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RESUMEN

Este estudio presenta los resultados preliminares obtenidos a partir de un experimento
pedagogico basado en la traduccion audiovisual didactica (TAD) y que, a través de la traduccién
del videojuego feminista Vona y del video de presentacion de dicho proyecto, pretende
fomentar, por un lado, la adquisicion de competencias linguisticas y creativas y, por otro,
aquellas relativas a la concienciacion social acerca de la desigualdad de género. Asi, mediante
el analisis cualitativo de los resultados obtenidos de la actividad y las percepciones de los
participantes, se ha determinado la eficacia de la intervencion en el aula para la adquisicion de
la conciencia de género y el aprendizaje por competencias. Los resultados revelan un alto grado

de motivacién entre los estudiantes, quienes consideraron haber mejorado ampliamente sus
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competencias extralinguisticas, profesionales y psicofisioldgicas, asi como haber incrementado

su conciencia de género.

PALABRAS CLAVE: traduccion audiovisual didactica; creatividad; traduccion audiovisual;

género; videojuegos

ABSTRACT

This study provides preliminary results from a pedagogical experiment based on didactic
audiovisual translation which, through the translation of the feminist video game Vona and the
promotional video of the project, aims to foster both the acquisition of linguistic and creative
competencies as well as those related to social awareness of gender inequality. Thus, by means
of the qualitative analysis of the outcomes from the activity and the participants' perceptions,
the effectiveness of the in-classroom intervention towards the acquisition of gender awareness
and competency-based learning has been determined. The results show a high degree of
motivation among the students, who considered to have improved their extralinguistic,
professional and psychophysiological competencies, as well as to have raised their personal

sensitivity.

KeEywoRDS: didactic audiovisual translation; creativity; audiovisual translation; gender;

videogames

1. INTRODUCCION

La traduccion audiovisual (TAV) se ha consolidado como una disciplina versatil que sirve no
solo para ampliar las fronteras de contenidos producidos en todo el mundo, sino como una
herramienta eficaz en distintos contextos educativos. Asi, diversos estudios han demostrado su
gran potencial haciendo uso de diferentes formatos, géneros audiovisuales y modalidades de
traduccion audiovisual, permitiendo avanzar hacia una ensefianza orientada a la mejora de una
lengua extranjera (L2) (Incalcaterra McLoughlin et al., 2020; Talavan, 2020; Lertola, 2013), a
la adquisicion de terminologia especifica a partir de la metodologia AICLE (GOomez Parra,
2018; Tinedo Rodriguez y Ogea Pozo, 2023) o hacia una metodologia que aborde temas de

impacto social (Tinedo Rodriguez, 2021; Tinedo Rodriguez y Huertas Abril, 2019).
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No obstante, la aplicacién de la traduccion audiovisual didactica (TAD) al campo de los
videojuegos ha sido poco explorada, si bien los resultados obtenidos hasta la fecha apuntan a
que puede aportar multiples beneficios gracias al interés que suscitan estos productos de
entretenimiento entre la poblacion joven. Cabe mencionar que los videojuegos han
evolucionado de manera significativa a lo largo de los afios, tanto en términos de su desarrollo
técnico como de su contenido (por ejemplo, construyendo tramas mas complejas). Uno de los
cambios mas notables en lo que respecta a su contenido ha sido la creciente presencia de
videojuegos de tematicas feministas, cuyas historias desafian las convenciones tradicionales de
la industria del entretenimiento digital, que durante décadas habia perpetuado estereotipos de
género a través de personajes femeninos débiles o hipersexualizados. A través de la narrativa,
la jugabilidad y la representacion de mujeres fuertes, diversas y empoderadas, videojuegos
como The Missing: J.J Macfield and the Island of Memories (2018), Celeste (2018), Life is
Strange (2015), Her Story (2015) y Gone Home (2013) versan sobre temas como la
discriminacion, la justicia social y la lucha femenina en diferentes contextos culturales y
sociales, reales o ficticios. Este tipo de juegos pueden convertirse en un poderoso instrumento
pedagdgico que despierte el interés del alumnado y, a su vez, propicie la reflexion ética y
plantee argumentos de importancia para la sociedad a través de su narrativa y de personajes
inclusivos.

Para potenciar la adquisicion de una serie de competencias relacionadas con la mejora
del inglés como L2, la traduccion y la localizacion (inglés-espafiol), el uso del lenguaje
respetuoso con cuestiones de género, la creatividad, la redaccion y la locucién de guiones para
voice-over, asi como para incrementar la motivacion del alumnado de la asignatura «Traduccion
multimedia» —perteneciente al plan de estudios del Grado en Traduccién e Interpretacion de
la Universidad de Cérdoba— se llevo a cabo un experimento didactico compuesto de cuatro
fases basadas en el uso didactico de la traduccion audiovisual. La actividad incluye tareas de
voice-over creativo y localizacion del video promocional y del videojuego Vona (2023), cuyo
objetivo es empoderar a las mujeres y apoyar la pervivencia del Gnico museo de género en
Ucrania. Para trabajar con el video —que no solo presenta el producto en cuestion, sino que
encierra referencias a mujeres con un rol trascendental en la historia de la lucha feminista—,
los estudiantes realizaron su propio guion creativo en un intento por ofrecer al usuario una
experiencia inmersiva que lograse, al mismo tiempo, describir la informacion practica sobre el
videojuego y sorprender a través de guifios al feminismo «ocultos» en las iméagenes.
Posteriormente, emprendieron la tarea de traduccién y localizacién de parte del texto extraido

del videojuego propiamente dicho. Este estudio presenta los resultados preliminares obtenidos
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a partir de esta actividad, en lo que respecta a la adquisicién tanto de competencias linguisticas
y traductoras como de aquellas necesarias para aumentar la concienciacion social. Por ende, se
parte de dos objetivos principales:
- Estudiar la eficacia de la intervencion en el aula para la adquisicion de la conciencia
de género.
- Llevar a cabo un analisis cuantitativo de los resultados del proceso de aprendizaje

por competencias basado en el uso de la traduccion audiovisual didactica.

2. MARCO TEORICO

En este apartado se revisan los estudios previos que sustentan la base tedrica del planteamiento
empirico que nos ocupa. A tal efecto, la argumentacion se centra en las Ultimas aportaciones al
campo de la traduccion audiovisual didactica y el uso de la voz superpuesta con fines
pedagogicos desde un enfoque creativo, para después prestar atencion a la perspectiva de género
en el marco de la innovacion docente y la traduccion, haciendo especial hincapié en lo que

concierne a la traduccion audiovisual y multimedia.

2.1.  Latraduccion audiovisual didactica (TAD)

Laensefianzay el aprendizaje de lenguas siempre han supuesto un campo propicio para explorar
el potencial de materiales audiovisuales, los cuales facilitan la asimilacién de conceptos y sirven
como ejemplos de los usos reales de la lengua. Sin embargo, a menudo la utilizacion de estos
contenidos en el aula se ha basado en un aprendizaje pasivo (a través de la mera observacion),
mientras que las metodologias mas recientes han dirigido su atencién hacia un aprendizaje
activo orientado a la realizacion de actividades précticas. De hecho, diversos proyectos de
investigacion como ClipFlair (2011-2014), LeVis (2006-2008), PluriTAV (2016-2019) y
TRADILEX (2020-2023) han demostrado, por medio de sus respectivos resultados empiricos,
que la ejecucién de tareas consistentes en la resolucion de retos y problemas a partir de la
traduccion audiovisual favorece el desarrollo de las competencias relacionadas con la
recepcion, produccion y traduccion de textos en lenguas extranjeras, al tiempo que favorece el
reforzamiento de multiples habilidades como la competencia plurilingle, el pensamiento
critico, la comprensién pragmatica, la mediacion intercultural, la motivacion, y la capacidad de
extraer e interpretar informacion hallada en textos multisemioticos (Talavan y Rodriguez
Arancon, 2023; Fernandez Costales et al., 2023; Rodriguez Arancon, 2023; Avila-Cabrera,
2021; Talavan, 2020; Incalcaterra McLoughlin et al., 2020 Bafios y Sokoli, 2015).
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La TAD nace de un planteamiento metodolégico mediante el cual se utilizan
activamente las diferentes modalidades de traduccion audiovisual para la ensefianza de lenguas
y para el desarrollo de competencias traductoras especificas (Lertola y Talavan, 2022). Como
consecuencia, la TAD ha adquirido mayor protagonismo en los Gltimos afios tanto en el &mbito
académico como en diversas lineas de investigacion, con resultados especialmente fructiferos
en el marco de la ensefianza de lenguas extranjeras, aunque también positivos en experiencias
basadas en la traduccion y mediacion de textos audiovisuales en inglés y espafiol.

Por otro lado, los datos obtenidos de otros experimentos que usan la TAD para la
adquisicién de competencias traductoras especificas son alentadores, pues apuntan a la mejora
de los conocimientos linguisticos e interculturales, la capacidad de mediacion intercultural, la
interpretacion del lenguaje cinematografico y los codigos de significacion, la gestion de
terminologia especializada, y la aplicacion practica de los protocolos y convenciones propias
de cada modalidad de traduccion audiovisual (Bolafios Garcia-Escribano y Ogea Pozo, 2023;
Ogea, 2022, 2020).

En el marco de la investigacion sobre la TAD nace el proyecto TRADILEX
(https://www.tradilex.es/), cuya metodologia ha valido como modelo para disefiar la actividad
desarrollada para este estudio. El objetivo principal de TRADILEX es consolidar una linea de
investigacién innovadora en la que se combinan los beneficios de la tecnologia, los recursos
audiovisuales y la mediacidn para un uso didactico de la traduccion audiovisual que permita
perfeccionar el dominio de la L2. Mas concretamente, a través de tareas basadas en el
aprendizaje activo se pretende evaluar el grado de mejora en el proceso de aprendizaje de la L2
cuando se implementa la TAD. Para lograrlo, se ha articulado una propuesta metodolégica que
comprende cinco secuencias (por cada modalidad de traduccién audiovisual), cada una
compuesta por tres unidades didacticas (lesson plans) cuya dedicacion estimada es de una hora,
implementadas en linea para favorecer el aprendizaje autonomo del alumnado en entornos
virtuales (Talavan y Lertola, 2022). Cada lesson plan se ordena en cuatro fases que completan

el proceso de aprendizaje, tal y como se ilustra en la Tabla 1.

Fase Descripcion Obijetivo

Warm-up Tarea de  recepcion  y/o | Reunir los conocimientos previos
produccion (lectura, escritura, | necesarios para afrontar el visionado
comprension oral, expresion oral | del video y las fases didacticas de la
y/o mediacion) (10 minutos). AVT.
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Video viewing | Tarea de recepcion y mediacién | Comprender los mensajes que se
(escucha, lectura y mediacion) | van a traducir y familiarizarse con

(5/10 minutos). los contenidos linglisticos clave.

Didactic AVT | Recepcion, produccion y | Trabajar las destrezas y estrategias
mediacion (comprension oral, | de mediacion AV y desarrollar la
expresion escrita y/o oral y | competencia léxica, gramatical e

mediacion) (30 minutos). intercultural.

Post AVT task | Tarea de  produccion  y/o | Aprovechar el contenido linguistico
recepcion (redaccion, expresion |y cultural del video y complementar
oral, lectura, comprension oral | la practica de mediacion anterior.

y/o mediacion) (15 minutos).

Tabla 1. Estructura de una unidad didactica en TRADILEX (Talavan y Lertola, 2022)

Si bien la eficacia de la TAD que se sirve de contenidos audiovisuales ha sido
ampliamente validada en diversos estudios empiricos, la aplicacion de esta metodologia en el
ambito de los videojuegos ha sido poco explorada, aunque con resultados halagiiefios hasta la
fecha que revelan sus beneficios para el conocimiento de distintos sistemas culturales
(Mangiron, 2016), la mejora de las competencias integradas en el aprendizaje de una L2 (Tinedo
Rodriguez, 2023; Calvo Ferrer, 2021, 2020, 2017) y el desarrollo de la creatividad (Tinedo
Rodriguez, 2023). Por otro lado, los videojuegos también han sido de gran utilidad en el marco
educativo por su naturaleza multimodal, que ayuda al alumnado a interpretar el contexto en que
se inscriben los dialogos, vinculados a las imagenes y los sonidos (Gee, 2008).

Asi, esta propuesta parte de los estudios anteriores para seguir explorando el potencial
de la TAD en la traduccion de un videojuego y de un video emitido en linea para promocionar
de dicho producto, con el propoésito de determinar si estos materiales multimedia contribuyen
al refuerzo de competencias traductoras especificas, la mejora del vocabulario en inglés
relacionado con la tematica de género, la estimulacion de la creatividad, y la concienciacién

social.

2.2.  Lavoz superpuesta aplicada a una propuesta didactica creativa

La voz superpuesta 0 voice-over consiste en superponer una locucion en la lengua meta sobre
la pista de audio original, manteniendo esta Gltima a un volumen casi imperceptible y apostando
por unatraduccion fiel al texto origen que aporte mayor veracidad al contenido. Esta modalidad,

que esta principalmente relacionada con los géneros no ficticios como documentales, reportajes
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y realities, ha recibido poca atencién en el ambito académico (Talavan, 2021; Matamala, 2019),
a pesar de los beneficios que puede ofrecer en el marco de la ensefianza de lenguas y en la
formacion de traductores audiovisuales (Ogea Pozo, 2022; Talavan y Rodriguez Arancén,
2018).

Siempre comparada con el doblaje, la voz superpuesta es una modalidad menos
compleja a nivel técnico, pues no es necesario adaptar el texto a los movimientos labiales (Diaz
Cintas y Orero, 2010), de manera que ofrece dos grandes ventajas: es mas economica y puede
Ilevarse a cabo con rapidez. Esto también resulta conveniente en el aula, donde el alumnado es
capaz de completar la tarea con facilidad, teniendo a su disposicion programas informéticos de
uso libre que le permiten grabar su propia locucién. No obstante, la realizacién de un guion
para voces superpuestas no es anarquico y debe obedecer a una serie de observaciones como
las propuestas por Bermejo (2021) y por Talavan (2021): (1) reducir el texto y prescindir de la
informacion innecesaria; (2) mantener cierta sincronia textual; (3) trabajar con la imagen como
referencia para corregir posibles errores linguisticos o de sincronia; (4) usar el lenguaje y
registro apropiados, respetando las referencias culturales, referencias intertextuales y la
terminologia especifica; (4) elaborar un texto dotado de oralidad; (5) prestar atencion a la
impostacion de las voces durante la locucion y recurrir a la expresividad.

Por otro lado, cabe mencionar que en la propuesta didéactica que aqui se describe se
pretende potenciar el interés y la creatividad del alumnado en el aula de «Traduccion
multimedia», por lo que para su disefio se optd por un método de trabajo a medio camino entre
la préactica convencional del voice-over y la transcreacion para el video promocional de Vona.
Esta actividad seria preparatoria para el posterior ejercicio de localizacion del videojuego
propiamente dicho. Segun TAUS (2019), el proceso de transcreacion consiste en la elaboracion
de una traduccion enriquecida por la creatividad y pone el foco de atencién en el estilo, el
registro y el impacto emocional, adaptando el texto meta a un nuevo publico que puede ser un
grupo de usuarios, un pais, una region, etc. Esta practica suele englobar textos pertenecientes a
la publicidad, carteles, esléganes y logotipos textuales, entre otros; aunque Botella Tejera et al.
(2021) sefialan que se ha convertido en habitual para traductores especializados en &mbitos que
van mas alla del marketing y que igualmente requieren altas dosis de creatividad. En este
sentido, algunos investigadores consideran que esta estrategia puede aplicarse en distintas
formas de traduccion intersemiotica, como la localizacion de videojuegos (Mangiron y
O’Hagan, 2006), la localizacion de paginas web (Carreira, 2021) y, en ultima instancia, en la
traduccion audiovisual (Carreira, 2023; Chaume, 2018; Malenova, 2017). En suma, la

transcreacion supone la preparacion de un texto practicamente nuevo en la lengua meta que se
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adapte a la situacion comunicativa de llegada y a las diferencias culturales, y que provoque la
reaccion esperada por parte de los receptores.

Para guiar al alumnado en la realizacion de un voice-over creativo, se tomdé como
referencia el modelo propuesto por Bayer-Hohenwarter (2009), que distingue cuatro

caracteristicas que ha de poseer el texto creativo:

1. Aceptabilidad: alude a la evaluacion y la capacidad para resolver problemas y establecer
asociaciones. Se define como la capacidad para juzgar o evaluar la adecuacion de los
equivalentes posibles al skopos o finalidad de la traduccion.

2. Flexibilidad: se concibe como la habilidad para producir giros de traduccion, los cuales
consisten en dotar al mensaje transmitido en la lengua meta un nivel mayor de
abstraccién o de concrecion, o simplemente modificarlos de algun otro modo.

3. Originalidad: se refiere al caracter Unico de las versiones de traduccion producidas.

4. Fluidez: hace referencia a la capacidad del traductor para producir diferentes versiones
del texto origen de forma automaética y con rapidez.

Todo lo anteriormente descrito servird como base para guiar al alumnado en una tarea
consistente en la elaboracion de un voice-over creativo que dé voz al video promocional de
Vona, persiguiendo distintos objetivos de aprendizaje: reforzar los conocimientos adquiridos
previamente acerca de la traduccion audiovisual, atender al valor informativo de las imé&genes
e intertitulos, e incrementar la creatividad, capacidad de produccién escrita y oral, y

concienciacion del alumnado.

2.3.  Laperspectiva de género en la didactica de traduccion

La eleccion de un texto susceptible de ser traducido en un proceso de aprendizaje activo no
debe ser azarosa, y supone una compleja labor de busqueda, andlisis y prevision de los retos a
los que se enfrentaran los estudiantes. A este respecto, Tinedo Rodriguez (2022) sostiene que
los textos han de ser lo suficientemente complejos como para abordar el tema en cuestion y
despertar el pensamiento critico y el ingenio. En este sentido, la desigualdad de género y, de
manera mas especifica, la presencia de personajes femeninos empoderados en el &mbito de los
videojuegos, constituyen una tematica de gran trascendencia y repercusién social, por lo que
merecen ser incluidos en el plan de estudios. Al incorporar este tema como parte de un recurso
didactico, los beneficios que se pueden reportar se ven incrementados (Tinedo Rodriguez,
2022).
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Aunque no abundan las investigaciones centradas en la traduccion de videojuegos desde
una perspectiva de genero, la conexion entre el feminismo y los medios digitales ha estado en
el punto de mira desde la década de los sesenta (von Flotow y Josephy-Hernandez, 2018), y
desde entonces hasta la actualidad han surgido criticas feministas a las representaciones de
género en la industria audiovisual (Goodman, 2019; Zurian Hernandez y Herrero Jiménez,
2014; De Lauretis, 1987; Mulvey, 1975). En lo que respecta a la traduccion, autoras como De
Marco (2016) y von Flotow y Josephy-Hernandez (2018) se han centrado en la problematica
del lenguaje de género con el objetivo de estudiar el proceso de transferencia.

Sin embargo, las investigaciones sobre innovacion docente y género en el marco de los
estudios de Traduccion e Interpretacion aun son escasas, y las que existen giran en torno a la
implementacidn del lenguaje inclusivo (Rodriguez Mufioz, 2022; Martinez Pleguezuelos, 2021;
Gonzélez-Jover et al., 2020), a aspectos culturales (Rodriguez Mufioz, 2022) y al impacto social
del texto susceptible de ser traducido (Carreira, 2021). Por ende, siguen siendo necesarias
nuevas propuestas que, desde un enfoque transversal, fusionen los estudios de género, la
traduccion audiovisual y/o la localizacion de videojuegos. En relacidn con esto, no se puede
olvidar que los contenidos multimedia se han convertido en un instrumento ideal para arrojar
luz e iniciar el debate sobre temas de interés social, especialmente entre la poblacion joven,
muy familiarizada con los entornos digitales. Por este motivo, la utilizacion de un recurso
audiovisual y de un videojuego sobre la desigualdad de género y la visibilizacion de artistas
femeninas puede convertirse en un valioso activo en el aula, que ademas cumple con la
obligatoriedad de la introduccién del enfoque de género en el Grado de Traduccion e
Interpretacion en la Universidad de Cdrdoba, cuyo sistema de evaluacién (VERIFICA) recoge
como competencia basica la «capacidad para reunir e interpretar datos relevantes y para emitir
juicios que incluyan una reflexiéon sobre diversidad de género, multiculturalidad y valores
democraticos, adoptando un compromiso ético en el desarrollo de la profesion» (Rodriguez
Mufioz, 2022). Ademaés, estos materiales no solo ofrecen la posibilidad de reflexionar sobre la
tematica y de mejorar el nivel de inglés como lengua extranjera, sino que también proporcionan
experiencias ladicas a partir de una aproximacion a los macrogéneros fundamentales de
videojuegos —accidn, estrategia, aventura, rol y simulacién (Pérez, 2011)— y permiten la
realizacion de actividades dentro y fuera del juego (Tinedo Rodriguez, 2022). Por otro lado, su
uso también puede animar a los alumnos a reflexionar sobre su propio aprendizaje y a ganar

autonomia (Baierschmidt, 2014).



M.2 MAR OGEA P0zO
Epos. Revista de filologia, 39 (2023), pp. 186-210 195

3. METODOLOGIA

En este apartado se describe el experimento didactico llevado a cabo durante el curso 2022-
2023 en el que participé un grupo de 30 estudiantes de 4° curso del grado de Traduccion e
Interpretacion en la Universidad de Cordoba. Para ello se utilizaron el videojuego Vona y uno
de sus videos promocionales difundidos a través de Internet y de redes sociales. Las razones
para la eleccion de estos contenidos fueron tres: (1) el hecho de que el videojuego permitia su
libre descarga, de manera que el alumnado pudiera conocer de primera mano el producto
susceptible de ser traducido y observar con detenimiento las imagenes que acompafarian al
texto localizado; (2) que el video promocional no contenia pista de audio, lo que hacia posible
desarrollar las competencias creativas del alumnado; y (3) la temética del videojuego, que trata
un argumento social que no solo propicia un aprendizaje de la L2, sino que también conlleva
reflexiones de orden moral y ético que inciden en el desarrollo de una sensibilidad de tipo

deontoldgico.

3.1. Materiales

Vona (que significa «ella» en ucraniano) nace como apoyo a la iniciativa #SaveGenderMuseum,
con la que se buscan mecenas para conservar el Gendermuseum de Jarkov (Museo de Historia
de la Mujer y el Género), el Unico espacio dedicado a las artistas femeninas en Ucrania (Garzo,
2017; Villena, 2017). Se trata de un videojuego desarrollado por Gammera Nest de tipo escape
room virtual (un juego contextualizado en un lugar cerrado donde se deben resolver cuestiones
para poder salir) que toma como punto de partida informacion recabada en Ucrania para
simbolizar el aislamiento y la desigualdad de género, y cuya finalidad principal es despertar
conciencias a través de un mensaje a mujeres y hombres. Vona se ubica en una vivienda
ucraniana (véase Figural) donde su protagonista tiene que completar una lista de tareas
domésticas dia tras dia, recorriendo cada habitacion. Sin embargo, en la pantalla nunca aparece
la mujer que habita la casa, sino que se trata de un juego en primera persona. Asi, el jugador
experimenta por si mismo como es la vida de las mujeres en sociedades donde no gozan de un
papel igualitario y como pueden rebelarse contra esa monotonia. La historia permite cambiar la
ideologia impuesta, pues la protagonista del juego puede optar por no hacer las tareas y, como
premio, obtendra piezas de la coleccion de arte que aluden a mujeres empoderadas que se

rebelaron contra las normas?.

! Informacion extraida de https://gendermuseumgame.wixsite.com/info/1
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Para la realizacion de esta actividad se emplearon dos materiales derivados del proyecto:

1) Un video de presentacion de Vona de 1:57 minutos de duracion, donde se incluyen
maultiples referencias artisticas (obras, intervenciones y retratos), disponible en el canal
de Youtube de Gammera Nest.

2) El videojuego propiamente dicho, disponible para su descarga en Steam, Itch.io, App

Store y Google Play.
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Figura 1. Retrato de Virginia Woolf junto al reflejo de la protagonista de Vona en el espejo

w

2. Participantes

En la actividad participaron un total de 30 estudiantes matriculados en la asignatura
«Traduccion multimedia», que corresponde al cuarto curso del plan de estudios del grado en
Traduccion e Interpretacion de la Universidad de Cordoba. De ellos, 29 estudiantes eran nativos
de espafiol y su lengua principal de trabajo era el inglés (lengua B), y 1 estudiante Erasmus era
nativa de polaco con un alto nivel de inglés. Todos los estudiantes poseian conocimientos
previos de traduccién audiovisual, pues habian completado una asignatura especifica sobre
dicha materia en el cuatrimestre anterior. Cabe mencionar que el grupo de estudiantes contaba
con 2 hombres y 28 mujeres, todos de entre 21 y 23 afos.

w

3. Disefio de la actividad

Siguiendo la metodologia desarrollada para el proyecto TRADILEX, la unidad didactica estaba
estructurada en cuatro fases que se completaban a través de un primer cuestionario en inglés en
linea (en Google Forms). Sin embargo, la fase 3 quedaba a su vez subdividida en dos tareas de

tipo préactico, que se centraban en la traduccion audiovisual y en la localizacién del video y del
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juego, respectivamente. Asi, la distribucion de la unidad did4ctica disefiada para este proyecto
es la que se especifica en la Tabla 2.

1. Warm-up - Lectura de un texto en inglées extraido del sitio web del

Gendermuseum (https://gendermuseum.com/en/), donde se

pone de manifiesto el proposito principal del museo y se
explican conceptos relacionados con el género y el
empoderamiento femenino en la cultura ucraniana.

- Preguntas de comprension textual.

- Preguntas acerca del conocimiento previo, la interpretacion y
traduccion (inglés-espafiol) de las construcciones Iéxicas

gender-glasses y gender construction.

2. Video viewing - Visionado del video promocional de Vona, que incluye una
serie de referencias visuales y/o intertextuales aun no
desveladas a los participantes. En este punto, se les animo a
prestar atencion a la informacion visual para tratar de hallar
tantas referencias artisticas como les fuera posible.

- Pregunta sobre las referencias intertextuales encontradas.

- Pregunta sobre las mujeres identificadas en el video.

- Pregunta sobre las piezas de videoarte reconocidas.

- Pregunta sobre la apreciacion personal, sentimientos aflorados,

concienciacion y sensibilizacion ante la tematica.

3(1). AVT task - Lectura del listado de referencias artisticas en el video para la
adquisiciéon de nuevos conocimientos: Susan Frazier; Vicki
Hodgetts y Robin Weltsch, “The Nurturant Kitchen”; Martha
Rosler, “Semiotics of the kitchen”; Cindy Sherman, “Doll
clothes”; Yayoi Kusama; Virginia Woolf; Louise Bourgeois,
“Mama”, Faith Wilding, “Esperando”, e imagenes del
Gendermuseum.

— Creacion de un voice-over creativo, mencionando a las artistas
y obras representadas. Para la redaccion del guion, se
recomendd el uso de lenguaje inclusivo y sensible con
cuestiones de género.

- Grabacion de la locucion a través de la aplicacion Vocaroo.
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3(2). L10n task? - Traduccion y localizacion del texto extraido del videojuego en
una hoja de MS Excel. Para ello, se prestd atencion al contexto,

las imagenes y las limitaciones de espacio.

4. Post AVT task - Lectura de un texto en espafiol sobre las conclusiones de Vona

(https://gendermuseumgame.wixsite.com/info/copia-de-

conclusiones-ucrania-ii).

- Desarrollo de la imaginacion, pensamiento critico y
concienciacion social:
- ldear un videojuego feminista segun las tipologias.
- Idear un titulo (en inglés o espafiol) para dicho
videojuego.
- Redactar brevemente el objetivo del juego.
- Pregunta sobre titulos de videojuegos feministas conocidos.

Tabla 2. Estructura de la unidad didactica «Vona»

Por ultimo, se cumplimentaria un segundo cuestionario (en inglés) basado en el modelo
holistico de la competencia traductora desarrollado por el grupo PACTE (Hurtado Albir et al.,
2022), a fin de conocer la percepcion del alumnado acerca de su propio aprendizaje, en términos
de competencias comunicativas, extralinguisticas, profesionales y psicofisioldgicas.
Igualmente, se quiso indagar en otras dos dimensiones: su satisfaccion personal con la actividad

y el posible incremento de su concienciacion sobre la desigualdad de género.

4. EVALUACION DE LOS RESULTADOS

En este apartado se observan los resultados preliminares del experimento didéctico, con el
objetivo de determinar si la actividad ha sido beneficiosa para el desarrollo de las destrezas
creativas y traductoras, y si ha tenido un impacto positivo en lo que respecta a la concienciacion

social.

4.1. Cuestionario de la unidad didactica

Las respuestas al ejercicio correspondiente a la fase del warm-up revelan que solo un 26,7% de
los participantes (8) y un 23,3% (7) conocian con anterioridad las expresiones gender glasses

y gender constuction en inglés, lo que sugiere que un alto porcentaje del alumnado no estaba

2 .10n = Localisation
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familiarizado con estas cuestiones relativas a la mirada feminista y la igualdad de género, al
menos en la lengua inglesa. Cuando se les instd a proponer una traduccion al espafiol, varias
estudiantes optaron alternativas basadas en la adaptacion «gafas violeta» (un 10%, es decir, 3
respuestas), «gafas moradas» (3,3%, 1) y «perspectiva de género» (10%, 3), mientras que 23
(76,7%) se decantaron por el calco «gafas de género». En el segundo reto de traduccién, 4
personas (13,3%) hicieron uso de la expresion equivalente en espafiol («constructo de género»),
mientras que 2 estudiantes (6,7%) no interpretaron correctamente el concepto, traduciéndolo
como «imposicion de género» y «concepto de género», respectivamente. El resto recurrio a
estructuras calcas como «construccion social de género» (2) y construccion del genero (73,3%,
22).

Por otro lado, se pretendia evaluar el grado de conocimiento de los participantes acerca de
las artistas femeninas que aparecian retratadas o representadas en las imagenes, asi como las
alusiones a sus obras. Los resultados obtenidos en el cuestionario mostraron que un 50% de los
estudiantes (15) encontraron al menos una o mas referencias artisticas y un 36,7% (11) no estaba
seguro de haberlo conseguido, mientras que un 13,3% (4) no identificaron ninguna. En la misma
linea, el 43,3% (13) reconocieron al menos a una artista femenina, pero un notable 40% (12)
no hallaron a ninguna mujer afamada entre las iméagenes y un 16,7% (5) no tenia la certeza de
haberlo hecho. Los resultados fueron pesimistas para las imagenes de videoarte, pues solo un
13,3% (4) identificaron alguna de las piezas audiovisuales, que pasaron desapercibidas para un
60% de la clase (18) y plantearon dudas para un 26,7% (8).

Resultan especialmente interesantes los resultados acerca de los sentimientos aflorados
durante el visionado del clip promocional. En este punto se incluia una pregunta de respuesta
multiple donde era posible sefialar todo aquello que se habia sentido al contemplar las iméagenes.
El 76,7% (23) reconocid que su concienciacion acerca de los estereotipos de genero habia
aumentado, y el 70% (21) expres6 una alta motivacion hacia actividades de traduccion
relacionadas con cuestiones de género. En lo que respecta a la informacion sobre el juego
propiamente dicho, un 66,7% (20) manifestaba su curiosidad acerca del origen de las
referencias artisticas, un 50% (15) queria saber mas sobre el proyecto Vona y otro 50%
declaraba estar de acuerdo con actividades de traduccién que giren en torno al lenguaje
inclusivo. Por otro lado, un 30% (9) reconocid que el mensaje transmitido a través de estos
contenidos le habia generado malestar. Esta consecuencia no puede ser considerada negativa
tajantemente, pues la campafia persigue, precisamente, fomentar la empatia haciendo que el
espectador o jugador se ponga en el lugar de las mujeres que sufren cualquier tipo de

desigualdad social. En cuanto a los sentimientos que experimentaron hacia este reflejo de la
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situacion de algunas mujeres en la sociedad contemporanea, los mas marcados del listado —
que también permitia la seleccion multiple— fueron: empatia (60%, 18), deseo de contribuir a
la causa (46,7%, 14), preocupacion (43,3%, 13), enfado (40%, 12), esperanza (30%, 9),
identificacion de una misma (26,7%, 14), y motivacion (20%, 6).

En lo que respecta a las tareas de traduccion para voice-over y localizacion, no es el objetivo
de este articulo presentar las soluciones traductoldgicas aportadas por el alumnado, por lo que
el siguiente punto quedara limitado a la revision de los resultados obtenidos en el cuestionario
final, a fin de conocer cuél es la percepcion de los participantes con respecto al grado de

aprendizaje y la adquisicion de distintas competencias tras la realizacion de esta actividad.

4.2. Cuestionario final

En la fase final de la actividad se proporciond un segundo cuestionario tras la intervencion
especifica. Este incluia maltiples dimensiones, cada una de las cuales consistia en una serie de
afirmaciones relacionadas con distintos aspectos que atendian a un proceso de aprendizaje por
competencias y de concienciacion social. Cada pregunta —ordenada por dimensiones segun las
destrezas que se pretendia fomentar— permitia la seleccion multiple de respuestas, de manera
que cada estudiante podria marcar todas las afirmaciones con las que estuviera de acuerdo.

La primera cuestion hacia hincapié en las competencias comunicativas. El 80% de los
estudiantes (24) creia haber aprendido nueva terminologia relacionada con cuestiones de género
eninglésy el 36,7% (11) consideraba que habia mejorado su vocabulario en inglés en términos
generales. Un amplio porcentaje (70%, 21) sentia mayor seguridad a la hora de tratar las
referencias intertextuales, asi como de interpretar el lenguaje audiovisual (50%, 15). Asimismo,
un numero considerable de estudiantes pensaba que habia reforzado sus destrezas para la
produccién de textos escritos (50%, 15) y su capacidad para dotar de oralidad los textos
pertenecientes al &ambito de los videojuegos (43,3%, 13).

En la segunda pregunta se indagaba en el progreso del alumnado en cuanto a competencias
extralinglisticas. La mayoria se decantd por respuestas vinculadas a la tematica de género,
indicando que habian descubierto a mujeres invisibilizadas que contribuyeron al feminismo a
lo largo de la historia (86,7%, 26) y que habian ampliado sus conocimientos acerca de
videojuegos feministas (80%, 24). Por otro lado, una parte importante del grupo (76,7%, 23)
manifestaba sentirse mas preparada para enfrentarse a proyectos de traduccion y localizacion
de videojuegos en el futuro, mientras que el 40% (12) decia haber adquirido conocimientos
nuevos sobre los videojuegos y una cifra algo menor, el 33,3% (10), pensaba que esta actividad

le habia formado para realizar encargos de voice-over. En lo concerniente a la adquisicion de
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competencias culturales, el 76,7% (23) consideraba que habia alcanzado conocimientos
relacionados con la cultura de origen, el 53,3% (16) habia descubierto nuevos conceptos sobre
arte audiovisual, y el 46,7% (14) habia obtenido informacion sobre el mundo que no conocia
antes.

Otro grupo de competencias que se perseguia incrementar con esta actividad era el de las
profesionales. En este sentido, el 93,3% (28) habia incrementado su familiarizacion con los
proyectos de traduccion de videojuegos y el 36,7% (11), con los proyectos de traduccién de
publicidad audiovisual, mientras que el 80% (24) creia que haber mejorado el dominio de MS
Excel le seria util en el futuro y el 60% consideraba que los nuevos conocimientos técnicos le
serian de ayuda en su carrera profesional. Por otro lado, el mismo nimero de estudiantes
(53,3%, 16) indicaron que, tras la realizacion de las tareas, sentian una conexion mas fuerte con
la industria del videojuego, y que habian desarrollado sus habilidades traductolégicas y
linguisticas. Por ultimo, un 36,7% (11) opinaba que la familiarizacion con la herramienta para
grabacion de voz VVocaroo podria servirle en su carrera.

En cuanto a la mejora en términos de habilidades psicofisiologicas, el 73,3% (22) sentia una
gran motivacion ante una unidad didactica con un enfoque transversal, es decir, que conllevaba
la practica de distintas formas de traduccion. También un 73,3% mostrd interés por el arte
feminista, un 70% (21) sentia atraccién por la traduccion de videojuegos, y un 43,3% habia
despertado su curiosidad por la publicidad audiovisual, lo que sugiere que este enfoque multiple
podria satisfacer las necesidades e intereses de cada individuo. Ademas, un importante 63,3%
(19) sentia entusiasmo ante la traduccion de un videojuego que abordaba cuestiones de género,
aunque a un 3,3% (1) no le gustaba la convergencia del campo de los videojuegos v el
feminismo. En cuanto al grado de autoconfianza, resulta positivo que un 43,3% se sentia mas
preparado para incorporarse al mercado laboral.

También era importante conocer el grado de satisfaccion personal de los participantes. Cabe
destacar que un bajo nimero de estudiantes (13,3%, 4) encontro6 este juego divertido, si bien
esto puede justificarse por el hecho de que Vona no es un videojuego convencional que busca
el entretenimiento del usuario, sino un escape room cuya mision es hacerle experimentar la
angustia y opresion de la mujer encerrada en la vivienda. Sin embargo, el 86,7% (26) iba mas
alla del aspecto ludico y opinaba que se trataba de un juego para reflexionar con pensamiento
critico, y el 46,7% (14) declaro que el juego le habia ayudado a ver cosas en las que no habia
pensado antes. Asi, el 33,3% (10) habia reflexionado sobre la libertad del género, el estrato
social y las escasas posibilidades de sociedades diferentes a la suya, y el 50% (15) se habia

planteado cuestiones incomodas. En lo que respecta a aspectos socioculturales, al 26,7% (8) le
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habia parecido un juego informativo sobre una cultura diferente a la suya y un 60% (18)
encontro informacién no solo sobre una cultura ajena, sino también similitudes con la propia.
Por ultimo, en lo que respecta a la sensibilizacion acerca de temas de interés social, los
resultados son positivos, pues la gran mayoria de estudiantes marcaron mas de una respuesta
relacionada con distintos conceptos sobre los que habian reflexionado. Los temas mas
recurrentes fueron la historia de las mujeres y su aportacion al arte (86,7%, 26) y la invisibilidad
de la mujer en la historia (86,7%, 26), seguidos por la desigualdad de género (83,3%, 25), el
conocimiento del género desde un enfoque mas individual (73,3%, 22), los estereotipos de
género en la educacion infantil (73,3% 22) y la imposicion de tareas domésticas y el trabajo de
las mujeres (70% 21). En la misma linea, un importante porcentaje, aunque ligeramente menor,
manifestd haber meditado acerca de la violencia domestica (36,7%, 11), los ambitos
tradicionalmente masculinos (40%, 12) y el techo de cristal (43,3%, 13). En términos mas
generales, el 50% (15) habia aumentado su concienciacion acerca de temas tan trascendentales
como los derechos humanos y las expectativas de la sociedad moderna (50%, 15) y la

reprobacidn y exigencias sociales respecto al aspecto fisico (33,3%, 10).

4.3. Revisién de los resultados

Una vez recopiladas todas las respuestas del alumnado para cada item del cuestionario final, se
sumaron las respuestas afirmativas («Si» en la Tabla 3) y se obtuvo el total de respuestas para
cada pregunta. Seguidamente, se calculd el porcentaje de respuestas afirmativas para cada
dimensién dividiendo el nmero de veces que los estudiantes habian marcado cada frase con la
que estaban de acuerdo entre el total de respuestas. De este modo, fue posible obtener el
porcentaje global para cada una.

Para facilitar la comparacién entre las diferentes dimensiones, se normalizaron los
valores de los porcentajes asignando un valor de 1 a la dimensidn con el porcentaje mas alto de
respuestas afirmativas. Seguidamente se calcul6 el valor normalizado de las otras dimensiones
dividiendo su porcentaje de respuestas afirmativas por el porcentaje mas alto. Para finalizar, se
ordenaron los resultados en una lista que mostrase el valor normalizado de cada dimensién, de
mayor a menor. Esto permitié visualizar la percepcién del alumnado en cada competencia del

proceso de aprendizaje de manera comparativa.

SI TOTAL PORCENTAJE Valor
normalizado
Communication skills 108 210 51,429 0,457
Extranlinguistic 148 240 61,667 1

competences
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Professional skills 129 210 61,429 0,988
Psychophysiological 110 180 61,111 0,971
skills
Personal satisfaction 77 180 42 778 0
Gender awareness 221 360 61,389 0,985

Tabla 3. Valores obtenidos a partir de las respuestas del cuestionario final.

Respuestas afirmativas (S, total de respuestas (TOTAL), porcentaje de respuestas afirmativas (PORCENTAJE)

Asi, las dimensiones quedan ordenadas segun el porcentaje de respuestas afirmativas de

mayor a menor como sigue:

Competencias extralinguisticas (Extralinguistic competences): 61,667% de respuestas
afirmativas.

Competencias profesionales (Professional skills): 61,429% de respuestas afirmativas.
Competencias psicofisioldgicas (Psychophysiological skills): 61,111% de respuestas
afirmativas.

Conciencia de género (Gender awareness): 61,389% de respuestas afirmativas.
Competencias de comunicacion (Communication skills): 51,429% de respuestas
afirmativas.

Satisfaccion personal (Personal satisfaction): 42,778% de respuestas afirmativas.

Communication skills
70,000

extranlinguistic

Gender awareness
competences

Personal satisfaction Professional skills

psychophysiological skills

Figura 2. Competencias adquiridas segun la percepcion del alumnado
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La Figura 2 muestra un grafico radial que representa visualmente la percepcion del
alumnado en las diversas dimensiones evaluadas. Cada una queda representada como un
segmento que se extiende desde el centro hacia afuera de la figura. EI segmento mas largo
corresponde a la dimension «Competencias extralinglisticas», revelando el nivel mas alto de
acuerdo por parte de los estudiantes. A medida que se observa el grafico desde el centro, se
pueden hallar segmentos mas cortos que representan el resto de las dimensiones, ordenadas de
mayor a menor acuerdo: «Competencias profesionales», «Competencias psicofisiologicas»,
«Conciencia de género», «Competencias de comunicacion» y, finalmente, «Satisfaccion
personal». Asi, este grafico radial permite una rapida evaluacion de coémo los alumnos perciben

estas dimensiones, destacando aquellas que consideran que han mejorado en mayor medida.

5. CONCLUSIONES

En la actualidad, los contenidos audiovisuales y digitales estan cada vez mas presentes en la
vida cotidiana y esto los convierte en una excelente herramienta motivadora para los
estudiantes, que se sienten familiarizados y atraidos por el entorno multimedia. Sin embargo,
es esencial que dichos contenidos sean elegidos con un criterio que atienda a diferentes aspectos
relevantes para asegurar un aprendizaje completo y de calidad: los materiales han de fomentar
el desarrollo de las competencias especificas del plan de estudios, pero a su vez deberian servir
para concienciar sobre temas sociales relevantes para este grupo de poblacién joven.

Tras este experimento didactico, es posible concluir que la TAD puede ser
implementada desde enfoques novedosos y enfocados en la inclusion dentro del marco
educativo. Al inicio del presente trabajo, se establecian dos objetivos principales que se
centraban en estudiar la eficacia de la intervencion didactica aqui descrita para estimular la
conciencia de género entre los participantes y para potenciar otras competencias necesarias para
la actividad traductora. Las respuestas obtenidas tras el desarrollo de la actividad muestran una
reaccion positiva entre el alumnado, pues la mayoria manifestaron su empatia e interés por el
tema, y también afirmaron sentirse mas preparados en lo concerniente a su formacion y futuro
desempefio profesional como traductores. Asi, los datos extraidos tras el anlisis cuantitativo
sefialan que el uso de materiales audiovisuales sobre la desigualdad de género permite
enriquecer el proceso de aprendizaje por competencias, pues contribuye a sensibilizar al
alumnado y, ademas, fortalece competencias que son clave para el aprendizaje de una L2 y para
la practica de la traduccion; todo ello gracias al desarrollo de tareas de traduccion activa a través

de productos multimedia y herramientas especializadas.
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Por otro lado, el campo de los videojuegos aun no ha sido ampliamente explorado en lo
que respecta a su potencial como herramienta didactica en el aula de traduccion y en la
ensefianza de lenguas extranjeras, a pesar de que los resultados publicados hasta la fecha son
optimistas y muestran una variedad de objetivos pedagdgicos que pueden alcanzarse gracias a
este contenido digital. Ademas, la variedad de tipologias y tematicas que ofrece la industria de
los videojuegos permite «gamificar» el aprendizaje, de manera que los estudiantes amplien su
conocimiento sobre determinados conceptos, se sientan motivados ante la actividad y
desarrollen destrezas tan fundamentales como la autonomia y la autoconfianza.

En suma, esta propuesta multidisciplinar combina metodologias didacticas de
traduccion y de mejora de la L2 para abordar la igualdad de género a la vez que se potencian
algunas de las competencias traductoras especificas. Por tanto, se trata de una propuesta
pedagdgica eficaz que sirve, por un lado, para la preparacion previa a la localizacion de
videojuegos y, por el otro, para invitar a la reflexion y el pensamiento critico en el aula,
estimulando la creatividad de un alumnado inspirado ante una actividad que les resulta

atrayente.
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