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ABSTRACT

The current trend in teaching foreign languages is to conceive the development of pragmatic
competence as an essential and inseparable part of communicative competence. Today, pro-
gress of Cognitive Neuroscience enables one to consider social behavior in neuroanatomical
terms: knowing how the brain integrates complex concepts of pragmatic competence proves
highly effective in developing methodologies used in the language classroom to address these
issues. The use of games and learning by doing in virtual worlds may be regarded as a very
interesting option in order to acquire this competence. In this contribution, we have aimed at
combining theoretical principles of Neuroscience and didactics to offer, in the specific case of
Teaching Spanish as a Foreign Language (TSFL), a relatively new type of teaching material:
the Serious Game, as well as to present the results of a first qualitative study of the use of this
type of material in the field of language acquisition.



Resumen

La didactica actual de las lenguas extranjeras considera el desarrollo de la competencia
pragmatica como parte fundamental e indisociable de la competencia comunicativa. Hoy
dia, los avances de la neurociencia cognitiva permiten abordar el comportamiento social
en términos neuroanatémicos: saber como nuestro cerebro integra conceptos complejos
de competencia pragmatica resulta altamente eficaz en la metodologia de estos aspectos
en la clase de lengua. La utilizacién del juego y el aprendizaje por experiencia en mundos
virtuales podria resultar una opcién muy interesante para adquirir esta competencia. Para
este articulo, nuestro objetivo es aunar principios teoricos de neurociencia y de didactica
para proponer, en el caso especifico del espafiol lengua extranjera (ELE), un tipo de material
didactico relativamente nuevo, a saber: El Serious Game, y presentar los resultados de un
primer estudio cualitativo sobre el uso de este tipo de material en el area de la adquisicion de
la lengua.

Introduccion

Desde que Hymes (1971) cuestionara el concepto de competencia lingiistica y planteara la
necesidad de incorporar los rasgos socioculturales de la situacion de uso y llegar asi al con-
cepto mas amplio de competencia comunicativa, muchas han sido las aportaciones posteriores
que lo han ido enriqueciendo (Canale y Swain, 1980; Canale, 1983; Van Ek, 1986; Bachman,
1990, Byram, 1995). Para entender estas propuestas basta con observar nuestras sociedades,
donde no es suficiente el dominio del cadigo lingiistico para actuar en una realidad diferente.
A menudo se actta con un codigo lingiistico comUn entre interlocutores, la lengua extranjera
aprendida, pero desde el codigo de valores de la cultura de origen (Oliveras, 2000). De ahi,
la importancia del llamado “enfoque intercultural” para la ensefianza, cuyo objetivo es dotar al
estudiante de instrumentos que le permitan desarrollar la habilidad pragmatica para desenvol-
verse adecuada y satisfactoriamente en las situaciones de comunicacion que se producen en
la sociedad actual, caracterizada por la pluriculturalidad’.

Para entender la evolucién del concepto de competencia comunicativa y los planteamientos
didacticos consiguientes, las aportaciones de la antropologia y la psicologia social han sido
fundamentales. Como sefialaba Hall (1978; en Oliveras 2000:28), “el hombre necesita trascen-
der su cultura y esto sélo puede lograrse explicitando las reglas con que esta opera”. También
resultan igualmente importantes los estudios en el area de la pragmatica pues, “ofrece las
herramientas tedricas y metodoldgicas necesarias para poder avanzar en la descripcion de
las reglas y los principios —la mayor parte de las veces, no conscientes — que estan en vigor
cuando nos comunicamos, y que permiten lograr una mejor comprension de los mecanismos
que subyacen al modo en que los hablantes usamos la lengua” (Escandell, 2004:180). Final-
mente, las investigaciones en neurociencia sobre lenguaje estan arrojando luz sobre como
funciona nuestro cerebro cuando aprendemos otras lenguas y también sobre como ello puede

1 Informacion extraida del Diccionario de términos clave de ELE del Centro Virtual del Instituto Cervantes.
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relacionarse con los mecanismos de acceso a nuevas formas de comportamiento. Ello esta asi
contribuyendo a abrir un campo de investigacion que tiene mucho que aportar al desarrollo de
la competencia pragmatica y el enfoque intercultural:

“Estos aspectos se analizan hoy en dia bajo la etiqueta de cognicién social, un campo de
estudio que engloba un conjunto pujante y ya bien consolidado de investigaciones que
giran precisamente alrededor de las bases cognitivas de la capacidad humana de actuar
adecuadamente en el medio social” (Escandell 2009:8).

No obstante, a pesar de los avances que todo ello ha supuesto en el area de la didactica de LE,
en el aula se siguen observando en los estudiantes desequilibrios importantes entre el dominio
del sistema de la LE y el desarrollo de aspectos importantes de la competencia pragmatica,
inclusive en sus aspectos interculturales. De manera que creemos importante abrir nuevos
cauces que, incorporando estos hallazgos y avances, permitan acceder a los conocimientos
socioculturales de manera mas eficaz. Su aplicacién en la creacion de nuevos materiales
didacticos como los Serious Games, puede contribuir al desarrollo de la competencia inter-
cultural de manera innovadora y eficaz, simulando virtualmente miles de escenarios en los
que poner en practica los diversos patrones de comportamientos de las diversas culturas en
contacto.

A continuacion, en los siguientes apartados nos acercaremos al planteamiento tradicional a lo
social y lo cultural en la didactica del espafiol como lengua extranjera. Después, describiremos
las bases neurofisioldgicas del comportamiento socio-cultural y linglistico, del aprendizaje en
la toma de decisiones y del aprendizaje por imitacion, respectivamente, antes de presentar
el juego virtual como actividad para interiorizar las pautas sociales, principal objetivo de este
trabajo. Terminaremos presentando los resultados de una encuesta a aprendices a partir de un
pequefio experimento con un juego virtual.

¢ Como acercarse a lo social y lo cultural en la didactica del espafiol como
lengua extranjera (ELE)?

Como ya sefialaba Llobera (2008:7)? es importante encontrar nuevas maneras de ensefiar la
multicularidad para adaptarse a la realidad social presente en el aula. Estas deben reflejar no
solo las premisas del Marco comun europeo de referencia para las lenguas (2002, MCER en
lo sucesivo) sino también los avances en la neurociencia y los nuevos soportes destinados a
aprendientes que son ya en su inmensa mayoria Digital Natives (Prensky, 2001).

Con respecto a las premisas del MCER, este pone de manifiesto la importancia de la irrupcion
de una vision pragmatica-discursiva de la lengua. Ademas, en la misma linea, el aprendizaje
considerado como una construccion del conocimiento llevado a cabo de manera social ha sido

2 MarcoleELE nim.7, julio 2008, apartado de entrevistas, 1-7.



uno de los motores para generar conceptos centrados en el aprendizaje del alumno en cola-
boracidn con sus pares, como los de “desarrollo de la autonomia”, “organizacion en espiral”
de los contenidos del curriculum, “aprender a aprender”, etc. Siguiendo la misma direccién
general, la toma en consideracion de los aspectos emocionales en la adquisicién de lenguas
(las ganas de aprender, la motivacion) se han revelado determinantes a la hora de aprender.
Con todo, no es facil plasmar en los materiales lo que propone el Plan Curricular del Instituto
Cervantes (PCIC, basado en el MCRE), es decir; adoptar la perspectiva del alumno consi-
derado en su triple dimension como agente social, hablante intercultural y aprendiente auto-
nomo. Por ello, “la pragmatica se ha convertido en una materia obligada tanto en la formacién
del profesor como en el aprendizaje del alumno” (Escandell, 2004:180). El objetivo didactico
primordial es mostrar en términos contrastivos la diversidad intercultural a fin de evitar las
interferencias pragmaticas por un desconocimiento de las normas o valores socioculturales
tan corrientes en el aprendizaje de lenguas extranjeras y tan incomodas cuando se entra en
contextos de inmersién (Escandell, 1996).

Creemos que se podria ir mas lejos a la hora de desarrollar un aprendizaje significativo de lo
social y lo cultural alos no nativos de una lengua para que lleguen asi a interactuar con adecua-
cién pragmatica. “Pues un error gramatical se enmienda inconscientemente en la interpreta-
cion, en cambio, la inadecuacién pragmatica es mas dificil de remediar y tiene consecuencias
mucho mas graves” (Escandell, 2004: 193). La neurociencia cognitiva viene en nuestra ayuda
al explicar en términos neuroanatémicos nuestra capacidad social: nuestro cerebro contiene
sistemas neuronales que se especializan en el tratamiento de diferentes tipos de informacion
socialmente relevante y “el cerebro social sigue pautas especificas de adquisicion y de des-
arrollo, y tiene sus propias rutas de procesamiento” (Escandell, 2009:16). Es por ello que, a
continuacion, nos detendremos a analizar aspectos neurocientificos que puedan ayudarnos a
entender la cognicién social. Por supuesto, no pretendemos en esta comunicacion presentar
todos los aspectos que intervienen en la cognicién social, sino solo tres de ellos que, por una
parte, nos han parecido relevantes a la hora de aunar principios neurociéntificos y didacticos y
que, por otra parte, podemos reutilizar a la hora de imaginar nuevos materiales.

Se trata de entender, (1) como del error aprendemos: cdmo nuestro cerebro asimila patrones
culturales de manera multisensorial y en base a lo que es erroneo, es decir, diferente; (2) cémo
es fundamental en la toma de decisiones la prediccion de la recompensa a través de expe-
riencias anteriores; (3) como, gracias al descubrimiento del funcionamiento de las neuronas
espejo, se puede afirmar que una actividad ha de ser experimentada previamente para poder
ser comprendida. Y esta experiencia se obtiene por medio de la imitacion.

Estos aspectos se discutiran en los apartados que vienen a continuacion

Bases neurofisiolégicas del comportamiento socio-cultural y lingiiistico

En los Ultimos afos se esta desarrollando un area nueva en las neurociencias cognitivas y
sociales cuyo objetivo es comprender la integracion de la cultura en el cerebro (Dominguez et
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al., 2009). Evidentemente esto conlleva un primer requisito, a saber: la definicién del concepto
de cultura, que se entiende de forma diferente en funcion del punto de vista del area de estu-
dio. Basandonos en la visién descrita en Roepstorff et al. (2010) utilizaremos el concepto de
“patterned practice” o “practica grabada o copiada” (Bourdieu, 1977), concepto mas especifico
que el de “cultura”, y que corresponde mejor a las variables estudiadas en el campo de las
neurociencias. Se entiende que las practicas humanas estan caracterizadas por patrones par-
ticulares, y que participar en esos patrones modula cémo percibimos y actuamos de manera
especifica en funcion del grupo y del contexto. Estos patrones se plasman en nuestro cerebro
gracias al aprendizaje y son reconocidos a condicion de ser participes de esas practicas en
primera persona. Un claro ejemplo de “practica grabada” en que los humanos participamos
seria el lenguaje.

En los Gltimos afios, varios estudios de neurolingtiistica han puesto en evidencia que la activi-
dad del cortex auditivo primario izquierdo es diferente cuando nos presentan un fonema que
se desvia del prototipo fonico de nuestra lengua materna (Naatanen et al., 1997 y 2010). Estos
resultados sugieren dos fenémenos muy importantes para nuestro trabajo como profesores de
ELE, a saber: que (1) tenemos que ser conscientes de la “sordera o ceguera sonora” (Boas,
1889), es decir, la imposibilidad de distinguir dos sonidos que son diferentes pero que se
parecen a uno de nuestra lengua materna, y (2) que la especializacion de nuestros centros
cerebrales sensitivos primarios (en este caso el auditivo) es detectar, mediante sefiales de
error, las diferencias entre lo que percibimos y lo que, gracias al aprendizaje, anticipamos.

No obstante, en el caso del lenguaje, como en el caso de la percepcion del mundo exterior,
nuestro cerebro no puede basarse solo en las informaciones de una modalidad sensorial pu-
esto que esta le puede inducir a error. Por ejemplo, si solo nos basamos en la informacién
fonética no podremos captar la ironia en un contexto dado. En el mundo de la lingistica,
la integracion multisensorial es fundamental para la interpretacion correcta del mensaje. No
solo prestamos atencion al significado de las palabras, sino también a la entonacion de éstas
e incluso a la expresion facial que acompafia la diccion. Estudios recientes muestran que la
ponderacion de las diferentes informaciones sensoriales depende en gran medida del ori-
gen cultural de las personas que las percibe (Tanaka et al., 2010). Esto indica otro aspecto
fundamental para la ensefianza del ELE, a saber: la necesidad de poder dar pautas para las
diferentes modalidades sensitivas a las que tenemos que prestar atencién en un mensaje oral
y como ponderarlas dentro del contexto cultural espafiol. Pasemos ahora de las bases neu-
rofisioldgicas del comportamiento socio-cultural y lingiistico a las de la toma de decisiones.

Bases neurofisiolégicas del aprendizaje en la toma de decisiones

La planificacion y la toma de decisiones, a nivel comunicativo como a cualquier otro, requiere
la capacidad de predecir de forma precisa la consecuencia de nuestras acciones. Para ello
necesitamos un conocimiento extensivo de nuestro entorno; en un entorno dinamico como es
nuestra sociedad, esto se puede conseguir sélo a partir de la experiencia y el aprendizaje (Seo
y Lee, 2012).



Con el objetivo de intentar simplificar un tema tan complejo, hemos elegido basarnos en los
modelos computacionales del aprendizaje neuronal artificial que a lo largo de los afios han
ido evolucionando en funcién de los conocimientos neurofisioldgicos. Estos nos permitiran
abordar los conocimientos actuales sobre la influencia de las recompensas, los errores y la
experiencia sobre la toma de decisiones y su aprendizaje.

En los afios 50, Hebb modelizo las bases neuronales del aprendizaje por ensayo y error (Hebb,
1949). Este pionero utiliz las sefiales de recompensa en el nivel neurofisioldgico mas elemen-
tal donde se realizan los cambios operados por el aprendizaje, es decir, a nivel del control de la
eficacia sinaptica entre las diferentes neuronas que componen un circuito —la sinapsis siendo
la relacion funcional de contacto entre las terminaciones de las células nerviosas—. En la actu-
alidad, el modelo basado en la teoria del aprendizaje por reforzamiento (Sutton y Barto, 1998)
permite ir mas alla del control sinaptico y utiliza las sefiales de recompensa para adaptar los
comportamientos en la toma de decisiones. Segun esta teoria, el aprendizaje consiste en opti-
mizar la cantidad de recompensas recibidas gracias a los cambios de nuestro comportamiento.

La nocién de recompensa, intimamente ligada a la nocion de error, es capital a nivel del
aprendizaje de las redes neuronales, y tiene 3 efectos principales: 1) la modulacién del control
sinaptico, 2) la anticipacion de las proximas recompensas y 3) el control de los procesos
de decision (Dehaene y Changeux, 2000). Estudios sobre la actividad neuronal y sobre las
imagenes metabolicas del cerebro han identificado sefiales relacionadas con la prediccion de
la recompensa en los principales nlcleos de proyeccion de las neuronas dopaminérgicas (el
striatum, el cortex orbito-frontal y los cortices prefrontal y parietal (Schultz 2000; O’Doherty
2003; Watanabe, 1996; Platt y Glimcher, 1999). Las propiedades de descarga de estas
neuronas, que utilizan la dopamina como neurotransmisor, estan probablemente en relacién
causal con los mecanismos de auto-evaluacion de nuestro sistema nervioso central mediante
la realizacién de simulaciones mentales. Las regiones cerebrales implicadas en la anticipacion
de las recompensas se activan durante los procesos de toma de decision cuando realizamos
errores 0 cuando llegamos a impases al intentar predecir las consecuencias de un plan. La
anticipacion interna de las recompensas juega un papel importante en la toma de decisiones
requeridas por las tareas cognitivas. Prueba de ello es que los pacientes con lesiones que
afectan estos sistemas (cértex prefrontal y sobre todo orbito-frontal) tienen dificultades con la
toma de decisiones (Eslinger y Damasio, 1985; Damasio, 1994).

Por otro lado, los estudios del comportamiento en la toma de decisiones han investigado
los diferentes aspectos de estos procesos neuronales. En la actualidad, los paradigmas
mas complejos (donde las respuestas no son sistematicas y las recompensas dependen
de multitud de pardmetros) muestran que los algoritmos de aprendizaje por reforzamiento
pueden ser ajustados gracias a la experiencia (Doya, 2002). Los estudios de la actividad
cerebral durante las tareas cognitivas indican como las areas cerebrales implicadas en los
mecanismos de aprendizaje (el cortex prefrontal dorso-lateral y el cértex cingulado anterior)
modulan su actividad de forma gradual en funcion de la dificultad de la tarea y en funcién de la
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automatizacion de las respuestas cognitivas (Cohen et al., 1997).

Teniendo en cuenta estas bases neurofisioldgicas del aprendizaje podemos extraer algunos
puntos esenciales para mejorar nuestros programas de pedagogia lingliistica. Una forma
importante de motivar es introducir la nocién de ‘recompensa” y premiar el aprendizaje
gracias a la experiencia de los errores cometidos. Para terminar este apartado sobre las bases
neurofisiolégicas, nos detendremos en las neuronas espejo, concepto clave en el aprendizaje
por imitacion.

Bases neurofisiologicas del aprendizaje por imitacion: las neuronas
espejo

La imitacién es un aspecto importante del comportamiento humano que facilita el aprendizaje
(lacoboni, 2009). Como hemos visto con la nocion de “practicas copiadas”, la imitacion esta
asociada con la cognicién social y la transmision de la cultura. Actualmente gracias al des-
cubrimiento de las neuronas espejo podemos abordar las bases neurofisiolégicas de estos
mecanismos de imitacion (Rizzolatti et al., 2004, 2010).

Las neuronas espejo se descubrieron estudiando el tipo de informacion codificada por las
neuronas del cortex premotor (area dedicada principalmente a planificar el movimiento). Por
primera vez se pudo ver que en el cerebro de los primates existen neuronas que descargan de
la misma forma cuando el animal realiza un gesto (coger un cacahuete para comerlo) y cuando
ve a otro ser realizar el mismo acto motor. El hecho de que en ambas situaciones nuestro ce-
rebro se comporte igual es lo que nos permite interpretar lo que vemos hacer. Este mecanismo
conlleva que la interpretacion se hace en funcién de nuestra propia experiencia de esa misma
accion (Sommerville et al., 2005).

En los mecanismos de imitacién la red neuronal es mas compleja puesto que necesita impli-
car (1) centros de tratamiento de la informacién visual, como es la parte posterior del sulcus
temporal superior (Rizzolatti y Sinigaglia, 2010), y (2) centros de control, como es el cortex
prefrontal dorsolateral izquierdo (Frey y Gerry, 2006). Estudios realizados con pacientes con
lesiones en el cortex prefrontal muestran que estas personas no son capaces de inhibir la
imitacion de los comportamientos no deseados (Lhermitte et al., 1986). La funcion de este area
seria seleccionar y recombinar las representaciones motrices elementales en el cerebro del
observador/imitador (Buccino et al., 2004).

Ademas de su papel fundamental para el aprendizaje y comprension de los actos motores,
la red de neuronas espejo también se implicaria en la comprension de los verbos de accion.
Este mecanismo seria lo que nos permite comprender e integrar las palabras en relacion con
los actos motores (Pulvermiiller, 2005; Arbib, 2010). Existe una relacién directa entre las redes
neuronales que codifican los actos motores y sus representaciones lingisticas.



Por ultimo, las neuronas espejo permiten la comprension de los estados emocionales via la
imitacion, permitiendo la traduccién de una accion observada (como una expresion facial) en
su significado emocional sentido interiormente (Carr et al., 2003). Estos hallazgos llevaron a
proponer un modelo explicativo sobre las bases neuronales del aprendizaje imitativo cultural
(Losin et al., 2009), puesto que se ha demostrado la existencia de una correlacién entre la
competencia social y la empatia con la actividad de las areas de las neuronas espejo durante
la observacion e imitacion de las expresiones faciales de emocion (Pfeifer et al., 2008).

Una vez expuestos estos aspectos neurocientificos, pretendemos a continuacién mostrar
como el juego virtual parece una de las mejores herramientas para concretar las premisas
de la neurociencia sin por ello distanciarse de preceptos en los que la didactica de LE viene

insistiendo.

El juego virtual

En un trabajo anterior, Lorente y Pizarro (2012) sefalan la importancia de la utilizacion de
juego y del aprendizaje por experiencia en el ambito docente, pues sigue siendo una her-
ramienta recurrente en los enfoques didacticos actuales. La neurociencia nos ensefia que
hace falta inmersion contextual para aprehender las pautas sociales que nos ocupan. Por ello,
creemos que puede ser interesante combinar el aprendizaje por experiencia y la inmersién
contextual utilizando los Juegos Serios (Serious Games). En efecto, el learning by doing (el
aprender haciendo) con ayuda de ordenadores se va desarrollando en los videojuegos con
fines pedagogicos (los Serious Games °).

Como sefialan Lorente & Pizarro (2012: 15),

“el juego con ordenador proporciona experiencias de alta realidad pero sin riesgo, que permite
posibilidades muy amplias pero, sobre todo, muy atractivas, pues utiliza el color, el
movimiento, la rapidez de respuesta. Todo ello va a traer como consecuencia el desarrollo
de materiales con fines educativos en soporte digital (los videojuegos educativos) que
parecen atraer cada vez mas al cuerpo ensefiante. Asi lo demuestra un estudio reciente
que la Interactive Software Federation of Europe ha pedido realizar a la European
Schoolnet (EUN). En este estudio se realiza una encuesta a unos 500 profesores sobre
temas concernientes a su practica pedagogica de los videojuegos: como lo usan, por qué
lo usan y su eficacia etc. Lo primero que sorprende es el gran nimero de profesores que
utilizan este tipo de material: 370 del total de los 500 encuestados (un 70%). Los profesores
encuestados vienen de la primaria y secundaria y afirman que usan los videojuegos, sobre
todo, para los cursos de lengua, bien extranjera o materna.”

Segun esta encuesta, el impacto educativo de la utilizacion de este tipo de materiales es muy
positivo. Como lo muestra el grafico de la pagina 50 (ver el Grafico 1), los profesores hablan
de aumento de la motivacién de sus estudiantes, de gran ayuda para estudiantes en dificultad,

3 Para un estudio mas pormenorizado sobre los Serious Game (delimitacion, tipologia etc.), ver Lorente & Pizarro, 2012.
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0 el desarrollo de competencias personales, espaciales e intelectuales.

Grafico 1: Opinion sobre el impacto del uso de los juegos
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Por desgracia, el material en Serious Game para el aprendizaje de ELE es muy escaso y
poco desarrollado. Aunque no es de publicacion muy reciente, Viaje al pasado (Asencio y
Desnoyers, 2004) parece ser uno de los proyectos pioneros en ELE en este campo. Todas las
actividades se desarrollan en tiempos de los aztecas con vistas a presentar los usos y valores
del pasado (imperfecto y pasado simple) en un nivel intermedio.

Los usos de los tiempos del pasado y, mas precisamente, la oposicion aspectual que encon-
tramos entre el imperfecto y el indefinido siguen siendo uno de los escollos en el proceso de
aprendizaje del espafiol lengua extranjera y uno de los temas mas recurrentes de la grama-
ticas pedagdgica (Chamorro, 1988a, 1998b; Castafieda & Ortega, 2001; Giell, 2002, 2009;
Real Espinosa, 2005 efc).

En efecto, la complicada situacion tempo-aspectual del verbo espafiol produce mdltiples con-
fusiones en el estudiante de ELE. Dichas confusiones son consecuencia directa del compli-
cado entramado de las realizaciones linglisticas de estas categorias de tiempo y aspecto en
espafiol, lo que dificulta enormemente su descripcion tedrica. Esto, unido a la delimitacion de
la realizacion Iéxica (Aktionsart), no ha ayudado en la caracterizacion de las mismas para una
simplificacion didactica en las clases de ELE. El aspecto se define como “Way of viewing the



internal temporal constituency of a situation” (Comrie, 1976: 3), es decir, que se considera el
aspecto como la situacién temporal interna y el tiempo como la situacion temporal externa
(tense). Sin embargo, ;,cémo aproximarse a los problemas aspectuales en ELE?
Recordemos que el tiempo en espafiol se sustenta en cuatro pilares: el tiempo gramatical, el
aspecto gramatical, el aspecto Iéxico (Aktionsart) y los complementos adverbiales temporales
(Bosque & Demonte, 1999: §48.1). De estos cuatro grupos, los complementos circunstancia-
les vehiculan de manera externa al verbo la temporalidad. También, si quisiéramos tener en
cuenta el Aktionsart deberiamos buscarlo muchas veces fuera de la forma verbal. Es decir,
para el estudio de los valores aspectuales en espafiol, no solo se ha de focalizar en la compe-
tencia gramatical sino también en la discursiva y pragmética.

Todavia hoy en dia en gramatica pedagégica de ELE no se ha encontrado la férmula para
sortear todas las dificultades que presenta la oposicion de los tiempos del pasado. Como
profesores de espafiol presenciamos, con el trascurrir del tiempo, las proposiciones de dife-
rentes enfoques y materiales ad hoc. A pesar de que en los Ultimos tiempos y con los enfoques
comunicativos basados en tareas, los métodos para aproximarse a esta problematica han
conseguido grandes logros, no se han obtenido soluciones totalmente satisfactorias.

En definitiva, nuevas investigaciones para creacion de materiales sobre el uso de los tiempos
del pasado en espafiol parecen necesarias. Estos materiales tienen que desarrollar no solo
la competencia gramatical, sino también la discursiva y pragmatica del estudiante. El desar-
rollo de nuevas tecnologias que aunen juego y mundos virtuales con finalidades pedagogicos
(Serious Game) resulta una opcién muy atractiva.

De ahi que en el ultimo apartado de este trabajo presentemos una posible via que combina el
juego y las nuevas tecnologias para encontrar nuevos formatos de materiales ELE para llevar
dificiles aspectos al aula en aras de obtener mejores resultados de los estudiantes.

Primer estudio cualitativo sobre el uso de un Serious Game

A partir de este Serious Game Viaje al Pasado llevamos a cabo una pequefia experiencia en
un curso de espafiol de nivel B1 (55 belgas francofonos entre 19 y 21 afios en primer afio de
universidad), con el objetivo de encontrar una primera respuesta a la pregunta de investigacion
siguiente:

;La realizacién de un Serious Game “Viaje al pasado” ayuda a estudiantes francéfonos de
espafiol de nivel B1 a mejorar el conocimiento y el uso de la oposicion aspectual imperfecto/
indefinido? Presentamos a continuacion los resultados de una encuesta realizada a los estu-
diantes tras llevar a cabo el juego.
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Graficos 2, 3, 4 y 5: Resultados de una encuesta sobre el juego “Viaje al pasado”
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El material fue calificado de bueno o de muy bueno por el 93% de estudiantes (Gréfico 2); el
71% considera este material como una forma Util de aprender (Gréfico 3); el 77% considera
que el juego le ha ayudado a aprender mejor el pasado (Grafico 4) y el 71% considera que le
ha ayudado a comunicar mejor en pasado (contar anécdotas, biografias; Grafico 5). En lo que
se refieren a la interiorizacion de las pautas sociales, con nuestro experimento no pudimos
comprobarlo, pues Viaje al pasado no esta ni mucho menos pensado con ese fin. Sin embargo,
si encuestamos si gracias a Viaje al Pasado habian conseguido tener un mejor conocimiento
del tiempo de los aztecas (la cultura, la vida cotidiana de los aztecas, la religion...). El 84,6%
de los estudiantes declaré positivamente.

Aunque somos conscientes de que se necesitarian llevar a cabo méas estudios, podemos de-
stacar cualidades importantes en este tipo de material y que sintetizan lo que la didactica y
neurociencia cognitiva nos aconsejan a la hora de interiorizar y apropiarse de las complicadas
pautas sociales. Asi pues este nuevo tipo de materiales

+ atiende muy de cerca el interés por la motivacion y las necesidades del alumno, parti-
cularmente con respecto a las competencias pragmaticas

+ se centra en el alumno en su triple dimension (como agente social, como aprendiente
auténomo y como hablante intercultural)

+  desarrolla el aprendizaje por experiencia (learning by doing), esencial para las tres dimen-
siones antedichas y en particular para aprender a aprender en un contexto social, junto
con otros aprendientes

*  ayuda a que cada estudiante busque en el marco de este aprendizaje por experiencia los
estilos y estrategias de aprendizaje (Vermunt 1996) que tanto en el contexto de apren-
dizaje auténomo como en el de la interaccién con los otros agentes mas efecto tengan
para él: de manera consciente y/o inconsciente, a través de la lectura y/o la audicion y/o
la imagen, etc. (Cervero y Pichardo Castro, 2000; Aitchinson,1987; Kielhofer, 1994)

+  proporciona un marco para diversificar los contextos (“deep level processing”, Schmitt,
2000:129) y crear asi situaciones con asociaciones significativas y con un ritmo sostenido
(entre 4 y 7 si queremos que entren en la memoria a largo plazo: Hulstijn, 2001; Wesche
y Paribakht, 2000)

*  esmuy adecuado para aprovechar el error como oportunidad de aprendizaje, introducien-
do situaciones de “error” que la neurociencia considera fundamentales en una didactica
en la que el “error” no debe considerarse un elemento negativo sino una oportunidad que
permite, tanto al alumno como al profesor, entender (1) dénde ha llegado el alumno en
relacion con los objetivos de aprendizaje, (2) cdmo el alumno esta aprendiendo la lengua,
(3) qué hace el alumno para verificar sus hipétesis sobre el funcionamiento de la lengua y
(4) cdmo se puede emprender el resto del camino para seguir aprendiendo (Corder, 1967)

+  enmarca perfectamente el desarrollo de un sistema de estimulos y recompensas (triggers
and rewards; Gijselaers, 2007), al que tanto la didactica como la neurociencia cognitiva
acuerdan gran importancia en el aprendizaje (Buyse, 2011:33).



Conclusiones

No podemos negar hoy en dia que en las teorias sobre el aprendizaje y la ensefianza se estan
introduciendo cambios radicales que van a crear otra manera de aprender y de ensefiar, sobre
todo con la irrupcion de las nuevas tecnologias. Para algunos, el desarrollo de las TICs nos
llevara irremediablemente hacia una ruptura total con el modelo anterior de ensefianza, lo
que se ha denominado la “ensefianza disruptiva” (Chirstensen et al., 2008). Para aprender las
pautas sociales y culturales de una lengua extranjera no nos atrevemos a ir tan lejos, pero si
parece clara la necesidad de que deben dejar de ser competencias casi infranqueables para
los no nativos. En este campo la neurociencia cognitiva puede ayudar a programar nuevos
planteamientos y metodologias mas acertadas. El Serious Game se presenta como una ejem-
plificacion eficaz para todo ello.
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