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RESUMEN: Los videojuegos permiten ensefiar contenidos y destrezas de forma eficiente,
posibilitando un aprendizaje duradero (Rama et al., 2012), y aumentan la motivacion y la
implicacion del alumnado (Martens et al., 2004). En esta linea, el presente estudio pretende
medir tanto el grado de satisfaccion de dos grupos de estudiantes de L2 de la Universidad
de Alicante con respecto a la adquisicion de terminologia especializada por medio de un
videojuego como la percepcion sobre el propio grado de aprendizaje. Tras un periodo de
practica, se ha medido y analizado tanto el grado de aprendizaje alcanzado como la satis-
faccion con la herramienta empleada y, muy especialmente, las diferencias en el grado de
aprendizaje percibido por cada uno de estos grupos.
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Students’ Satisfaction in L2 Terminology Acquisition with Video Games: A Case Study

ABSTRACT: Video games are believed to efficiently teach contents and skills, allowing
long-lasting learning (Rama et al., 2012) and to increase students’ motivation and engage-
ment (Martens et al., 2004). This study aims to measure both the degree of student satisfac-
tion in L2 terminology acquisition through a video game and how it affects the way L2 stu-
dents from the University of Alicante perceive such learning outcomes. Following a period
of practice, their performance in specialised lexis in English, the degree and satisfaction with
the learning tool provided and their perceived learning outcomes in terminology acquisition
has been measured and subsequently analysed.
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1. INTRODUCCION

La mayor parte del alumnado se maneja con soltura en el lenguaje de los videojuegos.
Los videojuegos tienen la capacidad no s6lo de ensefiar contenidos y capacidades, sino de
hacerlo de forma mas eficiente, dando pie a un aprendizaje duradero (Rama, Black, van
Es & Warschauer, 2012). Distintos estudios indican que los videojuegos ofrecen al jugador
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una completa inmersioén en cualquier tipo de actividad, lo que les convierte en herramientas
optimas para el aprendizaje (Schrader & McCreery, 2008). El contexto sociocultural que
reproducen y el feedback inmediato que ofrecen, junto con la diversidn que proporcionan
al jugador, los hace especialmente utiles en el ambito de las lenguas extranjeras en general
y en el desarrollo de las competencias del intérprete en particular.

De igual manera, distintos estudios afirman que los videojuegos aumentan la motivacion
del estudiante y su implicacion en la materia de estudio (Martens et al. 2004). Especifica-
mente en el ambito de la traduccion e interpretacion, los videojuegos facilitan la mejora de
la competencia terminologica en lengua extranjera (Calvo-Ferrer, 2013). En linea con ello,
el presente estudio pretende mostrar el grado de satisfaccion del alumnado de la asignatura
Lengua B(III): Inglés del Grado en Traduccion e Interpretacion de la Universidad de Alicante
con el videojuego The Conference Interpreter frente a otras herramientas tradicionales para
la adquisicion de terminologia especializada en segundas lenguas.

De este modo, se ofrece a continuacion un breve recorrido por los videojuegos como
herramienta para la formacién y la educacion, prestando especial atencion a los resultados
investigadores obtenidos en el ambito del aprendizaje de lenguas extranjeras. Tras ello, se
realiza una breve descripcion del objeto de estudio: el nivel de satisfaccion, tal como se
entiende en el marco de la presente investigacion, asi como de los materiales empleados para
su medicion y las herramientas empleadas por el alumnado durante el proceso de aprendizaje.
Finalmente, se ofrece un analisis de los resultados obtenidos por medio de tales herramientas
y se presentan las conclusiones que se derivan de los mismos.

2. VIDEOJUEGOS PARA LA EDUCACION Y LA FORMACION

Partiendo de su cardcter motivador, son varios los autores que hacen referencia a los
videojuegos como herramientas beneficiosas para el aprendizaje. Kierriemuir y McFarlane
(2004) senialan que los videojuegos son materiales interactivos con capacidad para atraer la
atencion del alumno, mientras que Gee (2003) asegura que, con un seguimiento del profe-
sorado, los videojuegos pueden ayudar a adquirir los conocimientos y el lenguaje de profe-
sionales de distintos dominios semidticos. Moreno-Ger, Burgos y Torrente (2009) exponen
que, dado el atractivo que poseen ante los ojos del alumnado, los videojuegos pueden ser
una herramienta muy util para el aprendizaje, puesto que la motivacion es un factor clave
para aprender de forma efectiva (Cordova & Lepper, 1996).

En esta linea, estudios como el de Ricci et al. (1996) ofrecen resultados positivos no
solo al respecto de aprendizaje y memorizacion, sino acerca del grado de satisfaccion de-
rivado del empleo de los videojuegos. Los videojuegos modernos favorecen una completa
inmersion del jugador en la actividad, permitiendo que éste sea quien decide en parte el
desarrollo de la misma, favorecen la competitividad y los entornos colaborativos, ofreciendo
ademas un entorno de practica seguro en el que el jugador obtiene un feedback inmediato
respecto a sus acciones y favoreciendo un aprendizaje por medio de ensayo y error, carac-
teristicas deseables en un entorno de aprendizaje constructivista y centrado en el estudiante
(de Freitas & Oliver, 2006).

Numerosas investigaciones han dado cuenta de la efectividad de los videojuegos como
herramienta para el aprendizaje en areas del conocimiento tales como algebra (Mayo, 2007),
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fisiologia (Wong et al., 2007), conocimiento del medio (Barab, Thomas, Dodge, Carteaux
& Tuzun, 2005), ingenieria (Coller & Scott, 2009), negocios y gestion empresarial (Blunt,
2009), comunicacion intercultural en el ambito de los negocios (Guillén-Nieto & Aleson-
Carbonell, 2012), urbanismo (Poplin, 2012) o medicina (Gdbel, Hardy, Wendel, Mehm &
Steinmetz, 2010).

En referencia al aprendizaje de idiomas extranjeros, Schwienhorst (2002) afirma que los
videojuegos ofrecen un contexto sociocultural realista que favorece el aprendizaje de segun-
das lenguas, mientras que Nesselhauf y Tschichold (2002) aseguran que la implementacion
en el aula y el aprendizaje de ejercicios de colocaciones en lengua inglesa con la ayuda de
videojuegos ayuda a mejorar el vocabulario. Hu y Chang (2008) afirman que los videojuegos
ofrecen un enorme potencial para mejorar la comprension auditiva de los estudiantes de
inglés como lengua extranjera, mientras que Huyen y Nga (2003) concluyen que los juegos
digitales son una herramienta Optima para mejorar las competencias comunicativas de los
estudiantes. Por su parte, Miller y Hegelheimer (2006) afirman que aquellos alumnos que
juegan al videojuego The Sims mejoran de forma significativa sus conocimientos respecto a
gramatica y vocabulario en lengua inglesa.

Rankin, Gold y Gooch (2006) opinan que el aprendizaje que se produce en el mundo
virtual puede ser traspasado al mundo real, dado que los videojuegos promueven el desarrollo
de destrezas comunicativas y favorecen la experimentacion del alumno en un entorno virtual
por medio de los sentidos y de la imaginacidon, propiciando una interaccidon social entre
jugadores, lo que mejora su vocabulario en lengua inglesa. Anderson et al. (2008) afirman
que los videojuegos preparan a los estudiantes para interactuar en sociedad permitiendo la
creacion de vinculos naturales entre jugadores de distintas nacionalidades, posibilitando en
ultima instancia el aprendizaje de la lengua inglesa como idioma extranjero. Yip y Kwan
(2006) aseguran que los videojuegos son herramientas ttiles para el aprendizaje de vocabu-
lario en lengua extranjera, que los alumnos suelen preferir juegos online como herramienta
docente frente a la metodologia tradicional presencial y que para mantener el interés del
alumnado y garantizar la efectividad de la ensefianza se antoja necesario el diseflo de juegos
més motivadores que permitan a los estudiantes alcanzar distintos objetivos y les ofrezcan
una vision mas amplia y contextualizada de su aprendizaje.

3. OBJETIVOS DE LA PRESENTE INVESTIGACION

La presente investigacion parte de la premisa de que los videojuegos, en cuanto herra-
mientas eminentemente practicas, generan aprendizaje. Por tanto, el objetivo de la misma
es analizar si este procedimiento genera un mayor grado de satisfaccion en el estudiante, tal
como sugieren estudios previos como el de Lai-Chong Law et al. (2008), en comparacion
con otras herramientas tradicionales.

En el marco de la presente investigacion se entiende el concepto de satisfaccion como
la adecuacion del tratamiento aplicado a los sujetos participantes en la experimentacién a
su gusto y expectativas, interpretindose en la practica como la confluencia de dos aspectos
fundamentales: la satisfaccion respecto a la herramienta empleada y la satisfaccion respecto
al propio aprendizaje.
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De este modo, en primer lugar, se ha tomado en consideracion la opinidon de los sujetos
participantes respecto a la propia herramienta empleada en relacion con la percepcion de
los sujetos respecto a la utilidad y el caracter motivador de las herramientas puestas a su
disposicion. En segundo lugar, se ha pretendido recabar de los sujetos participantes informa-
cion al respecto de la propia percepcion sobre el aprendizaje resultante, esto es, el grado en
que el empleo de las distintas herramientas ha favorecido el desarrollo de las competencias
lingiiisticas puestas en practica durante la experimentacion.

4. DISENO EXPERIMENTAL

El disefo experimental consta de distintas fases, conducentes a la comprobacion de la
hipdtesis planteada y al analisis y discusion de los resultados obtenidos. En primer lugar,
la asignacion al azar de los alumnos de la asignatura Lengua B(IIl): Inglés en dos grupos
equivalentes: un grupo de control y otro experimental. Posteriormente, la observacion o me-
dicion de la competencia terminoldgica en lengua inglesa sobre sistemas operativos moviles
por medio de un pre-test, idéntico para ambos grupos.

Tras ello, y durante tres sesiones diarias de dos horas, la aplicacion de tratamientos
distintos a cada uno de los grupos. El grupo de control ha realizado una serie de ejercicios
de comprension auditiva de opcion multiple relacionados con sistemas operativos moviles,
marcando las respuestas correctas en un cuadernillo, mientras que el grupo experimental ha
tenido acceso a los mismos materiales por medio del videojuego The Conference Interpreter,
sin que haya habido diferencia alguna en los contenidos didacticos puestos a disposicion
de ambos grupos. Es decir, tales materiales didacticos, que son la esencia del tratamiento
aplicado a cada uno de los distintos grupos, se han desarrollado a partir de una serie de
materiales reales y han sido aplicados a ambos grupos de forma contemporanea y en idén-
ticas condiciones durante tres sesiones de dos horas. Con posterioridad al tratamiento, se ha
llevado a cabo una nueva observacion tanto del grupo experimental como del de control,
por medio de un post-test. Finalmente, al cabo de seis semanas, se ha realizado una nueva
observacion a través de un test diferido o seguimiento.

Mientras que los resultados relativos a la mejora de la competencia terminoldgica
han sido recogidos en pre-test, post-test y seguimiento y analizados en trabajos anteriores
(Calvo-Ferrer, 2013), la presente investigacion analiza los datos recogidos en el momento
post-test (O,, O,), posterior a la aplicacion del tratamiento (X,, X,), en relaciéon exclusiva
con el grado de satisfaccion del alumnado participante en la experimentacion.

5. HERRAMIENTAS EMPLEADAS

Tras la aplicacion del tratamiento, se ha solicitado a los sujetos participantes la cum-
plimentacion de un cuestionario para determinar el nivel de satisfaccion con el tratamiento
recibido, asi como el grado de motivacion e interés que éste les ha despertado. Dicho
cuestionario contiene, por una parte, distintas preguntas de respuesta multiple para que los
sujetos participantes en la experimentacion valoren, en una escala de 1 a 5, varios aspectos
relacionados con el nivel de satisfaccidon con el tratamiento, con la dificultad o facilidad de
los materiales y con la propia percepcion del grado de adquisicion de competencias.
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En linea con el objeto de la presente investigacion, el cuestionario de satisfaccion ha
sido disenado para identificar posibles diferencias en la satisfaccion de ambos grupos con
relacion a la herramienta empleada durante la intervencion, es decir, para determinar el grado
de satisfaccion de los sujetos participantes con el videojuego The Conference Interpreter 'y
las actividades de comprension auditiva de opcién multiple en cuanto herramientas para la
adquisicion de competencias del grado en Traduccion e Interpretacion.

En lo relativo a las preguntas que componen el cuestionario, éstas recogen el dualismo
sobre el que se articula el concepto de satisfaccion. De este modo, el cuestionario contiene
preguntas relativas al propio aprendizaje y respecto a la herramienta empleada, tal como se
detalla en el siguiente apartado dedicado a los resultados obtenidos.

6. RESULTADOS OBTENIDOS

A continuacion se presenta detalle de las respuestas ofrecidas por el alumnado a cada
una de las preguntas del cuestionario, analizando las diferencias existentes entre el grupo
experimental y el grupo de control, tanto para la totalidad del cuestionario en general, como
para cada una de las preguntas en particular. La variable numérica «satisfacciéon» se ha cal-
culado a partir de 17 preguntas a las que el alumno ha respondido seleccionando un valor
numérico, en consonancia con su opinion: «Valora las siguientes afirmaciones (5: totalmente
de acuerdo, 1: totalmente en desacuerdo)».

6.1. Preguntas relativas a la satisfaccion del alumnado respecto al propio aprendizaje

A partir de los datos obtenidos mediante el cuestionario completado por el alumnado
a la conclusion del periodo de intervencion se han evaluado las diferencias existentes entre
un grupo y otro con respecto a la satisfaccion con el grado de aprendizaje alcanzado por
medio de la herramienta empleada. De este modo, la tabla 1 recoge la diferencia de medias
entre grupos, mientras que en la tabla 2 se presenta el correspondiente ANOVA.

A la luz de los resultados obtenidos, se puede afirmar que existen diferencias estadis-
ticamente significativas entre ambos grupos [F(1, 57) = 12.289, p = .001], siendo el grado
de satisfaccion con el grado de aprendizaje alcanzado mayor en el grupo experimental.
Dicho con otras palabras, el alumnado percibe de mayor utilidad como herramienta para la
educacion y la formacion el videojuego The Conference Interpreter que los ejercicios de
comprension auditiva de opcion multiple.

Tabla 1. Satisfaccion con el grado de aprendizaje alcanzado en ambos grupos.
Estadisticos descriptivos

Group Mean Std. Deviation N
Experimental 3.6606 .36979 32
Control 3.2741 47677 27
Total 3.4837 46121 59
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Del mismo modo, el analisis realizado ofrece una potencia muy alta [est pow= .931], lo
cual garantiza la posibilidad de detectar cualquier efecto presente. En esta linea, el estadistico
eta cuadrado parcial observado [est n?>= .177] indica que, de la varianza de la «satisfaccion
con el aprendizaje alcanzadoy, el efecto que se debe al grupo es del 17,7%. Por tanto, cabe
afirmar que, también a este respecto, existe una mayor satisfaccion, estadisticamente signi-
ficativa, en el grupo del videojuego que en el que ha empleado una herramienta tradicional.

Tabla 2. Satisfaccion con el grado de aprendizaje alcanzado.
Prueba de los efectos inter-sujetos

Type 111

Mean . Partial Eta | Noncent. | Observed
Source Sum of df F Sig. b
Square Squared | Parameter | Power
Squares
Corrected .
Model 2.188 1 2.188 12.289 001 177 12.289 931

Intercept | 704.234 1 704.234 | 3955.108 | .000 986 3955.108 1.000

GROUP 2.188 1 2.188 12.289 | .001 177 12.289 931

Error 10.149 57 178

Total 728.383 59

Corrected

Total 12.337 58

a. R Squared =.177 (Adjusted R Squared = .163)

b. Computed using alpha = .05

Por otra parte, se ha desarrollado un analisis en términos porcentuales, tal como se
detalla a continuacién, como complemento a este analisis estadistico. Con respecto a las
preguntas relativas al grado de satisfaccion respecto al propio aprendizaje, tanto grupo
experimental como grupo de control muestran cierta tendencia generalizada a valorar posi-
tivamente los resultados de aprendizaje obtenidos tras la aplicacion del tratamiento. De este
modo, hallamos que la media aritmética del grupo experimental es de 3,66 (sobre 5,00),
mientras que la del grupo de control es de 3,28. No obstante, no todas las preguntas que
componen este bloque obtienen los mismos resultados en grupo experimental y grupo de
control, por lo que se antoja oportuno realizar un analisis detallado de cada una de ellas,
realizando una comparativa de cada uno de los grupos y atendiendo ademas a cuestiones
relativas a media, mediana y moda.

Pregunta 1: «He mejorado mi comprension auditiva». Con respecto a la primera pre-
gunta del cuestionario, la media para el grupo experimental es del 4,47, mientras que la del
grupo de control es 4,15, lo que muestra un alto grado de aceptacion por parte de ambos
grupos del supuesto.

Pregunta 2: «He mejorado mis conocimientos de gramatica». Por lo que respecta a la
percepcion del alumnado acerca de la mejora de sus conocimientos gramaticales, la media
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es inferior en el grupo de control (2,33), siendo la respuesta mas ofrecida el 2 (59,26% de
las respuestas), mientras que para el grupo experimental la media es del 2,69 y la moda un
3 (50,00% de las respuestas).

Pregunta 3: «He mejorado mis conocimientos de terminologia especializada». La
percepcion acerca de la adquisicion de terminologia especializada es superior en el grupo
experimental (4,50 de media) frente al grupo de control (3,89 de media), lo que indica
que, si bien ambos grupos perciben que el tratamiento recibido les ha permitido mejorar
sus conocimientos terminoldgicos, esta percepcidon es notablemente mayor entre los sujetos
que han jugado con el videojuego The Conference Interpreter durante el desarrollo de la
experimentacion.

Pregunta 4: «He mejorado mis conocimientos sobre los contenidos de los materialesy.
Tanto mediana como moda se corresponde con un cuatro en ambos grupos, lo que muestra
un grado de aceptacion similar por parte de ambos grupos respecto al supuesto planteado
por la pregunta, si bien la media para el grupo experimental es del 4,03, mientras que la
del grupo de control es 3,56, un tanto inferior.

Pregunta 5: «Soy capaz de reproducir la informacion contenida en los materiales». Tanto
grupo experimental como grupo de control ofrecen respuestas similares: mediana y moda se
sitian en un 3, si bien la media es levemente favorable al grupo experimental (3,38) frente
al grupo de control (3,04).

Pregunta 6: «Soy capaz de traducir terminologia especializada sobre sistemas operati-
vos moviles en lengua inglesa al espafiol». Se observa que el videojuego The Conference
Interpreter potencia esta idea: las medias para grupo experimental y grupo de control son
del 3,53 y 3,15, respectivamente, mientras que tanto mediana como moda son también mas
elevadas en el grupo experimental (4,00), frente al grupo de control (3,00).

Pregunta 7: «Soy capaz de traducir terminologia especializada sobre sistemas operati-
vos moviles en lengua espafiola al inglésy». Tanto mediana como moda se situan en un 3,
si bien nuevamente la media es levemente favorable al grupo experimental (3,03) frente al
grupo de control (2,81).

6.2. Preguntas relativas a la satisfaccion del alumnado respecto a la herramienta empleada

Tras llevar a cabo la comparativa entre el grado de satisfaccion respecto al grado de
aprendizaje, se ha pasado a evaluar el grado de satisfaccion del alumnado con la herramienta
empleada. De este modo, la diferencia de las medias queda reflejada en la tabla 3, mientras
que en la tabla 4 se presenta el correspondiente ANOVA.

Tabla 3. Satisfaccion con la herramienta empleada en ambos grupos
Estadisticos descriptivos

Group Mean Std. Deviation N
Experimental 4.0031 .54446 32
Control 2.8074 73324 27
Total 3.4559 .87203 59
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Complementario a este analisis estadistico, se ha llevado a cabo un anélisis en térmi-
nos porcentuales. Con respecto al segundo bloque de preguntas del cuestionario, es decir,
aquellas relativas al grado de satisfaccion del alumnado respecto a la herramienta empleada,
encontramos, contrariamente a las preguntas del primer bloque, una marcada tendencia por
parte de los sujetos del grupo experimental a valorar de forma mas positiva la herramienta
empleada durante la aplicacion del tratamiento que el grupo de control: de este modo, la
media aritmética del grupo experimental para la totalidad de las preguntas relativas a la
herramienta empleada es de 4,00 (sobre 5,00), mientras que la del grupo de control es de
2,81, lo que evidencia una clara preferencia por el videojuego The Conference Interpreter
frente a los listenings puestos a disposicion del grupo de control.

Tabla 4. Satisfaccion con la herramienta empleada. Prueba de los efectos inter-sujetos

Type Il Mean . Partial Etal Noncent. [Observed

Source | Sum of df F Sig. b

Square Squared [Parameter| Power
Squares
Corrected .

Model 20.937 1 20.937 | 51.511 000 475 51.511 1.000
Intercept | 679.241 1 679.241 [1671.115| .000 967 [1671.115]| 1.000
GROUP | 20.937 1 20.937 | 51.511 .000 475 51.511 1.000

Error 23.168 57 406

Total | 748.770 59
Corrected

Total 44.105 58

a. R Squared = .475 (Adjusted R Squared = .465)

b. Computed using alpha = .05

Con todo, como sucede con relacion al primer bloque, no todas las preguntas relacio-
nadas con la percepcion de los sujetos respecto a la utilidad, motivacion, e idoneidad de
ambos tratamientos como herramienta para la formacion y el aprendizaje obtienen resultados
similares, por lo que se antoja igualmente oportuno llevar a cabo un andlisis detallado de
cada una de ellas, realizando una comparativa de cada uno de los grupos y atendiendo, del
mismo modo, a cuestiones relativas a media, mediana y moda.

Pregunta 8: «La herramienta de trabajo me ha parecido util». El grupo experimental se
muestra de acuerdo con la afirmacion planteada (4,22 de media, sobre 5,00) en mayor medida
que el grupo de control (3,11 de media). Del mismo modo, tanto mediana como moda son
superiores en el grupo experimental (4,00 y 5,00 respectivamente) que en el grupo de control
(3,00 y 4,00 respectivamente). De ello se deduce que, en opinion de los sujetos participan-
tes, el videojuego The Conference Interpreter es de mayor utilidad como herramienta para
la educacion y la formacion que los listenings puestos a disposicion del grupo de control.
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Pregunta 9: «La herramienta de trabajo me ha parecido motivadora». A tenor de las
respuestas recogidas, el grupo experimental (4,19 de media) considera la herramienta empleada
mas motivadora que el grupo de control (2,30 de media). En esta linea, tanto mediana como
moda son superiores en el grupo de experimental (4,00 y 5,00 respectivamente) que en el
grupo de control (2,00 para ambos valores).

Pregunta 10: «He disfrutado con la herramienta de trabajo». Mientras que el grupo
experimental considera que ha disfrutado con la herramienta empleada (4,00 de media), el
grupo de control valora este grado de diversion de forma menos positiva (2,44 de media).
Tanto mediana como moda son superiores en el grupo experimental (4,00 para ambos va-
lores) que en el grupo de control (2 y 3, respectivamente), de lo que se deduce que los
sujetos participantes han disfrutado mas con el videojuego The Conference Interpreter que
con los listenings.

Pregunta 11: «Considero la herramienta empleada adecuada para mejorar mi compren-
sion auditiva en lengua inglesa». El grupo experimental (4,63 de media) muestra un mayor
grado de conformidad con esta afirmacion que el grupo de control (3,81), y tanto mediana
como moda son superiores en el grupo experimental (5 para ambos valores) que en el gru-
po de control (4,00 para ambos valores), de lo que se deduce que los sujetos participantes
consideran el videojuego The Conference Interpreter una herramienta mas adecuada para la
mejora de la comprension auditiva en lengua inglesa que los listenings puestos a disposicion
del grupo de control.

Pregunta 12: «Considero la herramienta empleada adecuada para mejorar mis conoci-
mientos de gramatica en lengua inglesa». La media de las respuestas ofrecidas por el grupo
experimental (2,72) es superior a la del grupo de control (2,22) y tanto mediana como moda
son superiores en el grupo experimental (3,00 para ambos valores) que en el grupo de control
(2,00 para ambos valores), de lo que se deduce que los sujetos participantes perciben un
mayor aprendizaje en cuestiones relativas a gramatica inglesa a través del videojuego The
Conference Interpreter que con los listenings.

Pregunta 13: «Considero que la herramienta empleada me ayuda a mejorar mis destrezas
como traductor». Se observa que ambos grupos muestran su conformidad con la afirmacion,
si bien el grupo experimental (4,09 de media) muestra un mayor grado de conformidad
con la misma que el grupo de control (3,37). En esta linea, tanto mediana como moda son
equivalentes tanto en el grupo experimental como en el grupo de control (4,00 para ambos
valores y grupos).

Pregunta 14: «Considero que la herramienta empleada me ayuda a mejorar mis destre-
zas como intérprete». Ambos grupos valoran positivamente esta afirmacion, si bien el grupo
experimental (4,44 de media) lo hace en mayor medida que el grupo de control (3,59 de
media). Tanto mediana como moda son superiores en el grupo experimental (5,00 para ambos
valores) que en el grupo de control (4,00 para ambos valores), de lo que se deduce que los
sujetos participantes consideran el videojuego The Conference Interpreter una herramienta
més adecuada para la mejora de las destrezas relacionadas con la interpretacion que los
listenings puestos a disposicion del grupo de control.

Pregunta 15: «Considero que el feedback recibido durante el proceso de aprendizaje ha
sido adecuado». El grupo experimental se muestra de acuerdo con la afirmacion planteada
(3,84 de media) en mayor medida que el grupo de control (2,22 de media). Del mismo
modo, tanto mediana como moda son sensiblemente superiores en el grupo experimental
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(4,00) que en el grupo de control (2,00 y 1,00 respectivamente). De ello se deduce que el
videojuego The Conference Interpreter ofrece un feedback satisfactorio.

Pregunta 16: «Estoy satisfecho con la herramienta empleada». Nuevamente, existe una
diferencia considerable entre la media ofrecida por el grupo experimental (4,25) y el grupo
de control (2,70), asi como en la mediana y la moda tanto de grupo experimental (4,00 y
5,00 respectivamente) como de grupo de control (3,00 y 2,00 respectivamente). De ello se
desprende que el videojuego produce una mayor satisfaccion en el marco de la presente
investigacion que los ejercicios de comprension auditiva de opcion multiple.

Pregunta 17: «Me gustaria poder estudiar mis asignaturas por medio de la herramienta
empleada». De igual manera, el grupo experimental muestra mayor conformidad con la tltima
de las afirmaciones (3,66 de media) que el grupo de control (2,30 de media), lo cual incide
en el caracter atractivo del videojuego como herramienta para la educacion y la formacion
a ojos del alumnado.

7. CONCLUSIONES

Las distintas pruebas estadisticas realizadas demuestran que el nivel de satisfaccion
respecto a la utilidad y el caracter motivador con la herramienta empleada es superior en el
grupo que ha empleado el videojuego The Conference Interpreter (M, = 4,00) que en el
grupo que ha realizado los ejercicios de listening (M. = 2,80). Los resultados obtenidos en
la experimentacion corroboran que el videojuego es considerado una herramienta mas util
y motivadora para la educacion y la formacion que los ejercicios de comprension auditiva
de opcion maltiple. De igual manera, el analisis detallado en términos porcentuales de cada
una de las preguntas del cuestionario que hacen referencia a la satisfaccion con la herra-
mienta empleada pone de manifiesto que el videojuego The Conference Interpreter resulta
una herramienta mas atractiva para el alumnado.

Por otra parte, los resultados de las distintas pruebas estadisticas confirman ademas que
la satisfaccion con los resultados de aprendizaje obtenidos es superior en el grupo que ha
utilizado el videojuego (M, = 3,66) con respecto al grupo que ha accedido a los conteni-
dos didacticos por medio de ejercicios de comprension auditiva de opcién multiple (M. =
3,27). Del analisis detallado de cada uno de los items del cuestionario resulta especialmente
notable la satisfaccion en la mejora de la comprension auditiva y de las destrezas del intér-
prete en general. Cabe recordar nuevamente que tanto los materiales que conforman ambos
tratamientos como el tiempo y condiciones de exposicion a los mismos han sido idénticos en
cada uno de los grupos, por lo que tales diferencias han de ser obligatoriamente atribuidas
a la herramienta empleada por cada uno de los grupos.

Teniendo en cuenta que la principal diferencia entre tales herramientas radica en el
caracter inmersivo y el feedback que ofrece el videojuego The Conference Interpreter frente
a los ejercicios de comprension auditiva, podemos afirmar que tanto el caracter inmersivo
como el feedback inmediato son factores determinantes que, en igualdad de condiciones de
aplicacion, hacen de los videojuegos herramientas que ofrecen mas satisfaccion al usuario
frente a otras herramientas tradicionales no sélo en relaciéon con la motivacion por la ma-
teria de estudio, sino respecto a la percepcion del grado de aprendizaje alcanzado por parte
del usuario.
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