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RESUMEN

Esta investigacién presenta una clasificacion de videojuegos accesibles organizados por tipo de
discapacidad y plataforma de juego, abordando la brecha critica entre la creciente poblacion de
jugadores con discapacidades y la limitada disponibilidad de opciones de juego inclusivas. Con
mas de 1.3 mil millones de personas en todo el mundo viviendo con algun tipo de discapacidad
y aproximadamente 46 millones de jugadores con discapacidades a nivel global, la necesidad de
pautas integrales de accesibilidad se ha vuelto cada vez mas urgente. El estudio desarrolla un
marco taxonémico categorizando juegos accesibles en tres tipos principales de discapacidad:
visual (incluyendo ceguera, baja vision y daltonismo), auditiva (desde sordera hasta deficiencia
auditiva) y discapacidades motoras (cubriendo limitaciones leves hasta paralisis). Los hallazgos
clave revelan disparidades significativas en el soporte de accesibilidad entre diferentes tipos de
discapacidad dentro de los juegos de computadora, mostrando que el daltonismo demuestra el
mayor soporte nativo (75% de juegos evaluados) comparado con ceguera total (25%
compatibilidad nativa). Los juegos de Computadora demuestran flexibilidad superior para
adaptaciones de accesibilidad, soportando 90% de tecnologias asistivas evaluadas, con
discapacidades motoras requiriendo las inversiones de hardware mas significativas. El estudio
documenta ejemplos especificos de mas de 40 juegos accesibles de Computadora,
categorizados por los tres tipos de discapacidad estudiados, con especificaciones técnicas
detalladas para requisitos de hardware y software asistivo. El analisis revela que los géneros de
estrategia y rompecabezas proporcionan accesibilidad 6ptima para discapacidades visuales,
mientras que juegos de carreras y lucha muestran mejor adaptacion para limitaciones motoras.

Palabras clave: Gaming accesible, Videojuegos para PC, Clasificacién de juegos, Gaming
inclusivo, Human-Computer Interaction
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ABSTRACT

This research presents a classification of accessible video games organized by disability type and
gaming platform, addressing the critical gap between the growing population of gamers with
disabilities and the limited availability of inclusive gaming options. With over 1.3 billion people
worldwide living with some form of disability and approximately 46 million gamers having
disabilities globally, the need for comprehensive accessibility guidelines has become increasingly
urgent. The study develops a taxonomic framework categorizing accessible games across three
primary disability types: visual (including blindness, low vision, and color blindness), auditory
(ranging from deafness to hearing impairment), and motor disabilities (covering mild limitations to
severe paralysis). Key findings reveal significant disparities in accessibility support across
different disability types within Computer gaming, showing that color blindness demonstrates the
highest native support (75% of evaluated games) compared to total blindness (25% native
compatibility). Computer gaming demonstrates superior flexibility for accessibility adaptations,
supporting 90% of evaluated assistive technologies, with motor disabilities requiring the most
significant hardware investments. The study documents specific examples of 40+ accessible
Computer games, categorized by the three disability types studied, with detailed technical
specifications for assistive hardware and software requirements. Analysis reveals that strategy
and puzzle genres provide optimal accessibility for visual disabilities, while racing and fighting
games show better adaptation for motor limitations. Audio-exclusive games emerge as the gold
standard for complete visual accessibility. This comprehensive guide serves as a practical
resource for gamers with disabilities, caregivers, and healthcare professionals while providing
evidence-based recommendations for game developers within gaming.

Keywords: Accessible Gaming, PC Video Games, Game Classification, Inclusive Gaming,
Human-Computer Interaction (HCI)

1. INTRODUCCION

Los videojuegos han evolucionado de ser un nicho de entretenimiento a convertirse en una
industria multimillonaria que conecta a miles de millones de personas alrededor del mundo. Sin
embargo, detras de esta revolucion digital se esconde una realidad preocupante: millones de
gamers potenciales permanecen excluidos de estas experiencias debido a barreras de
accesibilidad. Cuando se considera que mas de 1.3 mil millones de personas viven con algun
tipo de discapacidad mundialmente, y que aproximadamente 46 millones de ellas forman parte
de la comunidad gamer global, la magnitud de esta exclusion digital se vuelve evidente y urgente.

La relevancia de esta investigacion radica en la interseccion critica entre inclusion social y
entretenimiento digital. Los videojuegos no solo representan una forma de ocio, sino que han
demostrado ser herramientas poderosas para la rehabilitacion, el desarrollo cognitivo, la
socializacion y el bienestar emocional. Para las personas con discapacidades, el acceso
equitativo a experiencias de gaming puede significar la diferencia entre el aislamiento y la
participacién activa en una cultura digital cada vez mas dominante.

La pregunta que impulsa esta investigacién es:  Qué opciones de videojuegos accesibles existen
especificamente para personas con discapacidades visuales, auditivas y motrices y cuales son
sus caracteristicas técnicas?

Esta pregunta central se desglosa en interrogantes especificas sobre las disparidades en el
soporte de accesibilidad entre diferentes tipos de discapacidad, la efectividad de las tecnologias
asistivas disponibles en la plataforma PC (computadora personal, por sus siglas en inglés
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Personal Computer), y la viabilidad de crear un marco taxonémico util para la comunidad de
usuarios.

Para comprender los conceptos es importante partir de una definicién de accesibilidad que es la
capacidad de productos, servicios o entornos para ser utilizados por todas las personas, incluidas
aquellas con discapacidades, sin necesidad de adaptacion especializada (Organization, 2023).
Este concepto ha evolucionado significativamente desde sus origenes arquitecténicos hacia una
comprension integral que abarca la tecnologia digital y el entretenimiento interactivo.

En el contexto especifico de videojuegos, (Agrimi et al., 2024a) plantean que la accesibilidad
trasciende las adaptaciones técnicas superficiales, requiriendo una comprension profunda de las
barreras que enfrentan los usuarios con diferentes capacidades. Esta perspectiva integral
reconoce que la verdadera accesibilidad no se logra mediante soluciones posteriores al
desarrollo, sino a través del disefo inclusivo desde las etapas iniciales de creacioén, los principios
de disefno universal aportan entonces directrices validas para los desarrollos en tecnologia.

TAXONOMIA DE DISCAPACIDADES EN EL CONTEXTO DEL GAMING:

Discapacidad Visual

La discapacidad visual en gaming abarca desde la ceguera total hasta deficiencias especificas
en la percepcién cromatica. Segun (Gama Castro et al., 2024), aproximadamente 253 millones
de personas mundialmente viven con algun grado de discapacidad visual, requiriendo
adaptaciones que van desde lectores de pantalla hasta modificaciones en el diseio cromatico.

Discapacidad Auditiva

La discapacidad auditiva afecta a mas de 1.5 mil millones de personas globalmente segun la
(World Health Organization , 2023), con 430 millones requiriendo rehabilitacion auditiva. En
gaming, esto se traduce en necesidades que van desde subtitulos basicos hasta indicadores
visuales direccionales para sonidos criticos del gameplay.

(Baker, 2020) enfatiza que la accesibilidad auditiva en gaming no se limita a la traduccién de
audio a texto, sino que requiere la reimaginacion de cémo la informacién auditiva critica puede
transmitirse mediante canales visuales y hapticos.

Discapacidades Fisicas y Motrices

Las limitaciones motrices representan uno de los desafios mas complejos en gaming accesible,
ya que los videojuegos tradicionalmente requieren interacciones fisicas precisas y a menudo
simultaneas. (Core Medical Group, 2021) identifica que condiciones como lesién medular, artritis,
paralisis cerebral, amputaciones y malformaciones congénitas impactan significativamente la
capacidad de gaming tradicional.

3. MATERIALES Y METODOS

Se realizé una revisién documental exhaustiva de la informacién existente sobre gaming
accesible mediante la consulta de diversas fuentes académicas y especializadas. La busqueda
se ejecutod en bases de datos como ScienceDirect, Google Scholar y PubMed, utilizando términos
clave como "accessible gaming", "disability”, "video game accessibility", "assistive technology
gaming", "inclusive gaming", "visual disability gaming", "hearing disability gaming" y "motor
disability gaming".

Adicionalmente, se consultaron sitios web oficiales de organizaciones especializadas en
accesibilidad como AbleGamers, ONCE Foundation, Scope UK, el Center for Universal Design
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de NC State University, y plataformas institucionales como la World Health Organization.
También se revisaron recursos técnicos de desarrolladores de videojuegos, documentacién de
tecnologias asistivas, y repositorios especializados en gaming accesible para obtener
informacion actualizada sobre juegos especificos, herramientas de accesibilidad y mejores
practicas en el desarrollo inclusivo

4. RESULTADOS Y DISCUSION

VIDEOJUEGOS ACCESIBLES PARA DISCAPACIDAD VISUAL

El analisis de videojuegos accesibles revela diferencias significativas entre plataformas en
términos de opciones de accesibilidad. Segun (Agrimi et al., 2024b) se calcula que hay
aproximadamente 253 millones de personas con limitaciones y discapacidades visuales en todo
el planeta

CATEGORIAS DE CLASIFICACION

A. CEGUERA TOTAL
Juegos completamente jugables sin necesidad de vista
Juegos de audio exclusivo:
o A Hero's Call - RPG completamente basado en audio
Swamp - Juego de supervivencia con navegacion por audio
The Vale: Shadow of the Crown - RPG de aventuras con audio espacial 3D
Audio Game Hub - Coleccion de juegos clasicos adaptados (Monopoly, UNO, etc.)
Blind Drive - Juego de conduccion guiado por audio
Juegos de texto/mud:
o Alter Aeon - MUD (Multi-User Dungeon) compatible con lectores de pantalla
o Materia Magica - MMORPG basado en texto
o Achaea - RPG de texto multijugador

B. BAJA VISION/VISION PARCIAL
Juegos con opciones de alto contraste y amplificacion
e The Last of Us Part Il (cuando esté en PC) - Referente en accesibilidad visual
Mortal Kombat 11 - Audio cues detallados para combate
Killer Instinct - Sistema de audio para combos y movimientos
Street Fighter 6 - Opciones de contraste y audio descriptivo
Juegos estratégicos/puzzle:
o Hearthstone - Cartas con audio descriptivo
e Chess.com - Ajedrez con notacion audible
o AudioChess - Ajedrez completamente accesible

C. DALTONISMO
Juegos con opciones de daltonismo y patrones alternativos

(Coldewey, 2021) reporta que el daltonismo afecta aproximadamente al 8% de los hombres y al
0.5% de las mujeres, siendo la discapacidad visual con mejor soporte en videojuegos actuales.

Juegos con soporte completo para daltonismo:
o Overwatch 2 - Filtros de daltonismo integrados
¢ Rocket League - Opciones de contraste para equipos
¢ Among Us - Simbolos ademas de colores
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¢ Fall Guys - Patrones alternativos a colores
e Destiny 2 - Configuraciones de daltonismo avanzadas

Para facilitar la acceibilidad se recoeminedan algunas configuraciones como las siguientes:

Para ceguera total:

Activar todos los audios disponibles

e Configurar lectores de pantalla compatibles

e Usar auriculares de alta calidad para audio espacial
o Personalizar controles para navegacion por teclado

Para baja vision:
¢ Maximo contraste en configuraciones
o Amplificacion de interfaz al 200-400%
o Cursores de gran tamafio
o Desactivar efectos visuales innecesarios

Para daltonismo:
o Activar filtros especificos por tipo (Protanopia, Deuteranopia, Tritanopia)
e Usar patrones/simbolos ademas de colores
e Configurar paletas de alto contraste
e Personalizar indicadores visuales

VIDEOJUEGOS ACCESIBLES PARA DISCAPACIDAD AUDITIVA

Segun datos de la Organizacién Mundial de la Salud, mas de 1.5 mil millones de personas (casi
el 20% de la poblacion global) viven con pérdida auditiva, y 430 millones de ellas requieren
rehabilitacion (WHO, 2023). (Baker, 2020) reporta que aproximadamente 48 millones de
estadounidenses tienen algun grado de pérdida auditiva, representando el 15% de la poblacion.

A. SORDERA TOTAL/PROFUNDA
Juegos completamente jugables mediante elementos visuales
Juegos con subtitulos completos y senales visuales:

e Apex Legends - Indicadores visuales de direccion de sonidos
Fortnite - Visualizacién de pasos y sonidos ambientales
Dead by Daylight - Heartbeat visual y terror radius
Rocket League - Indicadores visuales de boost y colisiones
Overwatch 2 - Subtitulos contextuales y direccionales

Juegos estratégicos sin dependencia de audio:
o Civilization VI - Gameplay completamente visual
e Chess.com - Sin elementos de audio criticos
e XCOM 2 - Interfaz visual completa
e Divinity: Original Sin 2 - Texto completo y subtitulos

B. HIPOACUSIA SEVERA A MODERADA

Juegos con opciones de amplificaciéon y personalizaciéon de audio
e Counter-Strike 2 - Ajustes avanzados de audio direccional
e Call of Duty: Warzone - Subtitulos con informacién direccional
e Valorant - Combinacién de audio y visual cues
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+ Rainbow Six Siege - Indicadores visuales de sonidos tacticos
e Destiny 2 - Opciones de audio personalizables

C. TINNITUS/SENSIBILIDAD AUDITIVA
Juegos con controles de frecuencia y volumen especificos
e Minecraft - Control independiente de efectos de sonido
e The Sims 4 - Separacion completa de canales de audio
e World of Warcraft - Controles granulares de sonido
o Stardew Valley - Opciones de silenciar elementos especificos

VIDEOJUEGOS ACCESIBLES PARA DISCAPACIDAD MOTRIZ

La discapacidad motriz representa uno de los mayores desafios en la accesibilidad de
videojuegos, afectando la capacidad de usar controles estandar. Segun (Takei, 2024), de los 3
mil millones de gamers mundiales, aproximadamente 46 millones tienen algun tipo de
discapacidad, siendo las limitaciones motrices una de las mas prevalentes en el gaming.

A. LIMITACION MOTRIZ LEVE
Reduccioén parcial de movilidad en extremidades superiores
Juegos con controles personalizables:
e Minecraft - Remapeo completo de teclas y controles simplificados
The Sims 4 - Interfaz completamente customizable y pausable
Stardew Valley - Controles de un solo botdn y ritmo pausado
Animal Crossing (via emulacion) - Gameplay relajado sin presion temporal
Chess.com - Control completo por mouse o teclado
Civilization VI - Estrategia por turnos sin requerimientos de velocidad

B. LIMITACION MOTRIZ MODERADA
Uso limitado de una o ambas extremidades superiores
Juegos compatibles con controles adaptativos:
e Forza Horizon 5 - Opciones de manejo asistido y controles simplificados
Halo Infinite - Configuraciones de accesibilidad motriz avanzadas
Call of Duty: Warzone - Controles adaptativos y asistencias de punteria
Rocket League - Ball cam automatica y controles simplificados
World of Warcraft - Macros y controles de un solo botdn
Overwatch 2 - Asistencias de movimiento y punteria

C. LIMITACION MOTRIZ SEVERA

Movilidad muy restringida en extremidades superiores

Juegos para control alternativo:
o Eye Control Gaming Suite - Juegos controlados por movimiento ocular
o Switch-adapted Games - Juegos de un solo botén o switch
e Voice Attack compatible games - Control por comandos de voz

5. CONCLUSIONES

La presente investigacion logré desarrollar exitosamente una clasificacion de videojuegos
accesibles para PC, organizados por tipo de discapacidad y caracteristicas técnicas, cumpliendo
asi con el objetivo principal de abordar |la brecha existente entre la demanda de gaming inclusivo
y la disponibilidad limitada de opciones accesibles. EI marco taxonémico propuesto, que
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categoriza los juegos a través de tres tipos primarios de discapacidad (visual, auditiva y motriz),
demostré ser una herramienta efectiva para organizar y presentar la informacion de manera
comprensible y practica.

El andlisis de géneros reveld que los juegos de estrategia y puzzle son mas accesibles para
discapacidades visuales, mientras que los juegos de carreras y lucha se adaptan mejor a
limitaciones motrices, siendo los juegos exclusivamente de audio el estandar mas alto para
discapacidad visual completa. La documentacién de mas de cuarenta juegos accesibles
especificos constituye un recurso practico inmediato que facilita la toma de decisiones
informadas.

Los hallazgos demuestran que el gaming accesible representa tanto una oportunidad de mercado
significativa como un imperativo social, con millones de gamers con discapacidades a nivel global
evidenciando el potencial econémico del desarrollo inclusivo. La contribucion de este estudio al
disefio inclusivo radica en proporcionar evidencia empirica sobre el estado actual de la
accesibilidad en videojuegos y establecer un marco de referencia que puede servir como punto
de partida para el desarrollo de estandares mas amplios en la industria y futuras investigaciones
especializadas.
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