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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 

Teaching Spanish as a Foreign Language (TSFL), a relatively new type of teaching material: 

 



23

Resumen

La didáctica actual de las lenguas extranjeras considera el desarrollo de la competencia 
pragmática como parte fundamental e indisociable de la competencia comunicativa. Hoy 
día, los avances de la neurociencia cognitiva permiten abordar el comportamiento social 
en términos neuroanatómicos: saber cómo nuestro cerebro integra conceptos complejos 

en la clase de lengua. La utilización del juego y el aprendizaje por experiencia en mundos 
virtuales podría resultar una opción muy interesante para adquirir esta competencia. Para 
este artículo, nuestro objetivo es aunar principios teóricos de neurociencia y de didáctica 

resultados de un 
primer estudio cualitativo sobre el uso de este tipo de material en el área de la adquisición de 
la lengua.

Introducción 

necesidad de incorporar los rasgos socioculturales de la situación de uso y llegar así al con-
cepto más amplio de competencia comunicativa, muchas han sido las aportaciones posteriores 

estudiante de instrumentos que le permitan desarrollar la habilidad pragmática para desenvol-
verse adecuada y satisfactoriamente en las situaciones de comunicación que se producen en 
la sociedad actual, caracterizada por la pluriculturalidad .

Para entender la evolución del concepto de competencia comunicativa y los planteamientos 
didácticos consiguientes, las aportaciones de la antropología y la psicología social han sido 

-
der su cultura y esto sólo puede lograrse explicitando las reglas con que esta opera”. También 
resultan igualmente importantes los estudios en el área de la  pragmática pues,  “ofrece las 
herramientas teóricas y metodológicas necesarias para poder avanzar en la descripción de 
las reglas y los principios —la mayor parte de las veces, no conscientes — que están en vigor 
cuando nos comunicamos, y que permiten lograr una mejor comprensión de los mecanismos 

-
mente, las investigaciones en neurociencia sobre lenguaje están arrojando luz sobre cómo 
funciona nuestro cerebro cuando aprendemos otras lenguas y también sobre cómo ello puede 



contribuyendo a abrir un campo de investigación que tiene mucho que aportar al desarrollo de 
la competencia pragmática y el enfoque intercultural: 

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 

en el aula se siguen observando en los estudiantes desequilibrios importantes entre el dominio 

inclusive en sus aspectos interculturales. De manera que creemos importante abrir nuevos 
cauces que, incorporando estos hallazgos y avances, permitan acceder a los conocimientos 

didácticos como los Serious Games, puede contribuir al desarrollo de la competencia inter-

que poner en práctica los diversos patrones de comportamientos de las diversas culturas en 
contacto.

A continuación, en los siguientes apartados nos acercaremos al planteamiento tradicional a lo 

la toma de decisiones y del aprendizaje por imitación, 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 

¿Cómo acercarse a lo social y lo cultural en la didáctica del español como 
lengua extranjera (ELE)?
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solo las premisas del Marco común europeo de referencia para las lenguas

aprendientes que son ya en su inmensa mayoría Digital Natives

de una visión pragmática-discursiva de la lengua. Además, en la misma línea, el aprendizaje 
considerado como una construcción del conocimiento llevado a cabo de manera social ha sido 



uno de los motores para generar conceptos centrados en el aprendizaje del alumno en cola-
boración con sus pares, como los de “desarrollo de la autonomía”, “organización en espiral” 

general, la toma en consideración de los aspectos emocionales en la adquisición de lenguas 

Con todo, no es fácil plasmar en los materiales lo que propone el Plan Curricular del Instituto 
Cervantes -
derado en su triple dimensión como agente social, hablante intercultural y aprendiente autó-
nomo. Por ello, “la pragmática se ha convertido en una materia obligada tanto en la formación 

interferencias pragmáticas por un desconocimiento de las normas o valores socioculturales 
tan corrientes en el aprendizaje de lenguas extranjeras y tan incómodas cuando se entra en 

social y lo cultural a los no nativos de una lengua para que lleguen así a interactuar con adecua-
ción pragmática. “Pues un error gramatical se enmienda inconscientemente en la interpreta-
ción, en cambio, la inadecuación pragmática es más difícil de remediar y tiene consecuencias 

al explicar en términos neuroanatómicos nuestra capacidad social: nuestro cerebro contiene 
sistemas neuronales que se especializan en el tratamiento de diferentes tipos de información 

-

entender la cognición social. Por supuesto, no pretendemos en esta comunicación presentar 
todos los aspectos que intervienen en la cognición social, sino solo tres de ellos que, por una 

que, por otra parte, podemos reutilizar a la hora de imaginar nuevos materiales. 

es fundamental en la toma de decisiones la predicción de la recompensa a través de expe-

ser comprendida. Y esta experiencia se obtiene por medio de la imitación.



de cultura, que se entiende de forma diferente en función del punto de vista del área de estu-

que el de “cultura”, y que corresponde mejor a las variables estudiadas en el campo de las 
-

ticulares, y que participar en esos patrones modula cómo percibimos y actuamos de manera 

gracias al aprendizaje y son reconocidos a condición de ser partícipes de esas prácticas en 
primera persona. Un claro ejemplo de “práctica grabada” en que los humanos participamos 
sería el lenguaje. 

-
dad del córtex auditivo primario izquierdo es diferente cuando nos presentan un fonema que 

resultados sugieren dos fenómenos muy importantes para nuestro trabajo como profesores 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 percepción 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 información 

la integración multisensorial es fundamental para la interpretación correcta del mensaje. No 

ponderación de las diferentes informaciones sensoriales depende en gran medida del ori-

diferentes modalidades sensitivas a las que tenemos que prestar atención en un mensaje oral 
-

la capacidad de predecir de forma precisa la consecuencia de nuestras acciones. Para ello 



experiencia sobre la toma de decisiones y su aprendizaje. 

-
tal donde se realizan los cambios operados por el aprendizaje, es decir, a nivel del control de la 

sinapsis siendo 
-

-
mizar la cantidad de recompensas recibidas gracias a los cambios de nuestro comportamiento. 

La noción de recompensa, íntimamente ligada a la noción de error, es capital a nivel del 

neuronas, que utilizan la dopamina como neurotransmisor, están probablemente en relación 
causal con los mecanismos de auto-evaluación de nuestro sistema nervioso central mediante 
la realización de simulaciones mentales. Las regiones cerebrales implicadas en la anticipación 
de las recompensas se activan durante los procesos de toma de decisión cuando realizamos 
errores o cuando llegamos a impases al intentar predecir las consecuencias de un plan. La 
anticipación 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 

Por otro lado, los estudios del comportamiento en la toma de decisiones han investigado 

cerebral durante las tareas cognitivas indican cómo las áreas cerebrales implicadas en los 



importante de motivar es introducir la noción de “recompensa” y premiar el aprendizaje 
gracias a la experiencia de los errores cometidos. Para terminar este apartado sobre las bases 

por imitación. 

espejo

La imitación es un aspecto importante del comportamiento humano que facilita el aprendizaje 

asociada con la cognición social y la transmisión de la cultura. Actualmente gracias al des-

primera vez se pudo ver que en el cerebro de los primates existen neuronas que descargan de 

-

conlleva que la interpretación se hace en función de nuestra propia experiencia de esa misma 

-

lesiones en el córtex prefrontal muestran que estas personas no son capaces de inhibir la 

sería seleccionar y recombinar las representaciones motrices elementales en el cerebro del 

Además de su papel fundamental para el aprendizaje y comprensión de los actos motores, 
la red de neuronas espejo también se implicaría en la comprensión de los verbos de acción. 



Por último, las neuronas espejo permiten la comprensión de los estados emocionales vía la 

proponer un modelo explicativo sobre las bases neuronales del aprendizaje imitativo cultural 

competencia social y la empatía con la actividad de las áreas de las neuronas espejo durante 

cómo el juego virtual parece una de las mejores herramientas para concretar las premisas 

insistiendo. 

El juego virtual 

juego y del aprendizaje por experiencia en el ámbito docente, pues sigue siendo una her-

hace falta inmersión contextual para aprehender las pautas sociales que nos ocupan. Por ello, 
creemos que puede ser interesante combinar el aprendizaje por experiencia y la inmersión 

Serious Games learning by doing

Serious Games 3

“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 

temas concernientes a su práctica pedagógica de los videojuegos: cómo lo usan, por qué 

todo, para los cursos de lengua, bien extranjera o materna.”



o el desarrollo de competencias personales, espaciales e intelectuales.

Por desgracia, el material en Serious Game
poco desarrollado. Aunque no es de publicación muy reciente, Viaje al pasado 

actividades se desarrollan en tiempos de los aztecas con vistas a presentar los usos y valores 

Los usos de los tiempos del pasado y, más precisamente, la oposición  aspectual que encon-

-

-
-

Aktionsart
 aspecto



aspecto como la situación temporal interna y el tiempo como la situación temporal externa 
tense

Aktionsart
-

les vehiculan de manera externa al verbo la temporalidad. También, si quisiéramos tener en 
cuenta el Aktionsart

-
tencia gramatical sino también en la discursiva y pragmática.

-
rentes enfoques y materiales ad hoc. A pesar de que en los últimos tiempos y con los enfoques 
comunicativos basados en tareas, los métodos para aproximarse a esta problemática han 
conseguido grandes logros, no se han obtenido soluciones totalmente satisfactorias. 

-

Serious Game

De ahí que en el último apartado de este trabajo presentemos una posible vía que combina el 

difíciles 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

siguiente: 

Serious Game

-
diantes tras llevar a cabo el juego. 
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comprobarlo, pues Viaje al pasado
sí encuestamos si gracias a Viaje al Pasado habían conseguido tener un mejor conocimiento 

de los estudiantes declaró positivamente. 

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

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

social, como aprendiente 
autónomo y como hablante intercultural

learning by doing -
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 

-
dizaje autónomo como en el de la interacción con los otros agentes más efecto tengan 
para él: de manera consciente y/o inconsciente, a través de la lectura y/o la audición y/o 

proporciona un marco para 
 y con un ritmo sostenido 

es muy adecuado para aprovechar el error como oportunidad de aprendizaje, introducien-
do situaciones de “error” que la neurociencia considera fundamentales en una didáctica 
en la que el “error” no debe considerarse un elemento negativo sino una oportunidad que 

triggers 
and rewards



Conclusiones

pautas sociales y culturales de una lengua extranjera no nos atrevemos a ir tan lejos, pero sí 
parece clara la necesidad de que deben dejar de ser competencias casi infranqueables para 

Serious Game se presenta como una ejem-
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