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1. INTRODUCCION.

El nuevo campo del aprendizaje
de idiomas por medio del
computador ha despertado
muchas expectativas a nivel
nacional y esto se estd
convirtiendo cada vez mds en
una posibilidad real para
estudiantes y profesores quienes
tienen interés en aplicar los
avances de la tecnologia en el
campo de la informdtica
educativa.

Sin embargo, existen muchos escépticos, sobre todo, profesores y pedagogos
(Benavides, 1989) quienes en alguna forma -y con cierta raz6n- han venido
cuestionando las actuales précticas pedagégicas y educativas con los
computadores y los programas utilizados con estudiantes.

Antes de echar un vistazo a algunas de la posibilidades de los computadores en
el campo del aprendizaje de los idiomas es necesario familiarizarnos con dos
términos que ya han hecho carrera lingiifstica en nuestro medio. Términos que
se han introducido del Inglés y por no tener un equivalente en Espafiol se
utilizan directamente con algunas variaciones de pronunciacién més no dq,f""

forma.

/
/
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Hardware, se refiere a la parte fisica, visible que compone un computador. Esta
parte estd compuesta por todos los elementos fisicos, mecdnicos y
electromecdnicos, como el procesador, la memoria, circuitos, etc., que
intervienen en el procesamiento de la informacién. De la misma manera hacen
parte del hardware otros componentes del computador que van conectados a
éste como son el monitor, la impresora, el teclado (dispositivos de input y
output).

Software se refiere a todos aquellos programas tanto de sistema como de
aplicacién que una vez en la memoria del computador son los encargados de
dirigir las operaciones de la mdquina.

Existen en el momento diferentes clases de aspectos relacionados con el
desarrollo del aprendizaje de idiomas mediante el computador (de aqui en
adelante AIMC).

2. APRENDIZAJE DE IDIOMAS MEDIANTE EL COMPUTADOR
(AIMC)

La idea de utilizar computadores en las clases de idiomas ha despertado una
gran cantidad de reacciones y expectativas, en nuestro medio con el capitulo
de (Computer-Assisted Language Learning dentro de la Asociacién Nacional
de Profesores de Inglés ASOCOPI). Esto es el resultado de la introduccién de
la tecnologia educativa a través del computador lo que hace posible la
implementacién y desarrollo de actividades completamente nuevas -de las
consideradas tradicionales- para el estudiante de idiomas lo mismo que para el
profesor. Estas actividades han sido implementadas a partir de aplicaciones y
trabajos sencillos como los de los procesadores de texto, las hojas electrénicas,
las bases de datos, los juegos didécticos, hasta los programas més nuevos y
sofisticados como los que estdn disponibles (a pesar de no estar aun
pedagégicamente implementados) con los dltimos desarrollos en hardware y
software: multimedios, inteligencia artificial, manejo de sistemas expertos, etc.



3. ETAPAS EN EL DESARROLLO DE (AIMC)

El aprendizaje de idiomas mediante el computador se entiende hoy como el
uso de los computadores como mecanismo para suplementar el aprendizaje de
los idiomas. Desafortunadamente, esta utilizacién se encuentra €n una €tapa
incipiente de Introduccién (nuestra actual etapa) donde los resultados en
términos de aprendizaje s6lo provienen de las experiencias aisladas realizadas
por profesores entusiastas mediante reportes sucintos de aprendizaje en
estudiantes (Benavides, 1993).

Una segunda etapa en el aprendizaje de idiomas mediante el computador
tendrfa que relacionarse con la familiarizacién de los usuarios (administradores
de la educacién, profesores y estudiantes) con las nuevas técnicas basadas en
el uso adecuado de los computadores donde se pretende realizar aplicacion,
implementaci6n e investigacion acerca de como se aprende mediante €l uso de
esta nueva tecnologia.

La investigacién sistemdtica de los aspectos de aprendizaje concernientes 2 la
lengua y sus resultados serian la base para la consolidacion de la tercera etapa
en este proceso, donde los resultados de una investigacién sistemdtica sobre
aplicacién, implementacién, y aprendizaje serfan la base de una filosofia
pedagégica del uso de los computadores. La integracién de estos resultados a
los curriculos de lengua tanto nativa como extranjera serfa el producto de un
trabajo consistente de investigacién, aplicacién e implementacién de los
computadores en esta 4drea especifica. Se alcanzarfa asf el ideal de concebir y
realizar la docencia con base en la investigacién sistematica.

4. QUE NOS PUEDE OFRECER DE NUEVO (AIMC)?

Es necesario que nos cuestionemos, y usualmente la gente lo hace, acerca de
algunos aspectos para luego entrar a dar una respuesta. Lo que la gente se
pregunta acerca del uso de los computadores en educacién y mds concretamente
en el campo del aprendizaje de idiomas tienen que ver con: ;Qué contextos
pueden crearse mediante el uso del computador? ;Cudl es la relacién entre el
estudiante-computador y profesor-computador? ;Qué clase de habilidades del



lenguaje pueden estimularse y mejorarse con el uso del computador? ;A qué
punto puede servir el computador para la pedagogia comunicativa? ;Cudl es la
relacién de lo que hace el computador con el punto de vista entre aprendizaje
y adquisicién? ;Puede decirse que el uso del computador en este campo
constituye una actividad humanistica?

Mi intencién no es la de responder la totalidad de las preguntas anteriores, para
ello necesitarfa de algo més de un libro. Sin embargo podria iniciar este aspecto
a modo de informacién con una de las preguntas claves, es decir, ;jqué clase de
habilidad y en qué medida puede generar o impulsar el uso de los
computadores en el campo del aprendizaje de los idiomas?

5. CLASES DE ACTIVIDADES EN (AIMC)

En el momento, una actividad poco probable con el computador seria una de
tipo conversacional en la que el estudiante interactie con el computador como
si éste fuera no s6lo un entendedor sino un participante del acto de habla. Sin
embargo, existe una amplia gama de actividades interactivas para las cuales el
computador puede ser una buena alternativa de desarrollo de habilidades
lingiifsticas y de conocimiento en general (Philips, 1985).

Si se considera y se trabaja sobre el supuesto de que diferentes clases de
actividades generan diferentes clases de aprendizaje y de conocimiento, éstas
pueden enfocarse a puntos o aspectos bien discretos en algunas de las
habilidades del lenguaje. Esto permitiria en teorfa desarrollar diferentes
estrategias de aprendizaje por parte de los estudiantes.

En términos generales cada tipo de actividad en (AIMC) le brinda la
posibilidad al estudiante de desarrollar una tarea, cuya culminacién implica el
uso de habilidades lingiifsticas y conocimiento lingiifstico. Al finalizar la tarea
o actividad se ha alcanzado un objetivo el cual se denominarfa el objetivo
lingiiistico principal.

Adentrdndonos un poco mis en el tipo de actividad que presentaria el
computador y que desarrollaria el estudiante con un objetivo lingiifstico, se



puede manifestar que el computador es una méquina o herramienta muy versétil
que puede generar una amplia gama de actividades para desarrollar un objetivo
de aprendizaje. Este puede incluirse en juegos, cuestionarios, construccién o
reconstruccién de texto, simulaciones, exploraciones, solucién de problemas,
etc. Es importante afiadir a este respecto que las anteriores actividades no se
podrian realizar mediante otro medio, mucho menos con el texto.

Los programas que presentan un formato de juego pueden alcanzar un objetivo
lingiifstico por medio de una estrategia a seguir por el estudiante en un contexto
donde se enfrenta al computador, o mediante el computador a otro estudiante.
De todas maneras el computador hace posible que el objetivo se presente en el
transcurso del juego y se alcance si el estudiante termina la actividad.

Un ejemplo de la anterior actividad puede encontrarse en el programa
WORDSNAP, en el que el estudiante compite con el computador tratando de
suministrar palabras que se necesitan en determinado contexto. En este juego
se pueden encontrar diferentes niveles de dificultad. Por ejemplo, desde
suministrar la palabra correcta sin tener ninguna pista hasta poder elegir de una
serie de posibles respuestas.

Los crucigramas y rompecabezas son programas que generan otro tipo de
actividad que pretende ejercitar al estudiante a nivel de vocabulario y gramdtica
sobre la forma mds adecuada de formar palabras, frases, oraciones, en diferente
orden o trabajando con grificos en un contexto m4s realista. Estos programas
requieren de un conocimiento de la morfologfa del idioma en cuestién. Estos
programas se conocen también como programas de construccién de texto, y
pueden también trabajar con ejercicios de seleccién multiple.

Otro tipo de programas se encuentran en los de reconstruccién de texto como
STORYBOARD o QUARTEXT. Estos programas generan actividades para
analizar textos o pasajes ya existentes en la memoria del computador. Aqui el
esfuerzo del estudiante se centra en el hecho de tratar de recuperar un texto que
ha sido manipulado por el computador de acuerdo a diferentes niveles de
dificultad. El estudiante puede escoger de entre diversas posibilidades que le
ofrece el computador la forma de reconstruccién, inclusive una de tipo
competitivo con el computador en el que el objetivo es tratar de completar un



texto acertando la palabra adecuada. Para esto el computador puede brindar
ayuda cada vez que el estudiante se lo pida. Por ejemplo, en una palabra dificil,
le puede dar la primera, segunda, tercera, etc, letra para poder completar la
tarea. Claro estd que a mayor nimero de pistas y ayuda, menor seré el puntaje
alcanzado al finalizar la actividad.

Uno de los tipos de programas que mds prometen en este campo son los
disefiados mediante lenguajes de cuarta generacién o inteligencia artificial en
los que el computador se programa con un conjunto de reglas para aspectos
especificos de la lengua a aprender.

6. CARACTERISTICAS TECNICO-PEDAGOGICAS DE LOS
MATERIALES (AIMC).

Desafortunadamente, gran cantidad de programas utilizados en el aprendizaje
de los idiomas parecen no tener consistencia o relacién con determinada
corriente pedagégica y sobre ésto existen muchos criticos que dudan de la
confiabilidad de las ventajas asignadas a las actividades en (AIMC). Sin
embargo, estd bien claro que el esfuerzo de los disefiadores y productores de
materiales en este campo por salirse de la linea tradicional de instruccién como
la que se realiza en el salén de clase, puede dar lugar a inconsistencias. Sin
embargo la mayoria de programas en (AIMC) puede ayudar a los estudiantes
a reorientar sus estilos de aprendizaje y a enriquecer sus nuevas estrategias de
aprendizaje. Con ellos se enfatiza la necesidad de la practica, a diferencia de
la ensefianza e instruccién explicitas.

Las siguientes son algunas de las caracteristicas mds comunes de los programas
de computador utilizados en (AIMC) y que se requieren para su uso
consistente en el manejo de los mismos y para que la evaluacién de resultados
se haga en forma mds confiable.

1. Produccién automdtica de ejercicios

2. Suministro de correccién y retroalimentacién



3. Desarrollo interactivo de las sesiones entre el usuario y el computador

4.  Suministro de resultados y andlisis de los mismos después de una
determinada sesién

5. Utilizacién amistosa (user-friendly) del programa (eliminando las
ambigiiedades en lo posible)

6.  Suministro de opciones diversas dentro del programa (seleccién de
ejercicios varios, acceso a las respuestas, acceso a pistas, opcién para
parar, continuar, o terminar)

7.  Presentacién visual atractiva
8.  Disponibilidad de niveles de dificultad
9.  Direccién personalizada

Programas con inclusién de aspectos tecnolégicos mds avanzados y que se
requieren en determinadas instituciones hacen uso de voz sintética para proveer
correccién o input auditivo en el aprendizaje.

No estd muy lejana la adicién de aspectos tales como el reconocimiento de la
voz humana por parte del computador para lograr una interaccién mas realista
entre la mdquina y el usuario diferente a la meramente visual o escrita como
la que utilizamos hoy en dia.

7. EL PAPEL DEL PROFESOR.

Generalmente no se piensa que tanto profesor como computador pueden hacer
un trabajo conjunto. Mientras que al profesor con su texto y con su grabadora
y cassettes se los mira como aliados ntimos, la relacién profesor computador
se mira cautelosamente como de rivalidad. De esta manera se obscurece el
hecho de que ambos pueden funcionar juntos. Sin embargo, y con base en
experiencias recientes, en las que el profesor en realidad puede recibir un



desarrollo profesional més significativo que en otras dreas, se prevée que el
profesor tendrd al computador no sélo como su aliado sino como su asesor.
Consecuentemente, el profesor que trabaja en (AIMC) tendrd mejores
prospectos de trabajo en el futuro (Benavides, 1993).

De todas maneras, el propésito de la utilizacién de los computadores en el
campo del aprendizaje de los idiomas no es el desplazamiento del profesor a
un plano secundario. Por el contrario se necesitardn mds profesores y
monitores encargados del aprendizaje de los idiomas. Es importante aclarar que
mucha gente tiene miedo de la apertura con los computadores aduciendo que
la mdquina va a desplazar al hombre. Probablemente haya algo de cierto en
ello, pero sélo se relaciona en forma relativa a la produccién fabril en serie.
En educacién no se puede hablar de que el computador va a reemplazar al
profesor ya que, con la introduccién del computador en el aprendizaje de los
idiomas se podria pensar que en realidad puede realizarse la idea de que el
profesor sea un gufa para el estudiante en su aprendizaje.

El papel del profesor se puede plantear desde el punto de vista de aceptacién
de los computadores como un medio de aprendizaje. Una vez alcanzado un
grado de conscientizacién en este punto, nos preguntarfamos: ;Qué pueden
hacer los profesores para que los computadores se vuelvan instrumentos o
herramientas de aprendizaje? Para alcanzar esta meta podemos sentar como pre-
requisito, que el profesor interesado en los computadores en la educacién
asuma los siguientes roles: ya sea un usuario del curso educacional
(programas), adaptador de materiales suplementarios; o creador de cursos
educacionales (courseware).

7.1. Usuarios de paquetes comerciales de aplicacion.

En este caso la institucién interesada adquiere una serie de discos o programas
que son distribuidos comercialmente y los asignan a los estudiantes para que
los utilicen. De antemano se supone que estos materiales han sido objeto de
una cuidadosa evaluacién de acuerdo con las necesidades del estudiante y los
objetivos instruccionales. Sin embargo, muchas veces se presentan casos en los
que tanto profesores como estudiantes tienen que utilizar cualquier paquete de



programas que la institucién haya adquirido y tratar de hacer uso de ellos lo
mejor posible.

7.2. Adaptadores de materiales suplementarios.

Los profesores pueden adaptar o modificar materiales ya existentes (programas)
para complementar los materiales que ya poseen. En este caso, los profesores
deben tener un entrenamiento practico en el andlisis de programas, evaluacion
y juicio critico para determinar qué clase de adaptacién o modificacion
necesitan los programas en cuestién. En este momento es conveniente insistir
que la mayoria de paquetes de software educacional (conjunto de programas)
son factibles de ser modificados e incluso de ser mejorados. Claro estd que
esto s6lo se puede hacer si tanto estudiantes como profesores se adentran en
la revisién critica de software educacional o en el desarrollo del mismo.

7.3. Creadores de materiales completos.

Los profesores, pueden en otra situacién, crear o desarrollar un conjunto
completo de programas acompainados de sus respectivos manuales, €
instrucciones. Esto, por supuesto requiere del conocimiento de un disefio
instruccional, y la forma como todos los temas y tépicos van a ser presentados.
Ademds se requiere que el profesor maneje al menos un lenguaje de
programacién y que conozca los procedimientos bdsicos del computador para
que sea acorde con el drea de aplicacién, en este caso, la ensefianza-aprendizaje
de los idiomas. Andlogamente con los escritores de textos, el profesor que se
adentre a la creacién y desarrollo de materiales informdticos utilizados con el
computador debe tener un conocimiento necesario de la metodologia y
contenidos en la ensefianza de un idioma.

La disponibilidad de computadores (hardware) tiene una gran ventaja sobre la
disponibilidad de materiales o cursos educacionales (software). Sin embargo
los profesores pueden hacer algo mds que esperar a que los materiales sean
desarrollados o que estén a la mano. Esto nunca sucederd si los profesores se
adentran al desarrollo de cursos y materiales educativos y adquieren pericia en



la evaluacién de los cursos mismos o de otros a nivel comercial. Sin embargo,
no seria realista esperar que cada profesor se interese o tenga que desarrollar
esta clase de materiales. Serfa tan absurdo como pensar que todos los
profesores estdn interesados y/o tengan que escribir textos. No' obstante, es una
expectativa realista tratar de entrenar profesores para que desarrollen materiales
suplementarios y/o que se asesoren del potencial que puede desarrollar un
computador y un programa de computador. Ademds, esto les permitird generar
una critica evaluativa de los materiales que se pueden utilizar en el aprendizaje
de los idiomas. Esto realmente parece realista como el hecho de que los
profesores sean capaces de hacer carteleras, sonovisos, cuadros, conferencias
para facilitar el aprendizaje en el aula de clase y los contenidos de un texto
gufa.

Sobra decir que los papeles arriba mencionados requieren que el usuario, (el
profesor, en este caso), posea los conocimientos bdsicos de cémo operar los
equipos. Por consiguiente, el primer paso para este conocimiento es saber qué
clase de equipos se utilizan en el laboratorio de computadores, sus
caracteristicas educacionales y de aplicacion.

Lo més critico en el momento es la carencia de un programa unificado de un
trabajo conjunto para el inicio de un programa en (AIMC), por ejemplo, en
donde después de la adquisicion de los equipos y materiales, se disefaria la
forma de aplicacién de esos materiales para que suplan diferentes necesidades
y en diferentes niveles.

8. CONCLUSION

Debemos tener en cuenta que en nuestro medio estamos experimentando una
etapa de introduccién al uso de los computadores y de pre-introduccién de los
mismos en el campo educativo. Esta etapa debe acogerse en forma decidida
para conocer las ventajas reales de la computacién en la educacién. A esta
etapa seguiria, como se anotaba anteriormente, una de familiarizacién con los
computadores en la que tanto educandos como educadores conoceriamos de los
potenciales de aplicacién del computador que nos ha dado su utilizacién inicial.
Finalmente nos encontrariamos con una etapa de integracin del usuario con el



computador y sus aplicaciones con la consiguiente conscientizacién de la
necesidad del computador en los aspectos de aprendizaje de un idioma. Su
puesto se aseguraria imprescindible en educacién.

La introduccién de una innovacién esta sujeta a experiencias iniciales que
redundan en una adecuacién de la innovacién misma. El profesor en esta
forma se ir& convirtiendo en una especie de analista del software (como lo
haria con un texto) que evalia sus materiales para el mejor uso y provecho de
los estudiantes, en este campo, ademds de su apoyo pedagégico en la
investigacion y experimentacion sistemadticas.
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