
The Engineer: Prototipo de un Videojuego Serio para Enseñar Inglés a Ingenieros 
Industriales 

El aprendizaje basado en juegos es un enfoque que se centra en los principios del juego 
para enseñar contenido no lúdico (Hunter & Werbach, 2012; Morris et al., 2013). Este 
enfoque combina los principios del constructivismo (aprender haciendo) así como la 
mecánica para transformar un contenido didáctico serio en un juego, también conocido 
como gamificación (Margarida et al., 2010; Gallego-Durán et al., 2014). La gamificación 
de los contenidos docentes implica el uso de recursos tanto electrónicos como no 
electrónicos (Casañ-Pitarch, 2018). En este trabajo, el objetivo es mostrar cómo una 
asignatura de inglés para ingenieros se ha gamificado a través de un videojuego serio. The 
Engineer es actualmente un prototipo de videojuego de aventura gráfica en 2D dirigido a 
ingenieros industriales. El objetivo principal de este videojuego es enseñar inglés técnico 
de ingeniería, incluyendo lectura de operaciones y fórmulas matemáticas, dibujos, uso de 
herramientas, materias primas y procesadas, y explicación de resultados, entre otros. Hay 
6 misiones, en las que existe una serie de actividades a completar en cada una de ellas. 
Así, este artículo introduce los principios de los videojuegos serios y la gamificación en 
el campo del aprendizaje de lenguas extranjeras y explica cómo se ha creado el prototipo 
de The Engineer, sus características y las lecciones tratadas, así como la organización de 
sus contenidos. En conclusión, esta investigación muestra el prototipo de un videojuego 
serio dirigido a ingenieros y tiene como objetivo enseñarles inglés técnico. La creación 
de este videojuego se enmarca en un proyecto financiado por la Generalitat de Valencia 
(España), Subvencions a grups d'investigació emergente, y cuyo número de referencia es 
GV/2021/035. 
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