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En el ambito de la formacién en traduccion, los métodos tradicionales de evaluacién nos
enfrentan hoy al desafio de mantenerla motivacién del estudiantadoy adaptarnos a las exi-
gencias de un entorno de aprendizaje cada vez mas digitalizado. Es por ello que el enfoque
de la evaluacién formativa se centra en los logros y posibilidades de mejora, y constituye
una herramienta didactica poderosa para el aprendizaje constructivo (Anijovich, 2017). En
este escenario, la gamificacion emerge como una tecnologia del aprendizaje y el conoci-
miento (Casablancas, 2014) que puede ayudarnos a revisar nuestras practicas formativas e
incorporar elementos lidicos en procesos de evaluacién para la aplicacién de competencias
esenciales en los futuros profesionales.



La gamificacion, al facilitar la integracion de mecénicas de juego en el disefio de actividades
colaborativas, puede promover el uso de diferentes habilidades en ambientes mas amenos
ydivertidos. Asuvez, permite que lasy los estudiantes enfrenten desafios progresivos, tanto
individuales como colaborativos, relacionados con objetivos de aprendizaje de la traduc-
cién en contextos especificos (Alcalde Pefialver y Santamaria Urbieta, 2020; Alotaibi, 2023;
Bowker, 2016; Gutiérrez-Artacho y Olvera-Lobo, 2016; Hernandez Pardo y Romana Garcia,
2021; Lachat-Leal, 2020; Meyers, 2022; Robinson et al., 2017; Romana Garcia, 2018, Parra-
Gonzalezy Segura-Robles, 2019; Montalban Martinez, 2019; entre otros).

Los aportes de estos autores nos demuestran que, en el caso de la didactica de la traduccion,
alin no se cuenta con estudios suficientes en este campo y evidencian la necesidad de con-
tinuar indagando sobre el potencial de este enfoque para la adquisicién de subcompeten-
cias traductoras y digitales clave para la practica profesional. Por esa razdn, el objetivo de
este articulo es describir laimplementacién de un proyecto gamificado que llevamos a cabo
durante el 2024 en la Facultad de Lenguas (UNC) y compartir algunas ideas practicas que
podrian ser de utilidad para docentes de esta y otras areas.

Primer momento: idear una narrativa que interpele a los participantes
Apoyandonos en supuestos tedricos especificos para la gamificacion en la universidad
(Ardila-Munoz, 2019) y en un esquema ladico que incorporara el uso de puntos, insignias
y tablas de clasificacién para fomentar la reflexion sobre el propio rendimiento y llevar un
registro de lo logrado (Werbach y Hunter en Romana Carcia, 2018), creamos una narra-
tiva que despertara el interés del estudiantado. A partir de una misién [lamada The Com-
mercial Translation Quest, los estudiantes de Traduccién Comercial se unieron al equipo
Global Translators al que habian sido convocados por una compania ficticia. Para transitar
este proceso, enfrentaron Side Quests (misiones secundarias) que promovian la aplicacién
de sus competencias traductoras en escenarios dindmicos. Es importante aclarar que esas
misiones remplazaron a los trabajos practicos que soliamos implementar para estudiantes
promocionales.
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Segundo momento: incorporar mecanicas y dinamicas de juego al proceso de eva-
luacion

Si bien el proyecto implicé la participacion en cuatro misiones secundarias y una misién
opcional (recuperatorio), en esta oportunidad, por razones de espacio, describiremos solo
dos de ellas. Para la primera mision (individual), se disefié un entorno virtual inspirado
en el famoso videojuego Super Mario Bros. Al participar, los estudiantes navegaron por
dos mundos tematicos llamados “Las aventuras de Luigi en el proceso de documentacién”
y “Mario y la intrépida bisqueda de recursos especializados”. Alli, se enfrentaron a retos
relacionados con la documentacién terminoldgica y lingiiistica. Para jugar, debian elegir
un desafio, resolver problemas de documentacién tematica y terminolégica especificos, e
interactuar en un foro colaborativo para superar el desafio, donde podian consultar las con-
tribuciones de sus pares.

CLIC AU PARA JUGAR!

L

Para la segunda misién (grupal), se disefi6 una sala de escape (escape room). En equipos de
tres o cuatro personas, los estudiantes resolvieron acertijos para recopilar informaciéon en
linea y completar un glosario colaborativo. Estas dindmicas no solo fomentaron el trabajo
en equipo, sino que también permitieron que cada participante experimentara algunas exi-
gencias del ejercicio profesional relacionadas con la necesidad de trabajar de manera cons-
ciente en un tiempo determinado.
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Tercer momento: conocer las percepciones estudiantiles sobre la gamificacion
Los resultados obtenidos en este proyecto nos permitieron explorar en profundidad como
los estudiantes percibieron la integracion de las actividades gamificadas para el proceso de
evaluacion.

Experiencias previas

Antes de jugar, la mayoria de los estudiantes (90,3 %) expresé que disfrutaba participar en
actividades con dinamicas de juego, mientras que unos pocos (3,4 %) no se sentian atraidos,
argumentando que dichas actividades eran desorganizadas o consumian mucho tiempo. El
6,3 % restante no tenfa una opinién sobre la gamificacién. Ademas, el 84,7 % habia partici-
pado en actividades gamificadas en otras asignaturas, aunque solo el 2,1 % las experimentd
como parte de evaluaciones.

Creencias y expectativas para el ciclo lectivo

Casi todos los estudiantes encuestados (91,9 %) mostraron un fuerte interés por partici-
par en actividades gamificadas para los trabajos practicos en esta asignatura. Las razones
mas comunes que expresaron incluyen un aumento en la motivacién gracias a los ejercicios
dinamicos y no convencionales. Ademas, destacaron que la gamificacién ayuda a reducir el
estrés, la presion y los nervios, y valoraron los beneficios de trabajar en un ambiente cola-
borativo y ameno.

The Commercial Translation Quest: emociones experimentadas durante la imple-
mentacion

Los resultados revelaron que la gran mayoria de los participantes (78 %) disfruté de esta
modalidad, que se divirtieron, se sintieron motivados y valoraron el hecho de que se haya
generado un ambiente entretenido y no punitivo, ya que no se penalizaron errores de
manera tradicional (descontando puntos). Sin embargo, un 22 % menciond haber experi-
mentado nervios, tanto al trabajar de forma individual como en equipo. Esto sugiere que,
si bien sera necesario introducir algunos cambios, este proyecto cumplié las expectativas
tanto de los estudiantes, como del equipo docente.

The Commercial Translation Quest: los obstaculos

En la primera Side Quest, que implicé navegar por uno de los Mundos y resolver un desafio
en el foro, la mayoria de los estudiantes (75,6 %) no tuvo dificultades o enfrent6 problemas
menores que pudieron resolver mientrasjugaban. El 24,4 % restante mencioné dificultades
para documentarse o sintetizar la informacién que debian publicar (se habia estipulado un
limite de palabras).

En la segunda Side Quest, que requiri6 trabajo en equipo para resolver acertijos y documen-
tarse en linea, el 68,5 % de los estudiantes no experimentd problemas. Sin embargo, un
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31,5 % menciond dificultades en la documentacion terminolégica, la gestion del tiempo o
la coordinacion grupal. En general, la mayoria superé las dificultades durante la actividad.

Las recompensas: beneficios para el aprendizaje

En lineas generales, los resultados evidenciaron que la gamificacién puede ser una herra-
mienta efectiva para evaluar, consolidar conocimientos y aplicar competencias especificas.
Los estudiantes valoraron la posibilidad de desplegar sus habilidades de documentacién
para la traduccién y utilizar herramientas digitales en un entorno que simulaba escenarios
reales de trabajo. Ademas, el formato colaborativo de las actividades les permiti6 reflexio-
nar sobre sus propios procesos de aprendizaje y mejorar su desempeno a través del inter-
cambio con sus paresy las docentes. Ante todo, se valoré la caracteristica formativa, no puni-
tiva, dinamicay colaborativa de la evaluacién como proceso de aprendizaje.

Reflexiones finales

El uso de la gamificacion en la ensenanza de la traduccion no solo demuestra que es posible
incorporar dindmicas de juego en el nivel superior, sino que también abre nuevas posibili-
dades para repensar las formas de ensefianza tradicionales en todas las areas del conoci-
miento. Este enfoque permitié que los estudiantes abordaran el proceso de evaluacion y
aprendizaje de manera mas activa y significativa, gracias a la integracién de competencias
digitales y traductoras que seran esenciales en su ejercicio profesional.

De cara al futuro, consideramos que es imprescindible continuar explorando y perfeccio-
nando estas metodologias para garantizar que las practicas educativas se mantengan a la
vanguardia de las demandas tecnoldgicas y profesionales. Creemos que la gamificacion es
un medio poderoso que puede transformar el modo en que aprendemos y ensefiamos en
un mundo cada vez mas interconectado.
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