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_ PARTICIPAR EN TRADUCISTAN 2.0:
E | LA ASESORIA DE COMUNICACION EN
REDES SOCIALES COMO ELEMENTO
1 INTERDISCIPLINAR

Patticla Martin Matas
Universidad Pontificia Comillas
patricia.martin@comillas.edy

" RESUMEN
I:a_as'eson‘a de comunicacién en redes sociales forma parte del Proyecto de
hnovacién Docente Traducistan 2.0, de la Universidad Pontificia Comiilas. Mediante

fesas de Traducistdn, lo que favorece desarrollar habilidades de colaboracién,
razgo, trabajo en equipo Y gestion del tiempo, entre otras.
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1. INTRODUCCION

Este artfculo refleja de modo descriptivo e! Proyecto de Innovacién Doggng
Traducistan 2.0, de la Universidad Pontificia Comillas de Madrid, que presenta d
pals ficticio que permite crear un trabajo interdisciplinar para que estudiantes s
Grado en Traduccién e Interpretacion y del Doble grado con Global Communicg
realicen distintos ejercicios de simulacion sobre un entorne real de trabajo
futuros profesionales del lenguaje y de la comunicacién. El Proyecto Traducists
2.0 presenta una simulacién basada en un pafs ficticio en el que los estudiantes
tienen que convertirse en economias dpmésticas y empresas, que forma parte de
asignatura Economia para traductores. Como innovacién se incluye un nuevo sectg
exterior, 1as importaciones, en el que ciudadania y empresas de Traducistén tiengr
que contratar servicios al "extranjero”: aqui se incluye el trabajo de la "Asesorfa
de Comunicacién en Redes Sociales”, enmarcado dentro de la asignatura de
Digital Communication. Este proyecto también cuenta con una “Asesoria técnica®
enmarcada en la asignatura Traduccion Técnica C-A, y una “Notaria y Asesoria
juridica”, dentro de la asignatura Traduccién juridica B-A. 5
Esta propuesta piloto de la Asesorfa de Comunicacién en Redes Sociales se llevard
a cabo en el segundo semestre del curso académico 2019-2020, y como elemenio
fundamentales del proyecto el alumnado debera desarroliar la mision y visién dela
empresa que les corresponda, asi como elaborar una campaia de comunicaci6n en
redes sociales para los ciudadanos y empresas de Traducistén. El objetivo principal
del proyecto comprende plantear situaciones reales (en forma de simulacion) en
las aulas de Traduccién e Interpretacién y Global Communication. Los alumnos
adquirirdn una capacitacién profesional encaminada a adquirir la habilidad de
ajustarse al cliente y a {as necesidades del mercado actual. --5_

Mediante la asignatura de Digital Communication los alumnos pueden aplicar su
conocimientos en distintos niveles: les permite relacionarse de manera informal cof
otros compareros y les permite crear contenidos digitales de manera colaborativa
mientras completan la tarea requerida, el equivalente a ofrecer un servicio dé
asesoria a un cliente real. No €s novedad que el uso de redes sociales hace qué
aumente la implicacién de los alumnos y facilite que colaboren (DePietro, 2013_).
pero este proyecto lleva la colaboracién mas alld del trabajo de grupo €n una sola
asignatura para crear lazos de colaboracién entre alumnos de distintos cursos
y grados, que mediante un trabajo comuin les permite adquirir fas competencias
necesarias en cada asignatura. '

‘:.
P
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|Lpars imaginario Traducistan fue creado por la profesora Marfa Luisa Romana en
as;gnatufa Economia para traductores, que actualmente se cursa en segundo
aﬁO del Grado en Traduccion e Interpretacion de la Universidad Pontificia Comillas
(Madrid) Tal y como establece Romana, los conocimientos en esta asignatura
e adquieren “poniendo en practica los conceptos por-medio de la simulacién de
actividad econdmica practica” (2018, p. 238).
gl proyecto Traducistan 2.0 amplia esta idea original y se establece en diversas
asignaturas, pretendiendo que sirva de forma transversal e interdisciplinar y que
“ademdas ponga en consonancia el trabajo realizado en las distintas aulas para que
' Jos alumnos trabajen de manera conjunta, interrelacionando las tareas asignadas y
apllcando los conocimientos adquiridos. Ademas, el proyecto inicial partia de una
| gimulacidn basada en una pdgina web, en la que los alumnos tenian que darse
" de alta tanto como economfa doméstica como empresa, y a partir de ahi debian
_desarrotlar su actividad econdmica. Ahora, como parte del proyecto, la simulacién
A tendra lugar en el mundo virtual Traducistan dentro de Minecraft Education Edition,
1 en Redes Sociales se ligvan “donde los alumnos de las distintas asignaturas podrén interactuar entre ellos en
1019-2020, y como e}emeri este mundo virtual para solicitar los servicios requeridos.
arroliar la mision y visién de g 4
campafia de comunicacion e ‘Schroeder ofrece una definicidén clara de entornos virtuales y de tecnologias de
aducistan. El objetivo princi' Al }éaildad virtual: una visualizacion generada por ordenador que permite o convence
(en forma de simulaclén) en “al usuario de tener la sensacién de estar presente en un entorno diferente del
Communication. Los alumnos “que estdn realmente, y de interactuar con ese entorno (Shroeder, 1996, p. 25).
la a adquirir la habili dadard - Usando esta plataforma virtual se ponen en préctica los elementos de motivacién y
actual. ni * autodeterminacion establecidos por Marshall Reeve (2010), unidos en el concepto
A *’-_ " de iudificacién de las actividades expuesto por Werbach y Hunter (2015). Reeve
3 alumnos pueden aplicar sug ~ (2010) presenta dos tipos de motivacién humana. Encontramos una motivacion
narse de manera informal co . “extrinseca” que estd basada en el premio/castige, es decir, una imposicién
jitales de manera colaborativa | externa. En oposicién, la motivacién intrinseca nace de! impulso propio, tanto si
nte a ofrecer un servicio de * es condicionado socialmente como si es motivado por una predisposicién natural
o de redes sociales hace qué - que no espera ninguna “recompensa”. Esta primera motivacion extrinseca estd
e colaboren (DePietro, 2013), refacionada con la teorfa de la autodeterminacién, formada por tres componentes
| trabajo de grupo en una sold . seglin Werbach y Hunter (2012), autonomia, competencia y afinidad.
alumnos de distintos cursos 2
lite adquirir las competencias ~ Romana (2018) resume como estos conceptos se unen en la ludificacién de las
' actividades: la autonomia nace del margen de libertad de eleccidn, la competencia
'~ Implica una motivacion incremental y la afinidad o implicacién se obtiene af formar
" parte de un grupo, que se reforzard a medida que se superen los problemas
* Encontrados durante el desarrolio de la actividad. Sin embargo, no podemos perder
de vista que cabe la posibilidad de que la motivacidn intrinseca sea sustituida por
' 1a motivacion extrinseca (Nicholson, 2012).
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Kim (2012) establece que los juegos pueden provocar potentes reSpuest'a
emocionales, entre las que se incluyen la curiosidad, el disfrute o la frustracign
Una de las ventajas de la ludificacién es que puede motivar a la accidn, Promove
el aprendizaje y favorecer la resolucion de problemas (Kapp, 2012, p. 10). Ademés
esta simulacion tiene lugar en un entorno de aprendizaje virtual, lo que comg
afirma Yaros (2011) si es empleado de modo correcto ofrece un entorng tinico
para la observacién fuera del entorno de aprendizaje del aula. Asf, al aplicarse a
comunidades virtuales, podemos centrarnos en los tres aspectos del conommlento
que analizan Henry y Pudelko (2003): que los humanos somos seres sociales,
que la socializacién y el aprendizaje pueden ocurrir simultdneamente, y que g 4
significado depende tanto de la participacién como de la cosificacién, por lo que at -

aprender asignamos significados a las experiencias vitales.

En lo que respecta a las estrategias aplicadas y al propio proceso, se partira de
la propuesta educativa inicial Traducistan para aplicarla de manera interdisciplingr
segun proceda. En el caso de la gestidn de redes sociales, como hemos mencionado
con anterioridad, esta parte se enmarca en la seccién “"Asesoria de Comunicacién
en redes sociales”, que forma parte de la asignatura Digital Communication. Estg
asignatura se cursa en primero del Doble Grado en Relaciones Internacionales y . "
Global Communication, y del Doble Grado en Traduccién e Interpretacion y Global

Communication, unos 80 alumnos en total. Mediante esta actividad los alumnos
pueden obtener las habilidades requeridas para futuros puestos de trabajo como r
gestores de redes sociales, entre las que se desarrollaran: 8

Gestion del tiempo. i
Pricrizacién de tareas. b

Organizacidn para cumplir con los plazos establecidos.

Creatividad.

Habilidad para trabajar en equipo.

g s

Facilidad para enfrentarse a desafios en un entorno cambiante.

3. TRABAJO DE CAMPO Y ANALISIS DE DATOS

Al principio de la asignatura de Digital Communication los alumnos de los dos
dobles gradoes, divididos en dos subgrupos, formardn pequeiios grupos de unas
4.5 personas. Calvo Encinas et al. (2013, p. 89) estabiecen mdltiples ventajas del
trabajo en grupo, como la necesidad de organizarse estratégicamente las tareas,
las capacidades de toma de decisiones y de adaptacién, desarrollo de liderazgo ¢
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Lodo €l s
\fras haber presentado la profesora Marfa Luisa Romana el proyecto de Traducistan
3 gn Su asignatura (Economia para traductores), se procederd a ensefiar a los
‘glumnos d
| |a relacion que tendrén con los habitantes de este pafs. Esta parte del proyecto se

| grganiza €n tres fases:

" Fase 1:
. cemestre. Se contextualizara y explicard el funcionamiento de Traducistan, la tarea a

" (galizar, los plazos y la coerdinacién con alumnes y profesores de otras asignaturas
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&e‘cooperac.én entre el alumnado. Los grupos de trabajo se mantendran a través de
mestre, ya que las tareas de la asignatura se realizan siempre en grupo.

e la asignatura de Digital Communication este pais ficticio, Traducistan, y

Esta fase se extendera a lo largo det primer mes de docencia del segundo

yla evaluacién y el peso en la nota final. Los alumnos entrardn en contacto con el
mundo virtual creado en Minecraft Education, creardn su avatar y se familiarizarén

' con el entorno. Una vez comprendidas las nociones bésicas, la profesora Maria

Lulsa Romana proporcionaré a la profesora Patricia Martin una lista de empresas y
productos de Traducistén, inclugendo el logo de las empresas y su nombre ficticio.
Esta a su vez procedera a repartir las empresas entre los grupos de su asignatura.

Fase 2: Esta fase se extenderd a lo largo de las semanas 5-11 del segundo semestre.
Los alumnos trabajardn en grupos de 4-5 personas, lo que en total resultard en
unos 16-18 grupos de trabajo en la asignatura. Cada grupo deberd atender un
encargo de creacién de contenidos para promogionar uno de los productos en redes
sociales. Uno de los componentes del grupo realizara la labor de gestor/portavoz,
y a través del mundo virtual se pondra en contacto con el alumno de la clase de
Traducistan que necesita el encargo de elaboracién de estrategia en redes sociales
para su producto, ofreciendo sus servicios y una lista de redes sociales para las
que desarrollar la campana (Por ejemplo: Twitter, Facebook, Instagram, pégina web,
gtc.). Este realizard un encargo seleccionando tres redes de las propuestas. Los
alumnos de Digital Communication deberdn realizar el encargo incluyendo:

— Desarroliar la misién y vision de la empresa.
- Desarrollar ejemplos de comunicacion digital en las redes sociales requeridas.

- Dfrecer instrumentos de medicién del uso de las redes sociales.

Fase 3: Esia fase abarca el final del semestre, aproximadamente en las semanas
12-14. Los alumnos deberdn enviar el trabajo final a su contacto de la empresa
en Traducistdn y a la profesora Patricia Martin. Finalmente, deberdn realizar una
presentacién de su trabajo en clase a sus companeros de curso.

Como parte del Proyecto se ha elaborado la siguiente tabla de indicadores que se
emplearén en el andlisis estadistico (Tabla 1). De cada indicador se sacaran medidas
de tendencia central y de dispersién. A continuacién, se realizaran correlaciones,
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para hacer un andlisis de componentes principales (clisters), tanto empleandg she
como a mano, para establecer comparaciones de fiabilidad y validez. Posteriorman
se realizaran regresiones a la media para determinar factores de predicolg J
funcién de los resultados obtenidos en las pruebas anteriores. Se prevé obtenér
resultados a partir del final del curso académico 2019-20, y repetir los andlis|s og
los nuevos datos obtenidos en el curso académico 2020-2021. 3

0l

Tabla 1: Indicadores de medicién "

Indicadores \ Medlos I Encuestas | Medicidén Exa;én-'_mm;.
| alumnos | intrinseca ' i
e maes piw = e = | ! R I
Tipo de motivacion (Resve, 2010) | X X
"T* autodeterminacion (id. + Werbach y Hunter, | ) I
2013): o LT i
Autonomia X ' ' X
Competencia X X
Afinidad o implicacién 1 X
Aprendizaje de contenidos ] X
Creatividad X
Satisfaccién subjetiva | X |
Responsabilidad personal: ' 1 b
e ———— — e --——_—F ———— 4 f
Plazas X X T
Respuesta a errores X X
Capacitacién profesional: 3 ;:'
| Coordinacién 1 X X
Fijacién de objetivos X ' X
| - s et — = — -

Iniciativa X

Liderazgo

Organizacidn

Predisposicién

Trabajo con clientes (atencién)

Trabajo en equipo
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| RESULTADOS

Mediante este proyecto de innovacidn docente aplicado a la asignatura de Digital
C'ommunication se prevé que se ponga a prueba una nueva metodologia que implique
Iar"g,imulacién de un encargo real de trabajo en comunicacién digital que acerque 2
jos alumnos a las necesidades del mercado laboral, adquiriendo las habilidades que
e"|" mercado demanda en estos profesionales.

con ¢! fin de evaluar la adquisicién de habilidades por parte de los alumnos se
glaborarén dos encuestas, una al principio de la asignatura y otra al final tras haber
completado el proyecto, que evaltien las habilidades que se pretenden adquirir tras
la participacién en este proyecto de innovacion docente.

L

Ademés, se incluiré la calificacién en su desempefio en el presente proyecto como
parte de la evaluacién principal de la asignatura:

'.I_-:xamen: 50 %

'.;;:tividades (case studies): 20 %
rabajo final: 20 %

Asistencia y participacion: 10%

" Mediante este proyecto de innovacién docente se produce un cambio, ya que el
' alumno, que antes podia realizar el trabajo final sobre un tema libre, ahora lo realiza
' como un encargo real para un cliente determinado, su contacto en Traducistén. Este
contacto de Traducistédn evaluara su grado de satisfaccién con el trabajo realizado,
|y evaluaré las habilidades de creatividad, gestion del tiempo, el cumplimiento de los
: plazos y adecuacion al encargo solicitado mediante una rubrica proporcionada por
las profesoras Patricia Martin y Maria Luisa Romana. Esta evaluacion cubre otros
aspectos que en la realidad forman parte del trabajador en comunicacién digital,

" como la adaptaci6n a las necesidades del encargo Y a las plataformas solicitadas.

| Por otro lado, la profesora Patricia Martin evaluara la calidad de los trabajos y de la
presentacion. El 20 % del trabajo final se desglosa de la siguiente manera: 2

" Evaluacién del proceso y del trabajo final por parte del contacto en Traducistan: & %

" Evaluacion de! trabajo final por parte de la profesora: 10 %

Evaluacion de la presentacin oral del trabajo por parte de la profesora: 5 %

. Finalmente, los alumnos de cada grupo deberén realizar una autoevaluacion reflexiva
- de su trabajo en el grupo, asl como del trabajo realizado por sus compaiieros a
o largo del semestre. Aqui se medirdn las habilidades de trabajo en equipo Y la
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facilidad para enfrentarse a desafios, Esta autoevaluacidn incluird un apartads
el que los alumnos puedan expresar su experiencia Y aprendizaje a lo Iar
proyecto, asi como propuestas de mejora. g

Por otro lado, el andlisis de los indicadores del proyecto ofrecers resul
estadisticos complementarios a los resultados académicos del alumnado, midjg g
el tipo de motivacién (Reeve, 2010) y la teorfa de la autodeterminacion {Re
2010, Werbach y Hunter 2013}, incluyendo la autonomia, la competencia y
afinidad o implicacién. Como elementos complementarios, se mediran el apfendi'za
de contenidos y la capacitacién profesional {coordinacion, fijacién de objetivg '
iniciativa o liderazgo, entre otros). Entre los elementos mas subjetivos se medirg il
la satisfaccién y la responsabilidad personal. il

5. CONCLUSIONES

Este articulo presenta de manera preliminar e! proceso que se llevara a cabo a_ld'
largo del curso 201.9-2020 dentro del proyecto de innovacién docente Traducistén ;
2.0, centrandose en el trabajo de asesorfa de comunicacion en redes sociales qué :
los alumnos de primer curso deberén llevar a cabo dentro de ia asignatura de Digital
Communication. i3

El andlisis de los indicadores, obtenidos mediante encuestas, examenes y 0tras=
herramientas, permitird comprobar si los objetivos docentes se han cumplido g"
si se ha producido una mejora en la involucracién del alumnado en las distintas
asignaturas. Se prevé que el nivel de involucracion y de colaboracién de los alumnos
aumente respecto a cursos anteriores, no solo entre compaiieros del mismo curso
sino también entre el alumnado de los distintos grados y cursos que participan
en el proyecto, Emplear una simulacién real de un encargo de asesoria facllitard
la adquisicién de competencias clave para el desarrollo de sus futuros empleos,
incluyendo la gestién del tiempo, la priorizacion de tareas y la creatividad, entre
otros. Algunas de las competencias se desarrollardn no solo mediante el trabajo
de grupo dentro de la asignatura, sino también. por la colaboracién en el entorno
virtual de Microsoft Education, donde deberén potenciar competencias de trabajo en
equipo y la facilidad de enfrentarse a nuevos desafios.

Este trabajo estd sujeto a limitaciones, principalmente las relacionadas con los
aspectos técnicos, No podemos prever s| el alumnado va a saber utilizar Minecraft
Education, ni qué problemas técnicos pueden surgir al emplear un entorno virtual.
Las limitaciones temporales también estén presentes, puesto que dentro de un :
entorno virtual incluso las cosas més sencillas requieren de tiempo. No podemos b
olvidar que el disefio, aprendizaje y comunicacién por medio de esta plataforma 1
puede producir un efecto negativo en la motivacion de los alumnos.
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