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I. Introduccién

La irrupcién de las nucvas tecnologias de la informacién cn todos los
dmbitos de nuestra socicdad ha sido violenta. Dc pronto ¢l computador (u
ordenador como suclen preferir los espaiioles) estd omnipresente. En todas
las disciplinas sc crcan bases de datos, redes de comunicacién, programas
computacionales y sistemas de informacién. Cualquicer individuo de mediana
cultura ya discute sobrc edificios imteligentes, sistemas expertos, video
interactivo, teleconferencias, cte. Asf el campo de la ensciianza de la lengua
matcrna no podia quedar ajeno al signo dc los tiempos, y no quedo.

Podemos afirmar quc hoy cn dia cn diversos paises de habla espaiiola
ha surgido un fuerle interés por investigar en qué lorma las nucvas
teenologias podrin ayudarnos a cncontrar nucvas mctodologias para la
educacidn en lengua materna. Se ha abierto un rico campo de investigacién
y experimentacion dirigido a producir instrumentos de  ensciianza,
aprendizaje ¢ investigacion cn cl drca de lengua materna. Sc comenzé con
sencillos programas cn lenguaje BASIC o LOGO para llcgar lucgo a los
sofisticados sistcmas de multimedios con utilizacion de sonido, video, CD-
ROM y vidcodisco.

Muchos han visto ¢n cstos desarrollos un intento de crear robots capaces
de reemplazar al profesor de lengua; mds de algin macstro ha mirado con
recelo la introduccion del ordenador en las tarcas lingiiisticas... Pura
ciencia-ficcién: no hay visos de que tal cosa llegue a ocurrir. El
computador no pucde recmplazar al profcsor; por ¢l contrario, cada vez sc
hace mds evidente que la utilizacion de aplicaciones computacionales vendri
a ayudar significativamente a un profcsor de lengua sobrecargado de
obligacioncs rutinarias y pesadas, dejdndole mds tiempo para las tarcas quc
nadic mds quc ¢l puede hacer. Ya lo veremos mis adelante.
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La humanidad ha entrado de lleno cn la era informdtica. Nuestras
cscuclas no pucden quedarsc en el pasado, a mcnos que nos resulte
indiferente el que nuestros estudiantes sicntan la cscucla como un musco
quc nada ticne que ver con sus vidas y cxperiencias. Es urgente favorecer
el cambio educacional para rcsponder a los intereses y neccsidades del
ciudadano del 2000. Este requicre de una capacidad de comunicar que lo
habilite para participar plenamente cn ¢l juego democrético. Enseiiar lengua
es cnsciiar a comunicar mediante sistemas simbélicos. De aqui la
importancia social y politica de csta tarca.

2. Caracteristicas del aprendizaje con apoyo del computador

Mucho sc ha escrito y discutido sobre las ventajas y desventajas del uso
del computador cn las tarcas cducativas. Sec ha insistido cn la
deshumanizacion que tracrdn las méiquinas. John Higgins (Higgins, 1984:
10), entre muchos otros, ha mostrado cémo la profcsién docente ha
desarroliado actitudes ncgativas frentc al trabajo del estudiante con cl
computador. Siguicndo a Sénchez (Sdnchez, 1992), trataré de demostrar que
la imagen que surge del nuevo ambicnte de aprendizaje con ayuda del
ordcnador e¢s mucho més humanista que o que algunos quisicran hacernos
crecr.

2.1. El estudiante aprende a su propio ritmo

El aprendiz que utiliza ¢l ordenador para aprender una determinada
materia puede hacerlo de acuerdo a su propio ritmo, jy todos sabcmos que
cada persona cs distinta! A diferencia del trabajo cn ¢l aula, aquf ¢l tutor
ticne todo el tiempo decl mundo para esperar la respuesta. El alumno decide
si quicrc scguir o volver atrds para repetir un cjercicio o releer cierta
informacién.

2.2. El aprendiz aprende de sus errores

E! ordcnador reacciona al error y pucde sugerir nucvas acciones para
corregir la respuesta cquivocada. Vale la pena observar que aqui cl
cstudiante no teme cquivocarsce porque no hay testigos que pucdan burlarse
de ¢l

2.3. El estudiante aprende investigando

Un cstudiantc que no sabc ¢l significado dc un término llama al
diccionario cn linca y averigua lo que nccesita. Una basc dec datos
lingiifstica pucde permitir investigar las funciones del “quc”, por cjemplo,
a través de un cxamen de las concordancias correspondicntcs, ctc.
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24. El aprendiz resuelve problemas

La metodologia de solucién dc problemas estd cada dia mds difundida.
El computador se presta para prescntar ¢l problema y apoyar al usuario en
su resolucién. De esta forma la actividad del alumno en la tarea queda
asegurada.

2.5. El aprendizaje es interactivo

La capacidad de respucsta dcl ordenador cstd determinada por cl
software. En muchos casos se produce una conversacion o didlogo entre la
mdquina y la persona. El computador reacciona segin las circunstancias, e
incluso scgin la historia de las intcracciones previas con cl usuario,
pudicndo ademds sugerir pasos a seguir. Esto es cspecialmente caracteristico
de los tutoriales inteligentes.

2.6. El sujeto aprende de acuerdo a su estilo particular

Los buenos programas son capaccs de adaptarse al estilo cognitivo del
individuo. Hay quicnes descan que se les controle el tiempo y sc les
muestre ¢l puntaje que van obteniendo, micntras otros preficren responder
tranquilamente sin presiones de ninguna cspecic; hay quicnes quicren saber
de inmediato si se cquivocaron o no, mientras otros prcficren seguir
ripidamente con otra prcgunta hasta terminar ¢l cjercicio. Los hay, en fin,
quicnes necesitan cxplicacién adicional, mientras otros piensan que ¢s mejor
no complicarse.

2.7. El sujeto aprende experimentando situaciones

Las simulaciones son programas quc presentan situaciones parccidas a
la rcalidad. En cllas ¢l estudiante cxperimenta o tiene una vivencia de una
situacién que, muchas veces, de otro modo no podria vivir,

2.8. El aprendiz controla el contenido de su aprendizaje

El usuario del programa pucde clegir qué capitulos Icer, qué cjercicios
resolver y cudndo hacerlo. Nétese la diferencia con la uniformidad de la
clase tradicional en que 30 6 40 alumnos cscuchan la misma clase.

2.9. El sujeto aprende mediante una evaluacion activa

Evaluacién y aprendizaje pucden ir muy unidos cn un software dado.
Esto hacc que el individuo conozca en cualquicr momento, si asi lo desea,
su nivel de rendimicnto. La cvaluacién formativa inmediata cs una

posibilidad real.
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2.10. El estudiante estd motivado por el medio

El atractivo del computador para quicn aprende y juega con €l cs un
factor de innegable influencia. Nucstra experiencia nos mucstra que matcerias
tan poco amcnas cn si como los verbos irrcgulares franceses o las
declinaciones latinas pasan a scr temas de gran interés cn los cuales los
alumnos pueden pasar horas si han de cstudiarse cn ¢l computador.

2.11. El estudiante puede aprender con otros

No nccesariamente ¢l aprendiz ticne que trabajar solo frente a la
miguina. Muy por ¢l contrario, nosotros favorccemos un ambicente cn ¢l
cual dos cstudiantes s¢ cnfrentan al computador que hace ¢l papel de
interlocutor de ambos. Ademds, cn nuestro csquema de trabajo, cl profesor
cstd disponible para terciar en cualquicr discusion que se produzea al tratar
de¢ resolver los problemas propucstos por cl ordenador. En ocasionges, los
estudiantes cntre si discuten la respuesta que le dardan al ordenador o lo que
lc pediran.

Como podemos ver, el computador puede ofrecernos una mancra de
aprender scasible a los diversos factores que normaimente intervicnen cn
un proceso tan complejo como es Este, a saber, cstilo, velocidad,
motivacion, personalidad, grado de conocimicnto del tema, ctc., cte. La
imagen de usuario que cmerge cntonces estd muy Icjos de corresponder a
un pacicnte cspectador que mira television o que estd dominado por la
miquina.

3. El computador cn la cuseiianza de la lengua materna

3.1. Habilidades lingiifsticas: competencia comunicativa

Ya c¢s hora de dedicarnos a responder las preguntas centrales de cste
trabajo: ¢Para qué nos sirve ¢l ordenador en el aprendizaje del espaiiol
como lengua materna? ;Cémo pucde ayudarnos a desarrollar habilidades
lingiifsticas? jQué aspectos de la lengua mancjan los programas? ;Qué
programas hay?

La lingiifstica aplicada a la lengua materna nos ayudard a precisar un
marco conceptual guc ordenc nucstras reflexiones. Recordemos cn primer
término que cada hablante ticne una competencia comunicativa determinada
cn su lengua. No hay dos hablantcs que presenten exactamente la misma
competencia, ya que micntras unos son hébiles en la comprension de textos,
otros lo son mds cn la produccion de los mismos.

La competencia se¢ manificsta en diversos niveles de organizacion de la
lengua. Tradicionalmente reconocemos los niveles  fonoldgico, 1éxico,
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sintdctico y textual o de discurso. Otro factor que debemos considerar cs
la oposicién oralidad versus escritura,

Al juntar todos estos criterios de clasiflicacién de las distintas habilidades
lingiiisticas, obtencmos una compleja malla que tratarcmos de representar
cn cl cuadro siguicnte.

COMPRENSION PRODUCCION
NIVEL
Oral Escrito Oral Escrito
FONOLOGICO 1 2 9 10
SINTACTICO 3 4 1 12
LEXICO 5 6 13 14
DISCURSO 7 8 15 16

CUADRO 1. HABILIDADES LINGUISTICAS

Asi las habilidades de codificacion y descodificacion que cada hablante
posee pucden ser clasificadas grosso modo cn las 16 casillas que aqui
aparccen. De mds cstd decir que csto s una simplificacion cnorme ya que
algunas habilidades son cllas mismas mds complejas que otras y por lo
tanto requicren ser subanalizadas a su vez; es el caso, por cjemplo, de la
habilidad para descodificar textos escritos (casilla 8) donde debiéramos
entrar a considerar los tipos de textos y las cstrategias usadas por los
oycntes en la tarca, su capacidad para inferir significados, etc. Mi tnica
excusa cs la necesidad de dar una vision de conjunto de esta competencia
comunicativa cn cuyo marco pucda yo precisar las drcas cn que los
programas irdn aparcciendo. Veremos mis adclante cn qué sectores de los
sciialados tenemos programas computacionales que pucdan ayudar al
desarrollo de las habilidades cspecificas involucradas.

3.2. Tipos de programas

El ordenador puede jugar distintos roles cn la interaccién hombre-
miquina. Micntras Sdnchez (Sdnchez, 1992: 93) analiza ¢l computador
como tutor, herramicnta o alumno, Higgins (Higgins, 1984: 9 y cap. 3) lo
ve ademis de tutor, como creador, informante, ambicnte ¢ incluso fucnte
de diversién. Por su partc Jones y Fortescuc (1987: 5) reconocen cen ¢l
computador tres grandes roles en ¢l campo del aprendizaje de lenguas:

a) conocedor de las respucstas correctas
b) informante, y
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c) gencrador dc estfmulos para las actividades lingiifsticas.

Por mi parte, prefiero reconocer cinco tipos de programas de acuerdo
a lo que son capaces de hacer: tutorial, cjercitador, generativo/exploratorio,
hipertexto y simulacién (v. Echeverria, 1992).

Son tutoriales los programas quc enseiian en una forma relativamente
tradicional mediante unidades dispucstas en sccuencia lineal y organizadas
jerdrquicamente de acuerdo a los temas tratados. Son fundamentalmente
cxpositorcs de contenidos y ofrecen una intcraccién minima.

Un programa de cjercitaciéon (en inglés "drill” y "quizz") pretende
desarrollar habilidades mediante la solucién de pequeiios problemas a los
cuales hay quc dar respuesta. Una vez cntregada ésta, el ordenador se
cncarga de cvaluar y continuar la tarca interactiva. Aquf encontramos toda
la gama de cjercicios de completacién, scleccién miiltiple, verdadero/falso
y varios otros.

Es generativo un programa capaz de crcar nuevas situaciones o
instancias sobre la basc dc los datos aportados por cl usuario. Sc trata
muchas veces de programas que aprenden a medida que se les usa. Sc
relacionan con los programas exploratorios que tan bien ha descrito Higgins
(1984: 71). En cllos ¢! cstudiante debe inferir las reglas lingiiisticas
subyacentes.

El hipertexto es un sistema computacional que permite establecer enlaces
maltiples entre nodos o ventanas de informacién. Desde ¢l punto de vista
cognitivo, ¢l hipertexto cxpande y organiza c! conocimicnto que cstd
claborando ¢l aprendiz gracias a una red de relaciones virtuales cstablecidas
por cl autor dcl software.

La simulacién cs un tipo de programa que recreca en ¢l computador un
ambicnte propio del mundo rcal. Suclen asociarse con los juegos de
aventuras cn quc cl usuario dcbe realizar una seric de tarcas para alcanzar
un objctivo final. El alumno asumc un rol y participa activa y
creativamente cn la aventura,

Como sicmpre ocurre con las taxonomias, los tipos ideales rara vez
ocurren cen la prictica. Con frecuencia un programa tutorial utiliza
hipertexto y hace uso de cjercicios para evaluar ¢l aprendizajc.

Es importantc al momento de caracterizar un softwarc cducacional, ver
su versatilidad o capacidad de integrar nucvos matcriales tales como nucvos
textos o clementos menores. Tal cs ¢l caso de los llamados sistemas o
programas de autor (authoring systems) quc consisicn cn un programa basc
quc no cambia, méds un texto o archivo de datos que introduce cl profesor
o cl cstudiante. Cada vez que cambiamos los datos, ¢l programa presenta
nucvas situaciones de aprendizaje. Estos programas son de gran utilidad
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para la enseiianza de lenguas, ya que con el mismo programa podemos
tener decenas o centenares de aplicaciones diferentes. Se opone a este tipo
de softwarc aqucl que se presenta cerrado a todo cambio y que sicmpre
funcionard en la misma forma. Muchas aplicacioncs de gran atractivo inicial
son dc cste tipo. Luego de algunos meses de uso, sin embargo, los
estudiantcs los abandonan, pues sc los han aprendido de memoria y ya no
les intcresan.

3.3. Programas por dreas temdticas

Revisar todo ¢l softwarc cxistenic que pudicra ser (til para la
ensefianza-aprendizaje del espaiiol como lengua materna c¢s una tarca que
va mds alld de los limites de este articulo. Por cllo nos remitiremos aquf
a dar una visién de conjunto que ilustre algunas drcas cn las cuales ¢l
computador puede contribuir a apoyar ¢l proceso de aprendizaje que nos
interesa.

Hemos scleccionado para nuestra cxcursion los siguientes t6picos:
Ortografia y Fonética, Vocabulario, Sintaxis, Comprensién dc lectura,
Redaccién (Produccién de textos) y Lingiiistica aplicada.

3.3.1. Ortografia y Fonética

Véliz, Ferrcira y Mufioz (1993) han terminado recientcmente un
programa dc ortografia acentual del espaiiol llamado Ortos. Sc trata de un
tutorial-cjercitador destinado a desarrollar habilidades tales como scparar
sflabas con o sin concurrencia vocilica, rcconocer silaba ténica, clasificar
palabras segin su acento y tildar corrcctamente, incluso en los casos de
tildacién diacrftica. El programa, dc gran flexibilidad, estd conformado por
tres médulos a los que ¢l usuario accede opcionalmente: Materia, Ejercicios
y Evaluacién. Materia presenta los conocimientos bésicos; Ejercicios ofrecc
una varicdad de problemas segtin la materia de que sc tratc, y Evaluacion
permite elegir entre Evaluacién diagndstica, formativa y sumativa.

De cste modo ¢! alumno pucde hacerse un diagnéstico, lucgo revisar las
drcas deficitarias, hacer cjercicios en cllas, cvaluarse y volver a pedir un
nuevo diagnéstico. El alumno controla también cl nivel de dificultad en que
quicre trabajar.

A continuacion presentamos dos pantallas de Ortos. La primera (1-1)
mucstra la tabla de materias y la segunda (1-2) e¢s una ilustracién de una
pantalla de ejercicios de clasificacién segin el acento.
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ELECCION DE LAMATERIA

.- Separacién de silabas - Tildacién de diptongos

Identificacidn silaba 8.- Tildacion de triptongos
tonica - Tildacién de hiatos

- Posicidn silaba tonica

.- Regla especial de
.- Clasificacién segun el tildacion

acento Lo
¢ .- Volver menu principal

- Reglas generales de
ildacié -
tidacion Ingrese opcion:_

- Concurrencia vocdlica

GRAEICO 1-1. ORTOS: TABLA DE MATERIAS

o i sce .-, CLASIFICACIONSEGUNEL ACENTO

0ué palabras agudas encuentras enel sngunente texlo? D
Escribelas separadas por comas y finaliza con punto. , . .. .
L Texo:
Esa expresmn que destacdis no pertenece al reglslro .
_ formal del espaiiol, aunque se ha hecho usualenel

habla coloqunal de Ch||e

Respuesta: - -~ -~ ‘

Respuesta correcta: expresion, destacéis, tofmal, espaﬁbl, usual édloquial. v

ESC:Menu i PON ATENCION A LA ORTOGRAFIA!

GRAFICO 1-2: ORTOS: CLASIMCACION SEGUN EL ACENTO
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La tradicional tarca del dictado que bicn conoce el profesor de lengua
materna puede realizarse, con gran alivio para éste, en el ordenador. Sélo
es neccsario proporcionar el estfmulo sonoro desde una grabadora de
casete para que el sujeto escriba en el computador. El programa ird
verificando la cxactitud de la transcripcién para luego seiialar los crrores
cometidos y cjercitar los términos en que hubo problemas. M4s sofisticado
serd cl programa si la voz estd digitalizada en el disco duro o en CD-ROM.
En la Universidad de Concepci6n trabajamos en una versién simple de la
primera opcién.

La evaluacién de la calidad de la produccién fonética de los hablantes
por partc del ordenador es algo que pareciera ciencia-ficcién. La verdad
cs que hay avances importantes cn csa direccién. Recientecmente la Kay
Elemetrics entregé una aplicacién computacional basada en cl espectrégrafo
actistico DSP 5500 cn quc el sujcto graba sus cmisiones y el computador
construye la transcripcién fonética en el Alfabeto Fonético Internacional
(IPA). Sobre csta basc un programa relativamente sencillo podrfa indicarle
al sujeto cicrtas articulacioncs estigmatizadas que dcbicra cambiar cn su
idiolecto.

No debemos despreciar la gran utilidad que pueden tener los
correctores de ortografia quc vienen con los bucnos procesadores de
textos, a saber Word, WordPerfect, WordSiar y otros. Es cierto que
algunos son més certeros que otros en detectar el error y sugerir
alternativas, pcro no cabe duda que nuestros estudiantes pueden mejorar
su ortograffa haciendo trabajos de redaccién en cl ordenador y luego
verificindolos con ¢l utilitario correspondiente. Por otra parte, confiamos
en que cstas cmpresas mejorardn sus correctores utilizando algoritmos
basados en conccpciones lingiifsticas y psicolingiifsticas mds sofisticadas
quc les permitan crear herramicntas mds inteligentes que las actuales.
Hay diversos programas de ortograffa (spelling) cn la modalidad de jucgo.
Describimos uno en la seccién relativa al Vocabulario.

3.3.2. Vocabulario

El aprendizaje del léxico de una lengua sc presta para ¢l manejo
computacional. Hay un buen nimero de jucgos educativos quc utilizan un
mismo sct de léxico para diversas actividades. En estc sentido, los mejores
son los programas de autor, porquc cllos ofrecen al profesor o estudiante
la ventaja de poder inscrtar todo ¢l vocabulario que les interese (y cn
cualquicr lengua). De cstc modo nos podemos bencficiar de un programa
como Vocab, por cjemplo, publicado por una firma britdnica que se ha
especializado cn software para aprendizaje de lenguas: Wida Software de
Londres. Vocab dc Christopher Joncs ¢s un conjunto de scis juegos para
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la ensefianza del vocabulario, entre los cuales destacamos el cldsico
Ahorcado (Hangman, Skullman), que exige adivinar las letras de la palabra
escondida; Anagramas, que desordena el vocablo para que ¢l usuario lo
recomponga, y ;Cudl es el término?, que obliga a encontrar el término
sobre la basc del contexto provisto.

En ¢l grifico 2 puede verse una pantalla del Ahorcado.

Un excclente programa grifico para cl aprendizaje del vocabulario por
parte de nifios pequciios cs Word Gallery de Kinderware Inc. La versién
3.0 vicne incluso con opciones para espaiiol, francés, inglés, holandés,
italiano y alemdn. Se trata de un set dc 150 imégenes que por mend
pucden usarse para cjercicios de ortografia, reconocimicnto, completacion,
ctc. Los grificos son de gran calidad y atractivos colores. El programa
cstablcee y refucrza la asociacién imagen/palabra cscrita y motiva a niiios
y adolescentcs por igual. Crcemos que cste software podrfa mcjorarse
notablemente si sc aumentara la cantidad de imdgenes y sc ordenara su
presentacién y cvaluacién por grado de dificuliad ¢ indice de disponibilidad

[ten : 1 SKiLLe  PaLITICR Rating @
Right : @ lWrong: ¢
A D E DR
test life
Er nasdndanp sases en syv ayes f1 rules f4 clue
deioreg, f2 intro f9 get ansver

GRAFICO 2. ILUSTRACION DE El. AHORCADO (SKULLMAN)

léxica. La primcra imagen de WG quc presentamos a continuacién cs la
asociacién palabra/imagen gque se presenta como un jucgo (Gréfico 3.1).

La scgunda pantalla de WG (3.2) mucstra sus posibilidades dc cjercitacion
dc la ortografia con las mismas palabras quc sc han cnsayado antes cn los
médulos de asociacién dc palabras con imdgenes.
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GRAFICO 3.1 ILUSTRACION DE WORD GALLERY

L ~ad
BB A
FIND THE MISSING LETTER

t mbor

GRAFICO 3.2 PANTALLA DE WORD GALLERY
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Wordstore es un programa quc un estudiantc pucde usar para crear su
propio diccionario. El ingresa ¢l vocablo, su significado y una frase de
contexto. El sistema va creando una base de datos ordenada
alfabéticamente. Es una bucna manera para que ¢l hace un diccionario y
al mismo ticmpo domine todos los vocablos que €l mismo ha ingresado...

Los diccionarios en linea ya estin disponibles en algunos sistemas de
tratamiento de textos. Lo mds espectacular es la enciclopedia interactiva en
disco compacto o CD-ROM que cntrcga no sélo el significado dcl ftem léxico
sino ademds agrega informacién en audio y vidco, de tal forma que al
scleccionar "sonata”, por ejemplo, nos explica la estructura musical y nos
hace escuchar un fragmento musical adecuado.

3.3.3. Sintaxis

Desarrollar la competencia y sensibilidad del hablante respecto a c6mo
se establecen Jas relaciones entre los términos de una oracién cs una tarca
compleja. Un buen programa de sintaxis rcquicrc de una ascsorfa
lingiifstica.

Poema 20

Puedo escribir los versos més tristes
por gjemplo, titilan azules los astros
alo l¢gjos.

ALPHABETICAL LIST OF WORDS
Escribir, esta est$ estrellada la noche

noche. y
ENTER 2 WORDS FI=sHELP Fl0=SEE/STOP

GRAFICO 4. ILUSTRACION DIt DOUBLE UP

36



APLICACIONES COMPUTACIONALES

John y Muricl Higgins crearon un programa llamado Double Up que es
un sistema de autor para ejercicios de reconstruccién de enunciados. En él
un enunciado de una o dos lineas aparece como una lista alfabética de las
palabras constituycntes de la oraci6n. La tarea del estudiante es ir
descubricndo qué pares de palabras son sccuencias reales en la frase final.
De estc modo se va reconstruyendo el enunciado completo sobre la base
de la competencia sintdctica del estudiante. Podriamos afirmar que es este
un programa exploratorio en ¢l drca dc la sintaxis espaifiola. Veamos un
cjemplo del programa cn referencia (grifico 4).

Un breve programa de andlisis sintictico cn términos de diagramas
arb6reos cs Arboles (v. Echeverrfa, 1990), un prototipo que escribi€ramos
cn Basic hace ya algin tiempo en Chile. En él ¢l estudiante clige trabajar
con cnunciados de 3 a 6 palabras. En la partc superior de la pantalla
aparccen de 6 a 8 diagramas de estructuracién sintictica (de tipo
chomskyano) que permanccen congeladas allf micntras en la parte inferior
van aparccicndo las oraciones de prucba. La tarca consiste en parear cl
cnunciado con cl drbol quec mds adecuadamentc represente su estructura
sintdctica. Se ilustra a continuacién este programa.

EIDALRD

1. Enled por la casa de aliss.

Gréfico N® ? 6-1
Ese no e,

Presione la tecla RE TURN para continuas....

GRAFICO 5. ARBOLES.

Serfa descable tencr en cspafiol un programa de Combinacion de
Oraciones (cf. Véliz y Muiioz) quc mostrara con animaciones cé6mo las
oraciones simples sc unen para formar conjuntos complejos llamados
oraciones compucstas, mediante transformaciones de diversos tipos. Sabemos
sélo de intentos en este sentido, pero no conocemos programas terminados.
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3.3.4. Comprensidn de lectura

La psicolingiifstica ha producido en los dltimos afios una gran cantidad
de investigaciones dedicadas al csclarecimiento de los procesos involucrados
en la comprensién lingiifstica. En especial los enfoques cognitivos han
aportado informacién clave sobre el fenémeno. Sin embargo, cstamos lejos
de disponer del conocimiento especifico que nos permita producir software
de calidad cn este campo. A pesar de cllo, hay algunos sistemas quc
debemos destacar.

r La rana perdida A

Hoy Juan cuando salia de su

escuela en el pantano donde
acostumbraba ir a jugar todos los

dias de la escuela, oy un sonido muy
raro y siguié hasta que observé que
venla de unos matorrales. Asustado

al mismo tiempo que muy intrigado por

1 TOMO, LA ECHO A SU BOLSILLO
2 AQUEL EXTRANO SONIDO, SE AGACHO Y
3 ENCONTRARLA: LA BUSCO POR TODA LA

L Presione 1,2 0 3 (o 0 para salis)

—

GRAFICO 6. SEQUITUR

El programa quc més nos ha impresionado cn esta drca es un sencillo
software escrito por John Higgins y titulado Sequitur. En €1 ¢l usuario ve
aparecer cn la parte supcrior de la pantalla las tres primeras Ifncas de un
texto y en la parte inferior tres posibles continuaciones, una sola de las
cuales cs la correcta. Para poder dccidir, el lector debe basarse en el
cncabezado de tres lincas y buscar una cuarta que le dé sentido al
conjunto. Para hacer csto, cl usuario deberd buscar la coherencia del
conjunto. Una vez clegida una continuacion, cl programa pega la lfnca
correcta arriba y continiia ofrecicndo otras tres lincas de completacién de
cantre las cuales cl lector deberd clegir nuevamente. Asf este software
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ejercita la comprensién de lectura y evaliia la capacidad del sujeto para dar
coherencia a un texto que, en cierto modo, él mismo va re-escribiendo.
Como sc ve, hay una participacién activa de un lector que lee con un
propdsito: integrar el texto hasta dejarlo totalmente reconstruido. El
programa da puntaje, si lo quiere el lector, de tal manera que una segunda
lectura puede mostrar el avance cn la comprensién asi medida. Como
programa dec autor, Sequitur trabaja con cualquicr texto que le ingrese cl
profcsor o estudiante. Veamos cémo aparccc en pantalla ¢l programa
descrito (grifico 6).

Una técnica muy conocida para desarrollar y cvaluar comprensién de
lectura ces ¢l método Cloze (v. Taylor, 1953 y Robinson, 1980) que ha
sido implementado cn diversas variantes computacionales. Bésicamente la
técnica Cloze consistc en suprimir una palabra dc un texto cada N
unidades Iéxicas. Asi podriamos tener un texto con un espacio cn blanco
cada 5, 7 6 mds palabras. La tarca del lector cs rellenar las lagunas con
los términos que faltan. Para hacerlo, deberd basarsc cn su capacidad de
predecir qué clemento Iéxico completa el sentido en la mejor forma, sobre
la basc del contexto inmediato y mediato. El programa verificard los
acicrtos y, cn caso de duda del usuario, le dard pistas. Al final cntregard
una cvaluacion basada en los acicrtos obtenidos deducicndo las pistas
solicitadas. Una versién de csta técnica la comercializa Wida Software con
cl nombre de ;Qué falta? (Jones, 1988a). También Camsoft de Inglaterra
ofrece cjercicios lagunares y otros en su programa Fun with Texts (Davies,
1986). Por supuesto ambos sistcmas (de autor) permiten ingresar cualquier
texto.

[ Lem s 2 Preposiciones 1 PONTLACION: 4 de 31 |
El vxum antra [enl Ia fonda: qui aj90 uhem, lavarse y
VAR 7 (S d-:us uw. s'ilzgilk'uw *m. ae e nmﬁ
ruman de) ul\ Iu& al:hl\w , Vaclindo m!llruu A
.Z‘f""x g R m s, e '“t'f'us chlcas
gr lama Elena, y om lllrh.[l vl eumsve mqnf “_Y(l

a,mh&!

¢Inlnn[ll phu ‘f1el by
t [lmc:zws w omt'fh
""ﬁ"c}%?:m 125 plinifas 01 8 siroamta. WUw

f1: Iniro £2: Ayuda F3: Borrar £4; Estruct. f4: Respuesta(s)

B ¢ 3] terninar la contestacién

GRAFICO 7. ILUSTRACION DE [ QUE FALTA?
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Es intcresante hacer notar que varios de los programas dc Wida ofrecen
las opciones de trabajar con o sin ttorfa, scgin sc quiera o no hacer uso
de las pistas y ayudas disponibles para encontrar las respuestas correctas.

Capitulo aparte merecen los programas destinados a mejorar tanto la
velocidad de lectura como el nivel de comprensién de los textos leidos.
Probablemente uno de los més conocidos ¢s Speed Read, software inglés
distribuido cn Espaila por ECS. El sistema ponc un texto en pantalla, cl
usuario lo lcc y luego responde algunos itemes de scleccién miltiple que
evaluardn la comprensién textual. Posteriormente ¢l programa entrega una
cvaluacién considerando cl tiempo empleado cn la lectura y la exactitud de
las respucstas. Manticne también una historia de los resultados obtenidos.

La técnica de la lectura veloz se basa en el hecho de que el lector
puede ser entrenado para buscar sélo las palabras de contenido cn un texto
quc sicmpre contendrd redundancias. El lector rdpido debe scr capaz de
crear csquemas sin tener la informacién completa. La implementacién
computacional, sin embargo, deberd graduar la dificultad de los textos sobre
la basc de la longitud, riqueza 1éxica, complcjidad sintéctica, indice dc uso,
ctc. Las preguntas de comprensién debicran especialmente apuntar a medir
la capacidad de inferencia del sujeto y no tanto su memoria...

3.3.5. Produccion de textos: redaccion

El proceso de escritura y la consiguiente produccién de textos son de
extraordinaria importancia para la socicdad contcmporinea. Por cllo los
Procesadores de Textos se han constituido cn una de las herramicntas
computacionales més conocidas y utilizadas. No cxagera Dolores Martin
cuando cn su trabajo Las N.T.I. en la Literatura y las Lenguas afirma:

De todas las aplicaciones de los ordenadores en las clases de 4rea de lengua,
posiblemente scré el TRATAMIENTO DE TEXTOS ¢l que tenga ¢l impacto més profundo a largo
plazo (Bridwell & Duin, 1985). (...)

Todos los aspectos de la escritura y la ensedianza de la escritura se ven influidos por ¢l
emplco de los ordenadores. Aspectos sociales, flsicos, procesos cognitivos, etapas del proceso
de redactar, entornos de actuacién, eic., se modifican al utilizar un tratamicnto de textos. (...)

Los alumnos que utilizan con regularidad un tratamicnto de textos para escribir
desarrollan una seric de destrezas y habilidades que, de alguna manera, son diferentes a las
empleadas al escribir con I4piz y papel. (...)

Aunguc el valor de los tratamientos de textos como ayuda en los procesos de cscritura
cs inncgable, quedan muchas interrogantes sin contestar y en algunos puntos los resultados
de las investigaciones no son definitivos ni undnimes.

(Manin, 1988: 18 y 20)

Sus comentarios nos ahorran explicaciones. Concordamos con clla. El
uso del procesador de textos desarrolla en el estudiante una actitud positiva
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hacia la escritura. Lo importante cs ahora que escriban para un propésito
dcterminado: producir una revista escolar, un diario, para refutar una
opinién, ctc.

También las Redes de Comunicacion estin haciendo escribir a jévenes
quc de otro modo no lo harfan. Nos referimos a las redes internacionales
como Internet y Bitnet que estdn permiticndo la comunicacién por correo
electrénico cn una forma ¢ intensidad que no podiamos vaticinar.

Doctor es un programa cldsico cn la historia de la inteligencia artificial.
Alld por 1986 fue crcado con ¢l nombre de Eliza por Joscph Weizenbaum
del MiT. Es la simulacion de una conversacién cntre un psiquiatra y su
paciente. El programa asume ¢l rol del psiquiatra de corte rogeriano al cual
el usuario consulta sus problemas. La conversacion que s¢ produce es
extraordinariamente  intcresante.  Los cstudiantes  sc  cntusiasman, le
responden y sc¢ involucran tanto como para sufrir descncanto cuando el
Doctor muestra sus limitaciones lingiifsticas y cognitivas, desbarrando
lamentablemente. Para una descripcion del programa puede verse Hartnell
(1985: 129-152). En Cuadro 2 la transcripcién de una sesién con el Doctor.

La importancia que lc atribuimos a este softwarc es la de mostrar
pricticamente la complejidad del discurso conversacional. Con mis
cstudiantes graduados de Lingiistica suclo disculir tanto las reglas
transformacionales que operan en Eliza como los problemas pragmdticos
que cnfrenta, asi como también analizamos la forma de mcjorar su
performance. Los estudiantes de pregrado expuestos al programa enticnden
lo que ¢s una simulacién y cudl es la naturaleza del discurso
conversacional, aunque s¢ molestan por las limitaciones del didlogo.

Comento cste programa cn csta seccién porque cs una herramienta para
que los sujetos escriban con un propdsito comunicativo claro: dialogar con
¢l psiquiatra.

La gencracién de relatos o textos cn general es una realidad en el
ordenador. En Cuento a la medida, un sencillo programa escrito por uno
de nuestros estudiantes, ¢l usuario ingresa una scric de datos que le pide
¢l computador: un nombre de hombre, dos nombres de mujer, el nombre
dc un café, una fecha, cte., y lucgo el programa sc encarga de generar un
texto que aparcce en pantalla vinculando todos los datos aportados por cl
estudiante: ¢l ordenador y éstc han construido juntos una historia. Nos
parcce una bucna mancra de ayudar al alumno a comprender la estructura
de los textos narrativos, por cjemplo, donde la alteracién de variables tales
como personajes, tiecmpo, lugar, acciones, ctc., produce textos diferentes
aunque similares en cstructura bésica. La inclusién de clementos familiarcs
al estudiante cn un texto preestablecido produce cn éste una scnsacién de
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juego que lo predispone positivamente a repetir la cxperiencia. Este es un
programa de tipo generativo y exploratorio.

EL DOCTOR ESTA EN LA CONSULTA...POR FAVOR ESPERE
BIENVENIDO A OTRA SESION CON EL DOCTOR...
HOLA...

PACIENTE: TENGO MIEDO DE HABLAR EN PUBLICO
DOCTOR: (CREE QUE ES NORMAL TENER MIEDO DE HABLAR EN PUBLICO?

PIENSO QUE UN MONTON DE GENTE 1.0 TIENE
{PIENSA REALMENTE ESO?

SI LO PIENSO
PARECE MUY SEGURO DE ELLO

HABLARLE A UN ORDENADOR ES BASTANTE ABURRIDO
(1O PIENSAS SOBRE Mt EN PARTICULAR?

VIENE DE M! LUCHA CONTINUA DIA Y NOCHE Al PRINCIPIO ME HABLO DE SU
PROFESOR LOCO. CUENTEME ALGO MAS.

EMPEZO CUANDO TENIA DIEZ ANOS
ESO ES MUY INTERESANTE

TENGO MIEDO DE IR A LA ESCUELA AHORA
{ACUDIO A MI PORQUE TIENE MIEDO DE IR A LA ESCUELA AHORA?

CREO QUE ES VERDAD
PERO NO ESTA SEGURO QUE ES VERDAD

TAL VEZ HAY OTRAS RAZONES
ESO ES MUY INTERESANTE

CUADRO 2. UN EIEMPLO DE SESION CON El. DOCTOR

Un caso intercsante de generacién de historias lo constituye la creacién de

historias ramificadas del tipo elige 1 propia aventura. Dolores Martin lo
describe asi:

La estructura de la historia estd representada en forma de drbol y comprende nudos
unidos entre si por ramas. Los nudos conticnen las frases o los pdrrafos. Los alumnos

comicnzan a crear una historia cligiendo ciertas ramas. El programa aflade segmentos de
textos a medida quc el alumno efectiia su eleccion.(Martin, 1988)

Vceamos una pantalla introductoria del programa cn referencia (Cuadro 3).
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Puedes elegir:
CREAR LA ESTRUCTURA
VER L.A ESTRUCTURA
ESCRIBIR UNA HISTORIA
LEER UNA HISTORIA
GUARDAR UNA HISTORIA
CARGAR UNA HISTORIA
IMPRIMIR UNA HISTORIA
BORRAR UNA HISTORIA

SALIR
Utiliza las teclas flecha arriba y flecha abajo

CUADRO 3. ELIGE TU PROPIA AVENTURA

3.3.6. Lingiiistica aplicada

Hacia el final de nucstro rccorrido he querido mostrar algunas
aplicaciones cn el drca de la lingiifstica aplicada a la ensefianza-aprendizaje
del espaiiol, porque la prictica nos ha mostrado que ¢s necesario desarrollar
no sélo las habilidades lingiifsticas del sujcto sino también sus capacidades
metalingiifsticas, su conciencia dc la cstructura y del funcionamiento de la
lengua. Creemos que el estudio cientifico de la lengua también puede ser
apoyado por ¢l computador.

Conceptos lingiiisticos ¢s un programa con formato de jucgo que
desarrollamos en Concepcidn, Chile, y que ofrcce al estudiante adivinar el
concepto o disciplina lingiiistica en que €l haya estado pensando. El
programa hacc una scric dc preguntas que dcben responderse sé o no,
después dc lo cual el software dice: "Sc trata de X disciplina lingiifstica.
¢(Estds dc acucrdo?" Si ¢l programa no ha adivinado, cntonces viene la
partc mds intcresante desde el punto de vista dcl aprendizaje: ¢l programa
pregunta cudl cra el concepto o disciplina en que habfa pensado el sujeto
y lucgo le pide que cscriba una prcgunta que permita discriminar entre el
concepto no adivinado y otro que lc proponc. Una vez introducida csta
informacidn, ¢l programa ha aprendido, ahora sabe mis y cn la préxima
ronda podré adivinar ¢l nucvo término o disciplina. El cstudiante sigue asf
ingresando nucvos conceptos hasta que llega un momento en que las
preguntas son rcalmentc exigentes, pues obligan a discriminar cntre
conceptos muy ccrcanos, como grafema y letra, por cjemplo. Una
transcripcién de una interaccién con cl programa ilustrard su funcionamiento
(Cuadro 4).

Mancjamos dos versioncs de cste programa: una con informacién
permanente y otra que partc conocicndo sélo 2 términos. En ambos casos
cl programa pucde scguir aprendicndo.
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Piense en un concepto o disciplina lingiiistica y yo Jo adivinaré.
(Pensamos en Fonética)

¢{Ha pensado quizis en una disciplina lingiifstica?
Si.

¢ Se interesa por los factores sociales cn el uso del lenguaje ?
No.

¢Estudia los dialectos?
Si.

iSe ocupa de describir los sonidos del lenguaje?
Si.
iAh, ya lo sé! El 1érmino en cuestién es FONETICA.
(Esté bien mi respuesta?
Si.
(Ve Ud. qué inteligente soy? ;Quierc jugar dec nuevo?
Si.

Picnse en un concepto o disciplina lingtifstica y yo lo adivinaré.

(Pensamos en Lingiifstica computacional).

Ha pensado quizés en una disciplina lingiistica?
Si.

¢Se interesa por los factores sociales en ¢l uso del lenguaje ?
No.

¢Estudia los dialectos?
No.

¢(Estudia las alteraciones del lenguaje debidas a dafio cercbral?
No.

¢S¢ ocupa fundamentalmente de analizar el significado linglifstico?
No.

¢ Estudia las relaciones entre morfemas o palabras de un enunciado?
No.

;Ah, ya lo sé! El término en cuestién es PSICOLINGU{STICA.

¢Estd bien mi respuesta?

No.

Por favor, déme ¢l término en que Ud. pensé.

Lingiifstica computacional.

Muchas gracias. Ahora ¢serfa tan amable de darme una pregunta que se
pucda responder Sf o NO y que permita distinguir

Psicolingiiistica de Lingiifstica computacional?

CUADRO 4. CONCEPTOS LINGUISTICOS

El hipertexto nos ha permitido escribir un breve tutorial llamado
Definicién de lenguaje que introduce al estudiante cn un andlisis de los
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clementos bésicos de la ciencia lingiifstica. Aparece en pantalla una
dectallada definiciébn de lenguaje con una serie de clementos de clla
marcados para indicar que hay tras cllos mds informacién. Al activar estas
palabras-nodos podemos navegar a través de cadenas tales como:

lenguaje — lengua — habla — Saussure
lenguaje humano — comunicaci6én animal — abejas — Hockett
comunicar — circuito de la comunicacién — codificar = descodificar etc., etc.

Veamos c6mo aparece el programa en pantalla. El grifico 8-1 muestra
la pantalla inicial en que se advierten los nodos marcados que ofreccn
hipertexto.

KnouledgePro’ Runt ine Version—

DEFINICION DE LENGUAJE

El es un TIEEE) exclusivanente himing
y no instintivo de SSTXAREEN:
nediante un de
producidos DSITERETNIE.

14025, er0cianes v

Eduard Sapir, 1921,

GRAFICO 8-1. DEFINICION DE LENGUAJE

La scgunda ilustracién (8-2) cxhibe las ventanas que sc han abicrto al
seguir ¢l recorrido:

exclusivamente humano > comunicacién animal > abcjas,

Este hipertexto sc ha escrito con ¢l lenguaje llamado TextPro que
Knowledge Garden distribuye gratuitamente.
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- KnowledgePro Runtime Version
-exclusivamente humano

-comunicacion animal ]
- abejas

Cuando una abela obrera encuenlra un 1ugar con abundanda
de neclar, vuelve a su colmena y ejecula una danza. %
Algunos rasgos de esla danza lransmiten a las otras obreras
informacién especifica sobre la ubicacion del lugar en cuestion,
b de manera que olras abe}as puedan volar hasla ailti

| | V. Hockett. SN
F1 Help F3 Select Pg1ofi
Space Cont.  F4 View F8 DOS F10 Quit

GRAFICO 8-2. VENTANAS DE DEFINICION DEL LENGUAJE

Un breve programa cxploratorio disefiado por nosotros cs Escritor
antémata. En €l ingresamos 10 oraciones bien formadas. El programa, a
peticion del usuario, segmenta y recompone los constituyentes oracionales
de los enunciados originales creando asi otras 10 oraciones. Veamos ¢l
resultado.

CON GRAN CURIOSIDAD LA LUNA QUISO DETENERME
MISTERIOSAMENTE AQUEL CABALLERO ROBABA
EN LA VENTANA AQUEL CABALLERO NOS ATRAIA
GENERALMENTE EL LADRON SE DISTRAIA
DE VEZ EN CUANDO ESE LUGAR DORMIA
MISTERIOSAMENTE EL CARABINERO NOS OBSERVABA
SIN PIEDAD UN OVNI NOS QUEMABA
EN LA VENTANA UN OVNI NOS OBSERVABA
EN LA VENTANA EL LADRON NOS QUEMABA
DI VEZ IEN CUANDO AQUEL CABALLERO ROBABA

® %k k& X % %k kX Rk EX R EEE® EX R ER

PARA TERMINAR; APRIETA LA TECLA 'RETURN'

CUADRO 5. PANTALLA DEL ESCRITOR AUTOMATA
iExtraiio, verdad? Como puede observarse, se ha mantenido la

estructura  sintdctica, pero ¢l proceso alcatorio empleado en la
recombinacién ha creado secuencias inaceptables. El estudiante debe
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explicar qué pasé, qué tipo de reglas se han violado, etc. Como es un
programa exploratorio, aqui el aprendiz debe correr el programa varias
veees, discutir hipdtesis y Hegar a alguna conclusién.

Ay de comenzar & andliss @b diiiites s
g levin diebes mangiar algprias conesploy Basicos

GRAFICO 9-1. INTRODUCCION DE ANALISIS DE TEXTOS ARGUMENTATIVOS (ANALTEX)

Por 1iltimo querrfamos mostrar una pantalla de un programa
denominado Andlisis de textos argumentativos que estamos desarroliando
con Marcela Ramos. Se trata de un soltware cn lenguaje TeolBook que,
sobre ta base de afiches publicitarios grificos, realiza un andlisis del texto
y descubre y discute clementos tales como sujeto de la enunciacién,
marcas enunciativas, aspectos icdnicos, marcas de recurrencia, coherencia,
cohesion, destinatario, modalidad textual, etc. Confiamos en que serd una
excelente introduccién computacional a la Lingiifstica del Texto... cuando
¢sté terminado.

A continuacién una pantalla de la Introduccion, sobre el concepto de

lexto.
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GRAFICO 9-2. EL CIRCUITO DE LA COMUNICACION EN ANALTEX

El iltimo grifico refativo al mismo programa muestra en pantalia un
afiche publicitario que es analizado en sus partes componentes (9-3).

4. Conclusion

Creemos haber entregado una visién de conjunto, para no iniciados,
acerca de la utilizacion del ordenador en los procesos de enseiianza y
aprendizaje del espaiol como lengua materna. Hemos revisado [as ventajas
de las aplicaciones computacionales, hemos conocido los tipos de programas
y las dreas lingiifsticas en las cuales hay soltware que podria ayudar a
profesores y estudiantes a mejorar un proceso de aprendizaje tan complejo
como es el de la adquisicion de la lengua materna. También hemos
sugerido en fin, aqui y alld, la forma de utilizar estos soltware para
alcanzar los [ines que nos propusimos.

Estamos convencidos de la necesidad de contar con nucstro propio
software educativo en estas disciplinas. Sélo con la ayuda de los profesores
de lengua vamos a poder crear programas qtiles, relevantes y motivadores.
Es por esto que, muy recientemente, hemos creado en la Universidad de
Concepcion un Centro de Computacién para las Humanidades (CCH)
donde esperamos perleccionar los materiales existentes y desarrollar nuevos
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sistemas computacionales para el aprendizaje del espaiiol. Ojald que
iniciativas de este tipo se multipliquen por las Universidades de nuestro
mundo hispanoparlante para asi llegar a disponer a corto plazo de
herramientas mds acordes con los tiempos que vivimos.

Analsis e U lexto Araumeniaive

.7" ey f‘o, 171(’!]6"3/1"

{2 3 Un!m.:: 8% UN Mensajs qunfuncu:ra da_ntm da unu‘
. comunidad socio-colural delan‘mnada e

Enelse. pueden Lilsnngmr G i

cs..m'rh‘n l"ﬂl’nl..l")ﬂ‘("l-.'
ISR

: --i.is;n‘itr' {Msl'uizuisém__. i
[lutiua:h.-] Soent

PFrntm
RETE TR

-mrmn’mwm i,
O AN D AN B,
RN WOH NN TR CIRIRETY ADWES

WINSTIFD
DrSAILD

GRAFICO 9-3. ANALISIS DE UN TEXTO ARGUMENTATIVO
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