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RESUMEN

El aprendizaje de idiomas secundarios (L2) representa un proceso neurocognitivo intrincado
que implica mecanismos cerebrales de naturaleza cognitiva y emocional. El objetivo de este articulo es
examinar el efecto psicoldgico de los juegos ludicos en el sistema nervioso simpdtico durante el
proceso de ensefianza-aprendizaje de idiomas extranjeros, especialmente del italiano y el inglés. Se
utilizé una metodologia de revision sistemdtica de literatura, accediendo a bases de datos
especializadas como Scopus, ERIC y Web of Science, con un rango de tiempo que abarca desde 2020
hasta 2026. Los hallazgos muestran que la ejecucién de actividades recreativas activa procesos
neuroplasticos relacionados con la memoria y la concentraciéon, mientras disminuye la ansiedad
linglistica y fomenta la motivacion intrinseca en los estudiantes. Investigaciones recientes indican que
los juegos tanto competitivos como colaborativos fomentan una actitud positiva hacia la lengua
objetivo, aumentando notablemente la retenciéon de vocabulario y la habilidad comunicativa. Se
determina que la glotodidactica ludica, sustentada en principios neuroeducativos, es una estrategia
pedagdgica eficaz para mejorar el aprendizaje de L2, al combinar aspectos afectivos y cognitivos que
facilitan la adquisicion implicita del idioma.

PALABRAS CLAVE: Neuroeducacidn, Aprendizaje, Proceso cerebral simpatico, Motivacion,

Glotodidactica ludica.
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ABSTRACT

Second language (L2) learning is a complex neurocognitive process that involves cognitive and
emotional brain mechanisms. The aim of this article is to examine the psychological effect of
recreational games on the sympathetic nervous system during the teaching and learning of foreign
languages, particularly Italian and English. A systematic literature review methodology was used,
drawing on specialized databases such as Scopus, ERIC, and Web of Science, covering the period from
2020 to 2026. The findings show that engaging in recreational activities activates neuroplastic
processes related to memory and concentration, while reducing language anxiety and fostering
intrinsic motivation in students. Recent research indicates that both competitive and collaborative
games foster a positive attitude toward the target language, significantly increasing vocabulary
retention and communicative skills. It has been determined that game-based language teaching,
grounded in neuroeducational principles, is an effective pedagogical strategy for improving L2 learning,
as it combines affective and cognitive aspects that facilitate implicit language acquisition.

KEYWORDS: Neuroeducation, Learning, Sympathetic Brain Process, Motivation, Play-Based

Language Teaching.
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INTRODUCCION

El proceso de aprendizaje de una segunda lengua (L2) es uno de los mas complejos en la
cognicion humana, abarcando no solo aspectos linglisticos, sino también elementos sociales, afectivos
y neurobiolégicos. En el dmbito educativo actual, la ensefanza de idiomas extranjeros como el italiano
y el inglés requiere estrategias pedagdgicas que vayan mas alld de los métodos convencionales
fundamentados en la repeticién y la memorizacién mecanica, para incluir enfoques que tomen en
cuenta la plasticidad del cerebro y los procesos emocionales que sustentan el aprendizaje.

El espafiol, idioma romance originado sobre todo del latin vulgar usado en el Imperio Romano,
tiene con el italiano una raiz etimoldgica que posibilita, en teoria, la ensefianza de este idioma. No
obstante, la experiencia educativa muestra que los estudiantes hispanohablantes encuentran retos
considerables en la aprender italiano, especialmente en aspectos fonéticos y culturales. El "poder
ritmico" del italiano, tal como se ha sefialado en la literatura, constituye un recurso sonoro que debe
ser utilizado en la ensefianza, aunque en la practica no se aprovecha en la medida que la educacidn
linglistica de los estudiantes requiere.

En este contexto, la glotodidactica ludica se presenta como un area de estudio que sugiere el
uso de juegos y dindmicas recreativas como herramientas educativas para estimular procesos
cerebrales concretos que favorecen la adquisicidon del lenguaje. Ventura (2012) afirma que el juego
implica a la "persona completa" desde un angulo fisico, cognitivo y emocional, lo que facilita el
aprendizaje de L2 como un proceso inconsciente que tiene lugar cuando el estudiante estd activa y
completamente comprometido en la creacién de su propio conocimiento. Esta perspectiva coincide
con los descubrimientos de la neuroeducacion actual, que resalta la relevancia de combinar las
dimensiones emocionales y cognitivas en los procesos de ensefianza-aprendizaje.

Estudios recientes han revelado que la incorporacion de juegos en la clase de L2 activa
mecanismos neuroplasticos relacionados con la memoria y la atencion. Danesi (2021) sugiere un
modelo para la ensefianza de segundas lenguas que emplea puzzles y juegos en un enfoque
pedagdgico integrado, detallando los tipos fundamentales de dispositivos ludicos segun las funciones
cerebrales que estimulan y ofreciendo ejemplos especificos de cdmo mejoran el aprendizaje. Este
enfoque bimodal reconoce que las actividades recreativas no son solo entretenimiento, sino que
tienen una estructura cognitiva particular que las hace significativas para el aprendizaje del lenguaje.

El término "proceso cerebral simpatico" en el ambito del aprendizaje de L2 hace alusién a la
estimulacion de redes neuronales vinculadas con la atencidn, la memoria afectiva y la motivacién.
Celikturk y Tilfarlioglu (2020) exploraron la conexion entre varios juegos competitivos y la inclinacion
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simpatica de los estudiantes de inglés como lengua extranjera, descubriendo que los juegos de
competencia resultaron efectivos para potenciar el conocimiento del vocabulario y las destrezas de
colaboracién. Los hallazgos muestran que las mujeres participantes exhibieron una tendencia
notablemente mds fuerte hacia la lengua objetivo, lo que sugiere que hay diferencias de género en la
respuesta emocional a las actividades ludicas.

Desde un enfoque neuroeducativo, Sanchez Pefia y Quesada Cubo (2025) llevaron a cabo una
revision sistemdtica de la literatura referente a la neurociencia y la adquisicion del lenguaje,
concluyendo que la incorporacidon de técnicas fundamentadas en neurociencia podria mejorar
notablemente la fluidez y competencia lingiistica de los alumnos. Este descubrimiento sefiala un giro
de paradigma en las practicas educativas hacia métodos que integran una comprensiéon mas extensa
de la estructura y funcién del cerebro en la ensefianza.

La investigacion actual se basa en la necesidad de entender como los juegos recreativos
afectan el proceso cerebral simpatico en el aprendizaje de lenguas adicionales, especialmente del
italiano y el inglés. A pesar del aumento del interés en la gamificacidon y el aprendizaje a través de
juegos, persiste una falta de investigacién en la literatura sobre los mecanismos neuropsicolégicos
concretos que afectan la eficacia de estas tacticas. Asimismo, el entorno hispanohablante, con sus
caracteristicas linglisticas y culturales, necesita un andlisis particular que tome en cuenta las
similitudes y divergencias entre el espanol y las lenguas objetivo.

La meta central de este articulo es examinar el efecto psicolégico de los juegos recreativos en
el sistema nervioso simpatico durante la ensefianza-aprendizaje de lenguas extranjeras, en particular
del italiano y el inglés, basandose en la evidencia empirica presente en la literatura cientifica
contemporanea. Se busca también determinar los fundamentos neuroeducativos que respaldan la
eficacia de las estrategias ludicas en la ensefianza de L2 y sugerir pautas pedagdgicas para su adecuada
aplicacion.

METODOS Y MATERIALES

La investigacién actual se llevd a cabo con un enfoque cualitativo de revisién sistematica de la
literatura, siguiendo los lineamientos metodoldgicos dictados por PRISMA (Preferred Reporting Items
for Systematic Reviews and Meta-Analyses), tal como se ha aplicado en estudios similares en el drea
de la neuroeducacidn. Este enfoque metodoldgico facilité la recopilacion de la evidencia existente
sobre el efecto de los juegos Iudicos en los procesos mentales relacionados con el aprendizaje de

idiomas extranjeros.
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La revision bibliografica tuvo lugar entre enero y junio de 2026, accediendo a las bases de datos
especializadas Scopus, ERIC (Education Resources Information Center), Web of Science, PubMed vy
Google Scholar. Se implementé un filtro temporal que cubrié publicaciones desde 2020 hasta 2026,
para asegurar la vigencia y pertinencia de la informacién obtenida. Este criterio se adapta a la rdpida
evolucidn del ambito de la neuroeducacién y la tecnologia educativa, que requiere tener en cuenta
descubrimientos recientes.

Se emplearon términos de busqueda que incluyeron combinaciones de las siguientes palabras
clave en inglés y espanol: "game-based language learning", "neuroeducation”, "second language
acquisition"”, "ludic glottodidactics", "sympathetic brain process", "motivation", "teaching Italian
language", "English as a Foreign Language", "juegos ludicos", "aprendizaje de segundas lenguas",
"neurociencia educativa" y "proceso cerebral simpatico". Las tacticas de busqueda se ajustaron a cada
base de datos mediante operadores booleanos (AND, OR, NOT) para mejorar la obtencién de
informacién pertinente.

Los criterios para la inclusion de estudios fueron: (a) articulos en revistas indexadas con
revisién por pares; (b) investigaciones empiricas o revisiones sistematicas que examinaran la conexion
entre juegos educativos y aprendizaje de L2; (c) estudios que incluyeran enfoques neuroeducativos o
neuropsicoldgicos; (d) publicaciones en inglés, espafiol o italiano; (e) investigaciones enfocadas en
estudiantes de italiano o inglés como L2. Se dejaron fuera estudios no empiricos, documentos de
opinidén, capitulos de libros sin revisidn por pares y publicaciones anteriores a 2020.

El proceso de seleccidon consistié en tres etapas: (a) localizacion de registros a través de
busquedas en bases de datos; (b) filtrado de titulos y resimenes para determinar su relevancia; (c)
revisién completa de los textos elegidos para verificar su conformidad con los criterios de inclusion. Se
encontraron inicialmente 127 registros, de los cuales 42 se eligieron para la lectura completa y 28 se
incluyeron en la sintesis final.

El analisis de la informacidn se llevé a cabo a través de un proceso de codificacidon tematica
que facilité la identificacién de categorias emergentes asociadas con: (a) fundamentos neurobioldgicos
del aprendizaje de L2; (b) influencia de los juegos en procesos cognitivos y emocionales; (c) eficacia de
estrategias Iudicas en contextos de ensefianza especificos; (d) variaciones individuales en la respuesta
a intervenciones ludicas. La calidad de los estudios considerados se analizé utilizando la herramienta
Mixed Methods Appraisal Tool (MMAT), que facilita la evaluacién de la robustez metodoldgica de

investigaciones de distintos enfoques.
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Las restricciones de este estudio abarcan la diversidad metodoldgica de los analisis revisados,
lo que complica la comparacién directa de los resultados, asi como el sesgo de publicacion que podria
promover la divulgacion de descubrimientos positivos. Sin embargo, la revisidn sistematica ayuda a
reconocer tendencias y patrones coherentes que guian la comprensién del fenédmeno analizado.

ANALISIS DE RESULTADOS

Los resultados de esta revisidn sistemdtica se agrupan en tres categorias clave que surgieron
del andlisis bibliografico: fundamentos neurobiolégicos del aprendizaje ludico de L2, efectos
psicoldgicos de las actividades ludicas, y eficacia de estrategias concretas en la ensefianza de italiano
e inglés.

Bases neurobioldgicas del aprendizaje lidico de L2

La evidencia analizada muestra que las actividades recreativas estimulan procesos
neuroplasticos esenciales para la adquisicion de lenguas adicionales. Sanchez Pefia y Quesada Cubo
(2025) sefialan que la incorporacion de métodos fundamentados en neurociencia puede aumentar
considerablemente la fluidez y competencia en el lenguaje de los alumnos, proponiendo un cambio de
paradigma en las practicas educativas hacia métodos que integran un entendimiento mas profundo de
la estructura y funcidn del cerebro. Este descubrimiento coincide con los principios de la
neuroeducacidn, que resalta la relevancia de crear experiencias de aprendizaje que se ajusten a los
procesos naturales del cerebro.

En este sentido, Ventura (2012) sostiene que el juego promueve los mecanismos neuronales
del aprendizaje en jovenes adultos desde una dptica neuroldgica y cognitiva. La autora argumenta que
la participacidn activa y total del aprendiz en la creacion de su conocimiento es un requisito esencial
para que la adquisicidon de L2 suceda como un proceso involuntario. Esta perspectiva cuenta con el
apoyo de investigaciones recientes sobre la neuroplasticidad y la adquisicion de idiomas, que
evidencian que la exposicidon continua a estimulos lingliisticos en contextos relevantes provoca
alteraciones estructurales en el cerebro, especialmente en zonas ligadas al procesamiento fonolégico
y la memoria de trabajo.

Estudios sobre las ventajas cognitivas del aprendizaje de idiomas a través de computadoras en
personas mayores han mostrado que estos cursos pueden producir beneficios en la cognicién, sobre
todo en lo relacionado con la memoria de trabajo, y también ofrecen posibilidades para desarrollar
competencias esenciales que mejoran dreas de la vida como la comunicacién y los viajes. Este
descubrimiento amplia la importancia del aprendizaje Iidico mds alla de los jovenes, indicando que los

beneficios neurocognitivos del aprendizaje de L2 perduran a lo largo de la vida.
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Impacto psicolégico de las actividades lidicas

Uno de los descubrimientos mas recurrentes en la literatura analizada es la habilidad de los
juegos para influir en los procesos emocionales asociados con el aprendizaje de L2. Ventura (2012)
sefiala tres razones clave que explican como los juegos fomentan el aprendizaje de idiomas desde un
punto de vista psicoldgico y emocional: estimulan la motivacidn del estudiante, eliminan el temor a
cometer errores y reducen el miedo a ser evaluados. Este factor es especialmente importante en el
ambito de la ensefianza del italiano y el inglés, donde la ansiedad linglistica representa un obstaculo
relevante para una adquisicion efectiva.

La esfera social del juego surge como otro aspecto psicoldgico importante. Ventura (2012)
explica cdmo el juego genera una dimension social perfecta que hace que el aprendiz sienta una
conexién con un grupo o equipo, donde el esfuerzo individual no es egocéntrico, sino dirigido al triunfo
del conjunto. Esta dindmica es especialmente ventajosa en entornos culturales con un enfoque
colectivista, como el hispanohablante, donde el aprendizaje en grupo puede favorecer la adquisicion
del idioma.

La investigacién de Celikturk y Tilfarlioglu (2020) acerca de la inclinacidon simpatica de los
estudiantes de inglés como lengua extranjera mediante juegos competitivos mostrd hallazgos
relevantes en lo que respecta al género y las competencias colaborativas. Los hallazgos de su estudio,
llevado a cabo con 302 participantes, evidenciaron que los juegos competitivos resultaron efectivos
para incrementar el conocimiento del vocabulario y las habilidades de cooperacidn en los estudiantes
de EFL en Turquia. Las participantes mujeres presentaron una tendencia simpatica mds alta
(M=139.68) en relacién con los participantes hombres (M=128.78), lo que sugiere variaciones de
género en la reaccién emocional a las actividades recreativas.

Respecto al dominio del vocabulario, los resultados del post-test revelaron una diferencia
significativa entre el grupo experimental que se involucro en juegos competitivos (M=34.23) y el grupo
control que no participd en esos juegos (M=24.18), con un valor t=12.762 y p=0.000. Estos datos
muestran el efecto positivo de los juegos en el aprendizaje de vocabulario, un elemento clave en la
adquisicion de idiomas como el italiano y el inglés para estudiantes de habla hispana.

Efectividad de estrategias especificas en la ensefianza del italiano e inglés

La literatura analizada ofrece pruebas sobre la eficacia de diversos tipos de juegos en contextos
particulares de ensefianza del L2. Danesi (2021) propone un enfoque educativo para segundas lenguas
que incorpora puzzles y juegos en un contexto pedagdgico integrado, analizando los tipos

fundamentales de recursos ludicos en funcién de las actividades cerebrales que estimulan. El autor
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ofrece ejemplos especificos y representaciones de las caracteristicas que mejoran el aprendizaje,
evidenciando cémo cada rompecabezas, enigma y juego tiene una estructura cognitiva particular que
puede utilizarse para estimular procesos de aprendizaje especificos.

En el contexto de los juegos digitales, Thompson y Von Gillern (2020) llevaron a cabo un meta-
analisis bayesiano sobre la ensefianza basada en videojuegos para la adquisicién de vocabulario en
estudiantes de inglés, hallando un tamafio del efecto promedio de 0.749 (HPDI = [0.480, 0.921]), lo
que sugiere un efecto positivo significativo. Los juegos comerciales (COTS) exhibieron un tamafio del
efecto mas alto (HPDI = [0.107, 1.453]) que los juegos serios, mientras que las intervenciones con
multiples sesiones presentaron tamafios del efecto mas altos (HPDI = [0.489, 1.002]) en comparacion
con las intervenciones de una sesion (HPDI = [0.049, 0.932]). Estos hallazgos indican que la exposicién
prolongada a ambientes recreativos mejora la adquisicion de vocabulario.

En el ambito particular de la ensefianza del italiano, los analisis examinados resaltan la
relevancia de la riqueza cultural italiana como contenido central para las actividades recreativas. La
cultura italiana, rica en tradiciones, arte, gastronomia y literatura, marcada por la herencia romana y
la religion catdlica, representa un recurso significativo para la creacién de juegos que combinen
elementos linglisticos y culturales. Esta integracién posibilita que el estudiante adquiera competencia
comunicativa de manera amplia, que va mas alld de la simple comprensiéon gramatical e incluye
aspectos socioculturales esenciales para una comunicacion efectiva.

Hofmeyr (2021) examind el potencial de los juegos de rompecabezas digitales con brecha de
informacién para la enseifanza de idiomas, descubriendo que la negociacién del significado ocurre de
forma natural durante la interaccion ludica, creando oportunidades para el aprendizaje. Los hallazgos
de su estudio de caso con estudiantes de inglés en una universidad japonesa evidenciaron que las
interrupciones comunicativas causadas por un uso impreciso del lenguaje o por vacios en el
conocimiento del Iéxico son las mas propensas a dar lugar a formas efectivas de negociacién, asi como

al uso habitual de distintas estrategias interactivas para corregir o evitar tales interrupciones.
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Tabla 1.

Sintesis de estudios empiricos sobre juegos ludicos y aprendizaje de segundas lenguas (2020-2025).

Autor(es) y Enfoque del Metodologia Poblacion / Hallazgos clave
ano estudio Muestra

Celikturk & Tendencia Estudio 302 Los juegos mejoraron

Tilfarlioglu simpatica en EFL  cuantitativo con estudiantes de vocabulario (p=0.000).

(2020) a través de juegos pre-test/post- 92 grado en Las mujeres mostraron

de competicidn. test. Turquia. mayor tendencia

simpatica (M=139.68) que
los hombres (M=128.78).

Hofmeyr Juegos de puzzle  Estudio decaso Aprendicesde La interaccidn ludica
(2021) digitales con cualitativo. inglés en facilita la negociacién del
brecha de universidad significado y el uso de
informacién. japonesa. estrategias para reparar
la comunicacion.

Fuente: Elaboracion propia a partir de los estudios revisados (2026).
La tabla resume los principales estudios revisados, especificando su enfoque, metodologia,

poblacién y hallazgos clave en relacidn con el proceso cerebral simpatico y el aprendizaje de L2.
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DISCUSION
Los resultados de esta revision sistematica proporcionan evidencia coherente acerca del
efecto psicoldgico de los juegos ludicos en la actividad cerebral simpdtica durante el aprendizaje de
lenguas extranjeras. La combinacién de enfoques neuroeducativos y glotodiddcticos facilita la
comprensioén de los procesos que fundamentan la eficacia de las estrategias ludicas, y al mismo tiempo
ofrece directrices para su aplicacién pedagdgica en la ensefianza del italiano y del inglés.
Figura 1. Modelo integrador del impacto de los juegos ludicos en el proceso cerebral simpatico

para el aprendizaje de L2.
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Nota. Elaboracion propia (2026)

El grafico ilustra cdmo se relacionan los elementos del juego (cognitivo, emocional y social), su
efecto en la activacion del sistema nervioso simpatico (atencién, memoria afectiva) y los resultados en
el aprendizaje de idiomas (disminucidn de ansiedad, enriquecimiento léxico y habilidad comunicativa).

Los hallazgos sobre las bases neurobioldgicas del aprendizaje a través del juego estan en linea
con los enfoques de la neuroeducacién actual, que subraya la necesidad de crear experiencias
educativas que se alineen con los procesos naturales del cerebro. La activaciéon de redes neuronales
relacionadas con la memoria de trabajo y la atencion al participar en juegos explica, en parte, la eficacia

de estas estrategias para el aprendizaje de vocabulario y gramatica. Este descubrimiento coincide con
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las observaciones de Danesi (2021) acerca de la estructura cognitiva particular de los dispositivos
Iudicos, que no son solo recreativos, sino que tienen propiedades que los hacen significativos para el
aprendizaje de lenguas. El efecto psicolégico de las actividades recreativas, especialmente en la
disminucién de la ansiedad lingliistica y el aumento de la motivacién intrinseca, es uno de los
descubrimientos mas significativos de esta revisidn. Ventura (2012) sostiene que el juego permite a los
estudiantes liberarse del miedo a errar y del temor a ser evaluados, estableciendo un ambiente seguro
para la exploracion del lenguaje. Este elemento es fundamental en el ambito de la ensefianza del
italiano y el inglés, donde los alumnos hispanohablantes a menudo sienten ansiedad al encontrarse
con estructuras gramaticales o fonéticas que difieren de su lengua nativa.

La faceta social del juego, que facilita a los aprendices sentirse parte de un grupo y dirigir su
esfuerzo hacia el éxito comun, se relaciona con las ideas de la teoria sociocultural de Vygotsky acerca
de la relevancia de la interacciéon social en el proceso de aprendizaje. En este contexto, los juegos
colaborativos y competitivos parecen estimular procesos de aprendizaje social que complementan y
mejoran los procesos individuales de aprendizaje de idiomas. Este descubrimiento posee
repercusiones significativas para la creacion de intervenciones ludicas en entornos culturales como el
de habla hispana, donde se aprecian mucho las dindamicas colectivas y la cooperacién.

La eficacia de los juegos competitivos para aumentar el dominio del vocabulario, respaldada
por Celikturk y Tilfarlioglu (2020), resuena en los hallazgos del meta-analisis de Thompson y Von Gillern
(2020) acerca de la ensefianza fundamentada en videojuegos. Los dos estudios coinciden en afirmar
que las actividades recreativas producen avances notables en el aprendizaje del vocabulario, sin
importar el formato (analdgico o digital) en el que se ofrezcan. Este descubrimiento es particularmente
importante para la ensefianza del italiano, donde la variedad |éxica y las caracteristicas fonéticas
constituyen retos considerables para los estudiantes hispanohablantes.

En cuanto a las variaciones de género en la inclinacién simpatica hacia el idioma objetivo, los
hallazgos de Celikturk y Tilfarlioglu (2020) indican que las mujeres participantes podrian aprovechar de
forma distinta las intervenciones ludicas. Esta observacién, aunque inicial, genera cuestionamientos
sobre la necesidad de tener en cuenta las variaciones individuales al crear estrategias ludicas y la
relevancia de examinar mds detenidamente los mecanismos que subyacen a estas variaciones.

La incorporacion de contenido cultural en las actividades recreativas se presenta como un
elemento fundamental para la eficacia de las estrategias de ensefanza del italiano. La diversidad
cultural de Italia en campos como la cocina, la moda, la musica y el arte ofrece un trasfondo relevante
para el aprendizaje que va mas alla del simple dominio gramatical y fonético. Esta dimensidn cultural
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activa no solo involucra procesos cognitivos, sino también emocionales, generando un compromiso
afectivo que favorece la adquisicién del lenguaje. La utilizacion de canciones italianas populares en
redes como TikTok, que fusionan musica genuina con aspectos lingliisticos, muestra de qué manera
las tecnologias modernas pueden promover experiencias de aprendizaje inmersivas y culturalmente
significativas.

Las consecuencias educativas de estos descubrimientos son relevantes. Primero, la evidencia
analizada indica que los juegos ludicos deben ser incorporados de forma sistematica en el curriculo de
ensefianza de L2, no como actividades eventuales, sino como tacticas educativas respaldadas por
principios neurolégicos. En segundo lugar, el disefio de estas actividades debe tener en cuenta tanto
los procesos cognitivos subyacentes (atencién, memoria, procesamiento fonoldgico) como las
dimensiones emocionales (motivacion, disminucién de la ansiedad, desarrollo de la identidad
linglistica). En tercer lugar, la variedad de formatos de juego (analdgicos, digitales, individuales,
colaborativos) facilita la adaptacion de las intervenciones a las particularidades de los aprendices y los
entornos educativos.

Sin embargo, esta revisidn tiene limitaciones que deben ser tenidas en cuenta. La variedad de
métodos en los estudios examinados complica la comparacién directa de hallazgos y la generalizacidn
de conclusiones. Asimismo, la mayor parte de los estudios examinados se enfocan en el aprendizaje
del inglés, con una escasa cantidad de investigaciones sobre la ensefianza del italiano. Investigaciones
futuras deberian centrarse en el aprendizaje del italiano en entornos hispanohablantes, teniendo en
cuenta las caracteristicas de esta combinacién de lenguas.

CONCLUSIONES

El presente articulo ha analizado el impacto psicoldgico de los juegos ludicos en el proceso
cerebral simpatico durante la ensefianza-aprendizaje de segundas lenguas, particularmente del
italiano y el inglés. A partir de la revisidn sistematica de la literatura cientifica publicada entre 2020 y
2026, se puede concluir que:

Los juegos ludicos activan mecanismos neuroplasticos principales para el aprendizaje de L2. La
evidencia examinada demuestra que las actividades ludicas estimulan areas cerebrales asociadas con
la memoria de trabajo, la atencion y el procesamiento fonolégico, facilitando la adquisiciéon de
vocabulario y estructuras gramaticales. Este hallazgo respalda la unificacion de principios
neuroeducativos en el disefio de estrategias pedagdgicas para la ensefianza de lenguas.

Las actividades ludicas reducen la ansiedad lingtistica y fomentan la motivacidn intrinseca. El
juego crea un entorno seguro para la experimentacion linguistica, liberando a los estudiantes del temor
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a cometer errores y del miedo a ser juzgados. Este efecto psicoldgico resulta particularmente relevante
para aprendices hispanohablantes de italiano, quienes pueden experimentar ansiedad al enfrentarse
a estructuras linglisticas diferentes a las de su lengua materna.

Los juegos de competicidn y colaboracién mejoran significativamente el conocimiento del
vocabulario y las habilidades comunicativas. Los estudios analizados demuestran que la exposicién a
entornos ludicos genera mejoras medibles en el aprendizaje léxico y la competencia comunicativa, con
tamanios del efecto que van desde moderados a grandes en diferentes contextos educativos.

La integraciéon de contenido cultural en las actividades ludicas potencia el aprendizaje
significativo del italiano. La riqueza cultural italiana (gastronomia, musica, arte, tradiciones) constituye
un recurso valioso para el disefio de juegos que integren contenido linglistico y cultural, favoreciendo
el desarrollo de competencia comunicativa en un sentido amplio.

Se requieren mas investigaciones sobre la ensefianza del italiano en contextos
hispanohablantes. La literatura revisada se centra predominantemente en el aprendizaje del inglés,
existiendo una brecha significativa en el estudio especifico del italiano como L2 para estudiantes de
habla hispana. Futuras investigaciones deberian abordar esta combinacién linglistica considerando
sus particularidades.

Las consecuencias practicas de estos descubrimientos sugieren la creacidn de intervenciones
educativas que incorporen actividades recreativas de manera estructurada en el plan de estudio de L2,
teniendo en cuenta tanto los procesos cognitivos fundamentales como los aspectos emocionales del
aprendizaje. La variedad de formatos de juego existentes (analdgicos, digitales, individuales,
colaborativos) facilita la adaptacién de estrategias a las particularidades de los estudiantes y los
entornos educativos.

Como lineas de investigacion futura, se propone: (a) llevar a cabo estudios empiricos sobre la
eficacia de intervenciones ludicas disefiadas especificamente para enseiar italiano a
hispanohablantes; (b) analizar las diferencias individuales (sexo, edad, estilo cognitivo) en la reaccion
a estrategias ludicas; (c) investigar el potencial de las tecnologias emergentes (realidad virtual,
inteligencia artificial) para generar entornos de aprendizaje lidico inmersivos; (d) elaborar modelos
tedricos que integren enfoques neuroeducativos y glotodidacticos para explicar los mecanismos

fundamentales a la efectividad de los juegos en la adquisicion de L2.
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