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1. Introducci6n

La irrupci 6n de |las nuevas tecnologias de |a informaci 6n en todos | os anbitos
de nuestra sociedad ha sido violenta. De pronto el conputador (u ordenador conp
suelen preferir |os espafoles) estd omipresente. En todas |las disciplinas se
crean bases de datos, redes de comrunicacién, programs conputacionales vy
si stemas de infornmaci 6n. Cual qui er individuo de nediana cultura ya discute sobre
edificios inteligentes, sistenmms expertos, video interactivo, teleconferencias,
etc. Asi el canpo de |a ensefianza de |la | engua materna no podia quedar ajeno al
signo de los tienpos, y no quedé.

Podenps afirmar que hoy en dia en diversos paises de habla espafiola ha
surgido un fuerte interés por investigar en qué forma |as nuevas tecnol ogias
podran ayudarnos a encontrar nuevas netodol ogias para |a educaci 6n en |engua
mat er na. Se ha abierto un rico canpo de investigacidn y experinentacion
dirigido a producir instrunentos de ensefianza, aprendi zaje e investigacion en el
area de | engua materna. Se conmenzé con sencillos programas en | enguaje Basic o
LOGO para Illegar luego a los sofisticados sistemas de nmultinmedios con
utilizaci 6n de sonido, video, CD-ROM Yy videodisco.

Muchos han visto en estos desarrollos un intento de crear robots capaces de
reenpl azar al profesor de |engua; mas de al gin nmestro ha mrado con recelo |la
i ntroducci 6n del ordenador en las tareas linguisticas... Pura ciencia-ficcion:
no hay visos de que tal cosa |Ilegue a ocurrir. El conputador no puede reenpl azar
al profesor; por el contrario, cada vez se hace mas evidente que la utilizacion
de aplicaci ones conputacional es vendrda a ayudar significativanmente a un profesor
de lengua sobrecargado de obligaciones rutinarias y pesadas, dejéandole nas
tienpo para las tareas que nadie mAs que él puede hacer. Ya | o verenps nAs
adel ant e.

La humani dad ha entrado de Ileno en la era informatica. Nuestras escuelas no
pueden quedarse en el pasado, a nenos gue nos resulte indiferente el que
nuestros estudi antes sientan |la escuela conb un nuseo que nada tiene que ver con
sus vidas y experiencias. Es urgente favorecer el canbio educacional para
responder a los intereses y necesidades del ciudadano del 2000. Este requiere
de una capaci dad de conunicar que |lo habilite para participar plenamente en el
juego denocrético. Ensefar |engua es enseflar a conunicar mediante sistenmas
sinmb6licos. De aqui la inportancia social y politica de esta tarea.

2. Caracteristicas del aprendi zaje con apoyo del conputador

Mucho se ha escrito y discutido sobre |las ventajas y desventajas del uso de
conputador en las tareas educativas. Se ha insistido en |a deshunani zaci 6n que
traeran | as maqui nas. John Higgins (H ggins, 1984: 10), entre nuchos otros, ha
nostrado cono | a profesidn docente ha desarroll ado actitudes negativas frente a



trabajo del estudiante con el conputador. Siguiendo a Sanchez (Sanchez, 1992),
trataré de denpbstrar que la inmagen que surge del nuevo anbiente de aprendizaje
con ayuda del ordenador es mucho mas hunanista que |lo que al gunos quisieran
hacernos creer.

2.1. El estudiante aprende a su propio ritno

El aprendiz que utiliza el ordenador para aprender una determ nada materia
puede hacerl o de acuerdo a su propio ritnmo, jy todos sabenbps que cada persona es
distintal A diferencia del trabajo en el aula, aqui el tutor tiene todo el
ti enpo del nundo para esperar la respuesta. El alumo decide si quiere seguir o
vol ver atrés para repetir un ejercicio o releer cierta infornmaci6n

2.2. El aprendiz aprende de sus errores

El ordenador reacciona al error y puede sugerir nuevas acciones para
corregir la respuesta equivocada. Vale |a pena observar que aqui el estudiante
no tene equivocarse porque no hay testigos que puedan burlarse de él

2.3. El estudiante aprende investigando

Un estudiante que no sabe el significado de un térmno Ilama al
diccionario en linea y averigua |lo que necesita. Una base de datos linglistica
puede permitir investigar las funciones del "que", por ejenplo, a través de un
exanen de | as concordanci as correspondi entes, etc.

2.4. ElI aprendiz resuel ve probl emas

La netodol ogia de soluci én de problemas esta cada dia nas difundida. El
conput ador se presta para presentar el problema y apoyar al usuario en su
resolucion. De esta forma |a actividad del alumo en |la tarea queda asegurada.

2.5. El aprendizaje es interactivo

La capaci dad de respuesta del ordenador estéa determ nada por el software.
En nuchos casos se produce una conversacién o dialogo entre la maquina y la
persona. ElI conputador reacciona segun las circunstancias, e incluso segun la
historia de las interacciones previas con el wusuario, pudiendo ademas sugerir
pasos a seguir. Esto es especialnente caracteristico de 1los tutoriales
i nteligentes.

2.6. El sujeto aprende de acuerdo a su estilo particular

Los buenos programas son Capaces de adaptarse al estilo cognitivo del
i ndi vi duo. Hay qui enes desean que se les controle el tienpo y se |les nmuestre e
puntaje que van obteniendo, mentras otros prefieren responder tranquilanmente
sin presiones de ninguna especie; hay quienes quieren saber de innmediato si se
equi vocaron 0 no, mientras otros prefieren seguir rapidanmente con otra pregunta
hasta ternminar el ejercicio. Los hay, en fin, quienes necesitan explicacioén
adicional, mentras otros piensan que es nejor no conplicarse.

2.7. El sujeto aprende experinentando situaciones

Las sinul aci ones son progranms que presentan situaciones parecidas a la
realidad. En ellas el estudiante experinenta o tiene una vivencia de una
situaci 6n que, nuchas veces, de otro nodo no podria vivir.

2.8. El aprendiz controla el contenido de su aprendi zaje



El usuario del prograna puede elegir qué capitulos |eer, qué ejercicios
resolver y cuando hacerlo. Notese la diferencia con la unifornidad de |a clase
tradicional en que 30 6 40 alumos escuchan |a msna cl ase.

2.9. El sujeto aprende nedi ante una eval uaci 6n activa

Eval uaci 6n y aprendi zaje pueden ir muy unidos en un software dado. Esto
hace que el individuo conozca en cual qui er nonento, si asi |o desea, su nivel de
rendi m ento. La evaluaci én formativa i nmediata es una posibilidad real
2.10. El estudiante esta notivado por el nedio

El atractivo del conputador para quien aprende y juega con él es un factor
de innegable influencia. Nuestra experiencia nos nuestra que naterias tan poco
anenas en si conb |os verbos irregulares franceses o |as declinaciones |atinas
pasan a ser tenmms de gran interés en los cuales |os alumos pueden pasar horas
si han de estudi arse en el conputador.

2.11. El estudiante puede aprender con otros

No necesarianente el aprendiz tiene que trabajar solo frente a | a maqui na.
Muy por el contrario, nosotros favorecenbos un anbiente en el cual dos
estudi antes se enfrentan al conputador que hace el papel de interlocutor de
anbos. Adenmas, en nuestro esquenm de trabajo, el profesor esta disponible para
terciar en cualquier discusién que se produzca al tratar de resolver |los
probl emas propuestos por el ordenador. En ocasiones, |os estudiantes entre si
discuten | a respuesta que |l e daran al ordenador o |lo que |l e pediran

Conmp podenops ver, el conputador puede ofrecernos una nmanera de aprender
sensible a los diversos factores que no intervienen en un proceso tan conplejo
comb es éste, a saber, estilo, velocidad, notivacién, personalidad, grado de
conocimento del temn, etc., etc. La imagen de usuario que energe entonces esta
muy |ejos de corresponder a un paciente espectador que mra televisién o que
esta dom nado por |a maqui na.

3. El conputador en | a ensefianza de | a | engua nmaterna

3.1. Habilidades |inglisticas: conpetencia comunicativa

Ya es hora de dedicarnos a responder |as preguntas centrales de este
trabajo: ¢Para qué nos sirve el ordenador en el aprendizaje del espafiol conp
| engua materna? ;Conmp puede ayudarnos a desarrollar habilidades |inglisticas?
,Qué aspectos de la | engua manejan | os progranmas? ¢(Qué programas hay?

La linguistica aplicada a la |lengua materna nos ayudara a precisar un
marco conceptual que ordene nuestras reflexiones. Recordenps en priner térmno
que cada hablante tiene una conpetencia comunicativa deternm nada en su | engua.
No hay dos hablantes que presenten exactamente la msma conpetencia, ya que
m entras unos son habiles en la conprension de textos, otros o son mas en la
producci 6n de | os m snos.

La conpetencia se manifiesta en diversos niveles de organizacién de Ila
| engua. Tradicional mrente reconocenos | os niveles fonol 6gico, |éxico, sintactico
y textual o de discurso. Oro factor que debenmps considerar es |la oposicion
oral idad versus escritura.



Al juntar todos estos criterios de clasificacion de |as
habi | i dades |inglisticas, obtenenbs una conpleja malla que
representar en el cuadro siguiente.

COVPRENSI ON PRODUCCI ON
NI VEL
O al Escrito| Oral Escrito
FONOLOG CO 1 2 9 10
SI NTACTI CO 3 4 11 12
LEXI CO 5 6 13 14
DI SCURSO 7 8 15 16
CUADRO 1. HABI LI DADES LI NGUI STI CAS

di stintas

tratarenons de



Asi las habilidades de codificacidn y descodificacién que cada hablante
posee pueden ser clasificadas grosso nmodo en las 16 casillas que aqui aparecen
De nas estd decir que esto es una sinplificaci6on enorme ya que algunas
habi | i dades son ellas misnas mas conplejas que otras y por lo tanto requieren
ser subanalizadas a su vez; es el caso, por ejenplo, de la habilidad para
descodi ficar textos escritos (casilla 8) donde deberianmpbs entrar a considerar
los tipos de textos y las estrategias usadas por |los oyentes en la tarea, su
capaci dad para inferir significados, etc. M dnica excusa es |la necesidad de
dar una visién de conjunto de esta competencia conunicativa en cuyo nmarco pueda
yo precisar las areas en que los programas iran apareci endo. Verenps nas
adel ante en qué sectores de |os sefial ados tenenps progranmas conputaci onal es que
puedan ayudar al desarroll o de |as habilidades especificas involucradas.

3.2. Tipos de progranas

El ordenador puede jugar distintos roles en |la interacci 6n honbre-maqui na.
M entras Sanchez (Sanchez, 1992:93) analiza el conput ador conp tutor
herram enta o alumo, Higgins (Hi ggins, 1984: 9 y cap. 3) |lo ve adenmés de tutor
cono creador, informante, ambiente e incluso fuente de diversidn. Por su parte
Jones y Fortescue (1987:5) reconocen en el conputador tres grandes roles en el
canpo del aprendi zaje de | enguas:

a) conocedor de |l as respuestas correctas
b) informante, y
c) generador de estinulos para |las actividades lingiisticas.

Por m parte, prefiero reconocer cinco tipos de programas de acuerdo a lo
que son capaces de hacer: tutorial, ejercitador, generativo/exploratorio,
hi pertexto y simulacion (v. Echeverria, 1992).

Son tutoriales los programs que ensefian en una forma relativamente
tradi cional nediante unidades dispuestas en secuencia lineal y organizadas
jerarquicanente de acuerdo a los temas tratados. Son fundanent al ment e
expositores de contenidos y ofrecen una interacci 6n ninina.

Un programa de ejercitacién (en inglés "drill" 'y "quizz") pretende
desarrol |l ar habilidades nediante |a soluci 6n de pequefios problemas a |os cual es
hay que dar respuesta. Una vez entregada ésta, el ordenador se encarga de
evaluar y continuar la tarea interactiva. Aqui encontranps toda |la gama de
ejercicios de conpletaci 6n, seleccién miltiple, verdadero/falso y varios otros.

Es generativo un programa capaz de crear nuevas situaciones o instancias
sobre la base de |os datos aportados por el usuario. Se trata nuchas veces de
programas que aprenden a medi da que se les usa. Se relacionan con |os progranes
exploratorios que tan bien ha descrito Higgins (1984: 71). En ellos el
estudiante debe inferir las reglas |inglisticas subyacentes.

El hipertexto es un sistema computacional que permite establecer enlaces
miltiples entre nodos o ventanas de informacién. Desde el punto de vista
cognitivo, el hipertexto expande y organiza el conocimento que estéa el aborando



el aprendiz gracias a una red de relaciones virtual es establ ecidas por el autor
del software

La sinmulaciéon es un tipo de prograna que recrea en el conputador un
anbi ente propio del nundo real. Suel en asociarse con | os juegos de aventuras en
que el wusuario debe realizar una serie de tareas para alcanzar un objetivo
final. El alumo asunme un rol y participa activa y creativanmente en | a aventura.

Conp sienpre ocurre con |las taxonomias, |los tipos ideales rara vez ocurren
en |la practica. Con frecuencia un programa tutorial utiliza hipertexto y hace
uso de ejercicios para evaluar el aprendizaje.

Es inportante al nonento de caracterizar un software educacional, ver su
versatilidad o capacidad de integrar nuevos materiales tales conb nuevos textos
0 elenmentos nenores. Tal es el caso de los |lanmados sistemas o programas de
autor (authoring systenms) que consisten en un programa base que no canbia, nas
un texto o archivo de datos que introduce el profesor o el estudiante. Cada vez
que canbi anps | os datos, el progranmm presenta nuevas situaci ones de aprendizaje.
Est os programas son de gran utilidad para | a ensefianza de | enguas, ya que con e
m sno programa podenps tener decenas o centenares de aplicaciones diferentes. Se
opone a este tipo de software aquel que se presenta cerrado a todo canbio y que
sienpre funcionard en la msma forma. Michas aplicaciones de gran atractivo

inicial son de este tipo. Luego de algunos neses de uso, sin enbargo, 1|os
estudi antes | os abandonan, pues se |os han aprendido de nenoria y ya no | es
i nt eresan.

3.3. Programms por é&reas tenmaticas

Revi sar todo el software existente que pudiera ser Gtil para |a ensefianza-
aprendi zaj e del espafiol conp |engua materna es una tarea que va nas alla de |os
limtes de este articulo. Por ello nos renmtiremps aqui a dar una vision de
conjunto que ilustre algunas &areas en las cual es el conputador puede contribuir
a apoyar el proceso de aprendi zaje que nos interesa.

Henos seleccionado para nuestra excursion |os siguientes topicos
Otografia y Fonética, Vocabulario, Sintaxis, Conprensién de |ectura, Redaccidn
(Producci 6n de textos) y Linglistica aplicada.

3.3.1. Otografia y Fonética

Véliz, Ferreira y Mifioz (1993) han term nado recientenente un progranma de
ortogralia acentual del espafiol |lamdo Otos. Se trata de wun tutorial-
ejercitador destinado a desarrollar habilidades tales conp separar silabas con o
sin concurrencia vocalica, reconocer silaba ténica, clasificar pal abras segin su
acento y tildar correctanente, incluso en |l os casos de tildacioén diacritica. El
programa, de gran flexibilidad, estd conformado por tres nmddulos a |los que el
usuari o accede opcional nente: Materia, Ejercicios y Evaluaci 6n. Materia presenta
| os conoci nientos basicos; Ejercicios ofrece una vari edad de probl emas segun |a
materia de que se trate, y Eval uaci 6n permte elegir entre Eval uaci 6n
di agnostica, fornmativa y sumativa

De este nodo el alumo puede hacerse un diagnéstico, luego revisar |as
areas deficitarias, hacer ejercicios en ellas, evaluarse y volver a pedir un



nuevo diagnéstico. El alumo controla tanbién el nivel de dificultad en que
qui ere trabajar.

A continuaci 6n presentanpos dos pantallas de Otos. La prinmera (1-1)
muestra la tabla de materias y la segunda (1-2) es wuna ilustracidon de una
pantalla de ejercicios de clasificaci6n segun el acento.

' ELECCIONDELAMATERIA © .

Separacion de silabas & | 7- Tildacion de diptongos

Identificacidn silaba B | 8- Tildacion de triptongos
i Tildacion de hiatos

Posicion silaba ténica - Redla ssomcia) de

.- Clasificacion segun el tildacicn
acento o

11.- Volver menu principal
Reglas generales de
tildacicn o
Ingrese opcion;_
Concurrencia vocalica

GRAFI CO 1-1. ORTOS DE MATERI AS

. CLASIFICACIONSEGUNELACENTO =

: £ Qué palabras agudas ercuentras en el siguiente fexto?
E Escribelas separadas por comas y finaliza con punto,

i b e SN0t A e R e S

- Esaexpresion, quedestacdisnoperienecealregistro

~ formal del espanol, aunque se ha hecho usual en el o
habla cologuial de Chile.

Respuesta;

Hespuesta correcla: expresion, destacdis, formal, espancl, usuar_cdquﬁ__ial. i

l ESC:Menu  jPONATENCION A LA ORTOGRAFIA!




GRAFI CO 1-2: ORTOS: CLASI FI CACI ON SEGUN EL ACENTO

La tradicional tarea del dictado que bien conoce el profesor de |engua
mat erna puede realizarse, con gran alivio para éste, en el ordenador. So6lo es
necesari o proporcionar el estinulo sonoro desde una grabadora de casete para que
el sujeto escriba en el conputador. El programa ira verificando |la exactitud de
la transcripcion para luego sefialar los errores conetidos y ejercitar 1os
térm nos en que hubo problenmas. Mas sofisticado serd el programa si |la voz esté
digitalizada en el disco duro o en CD-ROM En l|a Universidad de Concepci6n
trabaj anbs en una versi én sinple de la prinera opcion.

La eval uaci 6n de la calidad de |a producci 6n fonética de |os habl antes por
parte del ordenador es algo que pareciera ciencia-ficcién. La verdad es que hay
avances inportantes en esa direcciodn. Recientenente |a Kay Elenetrics entregé
una aplicaci 6n conputaci onal basada en el espectrégrafo acustico DSP 5500 en que
el sujeto graba sus emisiones y el conputador construye l|la transcripcion
fonética en el Alfabeto Fonético Internacional (IPA). Sobre esta base un
progranma rel ativanente sencillo podria i ndicarle al suj eto ciertas
articul aci ones estignati zadas que debi era canmbiar en su idiol ecto.

No debenps despreciar la gran utilidad que pueden tener |os correctores de
ortografia que vienen con |os buenos procesadores de textos, a saber Wrd,
WordPerfect WordStar y otros. Es cierto que al gunos son mas certeros que otros
en detectar el error y sugerir alternativas, pero no cabe duda que nuestros
estudi antes pueden nejorar su ortografia haciendo trabajos de redacci 6n en el
ordenador y luego verificandolos con el wutilitario correspondiente. Por otra
parte, confianbps en que estas enpresas nejoraran sus correctores utilizando
al goritnos basados en concepciones linglisticas y psicolinguisticas nmas
sofisticadas que les permtan crear herramentas mas inteligentes que |as
actual es. Hay diversos programas de ortografia (spelling) en la nodalidad de
juego. Describinps uno en la seccién relativa al Vocabul ari o.

3.3.2. Vocabul ario

El aprendizaje del |éxico de una lengua se presta para el nanejo
conmput aci onal . Hay un buen numero de juegos educativos que utilizan un msnp set
de |éxico para diversas actividades. En este sentido, los nejores son |os

programas de autor, porque ellos ofrecen al profesor o estudiante |la ventaja de
poder insertar todo el vocabulario que les interese (y en cual quier |engua). De
este nmodo nos podenos beneficiar de un programa comp Vocab por ejenplo,
publicado por una firma britéanica que se ha especializado en software para
aprendi zaj e de | enguas: Wda Software de Londres. Vocab de Christopher Jones es
un conjunto de seis juegos para |a ensefianza del vocabulario, entre |os cuales



destacanps el «clasico Ahorcado (Hangnman, Skullman), que exige adivinar |as
|l etras de | a pal abra escondi da; Anagranas, que desordena el vocablo para que el

usuario |l o reconponga, y ¢Cual es el térm no?, que obliga a encontrar el térnino
sobre | a base del contexto provisto.

En el gréfico 2 puede verse una pantalla del Ahorcado.

Un excelente programa grafico para el aprendizaje del vocabulario por
parte de ni fios pequefios es Word Gallery de Kinderware Inc. La versioéon 3.0 viene
incluso con opciones para espafiol, francés, inglés, holandés, italiano y al eman.
Se trata de un set de 150 i mAgenes que por menu pueden usarse para ejercicios de
ortografia, reconocimento, conpletacio6n, etc. Los graficos don de gran calidad
y atractivos colores. El programa establece y refuerza la asociacion
i mgen/ pal abra escrita y nmotiva a nifos y adol escentes por igual. Creenps que
este software podria nejorarse notablemente si se aunentara |la cantidad de
i Mgenes y se ordenara su presentaci é6n y eval uaci 6n por grado de dificultad e
indice de disponibilidad |éxica. La prinmera inagen de WG que presentanps a
continuaci6n es la asociacion palabra/imgen que se presenta conb un juego
(Géafico 3.1).
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La segunda pantalla de WG (3.2) nuestra sus posibilidades de ejercitacion
de la ortografia con las msms palabras que se han ensayado antes en |os
nodul os de asoci aci 6n de pal abras con i magenes.




GRAFI CO 3.1. |LUSTRUCI ON DE WORD GALLERY

i == I S T
FIND THE MISSING LETTER

i
e °IP'“||"I'I*IUI'-' leIul;

GRAFI CO 3.2. PANTALLA DE WORD GALLERY
Wordstore es un programa que un estudi ante puede usar para crear sSu propio
diccionario. El ingresa el vocablo, su significado y una frase de contexto. El
sistema va creando una base de datos ordenada alfabéticanente. Es una buena
manera para que el hace un diccionario y al msno tienpo dom ne todos |os
vocabl os que él m snp ha ingresado. ..

Los diccionarios en linea ya estan disponibles en algunos sistenmas de
tratamiento de textos. Lo nas espectacular es la enciclopedia interactiva en
di sco conmpacto o CD-ROM que entrega no s6lo el significado del item | éxico sino
ademas agrega informacién en audio y video, de tal forma que al seleccionar
"sonata", por ejenplo, nos explica |la estructura musical y nos hace escuchar un
fragnmento nusical adecuado.

3.3.3. Sintaxis

Desarrollar |a conpetencia y sensibilidad del hablante respecto a céno se
establecen las relaciones entre los térmnos de una oraci6n es una tarea
conpl eja. Un buen prograna de sintaxis requiere de una asesoria |inglistica.

Poema 20

Puedo escibir los versos mis (nstes
por gjemplo, titlan azules los astros
alo lgos.

Al SETICAL LIST OF WORDS
Escribir, esta estd estrellada la noche
noche. y

ENTER Z WORDSE FI=HELP FH=SEESTOP

10



John y Miuriel Higgins crearon un prograna |lamado Double Up que es un
sistema de autor para ejercicios de reconstrucci 6n de enunciados. En él un
enunci ado de una o dos |ineas aparece conp una lista alfabética de |as pal abras
constituyentes de la oracién. La tarea del estudiante es ir descubriendo qué
pares de pal abras son secuencias reales en la frase final. De este npdo se va
reconstruyendo el enunciado conpleto sobre Ia base de |a conpetencia sintactica
del estudiante. Podrianps afirmar que es este un programa exploratorio en el
area de la sintaxis espafiola. Veanbs un ejenplo del programa en referencia
(gréafico 4).

Un breve progranma de analisis sintactico en térninos de di agranas arbéreos
es Arboles (v. Echeverria, 1990), un prototipo que escribiéranps en Basic hace
ya algan tienpo en Chile. En él el estudiante elige trabajar con enunci ados de 3
a 6 palabras. En la parte superior de la pantalla aparecen de 6 a 8 di agramas de
estructuraci 6n sintactica (de tipo chomskyano) que permanecen congeladas alli
mentras en la parte inferior van apareciendo |as oraciones de prueba. La tarea
consiste en parear el enunciado con el arbol que mas adecuadanente represente su
estructura sintictica. Se ilustra a continuaci 6n este prograna.

AHDODLD

1. Entids pent 1 casa de aleds
Grafico N2 7 61
Ese no es.
Peessione |2 tecla RETURN para comlrmas

GRAFICO 5, ARBOLES.

Seria deseable tener en espafiol un programa de Conbi naci én de Oraciones
(cf. Véliz y Mifioz) que npbstrara con ani maci ones cono | as oraciones sinples se
unen para formar conjuntos conplejos |lamados oraciones conpuestas, nediante
transfornaci ones de diversos tipos. Sabenps so6lo de intentos en este sentido
pero no conocenpbs progranmas term nados.

3.3.4. Conprension de lectura

La psicolinguistica ha producido en los dltinps afios una gran cantidad de
i nvestigaci ones dedi cadas al esclarecimento de |os procesos involucrados en |la
conprensi 6n linglistica. En especial |os enfoques cognitivos han aportado
i nformaci 6n cl ave sobre el fenénmeno. Sin enbargo, estanps |ejos de disponer de
conocimento especifico que nos pernmita producir software de calidad en este
canpo. A pesar de ello, hay al gunos sistemas que debenps destacar
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La rana perdida

Hoy Juan cuando salia de su
escusla en el pantano donde
acostumbraba i a jugar lodos los

diaz de la escuela, oyd un

antda muy
rare ¥ @gms hasta que ohservd que
venla de unos matorrales, Acustad

al mismo bempe que muy intngade por

TOMD, LAECHO A SU BOLSILEQ
2 AQUEL EXTRANG SOb D, SE AGACHO Y
3 ENCONTEARLA: LABUSCOFPORTODA LA

Presione 1, # 0 3 (o 0 para salir)

El programa que nmAs nos ha inpresionado en esta area es un sencillo
software escrito por John Higgins y titulado Sequitur. En él el wusuario ve

aparecer en la parte superior de la pantalla las tres prineras lineas de un
texto y en la parte inferior tres posibles continuaciones, una sola de |as
cuales es la correcta. Para poder decidir, el Ilector debe basarse en el

encabezado de tres lineas y buscar una cuarta que |le dé sentido al conjunto.
Para hacer esto, el usuario deberd buscar |a coherencia del conjunto. Una vez
el egi do una continuaci 6n, el prograna pega la linea correcta arriba y continla
ofreciendo otras tres lineas de conpletaciéon de entre las cuales el lector
debera el egir nuevanente. Asi este software ejercita la conprensi6n de lectura y
eval ta |l a capacidad del sujeto para dar coherencia a un texto que, en cierto
nodo, él misnp va re-escribiendo. Conb se ve, hay una participaci 6n activa de un
lector que lee con un propésito: integrar el texto hasta dejarlo total nente
reconstrui do. El programa da puntaje, si lo quiere el lector, de tal manera que
una segunda |ectura puede nostrar el avance en |la conprensi 6n asi nedida. Conp
programa de autor, Sequitur trabaja con cualquier texto que l|le ingrese el

profesor o estudiante. Veanmpbs cénp aparece en pantalla el programa descrito
(grafico 6).

Una técnica muy conoci da para desarrollar y evaluar conprensi 6n de |lectura
es el método Cloze (v. Taylor, 1953 y Robinson, 1980) que ha sido inplenentado
en diversas variantes conmputaci onal es. Basicanente |a técnica Cloze consiste en
suprimr una palabra de un texto cada N unidades | éxicas. Asi podrianps tener un
texto con un espacio en blanco cada 5, 7 6 mAs pal abras. La tarea del lector es
rellenar las lagunas con los térnminos que fallan. Para hacerl o, debera basarse
en su capaci dad de predecir qué elenento | éxico conpleta el sentido en |la nejor
forma, sobre la base del contexto inmediato y nediato. El prograna verificaré
|l os aciertos y, en caso de duda del usuario, |le dara pistas. A final entregara
una evaluacion basada en |os aciertos obtenidos deduciendo |l|as pistas
solicitadas. Una version de esta técnica la comercializa Wda Sortware con e
nonbre ¢Qué falta? (Jones, 1988a). Tanbién Cansoft de Inglaterra ofrece
ejercicios lagunares y otros en su prograna Fun with Texts (Davies, 1986). Por
supuest o anbos sistenas (de autor) pernmiten ingresar cual quier texto.
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GRAFI CO 7. | LUSTRACI ON DE ¢(QUE FALTA?

Es interesante hacer notar que varios de |os progranas de Wda ofrecen | as
opciones de trabajar con o sin tutoria seglun se quiera o no hacer uso de |as
pi stas y ayudas di sponi bl es para encontrar |as respuestas correctas.

Capitulo aparte nerecen |os programas destinados a nejorar tanto la
velocidad de lectura conb el nivel de conprensién de los textos |eidos.
Probabl emente uno de | os mas conoci dos es Speed Read software inglés distribuido
en Espafia por ECS. El sistema pone un texto en pantalla, el usuario |lo lee vy
| uego responde al gunos itenes de seleccion miltiple que evaluaran | a conprensién
textual. Posteriornente el programa entrega una evaluacidon considerando el
tienpo enpleado en la lectura y la exactitud de |as respuestas. Mantiene tanbién
una historia de |os resultados obtenidos.

La técnica de la |lectura veloz se basa en el hecho de que el |ector puede
ser entrenado para buscar sélo | as pal abras de contenido en un texto que sienpre
contendréa redundancias, El lector réapido debe ser capaz de crear esquenmas sin
tener la informacién conpleta. La inplenmentaci 6n conputacional, sin enbargo
debera graduar la dificultad de | os textos sobre |l a base de la longitud, riqueza
| éxi ca, conplejidad sintéactica, indice de uso, etc. Las preguntas de conprensién
debi eran especi alnente apuntar a nedir |a capacidad de inferencia del sujeto y
no tanto su nenoria. .

3.3.5. Producci 6n de textos: redaccio6n

El proceso de escritura y la consiguiente produccidon de textos son de
extraordinaria inportancia para |la sociedad contenporanea. Por ello los
Procesadores de Textos se han <constituido en wuna de las herranientas
conput aci onal es mas conocidas y utilizadas. No exagera Dol ores Martin cuando en
su trabajo Las N.T.l. en la Literatura y |as Lenguas afirma:

13



De todas las aplicaciones de |los ordenadores en las clases de area de |engua,
posi bl enente serda el TRATAM ENTO DE TEXTCS el que tensa el inpacto mas profundo a |argo
pl azo (Bridwell & Duin, 1985). (...)

Todos | os aspectos de la escritura y |la ensefianza de | a escritura se ven influidos
por el enpleo de |os ordenadores. Aspectos sociales, fisicos, procesos cognitivos, etapas
del proceso de redactar, entornos de actuacion, etc., se nodifican al wutilizar un
tratam ento de textos. (...)

Los alumos que utilizan con regularidad un tratamiento de textos para escribir
desarrollan una serie de destrezas y habilidades que, de alguna nmanera, son diferentes a
| as enpl eadas al escribir con lapiz y papel. (...)

Aunque el valor de los tratamentos de textos conp ayuda en |os procesos de
escritura es innegable, quedan muchas interrogantes sin contestar y en al gunos puntos |os
resul tados de | as investigaci ones no son definitivos ni unanines.

(Martin, 1988: i8 y 20)

Sus conmentarios nos ahorran explicaciones. Concordanbs con ella. El uso
del procesador de textos desarrolla en el estudiante una actitud positiva hacia
la escritura. Lo inportante es ahora que escriban para un propésito deternmn nado:
producir una revista escolar, un diario, para refutar una opini 6n, etc.

Tanbi én | as Redes de Conuni caci 6n estan haci endo escribir a jovenes que de
otro nodo no lo harian. Nos referinbs a |as redes internacionales conp Internet
y Bitnet que estan permitiendo |a comunicaci6n por correo electrénico en una
forma e intensidad que no podianos vati ci nar

Doctor es un programa clasico en la historia de la inteligencia
artificial. Ala por 1986 fue creado con el nonbre de Eliza por Joseph
Wei zenbaum del M T. Es la sinulacién de una conversaci én entre un psiquiatra y
su paciente. El prograna asune el rol del psiquiatra de corte rogeriano al cua
el usuario consulta sus problemas. La conversacién que se produce es
extraordi narianente interesante. Los estudi antes se entusiasman, |e responden y
se involucran tanto comp para sufrir desencanto cuando el Doctor nuestra sus
limtaciones linglisticas y cognitivas, desbarrando |amentablenmente. Para una
descripci 6n del programa puede verse Hartnell (1985: 129-152). En Cuadro 2 la
transcripci 6n de una sesi 6n con el Doctor.

La inmportancia que le atribuinbs a este software es l|a de nostrar
practicanente |la conplejidad del discurso conversacional. Con ms estudiantes
graduados de Linguistica suelo discutir tanto |as reglas transfornacional es que
operan en Eliza conp |os problemas pragmati cos que enfrentan, asi conp tanbién
analizanps |la forma de nejorar su perfornance. Los estudiantes de pregrado
expuestos al progranmm entienden | o que es una sinulacién y cual es |la natural eza
del discurso conversacional, aunque se nolestan por las linitaciones de
di al ogo.

Conento este programa en esta secci 6n porque es una herram enta para que
| os sujetos escriban con un propésito conunicativo claro: dialogar con el
psi quiatra

La generacion de relatos o textos en general es una realidad en el
ordenador. En Cuento a la medida, un sencillo programa escrito por uno de
nuestros estudiantes, el wusuario ingresa una serie de datos que l|le pide el
conmput ador: un nonbre de honbre, dos nonbres de nujer, el nonbre de un café, una
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fecha, etc., y luego el programa se encarga de generar un texto que aparece en
pantal l a vincul ando todos | os datos aportados por el estudiante: el ordenador y
éste han construido juntos una historia. Nos parece una buena manera de ayudar
al alumo a conprender la estructura de los textos narrativos, por ejenplo,
donde la alteracién de variables tales tales conp personajes, tienpo, |ugar,
acciones, etc., produce textos diferentes aunque sinilares en estructura basica.
La inclusion de elenentos familiares al estudiante en un texto preestablecido
produce en éste una sensaci 6n de juego que | o predi spone positivanente a repetir
| a experiencia. Este es un programa de tipo generativo y exploratorio.



EL DOCTOR ESTA EN LA CONSULTA... POR FAVOR ESPERE

Bl ENVENI DO A OTRA SESI ON CON EL DOCTOR. . .

HOLA. ..

PACI ENTE: TENGO M EDO DE HABLAR EN PUBLI CO

DOCTOR: ¢(CREE QUE ES NORMAL TENER M EDO DE HABLAR EN PUBLI CO?
PI ENSO QUE UN MONTON DE GENTE LO TI ENE

¢PI ENSA REALMENTE ESO?

SI LO PI ENSO

PARECE MUY SEGURO DE ELLO

HABLARLE A UN ORDENADOR ES BASTANTE ABURRI DO

¢LO PI ENSAN SOBRE M EN PARTI CULAR?

VI ENE DE M LUCHA CONTI NUA DI A Y NOCHE AL PRI NCI PI O ME HABLO DE SU
PROFESOR LOCO. CUENTEME ALGO MAS.

EMPI EZO CUANDO TENI A DI EZ ANOS

ESO ES MUY | NTERESANTE

TENGO M EDO DE IR A LA ESCUELA AHORA

¢ACUDIO A M PORQUE TIENE M EDO 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 | NTERESANTE

CUADRO 2. UN EJEMPLO DE SESI ON CON EL DOCTOR

Un caso interesante de generacidon de historias |lo constituye la creaci 6n de
historias ramficadas del tipo elige tu propia aventura. Dolores Mrtin lo
descri be asi:

La estructura de la historia esta representada en forma de arboles y conprende
nudos uni dos entre si por ramas. Los nudos contienen las frases o |os parrafos. Los
al utmos comi enzan a crear una historia eligiendo ciertas ramas. El prograna afiade
segnentos de textos a nmedida que el alumo efectla su el ecci6n. (Martin, 1988)

Veanos una pantalla introductoria del programa en referencia (Cuadro 3).

Puedes el egir:

CREAR LA ESTRUCTURA
VER LA ESTRUCTURA
ESCRI Bl R UNA HI STORI A
GUARDAR UNA HI STORI A
CARGAR UNA HI STORI A

| MPRIM R UNA HI STORI A
BORRAR UNA HI STORI A
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SALI R
Utiliza las teclas flecha arriba y flecha abajo

CUADRO 3. ELIGE TU PROPI A AVENTURA

3.3.6. Linglistica aplicada

Hacia el final de nuestro recorrido he querido nostrar algunas
aplicaciones en el area de la linglistica aplicada a |a ensefianza-aprendi zaj e
del espafiol, porque la préactica nos ha nostrado que es necesario desarrollar no
s6lo las habilidades |linguisticas del sujeto sino tanbién sus capaci dades
metal i nglisticas, su conciencia de la estructura y del funcionamento de |a
| engua. Creenps que el estudio cientifico de |a |Iengua tanbi én puede ser apoyado
por el conputador.

Conceptos linglisticos es un programa con formato de juego que
desarroll ambs en Concepci én, Chile, y que ofrece al estudiante adivinar el
concepto o disciplina linglistica en que él haya estado pensando. El progranm
hace una serie de preguntas que deben responderse si o no, después de lo cual el
software dice: "Se trata de X disciplina linglistica. ¢Estas de acuerdo?" Si el
progranme no ha adi vi nado, entonces viene |la parte mas interesante desde el punto
de vista del aprendizaje: el programa pregunta cual era el concepto o disciplina
en que habia pensado el sujeto y luego le pide que escriba una pregunta que
permita discrimnar entre el concepto no adivinado y otro que |e propone. Una
vez introducida esta informaci 6n, el prograna ha aprendi do, ahora sabe nas y en
la proxim ronda podra adivinar el nuevo término o disciplina. El estudiante
sigue asi ingresando nuevos conceptos hasta que llega un nonento en que |as
preguntas son real nente exigentes, pues obligan a discrimnar entre conceptos
muy cercanos, conp grafema y letra, por ejenmplo. Una transcripcién de una
interacci 6n con el programa ilustrard su funcionam ento (Cuadro 4).

Manej anos dos versiones de este programa: una con infornmaci 6n permanente y

otra que parte conociendo s6lo 2 térmnos. En anbos casos el programa puede
seguir aprendi endo.
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Pi ense en un concepto o disciplina linglistica y yo | o adivinaré.
(Pensanpbs en Fonética)

¢Ha pensado qui zas en una disciplina linglistica?

Si
.Se interesa por los factores sociales en el uso del |enguaje?
No
¢Estudia | os dial ectos?
Si
.Se ocupa de describir | os sonidos del |enguaje?
Si

iAh, ya lo sé! El térmno en cuesti 6n es FONETI CA
(Esta bien mi respuesta?
Si
JVe Ud. qué inteligente soy? ¢(Quiere jugar de nuevo?
Si
Pi ense en un concepto o disciplina linglistica y yo | o adivinaré.

(Pensanpbs en Lingiistica conmputacional).

¢Ha pensado qui zas en una disciplina linglistica?

Si

.Se interesa por los factores sociales en el uso del |enguaje?
No

¢Estudia | os dial ectos?
No

¢(Estudia | as alteraciones del |enguaje debidas a dafio cerebral ?
No

.Se ocupa fundanental nente de analizar el significado |inglistico?
No

(Estudia las relaciones entre norfemas o pal abras de un enunci ado?
No

iAh, ya lo sé! El término en cuestion es PSI COLI NGUI STI CA
(Esta bien m respuesta?
No
Por favor, dénme el término en que Ud. pensé.
Li ngii stica conput aci onal
Muchas gracias. Ahora ¢seria tan amabl e de darne una pregunta que se
pueda responder SI O NOy que permita distinguir
Psi col i ngui stica de Linglistica computacional ?

CUADRO 4. CONCEPTOS LI NGUI STI COS

El hipertexto nos ha pernmitido escribir wun breve tutorial |lanado
Definicion de lenguaje que introduce al estudiante en un analisis de |los
el ementos béasicos de la ciencia linguistica. Aparece en pantalla una detall ada
definici6n de | enguaje con una serie de elenentos de ella nmarcados para indicar
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que hay tras ellos mAs informacidn. Al activar estas pal abras-nodos podenps
navegar a través de cadenas tal es cono:

| enguaje - lengua - habla - Saussure
| enguaj e hunano - conuni caci é6n ani nal - abejas - Hockett
comuni car - circuito de la conunicacién - codificar - descodificar etc., etc.

Veanps cénp aparece el programa en pantalla. El grafico 8-1, nuestra la
pantalla inicial en que se advierten |os nodos marcados que ofrecen hipertexto.

KnowledgePro Runtine Version

DEFTHICION DE LENGURJE

El IEFIEREE es un TIERED =xolusivensnte homang

v no instintivo de SETITGEGR
wediante un FEEY de SJEMEE NHEIES YIRS
producidos PEITRREENE.

Edward Sapir, 1921,

FiHels - F3Gelect e m s e Ba L nE «:ff
Space Cont. F4 Yiew e S - PRS- F GEUL% e
GRAFICO B- 1. DEFINICION DE LENGUAE

GRAFI CO 8-1. DEFI NI Cl ON DE LENGUAJE

La segunda ilustracion (8-2) exhibe las ventanas que se han abierto al
seguir el recorrido:

excl usi vanent e humano > conuni caci 6n ani mal > abej as.

Este hipertexto se ha escrito con el Ilenguaje Ilanmado TextPro que
Kuow edge Garden distribuye gratuitanente.

r KnowledgePro Runlime Version
rexclusivamente humano

-comunicacidn animal

r abe*as

i Guando una aheja ﬂbrera encuentra un Iugar can ahundama- |
de neclar, vuelve a su colmena ¥ ejecuda una danza R
_ﬁdgunos ra&gus de esta danza Iransmiten a las otras ahretas
informacion especifica sabre la Ubicacion del lugar en cueshﬂ_n,
— de manera que ofras abejas puedan wlar hasta alld, ;
V. H{:-:kel'!

F1 Help F3 Select Pg1oll
Space Cont.  F4 View Fa DOS F10 Cuit




GRAFI CO 8-2. VENTANAS DE DEFI NI Cl ON DEL LENGUAJE

Un breve progranma exploratorio di sefiado por nosotros es Escritor autoénata.
En él ingresanmbs 10 oraciones bien formadas. El programa, a peticién del
usuari o, segnenta y reconpone |os constituyentes oracionales de |os enunciados
originales creando asi otras 10 oraci ones. Veanpbs el resultado.

CON GRAN CURI OSI DAD LA LUNA QUI SO DETENERVME
M STERI OSAMENTE AQUEL CABALLERO ROBABA

EN LA VENTANA AQUEL CABALLERO NOS ATRAI A
GENERALNMENTE EL LADRON SE DI STRAI A

DE VEZ EN CUANDO ESE LUGAR DORM A

M STERI OSAMENTE EL CARABI NERO NOS OBSERVABA
SIN PI EDAD UN OVNI NOS QUEMABA

EN LA VENTANA UN OVNI NOS OBSERVABA

EN LA VENTANA EL LADRON NOS QUEMABA

DE VEZ EN CUANDO AQUEL CABALLERO ROBABA

EE R I R I R I R I O

PARA TERM NAR; APRI ETA LA TECHA ' RETURN

CUADRO 5. PANTALLA DEL ESCRI TOR AUTOVATA

¢Extrafio, verdad? Conp puede observarse, se ha mantenido la estructura
sintactica, pero el proceso aleatorio enpleado en |a reconbinacién ha creado
secuenci as inaceptables. El estudiante debe explicar qué pasd, qué tipo de
reglas se han violado, etc. Conb es un progranmm exploratorio, aqui el aprendiz

debe correr el programa varias veces, discutir hipdétesis y Illegar a alguna
concl usi 6n.

i

i MUAMA, E
"Ffshauﬁ 87 NI {74
EN GEOMETRIA /]

GRAFI CO 9-1. | NTRODUCCI ON DE ANALI SI'S DE TEXTOS ARGUMENTATI VOS ( ANALTEX)



Por dltim querrianmpbs nostrar una pantalla de un programa denoni nado
Andlisis de textos argunentativos que estanps desarrollando con Marcela Ranps.
Se trata de un software en |lenguaje Tool Book que, sobre |la base de afiches
publicitarios graficos, realiza un analisis del texto y descubre y discute
el ementos tales conb sujeto de |la enunciacidn, nmrcas enunciativas, aspectos
i coni cos, marcas de recurrencia, coherencia, cohesién, destinatario, nodalidad
textual, etc. Confianbs en que serd una excelente introducci én conputacional a
|l a Linglistica del Texto... cuando esté term nado.

A continuaci 6n una pantalla de la Introducci én, sobre el concepto de texto.

GRAFI CO 9-2. EL CIRCUI TO DE LA COMUNI CACI ON EN ANALTEX

El altimo gréafico relativo al m snp programa nuestra en pantalla un afiche
publicitario que es analizado en sus partes conponentes (9-3).
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4. Concl usi 6n

Creenps haber entregado una visién de conjunto, para no iniciados, acerca
de la utilizaci 6on del ordenador en |os procesos de enseflanza y aprendi zaje del
espafiol conp |engua materna. Henps revisado las ventajas de |las aplicaciones
conput aci onal es, henps conocido | os tipos de progranas y l|las areas |inglisticas
en las cuales hay software que podria ayudar a profesores y estudiantes a
mej orar un proceso de aprendizaje tan conplejo conb es el de |a adquisicion de
la lengua materna. Tanbi én henpbs sugerido en fin, aqui y alld la forma de
utilizar estos software para al canzar | os fines que nos propusinps.

Est anbs convenci dos de | a necesidad de contar con nuestro propio software
educativo en estas disciplinas. S6lo con |la ayuda de |os profesores de |engua
vanps a poder crear progranmes Utiles, relevantes y notivadores. Es por eso que,
muy recientenente, henpbs creado en la Universidad de Concepci6n un Centro de
Conmputaci 6n para |as Humanidades (CCH) donde esperanps perfeccionar |os
materiales existentes y desarrollar nuevos sistemas conputacionales para el
aprendi zaj e del espafiol. Qala que iniciativas de este tipo se nultipliquen por
| as Uni versi dades de nuestro nmundo hi spanohabl ante para asi |legar a disponer a
corto plazo de herranientas mas acordes con | os tienpos que vivinos.

AT m.vrt-nm |-¢|-
M 4 LA e

PR R T |nn.|unam

¥y

3 mﬁ::‘: (B B
LESaELG E

GRAFI CO 9-3. ANALI SIS DE UN TEXTO ARGUMENTATI VO
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