined in a different way, since not all of them have this offer in their
services. Common to this type of population. What, then, allowed us to
conclude this research, finding social differences in each production of a
video game? The project allowed us to describe the main strategies that
have been proposed and/or implemented in terms of accessibility for
people with visual disabilities in Colombia, investigating and comparing
the information obtained from the state of the art, as mentioned above.
Thus, then, different responses were found ro this inclusion, not only in
entertainment games but also in educational ones, which in the end are
also very important in the classroom, because not only should one think
about the distraction game, but also about the playful nature of teaching,
thus helping teachers in the development of their classes. In this way, we
conclude with the impact of these development methods on the visually
impaired population.

Another important point that could be evidenced is the evolution of
technology, which has brought haptic systems, immersive and dynamic

129



130

audio, as well as braille itself in digital systems, this, of course, has
allowed progress towards much more logical and dynamic resources, but
they continue to be limited precisely because they cannot be implemented
correctly, due to their bigh purchasing value. We must think not of people
who suffer from visual disabilities, but rather we must think of all social
strata with this type of disability who can, with their resources, access
this type of technology.

Each part of the intervention exercise with state and private
companies led to results that concluded in the population with visual
disabilities that does not have the possibility of accessing this exercise of
inclusion, and beyond the common interest in popularizing these video
games, the limitation of certain sectors is seen that do not find in this
undertaking a great industry, since the majority assures that it is more
lucrative to invest in video games for people without no limitation or
disability than investing in this other type of video game

In conclusion, the disabled population in Colombia is 3,134,037; this
number is very high if we also consider the rural populations that live
without any type of resource or technological reach; Due to their socio-
economic condition and location, they are people who have a deterioration
in services, then what is the extent of the disabled population in these areas
that do not have the support and resources to improve their quality of
life? It is almost null, there is no possibility that in the most vulnerable
places and far from the reach of the government, inclusion exercises will
be carried our with the visually disabled population, because simply in
the last population census that was carried out in Colombia in 2018,
more than 50% of the population They do not access the Internet, this
added to governments that waste state money, it could be said that the
level exceeds that percentage. If so, it is very possible that the reach of this
population to these technological resources is very bad. A lot of economic
investment is required on the part of the state, and for the designers of
these technologies to expand to cover their creative enterprises, to the
entire population, without the right to exclusion. For this reason, in this
project a disparity is evident, which is precisely the little accessibility that
people with visual disabilities have to video games in Colombia, not only
[from entertainment, but from their spaces in the classroom, which is what
many demands. academics for their models and resources to work with
this population, because beyond the interaction that exists with some (very
Jfew), much more access is still required and above all more investment
and enactment of laws that support said resource.

Keyworps: videogames, visually impaired population, accessibility,
strategies, technology, inclusion.



Accesibilidad en los videojuegos para poblaciéon con
discapacidad visual en Colombia

1. INTRODUCCION

En Colombia hay 3 134 037 personas con dificultades para realizar
actividades bésicas diarias (7,1 % de la poblacién del pais), de los
cuales 1 784 372 (4,07 % de la poblacién del pais) reportaron te-
ner dificultades en los niveles de severidad 1 o 2 segun la escala del
Washington Group (Departamento Administrativo Nacional de
Estadistica [DANE], 2020) (ver figura 1). La informacién descarga-
da del DANE aborda varios aspectos relacionados con la discapaci-
dad, ya que el consolidado proporcionado por esta entidad clasifica
a la poblacién segun diferentes grupos sociales, como etnias segtin
departamentos, niveles de escolaridad, actividad laboral, sexo, esta-
do de salud, condicién de pensionados, acceso a internet e indice de
pobreza. Dicha cifra es importante, ya que representa un gran nd-
mero de personas, y es por ello que se plantean mecanismos que per-
mitan la inclusién de esta poblacién (discapacitados visuales, para el
caso de este proyecto) en la sociedad. El sector de los videojuegos no
es ajeno a esto, por lo cual se ha incursionado en la implementacién
de la accesibilidad para estas y otras condiciones, por esto se buscan
leyes, decretos, directivas que incluyan a esta poblacién en proyec-
tos del sector de los videojuegos.

i6n de las

n di en los niveles 1 o 2 por
sexo segiin grupo de edad.

En el rango de 0-14 afios, el 56,5%
56,58 57,53 de las personas con discapacidad,
son hombres; de los 15 afios en

47,65 52,35
A834 42,47 adelante esta relacién se invierte,
siendo en mayor porcentaje mujeres
que el de hombres: 52,3% entre los
15y 64 afos y el 57,5% entre los
65 afios y mas.

0a1a 15264 65y més

Porcentaje (%)

Hombres =Mujeres

Figura 1. De, Rango de personas con alguna discapacidad
en Colombia, DANE 30 de noviembre de 2020. https://
www.dane.gov.co/files/investigaciones/discapacidad/

Panorama-general-de-la-discapacidad-en-Colombia.pdf
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Por otro lado, se indagd sobre qué ha establecido el Gobierno
para estos casos especiales y solo se encontré que la ley en Colombia

establece; Ley 361 de 1997 (ley de discapacidad):

Coldeportes promoverd y dard apoyo financiero con un porcentaje
no inferior al 10 % de sus presupuestos regionales, a las entidades
territoriales para el desarrollo de programas de recreacién y depor-
te dirigidos a la poblacién limitada fisica, sensorial y siquicamen-
te. Estos programas deberan ser incluidos en el plan nacional del
deporte, recreacion y educacion fisica (articulo 14).

Este articulo fue lo unico que se encontrd. El Gobierno in-
vierte en esta poblacién en lo que corresponde a “recreacion”, pero
no se encuentra en el resto de la ley algo que permita la intervencion
de las TIC en este tipo de recreacién o entretenimiento, como lo
son los videojuegos para discapacitados. “Es de entender que debe-
ria existir por parte del gobierno una buena intervencién en este
campo; uno de los motivos de la implementacién de las TIC en el
dmbito educativo apunta a las oportunidades a nivel did4ctico ¢ in-
clusivo que ofrece” (Reyes y Prado (2020)) o como citan (Lépez,
Rodriguez, Vidal y Castro, 2022) “Asi pues, contribuir al desarrollo
de la competencia social y civica, como lo hace el juego y su alter-
nativa digital, los videojuegos, supone implicitamente favorecer a la
aplicacién y adquisicién de una cultura inclusiva” (Puigy Morales,
2015, p. 4)

Mencionado lo anterior, esta investigacién surge a partir de
la duda del impacto de estas disposiciones en personas con disca-
pacidad visual, por lo cual se realiz6 una busqueda en la literatura
disponible acerca del tema para evidenciar el alcance de los métodos
¥, a su vez, proponer mejoras y/o cambios sobre los mismos.

Es importante reconocer, ante todo, que hay empresas de en-
tretenimiento que muy amablemente permitieron que se permea-
ran sus oficinas para escuchar lo que se ha hecho y lo que se proyecta
realizar para este tipo de poblacién. Pero es claro también que en
todas las intervenciones que se hicieron se pudo ver que la falta de

investigacion & desarrollo vol 32, n° 2 (2024) pags. 127-156
issn 2011-7574 (on line)



Accesibilidad en los videojuegos para poblaciéon con
discapacidad visual en Colombia

apoyo estatal no es la apropiada, y esto redunda en los resultados de
sus videojuegos.

Este asunto preocupa, pues la investigaci(')n en arte y dise-
fio se ha hecho de forma vélida desde hace muy poco en el pais; la
investigacion-creacion se ha establecido desde hace muy poco y con
respaldo del Ministerio de las TIC, pero sigue siendo vaga la opor-
tunidad, aceptacion y credibilidad que se tiene en cuanto a esto. No
se puede comparar este estimulo con paises de Europa, donde existe
mucha inclusién respecto a los videojuegos con poblacién discapa-
citada en cualquier situacidn, sobre todo en temas de educacion. Las
tecnologias, en sus distintos usos y aplicaciones, constituyen una va-
liosa herramienta para el desarrollo de la educacién inclusiva, ya que
permiten hacer viables los principios de «acceso, calidad, igualdad,
justicia social, democracia, participacién, buscando el equilibrio en-
tre comunidad y diversidad» (L4zaro etal., 2015, p. 5).

Segun algunos estudios, el entretenimiento es la fuerza que
mis lleva a los jugadores a acceder a los videojuegos, pues encuen-
tran en cllos respuestas a muchas necesidades de socializacién -so-
bre todo-, que les permite -aseguran- acceder a comunidades gamers
en todo el mundo, y eso en los jévenes es reflejo de aceptacion.

2. MeTopoLoGiA

La metodologia aplicada en la investigacién fue mixta, por medio
de la observacidn, ya que recolectaron datos cuantificables y cuali-
ficables para luego realizar un analisis y llegar a una conclusién que
buscaba medir de qué forma se han implementado estrategias para
la inclusién de personas con discapacidad visual. De la misma for-
ma se indagé en la documentacidn vy literatura sobre estudios que
se han hecho y existen alrededor de la perspectiva de las personas
con dicha discapacidad para determinar si son o no efectivos
los métodos utilizados en su implementacién. “La integraciéon
sistemdtica de los métodos cuantitativo y cualitativo permite tener
una visién mas completa del fenémeno social estudiado, ya que se
pueden comparar frecuencias, factores y resultados” (Chéves, 2014).
Este tipo de investigacién permite reducir la brecha que se abre ente
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la investigacion cualitativa y cuantitativa, y ademds permite que los
investigadores se comprometan con responsabilidad social.

En este sentido, se busca que cada paso se desarrolle de acuer-
do con como los tedricos han desarrollado su proceso, y por eso se
sigue lo recomendado por Johnson y Onwuegbuzie (2004, citados
por Kenneth et al., 2017) sobre el proceso del modelo de métodos
de investigacién mixta

1) Determinar la pregunta de investigacién, 2) Determi-
nar el disefio mixto apropiado, 3) Seleccionar el método
mixto o modelo mixto de disefio de la investigacion, 4)
Recoger la informacién o datos de entrada, 5) Analisis de
los datos, 6) Interpretar los datos, 7) Legitimar los datos
o informacién de entrada, 8) Sacar conclusiones (si se jus-

tifica) y la redaccién del informe final. (p. 175)

En este sentido se determina un modelo de triangulacién,
pues la indagacién de los valores cualitativos y cuantitativos se hizo
de forma simultdnea. Se hicieron indagaciones con empresas del
sector productivo de los videojuegos y con ocho jévenes con algin
tipo de discapacidad visual; partiendo de dichos encuentros virtua-
les se pudo observar si existe algo de inclusién que como norma las
empresas deban cumplir.

Este modelo de triangulacién se elabora con los datos recolec-
tados en los encuentros; tanto el estudio cualitativo como el cuanti-
tativo se conectan para desarrollar las entrevistas y poder conseguir
los resultados de entrada que definieron el desarrollo del proyecto.

LIMITACIONES ACTUALES

Desde que se comenzé a establecer este proyecto fue muy dificil
conseguir el apoyo de alguna empresa que quisiera ofrecer sus espa-
cios para presentar las dificultades que como productora de video-
juegos permitiera enfocar su visibilidad hacia la falta de inclusién de
la poblacién con algun tipo de discapacidad. Es asi como la empresa

prefirié mantener su nombre en reserva.
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Claramente se pudo obtener un resultado que queda como
testimonio. No se ve mucho apoyo hacia a un grupo social en espe-
cifico, como lo es en este caso la poblacién con discapacidad visual.

Varios fueron los puntos que se encontraron, uno de ellos en
lo que tiene que ver con presupuestos para implementar algtn tipo
de dispositivo o ayuda que requiera esta poblacién, pues son muy
elevados y no hay desarrollos profesionales que dirijan sus objetivos
hacia esta industria en particular.

Elapoyo estatal ofrece unlimitado presupuestoalas TICyalos
proyectos de investigacién que quieran desarrollar intervenciones.

Segtin el Ministerio de Tecnologia, en Colombia de la infor-
macién y las Comunicaciones en Colombia (Mintic, 2022),

No solo es cuestion de entretenimiento, los videojuegos traen
muchos beneficios para las personas que los practican, entre ellos,
mejorar la capacidad de respuesta, la estrategia y el liderazgo esti-
mular la creatividad, favorecer el pensamiento critico, fomentar el
trabajo en equipo, aumentar la capacidad para resolver conflictos,
mejorar la concentracién y la atencién visual, fortalecer las relacio-
nes sociales o adquirir nuevos conocimientos.

Sin embargo, no todas las personas pueden disfrutar de los video-
juegos de la misma manera. Por esto, diversas empresas y colectivos
han trabajado para aprovechar las ventajas de las TIC con el fin de
que sus productos ofrezcan diferentes funcionalidades y opciones
de accesibilidad adaptables de acuerdo a las necesidades de la gran
variedad de jugadores con distintos tipos de discapacidad o diver-
sidad funcional.

INCLUSION, FACTOR FUNDAMENTAL

El estudio que se hizo con ocho jévenes con discapacidad visual
arrojé el siguiente resultado. 18 y 23 afios, seglin sexo, edades y
jugadores (ver tabla 1).
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Tabla 1. Porcentaje elaborado con 10 jévenes que
prestaron su servicio para datos estadisticos

10

8

6

4

N =

[¢]

Por sexo Por edades (17 a 23 Jugadores

afios)
= Hombres = Mujeres

El resultado arrojé que son mas los hombres con alguna dis-
capacidad visual y que su interés por los juegos también es més alto.
Aunque para ellos la accesibilidad a los videojuegos es uno de los
temas que tiene un alto grado de dificultad, teniendo en cuenta los
diferentes conceptos que lo componen, como lo son la inclusién, el
tipo de afectacién visual, la accesibilidad, los factores fundamenta-
les de respuesta ante estimulos, acceso a la tecnologfa, acceso a inter-
net, sexo, entre otros; en donde las herramientas tecnoldgicas se han
convertido en su mayoria de uso visual, lo cual facilita las diferentes
actividades que se desarrollan en el dia a dia, como por ejemplo,
encontrar una direccién por medio de aplicativos tipo google maps,
waze, moovit, los cuales interactiian con el usuario de forma visual
y auditiva, pero no se encuentran disefiados en su totalidad para la
inclusién de este tipo de poblacién discapacitada.

Ahora bien, es necesario establecer la definicién del concepto
de inclusién para personas con discapacidad visual, que segun

La convencidn de las naciones unidas sobre los derechos de las per-
sonas con discapacidad determina que la inclusion da a entender
la relacién entre la manera en que las personas funcionan y c6mo
participan en la sociedad; asi mismo, se les garantiza que todas
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tengan las mismas oportunidades de participar en todos los aspec-
tos de la vida al méximo de sus capacidades. (Marin, 2014)

Pero para estos casos a qué se refiere con “inclusién”, Adirén,
(2005) Segtin Amayrany Nhataly Rodriguez,

(...) la definicién de inclusién tiende a ser controversial, debido a
que tiende a ser asimilada como integracién, en este caso la in-
clusién es determinada como la insercién total e incondicional,
exigiendo rupturas en los sistemas, desarrollando la diversidad y
cambios que benefician a toda y cualquier persona, expresando
transformaciones profundas en el contexto de inclusién a perso-
nas con discapacidad visual. (Adirén, 2005)

Transformaciones profundas, que el universo de los video-
juegos ha ido trazando, pero que atn presenta falencias en muchos
aspectos. En este sentido, la industria de los videojuegos fue en prin-
cipio un entretenimiento que no concebia la inclusién, pero ante
la postura de instituciones como la Unesco (2006), que “considera
fundamental crear un entorno que favorezca la inclusién y el empo-
deramiento de las personas con discapacidad para que puedan vivir
plenamente su potencial y contribuir de forma significativa a la so-
ciedad”, hace obligatorio que todas las industrias, incluidas las del
entretenimiento, dirijan sus productos hacia este ptblico vulnerado
en otras situaciones.

A partir de estos conceptos, se considera importante mencio-
nar qué ocurre sobre cada antecedente de esta industria, y por esto
se recurre a los origenes de los videojuegos, con el fin de establecer o
tener un concepto claro acerca de la historia, de cémo comenzaron
a incluir personas con discapacidades. La industria de los video-
juegos en sus inicios tuvo un gran comercio con las plataformas,
mejor conocidas como Atari, Nintendo, Sega o, en su defecto, com-
putadores de mesa, que para la época se convirtieron en una de las
plataformas top que regian las ventas de la industria. Conforme el
tiempo paso, el avance de la tecnologia y las nuevas exigencias por
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parte de los usuarios comenzaron a volverse nuevos factores para
tener en cuenta, para la evolucion y diversificacion de usuarios.

Uno de los primeros juegos creados por computador es Pong que
fue creado por Atari y fue lanzado el 29 de noviembre de 1972,
luego llegaria Space Invaders en 1978, Tetris en 1984, a partir de
ahi han ido surgiendo nuevos videojuegos. (Moreno, 2019, p 12)

A pesar de este comienzo, un tanto distépico, porque en sus
inicios no se consideraban los videojuegos, el mundo ideal se ha
trazado un modelo que recurre al origen de los videojuegos, que se
puede seguir con certeza y que define la importancia de los mismos

Belli Simone y Lépez Cristian (2008), dicen:

Durante algtin tiempo ha sido complejo puntear cual fue el primer
videojuego, principalmente debido a los multiples conceptos que
de este se han ido estableciendo, pero se puede considerar como
primer videojuego el Nought and crosses, también llamado OXO,
desarrollado por Alexander S. Douglas en 1952. El juego consis-
tia en una versiéon computarizada del tres en raya que se ejecutaba
sobre la EDSAC (ordenador de la época) y permitia desafiar a un
jugador humano contra la méquina. (Belli y Lépez, 2018)

A partir de esto, los desarrolladores comenzaron a implemen-
tar técnicas apropiadas de programacion e interfaces de usuario que
satisficieran los retos establecidos por la comunidad, pero con ello
surgieron los procesos de inclusién a personal discapacitado, con lo
cual los retos se volvian atin mucho mds grandes, pero conforme
las tecnologias van avanzando, las herramientas para poder llegar
a este tipo de poblacién empezaron a ser cada vez mds desafiantes.
Aunque en la actualidad se tienen en cuenta diferentes sistemas que
han contribuido a la inclusién como lo son los sistemas hapticos,
audio inmersivo y dindmico, asi como el mismo braille en sistemas
digitales.

Sibien es cierto que la tecnologia ha avanzado con el pasar de
los afios, atin hace falta atender diferentes tipos de discapacidades
para mejorar el desarrollo cognitivo, ya que segtin Jennifer Vela de
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la Universidad de Las Palmas, y Carina Gonzalez, del Instituto de
Mayores y Servicios Sociales:

(-..) los videojuegos permiten una accesibilidad asertiva para la
ensefanza y el aprendizaje en las personas, suministrando un
método didéctico permitiendo la absorcién de hechos tedricos,
asi como précticos que son utilizados en el dia a dia, facilitando
la adaptacion de las personas con discapacidad frente a este tipo
de herramientas, permitiendo asi la inclusién de esta poblacion.
(Gonzilez y Vera, 2012)

La anterior cita pone en evidencia que desde la educacién
si se ha hecho un gran esfuerzo para incorporar a esta poblacién
discapacitada visual en espacios pedagdgicos de ensefianza. Y esto
demuestra que desde la industria del entretenimiento se puede lo-
grar la inclusién social de poblacién discapacitada, con diferentes
herramientas de que faciliten su acceso.

DISCAPACIDAD E INTEGRACION POR MEDIO DE REFERENTES

Sobre investigaciones realizadas acerca de la discapacidad vi-
sual y los videojuegos se ha podido evidenciar que la comunidad
académica, y la misma industria, ha consolidado espacios para este
tipo de personas; esto a nivel internacional, pero aqui en Colombia
atin falta mucho para su consolidacién e inclusidn; razones presu-
puestales dejan ver que esto es lo que limita una mayor producciéon
de este material de entretenimiento, pero no es competencia de este
proyecto demostrarlo; aqui lo que compete son las técnicas de in-
teraccién con poblacién con discapacidad visual en Colombia, y
este estudio se realizd con la finalidad de evidenciar esas técnicas
utilizadas a la hora de implementar la accesibilidad en este tipo de
productos multimedia.

Uno de estos proyectos es el titulado “Videojuegos Hiperme-
dia Estimulos Sonoros para Adultos Ciegos” realizada por Andrés
Camilo Bustos y Juan José Medina Zamora (2018), de la Institu-
cién Universitaria del Area Andina, quienes utilizan un enfoque
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cualitativo para interpretar la respuesta social hacia la solucién
planteada.

Se tiene como propoésito el de proporcionar a personas con baja ca-
pacidad visual una experiencia de usuario entretenida a la hora de
jugar videojuegos, y se comprueba que el audio es una herramienta
bastante importante a la hora de brindar accesibilidad al usuario
ciego. (Bustos y Medina 2018)

Es decir que se valen de otro sentido para proporcionar una
mejor imersion, el sonido.

Un tipo de desarrollo muy importante es Design and imple-
mentation of an educational game considering issues for visually im-
paired peaple inclusion de Neto, et al. (2020), que aunque no es un
producto nacional, es importante ver cémo desarrollaron un video-
juego, el cual “tiene como objetivo la toma de decisiones por medio
de diferentes acciones o procesos en un dmbito universitario para
el usuario con dicha discapacidad” en este caso, el usuario puede
controlar al personaje con las teclas A, S, D, W y E para procesos de
interaccion.

Cabe resaltar que, al ser un videojuego dirigido a personas con
discapacidad visual, es necesario emplear diferentes métodos au-
ditivos y sensoriales teniendo en cuenta la ambientacién de tipo
inmersiva, en donde cada accidn tiene una reaccién y conforme el
usuario realiza diferentes elecciones los sonidos lo guian siendo un
sistema de sonido 3D, generando cercania o lejania del personaje
con un debido proceso, objetivo o accién. (Neto et al., 2020)

La tercera investigacion consta del desarrollo de un videojue-
go disefiado por Curie Yajaira (2016) como producto de su doc-
torado. Aunque no es un trabajo de un autor colombiano, pero si
proporciona herramientas de solucién. Este proyecto construye un
“diseno e implementacién de un sistema virtual para manipulacién
de datos 3D” para personas con discapacidad visual, mediante el
uso de herramientas de tipo hépticos, en el que es mds importante
la experiencia de usuario con este tipo de instrumentos dirigidos
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hacia el desarrollo del tacto y el proceso cognitivo de la motricidad,
motivando al usuario a establecer nuevas estrategias en un entorno
virtual, “desarrollando los diferentes sentidos y mejorando la per-
cepcion de los mismos, dicho complemento es denominado como
Phamton y se encuentra como c6digo libre para cualquier desarro-
llador” (Curie, 2016).

Otro juego, Shades of Doom, para Windows, utiliza diferen-
tes métodos tactiles, los cuales son implementados en videojuegos
de tipo retro. Tienen como finalidad fomentar la inclusion de per-
sonas discapacitadas y facilitar la compresion del espacio dentro de
un entorno virtual, mediante sonidos y procesos tactiles.

Este juego sumerge al jugador en un mundo lleno de accién, emo-
cién y suspense mediante el uso de efectos de sonido multidimen-
sionales de varias capas. Es principalmente de voz propia. Por lo
tanto, no se necesita un lector de pantalla para jugar este juego.

(Tifloeduca 2022)

En conclusion, es un juego con reconocimiento de sonido,
como lo aplica la mayoria, como el sonido del viento en cada lugar
donde se encuentre el jugador. Estas son algunas de sus funciones:

e Sonido 3D dindmico de multiples capas con hasta 32 pis-
tas diferentes reproduciéndose al mismo tiempo.

e  Estos sonidos pueden hacer uso de sistemas de sonido es-
téreo o envolvente.

e Los sonidos de movimiento realistas estin habilitados

por el uso de Doppler.

e Dara permitir sistemas de sonido no envolvente se utili-
zan efectos 3D sintetizados.

e eLlamusica original se utiliza en el juego en tiempo real.

e Seencuentra disponible una ayuda totalmente accesible,
junto con soporte de “joystick” opcional.
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e Los comandos clave son faciles de recordar.

e Este juego otorga la capacidad de formar mapas listos
para braille para ayudar a los jugadores con discapacidad
visual. (Tifloeduca, 2022)

Otro resultado de investigacion es el videojuego mejor cono-
cido como Phase, es uno de los juegos experimentales creado por el
desarrollador Rodet et, quien ha puesto a prueba dicho producto
con personas que poseen alguna discapacidad visual. El juego es
muy parecido a un fondgrafo, siendo este un dispositivo utilizado
para grabar sonido o reproducir el mismo; en este caso, este se de-
sarrolla mediante el movimiento de cabezales, los cuales reprodu-
cen sonido segun la posicién y ambientacion del evento, generando
un sonido desafiante hacia el usuario, incitindolo a hacer uso de
la héptica, hasta lograr el objetivo principal, el cual va siendo més
complejo de completar.

El desarrollador de juegos independiente Brian Fairbanks ha
lanzado un juego de aventuras llamado Lost and Hound, que ahora
es totalmente accesible y esta disponible para que lo jueguen las per-
sonas con discapacidad visual (Tifloeduca, 2022). Este juego parte
del protagonista, que es un perro, y se supone que son perros de
rescate en cada fase, que realmente lo fueron. El objetivo es tratar
de entender la capacidad olfativa que tienen los perros, pues el juego
trata de rescatar personas que han padecido algtn desastre natural,
como un terremoto, y se encuentran bajo los escombros. Este jue-
go fue creado especialmente para personas con discapacidad visual,
pues los sonidos se hacen cada vez més fuertes en la medida que el
perro se acerca a su objetivo.

Es evidente que cada ejercicio o investigacién que se ha pre-
sentado en este estado del arte refleja la importancia que tiene para
buena parte de la comunidad académica, cientifica, del entreteni-
miento y comunidad en general la inclusién de poblacién discapaci-
tada, pues finalmente se debe pensar que no todos los juegos deben
ser el resultado de una experiencia que debe llegar siempre al mismo
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publico, sino que con los cambios que se producen, la sociedad los
obliga a trabajar de manera inclusiva.

3. RESULTADOS Y DISCUSION
a. TECNOLOGIA HAPTICA
Primero hay que definir este concepto, ;qué es la tecnologia héptica?

La tecnologia héptica, también conocida como comunicacién ci-
nestésica, proporciona una forma de recrear el sentido del tacto
mediante la aplicacién de una serie de fuerzas, vibraciones y movi-
mientos a la persona. La tecnologia héptica se puede usar con otros
mecanismos sensoriales para ofrecer al usuario una experiencia
mds realista. (E/ Espariol, 2019)

Conforme la tecnologia ha ido en constante ascenso, también
lo ha hecho la industria de los videojuegos, proporcionando diferen-
tes métodos y estrategias que permiten la inclusién de la poblacién
con discapacidad visual, pues segun Organizacién Mundial de la
Salud (OMS), “En el mundo hay al menos 2200 millones de perso-
nas con deterioro de la visién cercana o lejana. En 1000 millones
de esos casos, como minimo, la discapacidad visual podria haberse
evitado o todavia no se ha tratado” (OMS , 2023).

Con ello han surgido diferentes practicas en las industrias,
siendo incentivadas por las nuevas tecnologias, como lo son los
mundos inmersivos que mejoran las habilidades sensoriales de esta
poblacion. Esto se puede ver ejemplificado con la amplia gama de
proyectos que hoy en dia tienden a centrarse en diversos métodos
hapticos, mediante herramientas u objetos externos que facilitan la
jugabilidad a personas con poca o nula percepcién visual, como lo
son los audifonos o guantes sensoriales, a su vez, las mejoras visua-
les, en las que se utilizan diferentes colores o tonalidades que pro-
curan también mejorar la percepcién de personas con daltonismo,
fomentando asi una experiencia agradable al usuario, y teniendo en
cuenta que al referirse a una discapacidad visual no solo se hace
énfasis a la pérdida visual, sino que también agrupa otros problemas
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como el daltonismo, entre otros. Para este tipo de discapacidad, la
tecnologfa con dispositivos hdpticos permite acercar a los sujetos de
una forma tan dindmica que los lleva a no sentir su limitacién ante
este tipo de entretenimiento.

Actualmente, la tecnologia y la robdtica ofrecen a los usuarios
multitud de dispositivos orientados a la investigacion, a la cien-
cia, a la industria o al ocio, capaces de simular con gran realismo
distintas sensaciones hdpticas (propioceptivas, tictiles y vestibula-
res). Dichos dispositivos se caracterizan por proporcionar contac-
to fisico entre el ordenador y el usuario, asi como realimentacion
de fuerza y/o tactil al sujeto que interactda con entornos virtuales
0 remotos.

Los dispositivos o interfaces hdpticos mas comunes y basicos son
las pantallas téctiles de los teléfonos méviles, actualmente en auge
debido a su facilidad de manipulacién y grado de novedad. Dichas
pantallas son capaces de obtener la posicién del dedo o szylus del
usuario y, segun dicha posicion, realizar la accién pedida por el
sujeto. Sin embargo, dichos aparatos son dispositivos hpticos solo
de entrada, ya que la respuesta a la accién suele ser visual o sonora.
(Raya, 2011, p 116)

Y es aqui donde se debe pensar en corregir este tipo de dis-
positivos, pues la amplitud de pantallas con sensibilidad a entor-
nos virtuales que sélo permitan la percepcion visual y tactil no
determina finalmente una completa inclusién. Se debe pensar en
un tipo de sensacién que ofrezca espacios ricos de creacidn, y estos
se pueden hacer por medio de los sonidos, y este tipo de proyectos se
encontraron en este tipo de estrategias con tecnologia hdptica. Pero
este no ha sido el tnico método que ha sido implementado en la
industria; es el caso del ingeniero Henry Moreno, de la Universidad
Central de Ecuador, que propone un sistema de audio integrado
que fomenta el desarrollo auditivo para personas con discapacidad
visual, en el que por medio de ondas y/o sefiales sonoras transmite al
usuario una serie de instrucciones que funcionan como guia, “esto

con el fin de ensefiarle a personas con discapacidad visual la forma
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més dindmica e idénea que permita reconocer las diferentes notas
musicales, fomentando el desarrollo del aprendizaje por parte del
alumno en este caso” (Moreno, 2019). Aunque, aun asi, sigue siendo
el sonido el imaginario colectivo més asertivo para las personas con
discapacidad visual. Pero otras opciones son los simuladores, que
permiten jugar ain en espacios que generen sensaciones de gravedad
cero. Respecto a esto, Esteban et al. (s.f.), explican:

Un simulador héptico para juegos trata de recrear un juego de la
manera més cercana posible a la realidad. Aunque este es el pri-
mer paso, una vez el desarrollo comienza, se abren nuevas posibi-
lidades. Por ejemplo, usando un simulador, jugar sin gravedad es
posible, o construir formas de diferentes pesos para hacer que el
usuario desarrolle sus habilidades motrices, u ofrecer competicio-
nes en parejas para hacer los juegos mds atractivos. Hay muchas
posibilidades que se pueden aplicar a cualquier juego de rehabili-
tacién, pero nosotros solamente estamos mostrando un juego en
particular, el tangram, y un solo tipo de ¢jercicio de razonamiento.

(p- 35)

A su vez, otra de las estrategias que se ha implementado por
medio de los videojuegos en pro de la inclusién es el aprendizaje
psicoeducativo, que por medio del entrenamiento de los sentidos,
tacto y oido, se fortalece de forma interactiva el desarrollo de los
contenidos de aprendizaje y promueve, asi, la adaptacién al medio
que se vive a diario; segin Verénica Maldonado y Carlos Corrales,
de la Universidad Pontifica Universidad Catdlica del Ecuador, “te-
niendo en cuenta que este tipo de estrategia fue implementada para
personas que no solo tienen discapacidad visual, sino también inte-
lectual” (Maldonado y Corrales, 2021). Para este caso, la tecnologia
es, en esencia, un estimulo que ayuda en cualquier tipo de discapa-
cidad, ademds genera el desarrollo de los otros sentidos, activa sus
emociones y mejora el intelecto.

Por otro lado, y segtin Echeverria (2020), una de las gran-
des ventajas de las TICs para el aprendizaje en las personas ciegas,
especificamente estudiantes, fue su globalizacién. El hecho de que
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los estudiantes tengan computadoras y dispositivos méviles en sus
hogares hace que el uso de estas en el aula sea mucho mas eficiente.
Esta globalizacidn trae consigo (Echeverria, 2020), lo explicado por
(Aquino et al., 2012):

(...) el avance de los organismos internacionales por integrar a las
minorias a los sistemas educativos ha provocado una evolucion
conceptual, al grado de pasar de la integracién a la inclusién edu-
cativa, la cual es entendida en un sentido mucho més amplio, y va
més alld del dmbito educativo, pues incluye otros sectores, como el
de la salud, el laboral, el de participacion social, entre otros, aspec-
tos que se vinculan a la calidad de vida de las personas. (p. 8)

Gracias a esta globalizacién y esta inclusion educativa, los
videojuegos han tenido una expansién mucho mas amplia, y tiene
que ver con otros sectores de la sociedad. Se tiene que entender esto
como una verdadera inclusién social.

Ahora, por el lado del simple entretenimiento, que es también
parte importante de esa inclusion social, los videojuegos despegaron
y alcanzaron un alto nivel de competencia, en relacién con su her-
mano de sangre, el cine, pues los videojuegos llegaron a expandirse
en mundos estratégicos que buscan crear espacios de jugadores en
todas partes, solo con computador, en casa, y el juego que los seduce.

Mencionado lo anterior, es importante siempre destacar el
uso de elementos externos con la finalidad de estimular sensorial-
mente los demds sentidos del usuario, como el oido y el tacto.

Entre la literatura investigada queda claro que los métodos
empleados para ofrecer accesibilidad a este sector de la poblaciéon
estan centrados en estimulos, con ciertas variaciones en cuanto al
propésito final del producto, ya que se hace mencién de juegos que
siguen una linea de tipo cognitiva con la finalidad de adaptar al
usuario a su entorno real. Sin embargo, en general, dichos productos
tienen en comun la implementacién de mecanismos que emplean
otros sentidos para la interaccion de la persona discapacitada con el

videojuego, como la utilizacién de sonidos o guantes de datos.
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Un guante de datos es un dispositivo de entrada, que a la vez tam-
bién puede ser de salida si ofrece retorno héptico. Como dispositi-
vo de entrada, suele incorporar una serie de sensores que permiten
determinar el grado de flexién y la separacién (abduccién) entre
los dedos, y se suelen combinar con un dispositivo de localizacion
para complementar la informacién sobre las posiciones relativas
de cada dedo con la posicidn absoluta de la mano. (Martinez et al.,
2009, p. 2)

Por otro lado, se ha desarrollado una piel artificial, muy sen-
sible, adaptable con sensores (El Espanol, 2019). Harshal A. Sonar,
Aaron P. Gerratt, Stéphanie P. Lacour y Jamie Paik publicaron un
estudio en el que explican la creacién y desarrollo de una piel arti-
ficial que es extremadamente adaptable, ficil de usar y reproduce
el sentido del tacto de la manera més realista posible. Esta tecno-
logia podria tener un gran impacto en muchas industrias, como
por ejemplo, la rehabilitacién vy la realidad virtual. Los cientificos
han desarrollado una piel artificial suave y flexible hecha de silico-
na y electrodos. Esta piel artificial estd compuesta por sensores y
actuadores suaves que permite que se ajuste a la forma exacta de la
muneca del usuario. Mientras tanto, la retroalimentacién haptica es
proporcionada por la presién y la vibracién.

La piel artificial es un sistema adaptable con sensores que mi-
den constantemente los movimientos y la deformacién de la piel,
desencadenando una respuesta tictil en tiempo real. Es la primera
vez que se desarrolla una piel artificial completamente suave con
sensores y actuadores integrados.

En consultas realizadas sobre este tema, los jugadores dicen
que no se ha logrado el alcance éptimo de este experimento, que
muestra claramente que, en espacios de realidad virtual, se alcance
a experimentar la sensacién de texturas de diferentes objetos. Pero
aun asi, esto es una muestra mas que s hay interés por generar, desde
este tipo de tecnologfa, espacios donde cada participante con disca-
pacidad visual sienta que realmente se estd abriendo la inclusién de
sus vidas a escenarios como el entretenimiento en los videojuegos.
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b. EL IMPACTO DE LAS ESTRATEGIAS QUE SE INTEGRAN A LOS JUEGOS

En cuanto la implementacién de herramientas que permitan la ac-
cesibilidad a personas con algtn tipo de discapacidad visual, como
es el caso de los audiojuegos, es sabido que en su mayoria son desa-
rrollados en Europa (Bustos y Medina, 2018); ademds, muchos de
estos productos son desarrollados con fines académicos en entornos
universitarios, y otro porcentaje, no tan grande, esta representado
por la industria de los videojuegos. Por lo tanto, es necesario que la
industria abarque mds el campo de la accesibilidad en cuanto a per-
sonas con discapacidad visual se refiere; ademads, es de anotar que
es sostenible la falta de este tipo de productos en Latinoamérica,
especificamente en Colombia, pues parte del problema estd en las
caracteristicas sociales y econdmicas del entorno donde se pretende
implementar este tipo de tecnologias.

En Colombia se presenta un bajo indice de inclusion social de los
discapacitados visualmente a los diferentes tipos de entreteni-
miento que existen hoy en dia, especialmente en los videojuegos,
ya que masivamente son creados para la poblacién del comun.
Sin embargo, hay paises que se han enfocado en este problema y
han logrado desarrollar una rama de videojuegos llamado “Audio
juegos”, juegos netamente basados en los sonidos que permiten al
usuario percibir en su totalidad el panorama y las historias plan-
teadas de manera focalizada para llevar a cabalidad La misién y/o
meta del juego como cualquier otro. (Bustos y Medina, 2018)

Sigue el argumento que aqui en Colombia el nivel de inclu-
sién social en entretenimiento es bajo para discapacitados visuales y
que segtin el estudio es el estimulo sensorial auditivo el que permite
una interaccién mds efectiva con el videojuego. Por lo menos aqui
en Colombia es lo ms real que se ha logrado alcanzar. Por esto (se
menciond anteriormente), es evidente que la falta de apoyo a proyec-
tos inclusivos define una baja capacidad de resultados 6ptimos. Esto
ha llevado a desarrollar otro tipo de medios de entretenimientos en
Colombia. Uno de los mayores resultados que se ha dado es el uso
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de impresiones en braille, que han generado resultados muy buenos,
y se han visto reflejados en varios juegos, como los juegos de rol y
comics.

Afortunadamente, lainnovacién en accesibilidad en medios de en-
tretenimiento como este ha dado resultados desarrollando cémics
con relieves hechos con impresoras Braille para la comprensién de
las personas con ceguera total o parcial, igualando las condiciones
de accesibilidad y comprensién. (Galvis y Palomino, 2021)

Estos tipos de juegos de entretenimiento han ayudado a la
poblacién con discapacidad visual a abrirse a otros espacios de juga-
bilidad. Aunque si bien falta mucho més en su desarrollo, es claro
que hay una comunidad académica y cientifica que estd muy inte-
resada en lograr un tipo de desarrollo de juegos interactivos, donde
el jugador se sienta con las mismas habilidades que cualquier otro
jugador sin discapacidad y que ademds pueda hacer parte de grupos
gamers. Que no se limite su acceso, sino, por el contrario, puedan
ver a un jugador con las mismas capacidades que las suyas. Por esto
como dice E/ Comercio (2014):

Es de gran importancia que las personas que tienen una baja capa-
cidad visual puedan acceder a los mismos servicios que el resto de
la poblacién en todos los dmbitos, esto mejoraria indiscutiblemen-
te la calidad de vida de las personas

Y los juegos con impresién braille, han sido un buen comien-
zo. En algunos casos, los juegos han convertido ese entretenimiento
en un aprendizaje hacia conocimientos generales y culturales, dan-
do la posibilidad a esta poblacién de conocer sobre literatura, arte,
ciencias, etc., y asi alcanzar una mejor calidad de vida.

El mejor ejemplo de accesibilidad por medio de relieves tipo Brai-
lle es Shapereader, ¢l cual fue desarrollado para la lectura del no-
veno arte para las personas con discapacidad visual, conjugando
literatura e ilustraciones para crear un lenguaje de posibilidades,
tiene su propio vocabulario, lenguaje tictil, tactogramas y sus pro-
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pios disefios de dibujos en relieve con significado incluido. (Lezras
a Ciegas, 2019)

Es evidente que por medio de este tipo de juegos se ha alcan-
zado un aumento de personas que se adhieren al experimento, pues
por afios han tenido que esperar que se modifiquen o se transfor-
men los sistemas tradicionales de jugar ante un videojuego. Aunque
es también importante que las personas con discapacidad visual
se concentren cada dia mds en expandir sus necesidades en cuan-
to a optimizar sus espacios de entretenimiento y aprendizaje. Pero
también es importante que la comunidad académica, del entrete-
nimiento y empresarios de los videojuegos respondan a esas necesi-
dades ofreciendo en el mercado videojuegos para cualquier tipo de
discapacidad, asi se alcanzarfa una mayor participacion y desarrollo
de habilidades gamers.

Una estrategia, poco fundamentada en este articulo, es de
tipo cultural, pues es claro que desde este punto de vista de los
videojuegos se han dedicado a entretener sin medir el publico de
su preferencia; esto ha llevado a que sectores olvidados del pais,
aunque cuenten con conectividad, no pueden acceder a los juegos,
dando como resultado un analfabetismo visual hacia este tipo de
entretenimiento. Es decir que es mucho mds alta la poblacién dis-
capacitada que no tiene acceso a estos medios, lo cual genera un
descontento cultural sobre el avance en entretenimiento hacia esta
poblacion, aunque exista el interés, “Los videojuegos han generado
mayor interés y han formado parte esencial en diferentes corrientes
culturales” (Zapata, 2022). Rincones muy alejados del pais no cuen-
tan con este acceso.

A futuro lo que quiere el Gobierno actual es;

Mediante la estrategia <Con Sentidos TIC»>, el Ministerio TIC
busca impulsar el crecimiento y bienestar de las personas con dis-
capacidad a través de las iniciativas <ConVerTIC, Centro de Rele-
vo, Formacién TIC sin barreras y SmarTIC Incluyente> para pro-
mover y garantizar la inclusién social y el empoderamiento de esta
poblacién a través del uso y aprovechamiento de las TIC.
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(..) En el Dia Internacional de las Personas con Discapacidad, el
Ministerio TIC invita a los colombianos a eliminar del imagi-
nario social los mitos, prejuicios y creencias limitantes sobre esta
poblacién, a reconocer sus capacidades y talentos; y a repensar la
discapacidad desde una mirada més empdtica y humana con el fin
de avanzar hacia una sociedad m4s inclusiva. (Mintic, 2022)

4. CONCLUSIONES

Si bien los juegos que existen no han logrado alcanzar los niveles de
inclusion, si hay un objetivo de lograrlo por medio de dispositivos
que se han ido creando para que la poblacién discapacitada visual
alcance con propiedad, la posibilidad de acceder a dichos juegos sin
verlos interrumpidos por su condicion.

Se pudo encontrar que, aunque hay muchos proyectos con la
idea de permitir a los discapacitados visuales seguir una jugabilidad
propia de su condicién, aun faltan juegos que den esta inclusion.
Colombia no estd a la vanguardia de este tipo de recursos, por eso se
hace necesario que se implementen leyes y recursos propios para la
investigacion y el desarrollo de proyectos de inclusién de personas
con discapacidad visual.

Dicho lo anterior, se resalta la importancia de comenzar a
desarrollar e implementar herramientas multimedia de entreteni-
miento; esto implicarfa un desarrollo significativo en la comunidad
cientifica, y a su vez, pensar en la implementacién de tecnologias
que se adecuen cada vez més a las necesidades de sus usuarios; en el
caso especifico de personas con algun tipo de discapacidad visual;
por ejemplo, se mencionan los resultados positivos obtenidos a par-
tir de la estimulacién de sentidos como el tacto y el oido, entonces es
buscar perfeccionar aquellas técnicas que ya son empleadas, como la
utilizacién de sensores, guantes, piel, y esos estimulos resultardn ser
el mejor camino hacia la accesibilidad, no solo por la discapacidad
visual, sino también la intelectual y motriz.

Se puede decir que conforme las tecnologias han ido evo-
lucionando en la industria de los videojuegos, la inclusién ha sido
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un tema fundamental en la sociedad, fomentando asi la igualdad
y diversidad, permitiendo que personas que tienen discapacidades
motoras y/o visuales puedan hacer uso de este tipo de elementos
digitales, que en su momento tienden a ser un gran reto para las in-
dustrias a la hora de implementarlos, pero a su vez se debe convertir
en un sinfin de posibilidades que permita el desarrollo por parte de
la industria, el implementar soluciones rapidasy efectivas mediante
extensiones digitales como lo son los guantes hapticos, mundos in-
mersivos por medio de audio 3D, entre otros.

Colombia, a través de las empresas estatales y privadas, debe
dar mas apoyo. No se dijeron, pero también es importante tener
en cuenta a las poblaciones rurales que viven sin ningun tipo de
recurso o alcance tecnolégico; por su condicién socioecondémica y
ubicacién son poblaciones que tienen una desmejora en los servi-
cios, luego :cudl es el alcance de la poblacién discapacitada de estas
zonas que no cuentan con el apoyo y los recursos para mejorar su
calidad de vida?

Se ha visto que en instituciones de educacién superior existen
programas académicos que forman profesionales para desarrollar es-
tos juegos con las suficientes herramientas para ofrecer a la pobla-
ci6n discapacitada visual y discapacitados en general participaciéon
activa en estos espacios de entretenimiento, culturales y pedagc')gi-
cos; simplemente y como se ha dicho, la falta de apoyo a este tipo de
desarrollo tecnoldgico es lo que hace que cada dia haya menos interés
por crear estos Videojuegos, pues requieren mucha inversidn.

Aunque en la actualidad la tecnologia estd bastante avan-
zada, tiende a quedarse corta en la inclusién de personas con

discapacidades.
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