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

El aprendizagje basado en juegos es un enfoque que se centra en los principios del juego
para ensefiar contenido no ludico (Hunter & Werbach, 2012; Morris et al., 2013). Este
enfoque combina los principios del constructivismo (aprender haciendo) asi como la
mecanica para transformar un contenido didactico serio en un juego, también conocido
como gamificacion (Margarida et al., 2010; Gallego-Duran et a., 2014). Lagamificacion
de los contenidos docentes implica e uso de recursos tanto electrénicos como no
electronicos (Casaii-Pitarch, 2018). En este trabgjo, € objetivo es mostrar como una
asignaturadeinglés paraingenieros se hagamificado através de un videojuego serio. The
Engineer es actualmente un prototipo de videojuego de aventuragraficaen 2D dirigido a
ingenierosindustriales. El objetivo principal de este videojuego es ensefiar inglés técnico
deingenieria, incluyendo lectura de operaciones y formulas matematicas, dibujos, uso de
herramientas, materias primasy procesadas, y explicacion de resultados, entre otros. Hay
6 misiones, en las que existe una serie de actividades a completar en cada una de €ellas.
Asi, este articulo introduce los principios de los videojuegos serios y la gamificacion en
el campo del aprendizaje de lenguas extranjerasy explica cdmo se ha creado € prototipo
de The Engineer, sus caracteristicas y las lecciones tratadas, asi como la organizacion de
sus contenidos. En conclusion, esta investigacion muestra el prototipo de un videojuego
serio dirigido aingenieros y tiene como objetivo ensefiarles inglés técnico. La creacion
de este videojuego se enmarca en un proyecto financiado por la Generalitat de Valencia
(Espafia), Subvencions a grups d'investigacio emergente, y cuyo nimero de referenciaes
GV/2021/035.
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