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1.   INTRODUCCIÓN

La  mayor  parte  del  alumnado  se  maneja  con  soltura  en  el   lenguaje  de   los  videojuegos.  
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una  co

reproducen   y   el   feedback

y   en   el   desarrollo   de   las   competencias   del   intérprete   en   particular.  

-­

con  el  videojuego  The  Conference   Interpreter

y   se   presentan   las   conclusiones   que   se   derivan   de   los  mismos.

2.  VIDEOJUEGOS   PARA   LA   EDUCACIÓN   Y   LA   FORMACIÓN

-­
-­

-­
rivado   del   empleo   de   los   videojuegos.   Los   videojuegos   modernos   favorecen   una   completa  

además   un   entorno   de   práctica   seguro   en   el   que   el   jugador   obtiene   un   feedback   inmediato  
-­
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-­

en  el   aula  y   el   aprendizaje  de  ejercicios  de   colocaciones   en   lengua   inglesa   con   la   ayuda  de  

juegan  al  videojuego  The  Sims
gramática   y   vocabulario   en   lengua   inglesa.  

que   los   videojuegos   preparan   a   los   estudiantes   para   interactuar   en   sociedad   permitiendo   la  

-­

alumnado  y  garantizar  la  efectividad  de  la  enseñanza  se  antoja  necesario  el  diseño  de  juegos  
más  motivadores   que   permitan   a   los   estudiantes   alcanzar   distintos   objetivos   y   les   ofrezcan  

3.  OBJETIVOS   DE   LA   PRESENTE   INVESTIGACIÓN

-­

al   propio   aprendizaje.  
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-­

4.  DISEÑO   EXPERIMENTAL

Lengua   B(III):   Inglés   en   dos   grupos  
-­

tenido  acceso  a  los  mismos  materiales  por  medio  del  videojuego  The  Conference  Interpreter

-­

1 4 1 2

5.  HERRAMIENTAS   EMPLEADAS

-­

os  

los  m
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The  Conference   Interpreter   y  

detalla   en   el   siguiente   apartado   dedicado   a   los   resultados   obtenidos.

6.  RESULTADOS   OBTENIDOS

-­

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

A   partir   de   los   datos   obtenidos  mediante   el   cuestionario   completado   por   el   alumnado  

-­
F

The   Conference   Interpreter   que   los   ejercicios   de  

Tabla  1.  Satisfacción  con  el  grado  de  aprendizaje  alcanzado  en  ambos  grupos.
Estadísticos  descriptivos

Group Mean Std.  Deviation N

.47677 27

.46121 59
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2  

-­

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

Source Sum  of  
Squares

df Square Sig. Squared
Noncent.  
Parameter b

a 1 .001 .177

Intercept 1 .000 1.000

1 .001 .177

10.149 57

59

-­

realizando   una   comparativa   de   cada   uno   de   los   grupos   y   atendiendo   además   a   cuestiones  

-­

grupos   del   supuesto.  
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The   Conference   Interpreter   durante   el   desarrollo   de   la  

-­
The   Conference  

Interpreter  

-­

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

Tabla   3.   Satisfacción   con   la   herramienta   empleada   en   ambos   grupos
Estadísticos   descriptivos

Group Mean Std.  Deviation N

.54446

27

59
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-­

The   Conference   Interpreter  
frente   a   los   listenings

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

Source Sum  of  
Squares

df Square Sig. Squared
Noncent.  
Parameter b

a 1 51.511 .000 .475 51.511 1.000

Intercept 679.241 1 679.241 1671.115 .000 .967 1671.115 1.000

1 51.511 .000 .475 51.511 1.000

57 .406

59

44.105

-­

-­
The  Conference   Interpreter

listenings
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-­

The  Conference   Interpreter   que  
con   los   listenings.

-­

-­

consideran  el  videojuego  The  Conference   Interpreter
listenings

del   grupo   de   control.
-­

mayor   aprendizaje   en   cuestiones   relativas   a   gramática   inglesa   a   través   del   videojuego  The  
Conference   Interpreter   que   con   los   listenings.

-­

sujetos   participantes   consideran   el   videojuego   The   Conference   Interpreter

listenings
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videojuego  The  Conference   Interpreter  ofrece   un   feedback   satisfactorio.

a   ojos   del   alumnado.

7.  CONCLUSIONES

The   Conference   Interpreter
listening

-­
The   Conference   Interpreter   resulta  

-­

-­

carácter  inmersivo  y  el   feedback  que  ofrece  el  videojuego  The  Conference  Interpreter  frente  

como  el   feedback

-­

del   usuario.
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