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COMPETENCIAS EN LA EDUCACION SUPERIOR:
EL CASO DE LA TRADUCCION E INTERPRETACION
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El sugerente término gamificacion se refiere a la aplicacién de conceptos habitualmen-
te vinculados a los juegos, o a otro tipo de actividades ludicas, a objetivos y contextos
diversos. Por tanto, la gamificacion en si no equivale a juegos, se trata de un concepto
distinto relacionado con el marketing, la motivacién o la fidelizacién de los implicados
en esa actividad. La idea que impulsa nuestra propuesta didactica parte de la conside-
racion de que, a pesar de disponer hoy en dia de mas y mejores herramientas docentes
esos avances, en ocasiones, no se ven reflejados de forma efectiva en los resultados de
aprendizaje y en la obtencion de competencias por parte de los estudiantes.

Nuestra propuesta docente resulta innovadora en varios sentidos. Por un lado, se
centra en potenciar la transversal relacion existente entre diferentes materias impli-
cadas en la formacién en traduccién —para lo que se ha disefiado un modelo didécti-
co, denominado MPDT (Modelo Profesional para la Didactica de la Traducciéon)-, el
cual, bajo los actuales paradigmas puede considerarse una iniciativa gamificadora
basada en la simulacién de roles profesionales para el desempeiio de las tareas de
traduccion.

Por otro lado, son numerosos los estudios que indican que los juegos favorecen
el aprendizaje, ya que cuando en este proceso interviene la diversion se aumenta
la motivacién y se reduce el estrés. Se ha llevado a cabo un estudio sobre el uso de
videojuegos de entretenimiento para fomentar las competencias de los futuros pro-
fesionales de la traduccion puesto que se descubren como un recurso que incrementa
el grado de satisfaccion de los estudiantes, a la vez que potencian el aprendizaje y la
memorizacion.

Palabras Clave: Gamificacién — Videojuegos — Procesos de ensefnanza-aprendi-
zaje — Traduccién e Interpretacion.

1. INTRODUCCION

Las nuevas exigencias que se han generado en el contexto de la sociedad de la infor-
macion obligan a docentes e investigadores a ser impulsores de la revolucién que
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supone la incorporacién de las nuevas tecnologias y metodologias docentes a todos
los ambitos de la vida, y a la sistematizacién de su uso para la consecucion de obje-
tivos académicos y profesionales. Con la aparicion de la denominada Web 2.0, asisti-
mos a la aparicién de una plataforma de informacién interactiva y comunicativa con-
stantemente mejorada por una comunidad que no cesa de incorporar contenidos y en
la que se aprovecha la inteligencia colectiva para producir un importante volumen
de datos de gran valor. Ademas, el hacer uso de software sin coste, y no limitado a un
solo dispositivo, la busqueda de la simplicidad en la transmisién de la informacion y
la creacion de un espacio conversacional que aporta experiencias enriquecedoras a
los usuarios (O’ Really, 2007) la convierten en un agora inigualable.

En el nuevo ambito internacional de la traduccién, las TIC han supuesto una revo-
lucién y han creado nuevos desafios, de manera que hoy el mercado de la traduc-
cién puede calificarse de global, descentralizado, especializado, dindmico, virtual y
exigente. Esto ha provocado cambios drasticos en el entorno educativo, en general,
y en la formacion en traduccion en particular, puesto que hay diferentes circunstan-
cias que estan afectando al proceso de traduccion: nuevas areas de actividad, nue-
vas competencias y destrezas requeridas, la irrupcion de numerosas herramientas
informaticas y programas, entre otros. Asi, los traductores se pueden definir como
comunicadores profesionales multilingiies con un amplio dominio de ese conjunto de
herramientas. Esto hace necesario buscar nuevas formas de comunicacién y docen-
cia que se adapten a la situacién actual, ya que la traduccion requiere una continua
puesta al dia de sus profesionales.

La tecnologia ha evolucionado muy rapidamente en los ultimos treinta anos,
aumentando la potencia de los microprocesadores y la memoria de los dispositivos.
En 1986 la casa Nintendo se lanza al mercado, creando un referente en videojuegos a
nivel mundial. A los jévenes de esa generacion se les ha denominado “generaciones
interactivas” (Aguadez-Gomez, 2011) o “nativos digitales” (Prensky, 2001), nacidos
en un mundo digital e impregnado de aplicaciones, redes sociales y videojuegos.
Durante los ultimos afios, se han realizado numerosos estudios sobre aprendizaje y
empleo de videojuegos como potencial herramienta educativa, pero es un campo en
el que no se ha profundizado en relacion a los estudios universitarios.

Como se ha indicado, en los udltimos afos las tecnologias de la informacién han
revolucionado la mayoria de las actividades profesionales, y la traduccién no es una
excepcioén. El uso de medios virtuales como instrumentos pedagégicos permite no
s6lo cubrir con mayor precision las necesidades formativas de los traductores de
cara al mercado laboral, sino que merma la pérdida de entusiasmo que experimen-
tan muchos estudiantes con las clases presenciales tradicionales (Olvera-Lobo y
Gutiérrez-Artacho 2013a, 2013b). A este respecto, la combinacién 6ptima consiste en
complementar las clases tradicionales con actividades multimedia. En definitiva, el
modelo didactico, las nuevas tecnologias asociadas y la aplicacion de recursos infor-
mativos a los proyectos de traduccién permiten poner en practica lo ya impartido y
asimilado en clases presenciales (Robinson, 2012b).
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Una novedosa aproximacion metodolégica de interesantes aplicaciones docentes
es la gamificacion, un anglicismo que proviene de gamification. Se puede definir
gamificacién como la integracién de dindmicas de juegos en contextos tales como un
sitio web, un servicio, una comunidad o determinados contenidos para aumentar la
participacién de los usuarios, al conseguir que una aplicacién o tarea sea mas diver-
tida, motivadora y, en definitiva, “enganche mas” (Cortizo, 2011).

La idea que impulsa este trabajo parte de la consideracién de que, a pesar de
disponer hoy en dia de mas y mejores herramientas docentes, esos avances en oca-
siones no se ven reflejados de forma efectiva en los resultados de aprendizaje y en
la obtencién de competencias por parte de los estudiantes. Lograr que los alumnos
estén plenamente motivados y comprometidos con las materias que han de cursar,
en gran medida, supone encontrar los puntos fuertes que despierten su interés por
esas materias.

Nuestra propuesta es una iniciativa centrada en la innovaciéon docente y en la
incorporacion de las TIC a los procesos de ensefianza-aprendizaje, asi como en
potenciar la transversal relacion entre diferentes materias implicadas en la forma-
cién en traduccién —para lo que ello hemos disefiado un modelo didéactico, denomi-
nado MPDT (Modelo Profesional para la Didactica de la Traduccién)-. La incorpo-
raciéon de la perspectiva de la gamificacion como simulacién de roles profesionales
en el desarrollo de las tareas de traduccién supone la aplicacién de una novedosa
metodologia y un incentivo para los estudiantes.

Otro aspecto que hemos analizado es el uso de juegos de entretenimiento (concre-
tamente videojuegos) para potenciar competencias. En efecto, el juego en cualquier
entorno, y ya desde pequeiios, nos resulta atractivo y nos permite aprender y ensa-
yar facultades que luego usaremos en la vida diaria. Por otro lado, la recompensa
instantanea que se deriva del juego incrementa nuestro interés en la participacion.
Aspectos como la competitividad nos hacen ser mejores en el juego, y la cooperacién
con otros jugadores nos hara percibir una porcién de recompensa dada a la coali-
cién. Con estas premisas, introducir el juego en los procesos de ensefianza-aprendiza-
je potencialmente aumenta el interés por las distintas materias por parte del alumno.

Son numerosos los estudios (Anderson y Rainie, 2012; Freitas y Neumann, 2009)
que indican que los juegos favorecen el aprendizaje, ya que cuando en este proceso
interviene la diversiéon aumenta la motivacion y se reduce el estrés. Es evidente que
cuando se disfruta aprendiendo, se aprende mas y mejor. Ademas, en los juegos el
miedo a cometer errores se reduce y, por tanto, el proceso de aprendizaje se ve favo-
recido (Gallego et al, 2014).

Por ejemplo, los videojuegos, como materiales interactivos, son capaces de atraer
la atencién del estudiante y conseguir una completa inmersién del jugador en la tarea
que esta realizando, posibilitando que éste decida qué hacer en cada momento, ade-
mas de favorecer la competitividad y el trabajo colaborativo. A esto le debemos unir
el hecho de que durante el juego el jugador obtiene una retroalimentacion (feedback)
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inmediata tras cada accion, lo que le permite el aprendizaje mediante prueba y error,
factores deseables en un entorno de aprendizaje constructivista y centrado en el
estudiante. Por ultimo, al contrario de lo que se puede pensar, el docente también tie-
ne posibilidad de intervencion tal y como ocurre en la ensefianza tradicional, puesto
que con el uso de los videojuegos los participantes dejan rastros que proporcionan
al docente pistas sobre el desarrollo de la actividad en curso de forma muy precisa,
lo que le permitird actuar en consecuencia. En definitiva, el empleo de videojuegos
incrementa el grado de satisfaccion de los estudiantes, a la vez que potencia el apren-
dizaje y la memorizacion (Gallego et al., 2014).

1.1. Gamificacion en el entorno educativo

Las ventajas que la gamificacién ofrece de cara a un alumno son numerosas: i) pre-
mia el esfuerzo; ii) avisa y penaliza la falta de interés; iii) indica el momento exacto
en que un alumno entra en una zona de “peligro”, es decir, se acerca al suspenso; iv)
premia el trabajo extra; v) aporta una medida clara del desempefio de cada alumno;
V1) propone vias para mejorar su nota en la asignatura, y para mejorar su curriculum
de aprendizaje.

Para el profesor, las ventajas se pueden resumir en que supone una forma de
fomentar el trabajo en el aula, facilita premiar a los que en realidad se lo merecen
y permite un control automatico del estado de los alumnos, descargandose asi de
tareas de gestion.

Esta metodologia es aplicable en el contexto del denominado b-learning (Brods-
ky, 2003). Este, en ocasiones (Coaten, 2003) se define bien como un modo de apren-
der que combina la ensefianza presencial con la tecnologia, los métodos on-line con
los presenciales o bien como un ambiente no presencial (Reay, 2001). Es decir, se
refiere a un entorno de “educacion flexible”, de “ensefianza semipresencial”, de “for-
macién mixta” y de “aprendizaje mixto o mezclado” (Bartolomé, 2002; Pascual, 2003;
Salinas, 1999). Es de hacer notar que, en todas las ocasiones, al hablar de b-learning
se encuentra implicito el elearning como método principal de ensenanza-aprendizaje
combinado con otras metodologias presenciales con el objetivo de optimizar el pro-
ceso de aprendizaje y mejorar los resultados esperados (Brodsky, 2003).

La incorporacién de la gamificacion en la docencia se fundamenta en las ventajas
del aprendizaje implicito, es decir, el proceso en el que la informacién relevante de
una tarea se asimila automaticamente sin que el individuo sea consciente de lo que
ha aprendido (Reber, 1967, 1993). El principal objetivo de esta metodologia docente
es la incorporacién de juegos con fines educativos potenciando el entretenimiento
(Michael & Chen, 2005: 17). El potencial de esta metodologia de aprendizaje esta
marcando la investigacién en educacién a nivel mundial.

Cualquier proceso o actividad se puede gamificar. Para ello lo primero que hay
que hacer es identificar los procesos o actividades que se pretenden incentivar y, pos-
teriormente, aplicar las mecanicas del juego mas adecuadas para motivar al alumna-
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do. No obstante, es necesario seguir unas pautas o pasos determinados para gami-
ficar una accién formativa con éxito y obtener la respuesta y resultados esperados
de nuestros estudiantes. Segun Valera Marisca (2013), el primer paso es identificar el
objetivo y fin que se persigue. La gamificacion es el instrumento, no el fin. Asimismo,
hay que establecer unos contenidos que se adapten a la metodologia gamificadora,
identificar qué tipos de competencias se persiguen y se espera que adquieran los
estudiantes. La siguiente fase se ha de centrar en disefiar el entorno, escenario e his-
toria en los que se va a contextualizar el juego. Tras esto, se hace necesario definir
las etapas que habran de irse cumpliendo para alcanzar el objetivo propuesto. Uno
de los pasos mas importantes en el proceso gamificador consiste en seleccionar las
mecanicas de juego en funcién de las competencias que se pretenden potenciar, la
materia impartida y la situaciéon docente. Por otro lado, se han de diseiar desafios
extras que permitan que los diferentes perfiles de estudiantes se adapten y partici-
pen. En relacion a esto, también se han de disenar o elegir las insignias, medallas o
premios. Llegados a este punto tiene lugar el reto final, que dependiendo del progra-
ma de la materia, puede convertirse en el recurso que permita evaluar los contenidos
requeridos. Por ultimo, es necesario, como en cualquier metodologia docente, una
revision de la experiencia para analizar los resultados generales.

La aproximacién desde la gamificacién puede ejercer una gran influencia en el
desarrollo de las competencias requeridas en las titulaciones universitarias, ya que
incrementa la participacion y la motivacién de los sujetos a través de un contexto
de juego que facilita el aprendizaje implicito. El estudio gamificado presenta unos
objetivos secuenciados y claros destinados a proponer retos alcanzables a corto pla-
zo que dan continuidad al sentido de progresion de los jugadores, proporcionando
recompensas que actian como motivadores externos.

2. GAMIFICACION COMO ADOPCION DE ROLES PROFESIONALES

En el contexto del Grado de Traduccién, el modelo MPDT o Modelo Profesional para
la Didactica de la Traduccién (Castro-Prieto y Olvera-Lobo, 2007, 2003; Gutiérrez-
Artacho y Olvera-lobo, 2013, 2016; Olvera-Lobo et al. 2003a, 2003b, 2005a, 2005b,
2005c¢, 2006, 2007a, 2007b, 2007c, 2008, 2009a, 2009b, 2010, 2013, 2014a, 2014b, 2014c,
2015a, 2015b, 2016; Olvera-Lobo y Castro-Prieto, 2003; Olvera-Lobo y Gutiérrez-Arta-
cho, 2013, 2011; Quero-Gervilla et al., 2004, 2003; Robinson et al., 2016, 2011; Senso
et al., 2006) incorpora una aproximacién docente que, bajo los paradigmas actuales,
cuenta con una perspectiva gamificadora, poniendo en practica una metodologia
didactica que permite a los estudiantes familiarizarse con el método de trabajo de
las agencias de traduccién. Su aplicacién a los procesos de ensefanza-aprendizaje
de la traduccién permite a los estudiantes ir adquiriendo los conocimientos propios
de cada materia, pero de una manera profundamente conectada con su aplicacién
practica, en funcion de los roles profesionales que en cada momento se plantean. Por
otro lado, la presencia e intermediacién del profesor en el desarrollo de los juegos
de simulacién permite constatar directamente el esfuerzo, dedicacién y la pericia
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competencial del alumno. Se trata de un método adecuado para comprobar verdade-
ramente si el alumno esta formado en competencias, tanto genéricas o transversales
como en las especificas de cada disciplina. En definitiva, el juego como método de
aprendizaje se centra en un importante esfuerzo y trabajo personal del discente —
asistido por el docente—, sobre el que posteriormente el profesor también desplegara
su actividad de ensefianza -revision del trabajo de cada alumno- como también su
funcion evaluadora.

El modelo MPDT se centra en integrar en las diferentes asignaturas de traduccién
una secuencia de trabajos en los que cada estudiante forma parte de un equipo, y
en el que cada participante realiza una tarea y cumple una funcién imprescindible
para su conjunto. Asi, esta propuesta didactica contribuye a aproximar los modos
habituales de produccién a las aulas y apoya la interiorizacién de rutinas de trabajo
reales, que después otorgaran una cierta ventaja competitiva en el acceso al merca-
do (Olvera-Lobo et al. 2005).

Los objetivos del modelo MPDT se encaminan a recrear la cadena de produc-
cién del mercado profesional; potenciar el teletrabajo en equipo, el autoaprendizaje
y la interdisciplinariedad; ofrecer un marco de trabajo y las herramientas ttiles a los
docentes e investigadores para la incorporacion de las nuevas tecnologias al aula y,
de igual modo, ofrecerles la posibilidad de reproducir el medio de trabajo profesional
en el entorno académico; y, promover la coordinacién entre asignaturas en la docen-
cia universitaria de la traduccién.
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Figura 13.1. Modelo Profesional para la Didactica de la Traduccion
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Para el desarrollo de los proyectos de traduccion que el profesor (que actia como
cliente) les asigna como encargo, los estudiantes se organizan en equipos de trabajo
y, cada uno de ellos desarrolla un rol profesional que corresponde a las diferentes
etapas del proceso traductor. Este modelo docente, MPDT, supone un acercamiento
a la realidad de los profesionales de la traduccién del siglo XXI, en la que no concur-
ren tan solo las dificultades lingiiisticas, sino también, por ejemplo, los problemas
de maquetacion o de estrés y las tantas veces mencionada interdisciplinariedad. Por
todo ello se puede afirmar que, puesto que la traduccién ha evolucionado al igual que
su entorno, los modos de ensefianza también deben adaptarse a los nuevos tiempos
y acercase a la realidad del mercado, dejando a un lado la artificialidad que caracte-
riza en ocasiones a los ejercicios de traduccién en la educacién formal (Gile, 1995).

Nuestra perspectiva de los procesos de ensefianza-aprendizaje se basa en “for-
macion en competencias” (ineludible en el proceso de adaptacién docente al crédito
ECTS). El modelo MPDT presta especial atencion a la adopciéon de los diferentes
roles profesionales que ha de adoptar el traductor en el desempefio de las labores
traductoras como método para entrenar al alumno en situaciones profesionales que,
con seguridad, debera afrontar en su futuro laboral.

Como es sabido, una simulacion es el acto de hacer usos de las reglas del modelo
para generar imagenes del futuro (o para re-crear situaciones del pasado) con el pro-
posito de educar, experimentar, prever o generar conocimiento. Parte de la actividad
docente que desarrollamos consiste en generar y activar la simulacién de tareas e
interacciones que tienen lugar en el entorno laboral, respondiendo a las caracteristi-
cas actuales del mercado de la traduccién y la interpretacion.

El modelo propuesto tiene como objetivo maximizar la efectividad y el compro-
miso de los participantes en la titulacion. Se trata de aplicar una metodologia docen-
te dindmica, fundamentada en las mecanicas de juego, que fomente la curiosidad, el
desafio, la imaginacion y el control, sin dejar de lado las exigencias de mercado de la
traduccion. La relacién entre el juego de los roles, la gamificacién y nuestro modelo
no solo permite al estudiante copiar la forma del trabajo del actual mercado de la tra-
duccion, sino también incorporar competencias y conocimientos adquiridos a través
de diferentes asignaturas dispersas en el plan de estudios. Esto les permite adquirir la
perspectiva propia de cada una de las tareas de los diferentes eslabones de la cadena
de produccién en relacion con el conjunto durante su estancia en la Universidad.

Aunque el objetivo de la gamificacién de roles es que el estudiante vaya descu-
briendo por si solo, pero con tutorizacién, cada uno de los trabajos. Es importante
describir y definir las competencias que se debe adquirir en cada rol para realizar un
seguimiento del trabajo de los miembros del equipo y garantizar su funcionamiento
(Tabla 13.1).
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2.1. El juego de los roles: redefinir el modelo desde la perspectiva
de la gamificacién

Aunque el modelo estd ampliamente contrastado y evaluado, era necesario realizar
una revision del modelo que se adaptase a la metodologia de la gamificacion. Esta con-
lleva modificaciones que mejoran la calidad de la experiencia de aprendizaje y aportan
transparencia al proceso de evaluacion. Estos cambios han implicado la extensién del
proyecto de traduccion de una semana a dos semanas para incorporar una serie de
tareas que permitan a los alumnos aplicar algunas de las habilidades de pensamiento
de orden superior. Mientras que el modelo anterior iniciaba el proceso con la entrega
de unas instrucciones de traduccion y finalizaba con la entrega de un texto meta, el
modelo ampliado incorpora tareas de autoevaluacion y de evaluacion por pares, que
requieren que los estudiantes aprendan y consoliden su capacidad de aplicar los crite-
rios de calidad de la traduccién y, por tanto, que desarrollen su uso de la capacidad de
pensamiento de orden superior que es la evaluacion. Por otro lado, se amplia la gama
de competencias que se ensefan, se practican y se evalian de manera explicita, con el
objetivo de incorporar el diseiio de la presentacion visual y las habilidades de la pre-
sentacion oral junto con una oportunidad para la reflexién individual. La innovacion
final, implica la evaluacién individual por pares de los procesos de colaboraciéon en
equipo (Robinson, Olvera-Lobo & Gutiérrez Artacho, 2013, 2015, 2016).

La incorporacién de diferentes tipos de evaluacién permite al docente gratificar
el esfuerzo desde diferentes puntos de vista y con diferentes formatos que evolucio-
na el método tradional.

Evaluacién

Productos
(Procesos?
Revisor 5
Maquetsdor
=== Flujo del trabajo El modelo profesional para la
£ " Flujo delac acién profesional formacidn de traductores
! e Flujo de la comunicacién diddctica (Olvera-Lobo et al. 2007)

Figura 13.2. Disefo extendido del modelo MPDT. Fuente: Robinson, Olvera-Lobo & Gutiérrez
Artacho (2016)
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3. EL USO DE VIDEOJUEGOS PARA LA ADQUISION
DE COMPETENCIAS

Los juegos online han sido propuestos como una herramienta de comunicacién y
educaciéon prometedora, capaz de potenciar el conocimiento y entrenar habilidades.
En educacién primaria y secundaria sus beneficios han sido probados y actualmente
estan siendo aplicados por grandes compaiias, como Santillana en su propuesta de
videojuegos educativos, o SM y sus aventuras graficas. Esta metodologia se fun-
damenta en muchos casos en el aprendizaje implicito, definido como el proceso en
el que la informacion relevante de una tarea se asimila automaticamente sin que el
individuo sea consciente de lo que ha aprendido.

Bajo esta premisa, nuestra investigacion tiene por objeto probar de manera
empirica los beneficios resultantes del uso de videojuegos de entretenimiento como
vehiculo de aprendizaje implicito para la adquisicién de las competencias del Grado
en Traduccion e Interpretacién (Robinson et al., 2016). Para ello se esta procediendo
a analizar algunos de los videojuegos de uso mas extendido entre los jévenes desde
el enfoque de su aplicaciéon en los procesos de ensefianza-aprendizaje de la traduc-
cién analizando cémo pueden contribuir a fomentar las competencias necesarias en
la formacién de estos futuros profesionales.

Con el fin de establecer una primera muestra de analisis se llevé a cabo una bus-
queda extensiva de videojuegos de entretenimiento que habian de cumplir los crite-
rios de gratuidad, on-line, multijugador, fop played, para adultos, disponible en otros
paises, continuidad de la partida y con diversidad de perfiles. Como herramientas de
medicion de la experiencia se han disefiado y aplicado cuestionarios que emplean
una escala psicométrica Likert (0-4). Se han realizado un pretest y un postest a todos
los participantes para evaluar su evolucion en el proceso de adquisicién de las com-
petencias.

Con el objeto de establecer una clasificacion de las competencias segun el nivel
en el que éstas se potencian por el uso de los videojuegos de entretenimiento, se han
organizado en torno a tres clases: directas, indirectas y tangenciales. Las compe-
tencias directas son aquellas que se potencian inmediatamente con el uso de vide-
ojuegos. Las competencias clasificadas como indirectas son aquellas cuya mejora
es colateral gracias a éstos. Finalmente, se consideran competencias tangenciales
aquellas competencias que no se ven potenciadas de manera directa o indirecta.

El marco de competencias del Grado de Traduccién e Interpretacion esta forma-
do por un total de sesenta y una, de las que tras analizarlas y evaluarlas desde el
paradigma de la gamificacién solamente treinta y dos son competencias potenciadas
de manera directa. Nos hemos basado en la clasificacion y estructuraciéon de Kelly
(2005) para el analisis.

La competencia cultural corresponde al conocimiento de los elementos estructu-
rales de las distintas sociedades y se encuentra dividida en tres competencias gene-
rales atendiendo a las tres lenguas de trabajo A, B y C.
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COMPETENCIA CULTURAL
Competencias del grado Adquision con la gamificaciéon
CG2 Cono?er la cultura de la lengua A
(propia)
la cul lal B
CG4 Conocer la cultura de 1a lengua Mediante el uso de juegos en

rimera lengua extranjera
® g jera) diferentes idiomas y localizados.

Conocer la cultura de la lengua C
CG6 (segunda lengua extranjera) o de
la tercera lengua extranjera

TasLa 13.2. Competencias culturales

La competencia comunicativa y textual comprende la capacidad de comprension,
analisis y produccion de textos orales y escritos en diferentes lenguas que se expli-
cita en las competencias generales del domino de las diferentes lenguas de trabajo
A, ByC.

COMPETENCIA COMUNICATIVA Y TEXTUAL

Competencias del grado Adquision con la gamificaciéon

Conocer la lengua A (propia),
CG1 escrita y oral, en niveles
profesionales

Conocer la lengua B (primera
CG3 lengua extranjera), escrita y oral, | Mediante el uso de la terminologia
en niveles profesionales especifica de los diferentes juegos.

Conocer la lengua C (segunda
lengua extranjera) o la tercera
lengua extranjera, escrita y oral,
en niveles profesionales

CG5

TasLa 13.3. Competencias comunicativas y textuales

La competencia estratégica comprende aquellos procedimientos que se aplican
en la organizacion del trabajo individual y en equipo, la resoluciéon de problemas
y la autoevaluacion. En el grado esta competencia queda recogida de manera mas
amplia por una gran variedad de competencias que abarca todos los niveles: basico,
genérico y especifico.
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COMPETENCIA INTERPERSONAL

Competencias del grado Adquision con la gamificacion

CcG7 Ser C’a.paz de organizar y

planificar.
CGS8 Ser capaz de resolver problemas
CG9 Ser capaz de analizar y sintetizar.
CG13 fSer capaz. fie gestionar la

informacion.

Participacion en juegos con

CG14 Ser capaz de tomar decisiones. multijugadores

Saber exponer y defender con Transmision de la informacion y la
CG15 claridad los objetivos y resultados | Pusqueda de soluciones

del trabajo Desarrollo de capacidades y destrezas

generales para el mundo profesional

CG17 Ser capaz de desarrollar Toma de decisiones

razonamientos criticos. Competitividad
cG23 Revisar con rigor y controlar, Razonamiento critico

evaluar y garantizar la calidad. Trabajo en equipo
CG29 Orgalmlzar el trabf?l]o y disenar,

gestionar y coordinar proyectos.

Ser capaz de analizar y sintetizar
CEO2 todo tipo de textos y discursos en

las lenguas de trabajo.
CEO23 Saber. aphcar el metal§nguaje

especializado y profesional
CE026 Desarrollar la creatividad.

TasLa 13.3. Competencias estratégicas

La competencia interpersonal trata el trabajo en equipo, las relaciones interper-
sonales y la ética profesional. El trabajo en equipo y las relaciones interpersona-
les estan recogidos en las competencias genéricas CG19, CG29, CG21, CG22, CG27.
Mientras que aquellas que hacen referencia a la ética son CG16 y CG18.
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COMPETENCIA INTERPERSONAL

Competencias del grado Adquision con la gamificaciéon

Ser capaz de trabajar en un

CG21 . .
contexto internacional.

Ser capaz de trabajar en
CG22 un equipo de caracter
interdisciplinar.

Tener iniciativa y espiritu Trabajo en equipo
emprendedor. Relaciones interpersonales
Etica

CG27

Adoptar un compromiso ético en

CG16
el ejercicio de la profesion.

Saber reconocer la diversidad y la

cG18 interculturalidad.

TaeLa 13.4. Competencias interpersonales

En dltimo lugar, encontramos la competencia psicofisiol6gica. Esta competencia
comprende el desarrollo del concepto que tiene el traductor sobre si mismo, lo que
incluye la capacidad de memoria y atencion, la confianza en si mismo y el desarrollo
personal.

COMPETENCIA PSICOFISIOLOGICA
Competencias del grado Adquision con la gamificaciéon

CcG24 Ser capa% de aprender en

autonomia.
CG25 S.er capaz de adaptarse a nuevas

situaciones
CG26 Desarrollar la creatividad. . .

Trabajo en equipo

CcG27 Tener iniciativa y espiritu Relaciones interpersonales

emprendedor. Etica

Ser capaz de usar con eficacia la
CEO24 memoria a corto, medio y largo

plazo.
CEO27 Ser capz.nl,z de re.zahzar tareas de

traduccion a vista.

TaeLa 13.5. Competencias psicofisiologicas

En este estudio se han incluido aquellas que se han fomentado de manera directa
a través del uso de los juegos, por lo que no se han incluido de la clasificacién de
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Kelly la subcompetencia instrumental ni la subcompetencia profesional. Los alum-
nos han evaluado por encima de la media aquellas capacidades relacionadas con la
competencia cultural, comunicativa y textual, y algunas de las competencias estraté-
gicas. En relacién a la variacion entre pretest y postest, se observa un leve descenso
en la percepcién de los participantes en relacién a las competencias interpersonales
y psicofisiolégicas. Tras participar en el estudio pitolo los participantes consideran
que los juegos han potenciado y mejorado su percepcion en la adquisicion de ciertas
competencias estratégicas, tales como la capacidad para resolver problemas, entre
otras.

4. CONCLUSIONES

En el presente articulo se describe un modelo didactico para la formacién en Traduc-
cién, MPDT, aplicado desde hace una década y su readaptacion a nuevas metodolo-
gias docentes, exactamente a la Gamificacion. El objetivo principal ha sido gamificar
las tradicionales clases de Traduccion con los roles que semejan la cadena de trabajo
del mundo profesional. Durante los tltimos afos, el modelo MPDT se ha vuelto cada
vez mas sofisticado y los ensayos y el perfeccionamiento gradual de herramientas
de evaluacién transparentes nos ha permitido crear un entorno de aprendizaje/ense-
nanza que se basa en los aspectos mas productivos del constructivismo social para
ofrecer a los alumnos entorno de aprendizaje semivirtual moderno, en clara sintonia
con la realidad de la generacion de Nativos Digitales, a través de la integracion rigu-
rosa de las redes sociales interactivas de la Web 2.0. Nuevas formas de evaluacion y
docencia siguiendo los objetivos de la gamificacién han permitido a los estudiantes
de la titulaciéon obtener mejores resultados académicos y una perspectiva mas profe-
sional y dinamica de sus estudios.

En definitiva, la aplicacién de un modelo docente que incorpora la gamificacion
permite a los estudiantes ir adquiriendo los conocimientos propios de cada materia
de una manera profundamente conectada con su aplicacién practica, en funcion de
los roles profesionales que en cada momento se plantean. Por otro lado, la presencia
e intermediacién del profesor en el desarrollo de los juegos de simulaciéon permite
constatar directamente el esfuerzo, dedicacién y la pericia competencial del alumno.

Con el objetivo de seguir adaptando el modelo y la docencia a metodologias mas
cercanas a estos Nativos Digitales se han analizado las competencias directas que
adquieren los estudiantes al jugar con ciertos videojuegos de entretenimiento previa-
mente analizados y evaluados. Los instrumentos de evaluacion de la experiencia han
mostrado unos primeros resultados alentadores, que subrayan las potencialidades
de esta herramienta y presentan a la gamificacién como una novedosa y atractiva
perspectiva metodolégica en el aula de Traduccién e Interpretacion.
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