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DIDACTICA DE LA LECTO-ESCRITURA E INFORMATICA

Octavio HENAO ALVAREZ

RESUMEN

Maés que una revision exhaustiva de literatura sobre el tema, este articulo pretende
aportar algunos elementos conceptuales que orienten la reflexion, el andlisis, y la
evaluacién de aplicaciones informéticas disefiados para apoyar y estimular los procesos
de construccidn, aprendizaje, y ensefianza de la lectoescritura. Inicialmente se resefian
algunas investigaciones pioneras en el &rea, luego se enuncian ciertas premisas tedricas
y metodoldgicas que deben orientar el disefio de materiales didacticos, y posteriormente
se analizan algunos programas y modelos de aplicacién del computador en el
desarrollo y estimulacion de los diversos niveles y factores que integran la conducta
lectora.

INTRODUCCION

Hace ya casi tres décadas que la literatura especializada viene registrando diversas
experiencias sobre la incorporacion de tecnologia informética en la ensefianza y aprendizaje
de la lecto-escritura. Durante este lapso de tiempo se han operado cambios substanciales en
la calidad técnica de los programas, su fundamentacién conceptual, su pertinencia didactica,
y su valor pedagdgico. Las primeras aplicaciones eran simples actividades de ejercitacién o
réplicas de materiales impresos para ser leidos en una pantalla. Actualmente se ofrecen en el
mercado materiales que aprovechan cada vez mejor el poder multimedial e hipertextual del
computador como un nuevo espacio de lectura y escritura.

ALGUNAS INVESTIGACIONES PIONERAS

En los afios 60 varios investigadores de la Universidad de Stanford desarrollaron
aplicaciones informéaticas para apoyar la ensefianza de la lecto-escritura. Eran programas
tipo CAI orientados a la estimulacion y desarrollo de las siguientes destrezas: identificacion
de las letras, vocabulario visual, reconocimiento de patrones ortograficos, aprendizaje Iéxico,
y comprension d frases. El computador registraba el desempefio de los alumnos, lo
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evaluaba, y prescribia los materiales de instruccién complementarios que necesitaban. Los
estudiantes que utilizaron este programa alcanzaron un rendimiento promedio de 4.1; en
cambio los que trabajaron con los métodos tradicionales de ensefianza obtuvieron un
promedio de 2.9 [1].

En 1975 se disefio en Calgary (Canadd) un programa tipo CMI para la ensefianza de la
lectura que incluia tests de diagndstico, prescripciones remediales, y actividades
complementarias de aprendizaje. Inicialmente el computador presentaba en pantalla un
cuestionario, luego evaluaba las respuestas que daba el alumno, y posteriormente imprimia
un reporte tanto de los objetivos logrados como de los que requerian trabajo adicional. Estos
informes resultaban muy estimulantes para los nifios y de gran interés para los padres. El
programa también proporcionaba un informe sobre el rendimiento de todo el grupo
organizado en 3 categorias segin el dominio alcanzado de cada objetivo. Los estudiantes que
participaron en este programa mejoraron significativamente su nivel de lectura, pasando
segun parametros canadienses, del percentil 25 al 50 [2].

En 1986 se realizd un interesante estudio en las escuelas publicas de Albuquerque cuyo
propésito era comparar la efectividad de 3 estrategias didacticas que incorporaban tecnologia
informatica: una orientada al desarrollo de destrezas, la otra a la solucion de problemas, y la
Gltima apoyada en simulacion. Concibiendo la lectura como un proceso de solucion d
problemas en el cual los lectores relacionan sus esquemas cognitivos previos con la nueva
informacion que aporta el texto, la hipotesis de esta investigacion era que estos programas
ayudarian a desarrollar un mejor nivel de comprension. Cada propuesta utilizé sus propios
programas segun la competencia intelectual que buscaban estimular. Para el trabajo con
destrezas se empled el Sistema Integrado de Aprendizaje CCC producido por Computer
Curriculum Corporation, el WICAT desarrollado por PLATO/WICAT Corporation, y
Dolphin disefiado por Time Share Corporation. Para la estrategia de solucién de problemas
se utilizaron aplicaciones como Gertrude’s Secrets producido por The Learning Company,
The Factory, The Pond, y Fun House Maze desarrollados por Sunburst. Para el trabajo en
simulacidn se usaron programas como Oregon Trail y Odell Lake producidos por MECC, y
Jennie on the Praire desarrollado por Addison-Wesley. A cada grupo se le aplicé como
pretest y postest una prueba de vocabulario y comprension lectora, y otra de solucién de
problemas. Los resultados de esta investigacion revelaron que los alumnos se beneficiaron
mas de las estrategias didacticas basadas en simulacién y solucién de problemas que del
método centrado en el desarrollo de destrezas. Segun concluyen los autores, la naturaleza
misma del proceso de lecto-escritura necesita redefinirse en términos de competencias
cognitivas tales como la habilidad para solucién de problemas y el razonamiento Idgico [3].

En un estudio realizado en Inglaterra en 1987 se indagd la actitud de 144 estudiantes de
secundaria frente a la tecnologia informatica. La informacién se recogio a través de
encuestas y entrevistas. Los resultados obtenidos revelaron que: para el 74% de los alumnos
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los computadores hacen el aprendizaje mas interesante que el maestro; el 83% considera
que los computadores son mas interesantes que los libros; y sélo el 44% cree que esta
tecnologia es una mejor ayuda para aprender que el maestro. En una pregunta abierta sobre
lo que habian aprendido utilizando el computador, el 43% respondi6é que habian mejorado
algunos aspectos técnicos de la escritura, especialmente ortografia, y sélo el 6% se refirid a
la lectura. Segun el autor, los estudiantes no eran muy conscientes de las destrezas que
utilizaban mientras trabajaban en el computador. Algunos alumnos sefialaron que la lectura
en el computador era mas facil porque presentaba menos texto al tiempo, no perdian de vista
tan facilmente el lugar donde iban, y se confundian con menos frecuencia. También sentian
gue los colores eran una clave muy Util, que la escritura en el teclado era mas facil y quedaba
mejor presentada que a mano; que tenian mayor control de su propio aprendizaje; que podian
pensar y tomar sus propias decisiones; y que esta forma mas activa de aprender les ayudaba a
mejorar su concentracién y a evitar el aburrimiento. El autor concluye que los hallazgos de
este estudio tienen implicaciones didacticas muy importantes, pues el dominio de la lecto-
escritura requiere del alumno un alto nivel de motivacion [3].

En 1991 se realiz6 en la Universidad de Antioquia una investigacion cuyo objetivo era
establecer el impacto de un procesador de textos y graficos en el desarrollo de actitudes y
destrezas para la expresion escrita de un grupo de nifios de sexto que participé en un taller
de escritura. Durante las 36 sesiones que dur6 el taller cada uno de los estudiantes que
integraban la muestra produjo 20 composiciones escritas, de las cuales 10 fueron creadas en
el computador, y 10 en forma manuscrita. La evaluacion y el andlisis de los textos que
produjeron los alumnos en el computador revelaron una mejor calidad literaria, una mayor
longitud, un mejor nivel de adjetivacion, y una mayor diversidad léxica que los textos
elaborados manualmente. En una entrevista realizada a los nifios se estableci6 que: al verse
liberados de las exigencias psicomotrices implicitas en la escritura manual centraban mas su
atencion en el contenido; sintieron que el computador les permitia un ejercicio de la escritura
menos restrictivo y mas propicio para la creatividad; la facilidad de revision que ofrece el
procesador de textos los motivé a no resignarse con el primer borrador, buscando formas
alternativas de expresar sus ideas. Estos resultados hicieron evidente el enorme potencial
gue tienen este tipo de herramientas informaticas para la construccién de una nueva didactica
de la escritura mas estimulante, atractiva y eficiente [4].

LA ESCRITURA DIGITAL

Aungue histéricamente el texto impreso ha sido el principal soporte de la produccién
intelectual y el medio més importante de difusion del conocimiento, en la actualidad el libro
de papel ha dejado de ser el Gnico objeto de lectura. La participacion en la cultura comienza
a estar mediada por otro conjunto de dispositivos audiovisuales y electronicos, por otras
maneras de leer. En el futuro cercano muchos libros dejaran de ser impresos, y seran en
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cambio distribuidos en formato electronico. Se calcula que en menos de dos décadas habra
en circulacion tantos titulos de libros electronicos como los que existen actualmente
impresos en papel [5].

Las principales bibliotecas y centros de informacion transformaran en archivos digitales todo
su arsenal bibliogréfico para ponerlo a disposicion del usuario desde una terminal de
computador. INTERNET se convertird en la fuente de consulta més grande que jamas se
haya tenido: sera un inmenso libro virtual con capacidad de almacenar todo el conocimiento
producido por el hombre. Segun Bill Gates "Cuando la autopista de la informacién esté en
funcionamiento, dispondremos del texto de millones de libros. El lector podra hacer
preguntas, imprimir el texto, leerlo sobre pantalla, o incluso hacer que se le lea con las voces
gue haya elegido. Podra formular preguntas. La red sera su tutora™ [s].

SUPUESTOS BASICOS PARA UNA DIDACTICA DE LA LECTO-
ESCRITURA

La busqueda de los nuevos tedricos e investigadores de la lecto-escritura es indagar la forma
como el nifio o el adulto construyen su conocimiento de la lengua escrita y los procesos
cognoscitivos implicitos en su comprension y utilizacion. Tal enfoque constituye una
perspectiva méas cientifica y sistematica para el estudio de las actividades de lectura y
escritura, y consecuentemente para su desarrollo en el entorno escolar. Estas nuevas
corrientes consideran la lectura como un proceso mediante el cual un lector elabora y capta
el sentido de un texto interactuando con él, lo cual implica mas que juntar los significados de
una cadena de palabras previamente decodificadas.

La competencia lectora no es la habilidad para identificar las letras del alfabeto o reconocer
palabras escritas, sino la capacidad de integrar el conocimiento lingulistico, el bagaje
cognoscitivo, y aun el mundo afectivo en el proceso de construccién y exploracion del
significado de un texto escrito.

Toda propuesta didactica para la lecto-escritura debe pues cimentarse en una concepcién
rigurosa sobre la naturaleza psicolinguistica de esta habilidad, el conocimiento de los
factores que la integran, su forma de interrelacién, y las condiciones que posibilitan su
construccion y aprendizaje. La literatura especializada da cuenta de ciertos principios basicos
gue deben guiar el disefio de una propuesta didactica:

1. La lecto-escritura no puede abordarse didacticamente como si se tratara de un
repertorio de habilidades independientes, aunque ciertas teorias del aprendizaje
sostienen que una habilidad intelectual compleja puede descomponerse en una serie de
subdestrezas especificas que deben ensefiarse hasta que el sujeto las domine plenamente.
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Segun ciertas taxonomias, en la conducta lectora se podrian identificar hasta 2500
subhabilidades.

2. Desarrollar la capacidad de comprension debe ser el objetivo primordial de toda
propuesta didactica. Segln concepciones equivocadas sobre la lecto-escritura, pero muy
arraigadas en la practica pedag6gica de nuestros maestros, la habilidad para
comprender un texto es el resultado de un largo proceso de ejercitacion de subdestrezas
especificas. Las teorias modernas sostienen que la comprension debe ser un logro
buscado en todas las etapas del proceso de ensefianza. Aln el trabajo de decodificacion
puede contribuir al conocimiento de las relaciones semanticas que articulan un texto.

3. Los métodos de ensefianza no deben enfatizar la lectura y escritura de palabras o frases
aisladas, sino de textos completos. Aprender a leer como si se tratara de secuencias de
palabras mengua la posibilidad de utilizar la estructura misma del texto como un
facilitador de su comprensién.

4. Los procedimientos didacticos son mas eficaces cuando se ajustan a los intereses
individuales, estilo, y ritmo de aprendizaje del estudiante. Reconocer las expectativas e
inquietudes del alumno en el proceso de instruccion estimula su motivacion y
compromiso. Las personas trabajan con mas entusiasmo y cuidado cuando perciben una
clara relacién entre la actividad que realizan y sus propdsitos personales.

5. Los nifios aprenden interactuando con los objetos, fendmenos, y otras realidades de su
mundo circundante. Estas experiencias de exploracion de su medio ambiente constituyen
la materia prima con la cual construyen sus hipotesis, teorias, modelos,
interpretaciones, y explicaciones sobre el mundo material y social. Una propuesta
did4ctica adecuada incorpora estrategias para que los alumnos analicen y confronten
los contenidos e ideas que expresa un texto a la luz de sus esquemas cognitivos e
informacién previa.

A la luz de estas premisas metodoldgicas y de algunas nociones tedricas sobre la
construccion, aprendizaje, y ensefianza de la lecto-escritura se resefian y analizan a
continuacion ciertos programas y modelos de aplicacion del computador en el desarrollo de
los siguientes niveles y factores de la conducta lectora: la fase de aprestamiento, el
reconocimiento de palabras, el dominio de vocabulario, y la comprension.

LA FASE DE APRESTAMIENTO

Como la mayoria de los nifios en edad preescolar son incapaces de leer la informacion que
despliega un monitor o de escribir en el teclado, sélo pueden utilizar provechosamente una
aplicacion informatica e interactuar con la maquina cuando posee dispositivos especiales
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tales como pantallas sensibles al tacto, tarjetas de audio, amplificadores de sonido, teclados
especiales, y otros soportes multimediales. A continuacion se describen algunos ejemplos de
este tipo de programas categorizados segun el factor que pretenden estimular:

Estimulacion y familiarizacion con el lenguaje escrito

El entorno familiar y social de los nifios suele ser muy rico en estimulos escritos
provenientes de libros, periddicos, revistas, etiquetas de productos, anuncios televisivos,
vallas publicitarias. Es muy frecuente que los nifios aprendan a decodificar estos mensajes a
una edad muy temprana. Este contacto inicial con estimulos escritos los va familiarizando
con los elementos, la estructura, y organizacion de un texto: que el libro se manipula de
cierta manera, que los cuentos e historias suelen comenzar en la primera pagina, que se lee
de izquierda a derecha y de arriba hacia abajo, que es necesario tratar los libros con cierto
cuidado, que los dibujos pueden aclarar y complementar la informacion del texto etc.

Un ejemplo clasico de programas que pueden apoyar este proceso de familiarizacién con la
escritura es la Pagina Parlante (the Talking Page), desarrollado como parte del proyecto
PLATO, el cual reproduce fielmente en la pantalla las paginas de un libro. Cuando el nifio
toca alguna palabra el computador la lee en voz alta, y si toca un punto al comienzo de una
linea lee la frase completa. El usuario puede asi mismo reordenar las frases de un parrafo
sefialandolas con el dedo. Este programa, al que han sido adaptados varios libros populares
en los Estados Unidos, permite la insercion de fragmentos escritos elaborados por los nifios

[7, 8]
Conocimiento del alfabeto

Una de las actividades de aprestamiento mas tradicionales es ensefiar a los nifios el nombre
de las letras y los sonidos que representan. Varios investigadores han constatado que la
capacidad de reconocer las letras antes de iniciar el proceso de instruccion formal constituye
un buen predictor del éxito en el aprendizaje de la lecto-escritura.

Hace ya més de tres décadas que O.K. Moore disefio una maquina de escribir parlante (the
Talking Typewriter), uno de los mas populares dispositivos para ensefiar el alfabeto. Esta
maquina despliega las letras en la pantalla utilizando un formato grande, y pronuncia tanto
el sonido como el nombre de las letras cuando el nifio las teclea. Una vez el usuario logra un
buen dominio del alfabeto, puede empezar a escribir palabras, luego frases, y posteriormente
textos completos. El caracter multisensorial de este programa, la autonomia que otorga al
nifio en su proceso de aprendizaje, y la eficacia de sus mecanismos de refuerzo, le otorgan un
especial valor didactico. La evaluacion de algunas experiencias en las cuales se ha utilizado
este programa demuestran que los nifios pueden aprender a leer un 30% mas rapido que con
otros recursos didacticos tradicionales.
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Los programas orientados a fomentar el aprendizaje de las letras del alfabeto abundan en el
mercado. Su estrategia didactica mas comdn es una actividad de asociacion entre la letra que
se despliega en la pantalla y la tecla correspondiente. Las respuestas correctas se refuerzan
con dibujos, secuencias animadas, y textos que contienen la letra estudiada, todo
acompafiado de efectos sonoros y musicales llamativos. Ahora bien, como las letras son
simbolos que representan sonidos, s6lo aquellos programas que mediante recursos de audio
manejen esta dimension fonica del alfabeto pueden apoyar eficazmente el aprendizaje de la
lecto-escritura.

Estimulacion cognitiva

LOGO es una herramienta informéatica concebida e inserta en una nueva vision filosofica de
la educacidn, el aprendizaje, y la ensefianza; es una propuesta de cémo utilizar esta
tecnologia para crear condiciones que posibiliten la construccion del conocimiento; es un
entorno de aprendizaje computacional inspirado en las teorias de Piaget sobre la génesis y
evolucion de la inteligencia; es un ejemplo genuino de epistemologia genética aplicada. Una
cualidad muy importante de LOGO es que estimula a los nifios a pensar sobre lo que estan
haciendo. Es un medio para construir nuevos esquemas mentales, para manipular y
representar ideas, para conceptualizar intuiciones.

Henao Alvarez y Otros [9] realizaron una investigacion para estudiar el impacto de un
programa de trabajo con LOGO en el aprestamiento para la lecto-escritura y el desarrollo
cognitivo de un grupo de nifios con dificultades de aprendizaje. Los resultados observados
demostraron que, comparados con el grupo control, los nifios incluidos en este programa
alcanzaron mayores progresos en su capacidad cognitiva y su nivel de madurez para el
dominio de la lecto-escritura. Las areas del aprestamiento mas susceptibles al influjo del
trabajo con LOGO fueron la organizacion perceptiva, la estructuracion ritmica, y el esquema
corporal.

EL VOCABULARIO VISUAL

Entre las aplicaciones informaticas disefiadas para el area de lecto-escritura se destacan, por
su difusion y acogida en el dmbito escolar, las que buscan desarrollar habilidades para
identificar unidades léxicas. Aunque proliferan en el mercado, pues se trata de actividades y
gjercicios relativamente faciles de programar en computadores sencillos, muchos de estos
programas ignoran la complejidad sicolinguistica implicita en el proceso de identificar una
palabra y algunos supuestos tedricos esenciales sobre la ensefianza de la lecto-escritura. Para
un lector experto, el reconocimiento de palabras que forman parte de su vocabulario visual, y
que percibe como entidades Iéxicas globales, es una tarea facil y espontdnea. No obstante,
cuando tiene que enfrentarse a un vocablo desconocido debe examinar con cuidado su
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estructura fonologica, morfologica, y seméntica. Existe una gran variedad de programas
disefiados para ampliar y mejorar el vocabulario visual:

Los tachitoscopios

Son programas que despliegan en la pantalla durante un periodo breve de tiempo una letra,
una palabra, o una frase. El usuario la observa, y a continuacién la reproduce utilizando el
teclado, o la selecciona entre un grupo de distractores. El tiempo controlado y la velocidad
son factores que otorgan a estos ejercicios una dinamica que los hace muy divertidos y
atractivos para los nifios. Una carencia didactica inherente a este tipo de programas es que no
destacan la estructura sintactica o semantica de las palabras, privilegiando méas en el
estudiante la capacidad de identificarlas por algin detalle formal como la posicion de ciertas
letras o la longitud.

Rompecabezas Iéxicos

La estrategia de estos programas consiste en insertar una lista de palabras en una matriz de
letras generadas aleatoriamente. EI maestro o usuario puede introducir los vocablos que
desee, y la aplicacion genera automéaticamente el rompecabezas, bien sea en la pantalla o en
forma impresa. Los vocablos pueden desplegarse en forma horizontal, vertical, o diagonal.
Si bien esta modalidad de ejercicios es bastante divertida tanto para los nifios como para los
adultos, la contribucion que hacen al desarrollo de habilidades para la lecto-escritura es
precaria, pues normalmente la practica de la lectura no requiere la identificacién de palabras
escritas sin ningun espacio y dispuestas con una orientacion tan singular.

Juegos para deletrear y combinar

El propdsito de estos juegos es desarrollar el conocimiento de la estructura interna de las
palabras. Didacticamente son muy eficaces para ilustrar y explicar conceptos tales como
fonema, morfema, sufijo, prefijo, raiz, terminacion etc. Muestran en la pantalla un conjunto
de letras en desorden, para que el nifio reordendndolas con el teclado o con el ratén
identifique la palabra respectiva. También utilizan segmentos de palabras que el usuario debe
combinar formando unidades léxicas completas. Algunos presentan una definicion de la
palabra identificada. Es comdn que estos programas ofrezcan algunas pistas sobre la
combinacion adecuada, y gratifiquen al alumno con algin estimulo segun el tiempo que se
demoren resolviendo el ejercicio. El control del tiempo, los estimulos, y el recurso de las
pistas tornan muy divertida la utilizacion de estos programas.
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Asociaciones grafema/fonema

Estos programas buscan que los nifios aprendan cuales sonidos del lenguaje oral
corresponden a los simbolos del lenguaje escrito. Algunos despliegan en la pantalla un
dibujo o grafico acompafiado de una secuencia de letras, una de las cuales representa el
sonido inicial del nombre del objeto o fendmeno representado. Otros programas presentan al
usuario una palabra estimulo seguida de un grupo vocablos distintos entre los cuales debe
elegir los que contengan el mismo fonema. Este paradigma se utiliza para el reconocimiento
de sonidos en la posicion inicial, media, y final. Una limitacion inherente a muchos de estos
programas es que manejan un aspecto sonoro del lenguaje a través de instrucciones escritas.
No obstante, como las tarjetas de sonido son actualmente un detalle comin de en los
computadores personales, cada vez estan apareciendo en el mercado mas programas que
reconocen y reproducen el lenguaje oral. Es previsible que muy pronto dispongamos de
aplicaciones que capten la lectura en voz alta del estudiante y corrijan sus errores en forma
inmediata.

LA COMPRENSION

El proceso de comprension de un texto implica un acto de reflexion del lector sobre su
contenido, en el que se involucran su experiencia, sus ideas, intuiciones, y conocimientos
previos. Aunque abundan en el mercado los programas para desarrollar la comprension,
muchos reducen este proceso a un evento episddico de caracter memoristico, y asignan al
lector un rol muy pasivo e instrumental. Comprender un texto significa mucho mas que
recordar con exactitud algunos detalles de su contenido. El acto de comprension lectora
supone la interaccion de varios factores: conocimiento del significado de las palabras,
inferencia del sentido que comportan las relaciones sintacticas, manejo de esquemas
conceptuales previos, y estrategias de razonamiento. Hay una gran variedad de programas
disefiados para apoyar y estimular el desarrollo de estos factores. A continuacion se analizan
algunos:

Dominio léxico

La comprension de un texto requiere que el lector conozca el significado de las palabras que
lo integran o lo infiera del contexto apoyandose en algunas claves sintacticas o semanticas.
Un paradigma instruccional muy comdn en las aplicaciones informéticas que buscan
desarrollar el vocabulario es el ejercicio de seleccion mdltiple, en el cual se solicita al
usuario que identifique entre un grupo de términos desplegados en la pantalla el sinénimo o
antonimo de una determinada palabra. Aunque eficaz y divertido, este prototipo de
ejercitacion léxica implica el riesgo de que el alumno se acostumbre a centrar la busqueda el
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significado en la misma palabra, olvidando que el analisis contextual es una fuente muy rica
de connotaciones léxicas.

Una herramienta informéatica muy poderosa y versatil para disefiar estrategias didacticas en
el campo de la lecto-escritura es el procesador de textos. Por ejemplo, la opcion que ofrece
de localizar y sustituir palabras puede aprovecharse para experimentar diversas posibilidades
sintacticas y seméanticas de un vocablo; o para trabajar aspectos de estilo detectando el uso
reiterado de ciertos términos. Estas aplicaciones también disponen de diccionarios,
correctores ortogréficos, tesaurus, bancos de graficos, correctores de destilo, disefiadores
gréficos, protocolos de comunicacion, y gran capacidad de interaccion con otras
herramientas informaticas, lo cual las convierte en un filon inagotable de recursos didacticos
para un maestro creativo.

Destrezas sintacticas

Cualquier persona que haya tenido un desarrollo linglistico normal alcanza cierto
conocimiento sintactico que le permite discriminar entre una frase gramaticalmente correcta
o0 incorrecta. A la edad en que los nifios ingresan a la escuela ya dominan muchas estructuras
sintacticas; no obstante, la gramatica es una dimension compleja del lenguaje sobre la cual
tendran todavia mucho que aprender.

En las aplicaciones informaticas para desarrollar habilidades gramaticales es muy comin un
ejercicio en el cual se pide al usuario que seleccione entre un conjunto de frases desplegadas
en la pantalla, las que considere gramaticalmente correctas. Algunos programas, basados en
algoritmos que manejan reglas transformacionales, tienen la capacidad de generar
aleatoriamente un nimero ilimitado de frases. En otras aplicaciones los estudiantes compiten
tratando de identificar pensamientos célebres o refranes a partir de las letras iniciales, o se
turnan componiendo frases que encajen en estructuras sinticticas propuestas por el
programa.

El modelo didactico implicito en muchos de estos programas desconoce ciertos aspectos del
desarrollo psicolinguistico, por ejemplo, que el dominio gramatical alcanzado por los nifios
no es el resultado de memorizar e imitar los modelos sintacticos que emplea el adulto, sino
de asimilar el sistema de reglas que las genera. En el proceso de adquisicién del lenguaje los
nifios asumen un rol muy activo, y descubren las reglas gramaticales experimentando
continuamente con la estructura de las frases. Su gramatica es al comienzo muy personal,
pero paulatinamente va incorporando los parametros sintacticos de su comunidad linguistica.
Aungue muchas veces dan la impresion de que comprenden una frase, realmente le estan
dando un sentido completamente distinto al que supone el interlocutor.
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El procedimiento Cloze

Consiste en suprimir algunas palabras de un texto generando una serie de espacios en blanco.
Analizando el texto, el usuario debe inferir que palabras corresponden a estos vacios. En el
modelo cloze mas frecuente se suprime cada quinta palabra, aunque para ciertos propositos
didécticos puede ser conveniente utilizar criterios gramaticales o semanticos, eliminando
sustantivos, adjetivos, nexos causales, articulos, expresiones temporales etc. Algunos
programas estan disefiados para que el maestro digite el texto completo, luego lo imprima en
papel con las respectivas supresiones, y el alumno lo complete manualmente. Otro tipo de
aplicaciones presenta el ejercicio en la pantalla para que el usuario lo resuelva utilizando el
teclado. Un aspecto positivo de estos programas es que presentan los elementos Iéxicos en un
contexto. Normalmente la lectura se realiza sobre unidades textuales completas tales como
parrafos, capitulos, o libros, no sobre palabras, frases, o segmentos aislados. Muchos
docentes consideran la técnica cloze una estrategia eficaz para ayudar al alumno a mejorar
su percepcion de diversos aspectos linguisticos en los materiales que lee.

El modelo estructural o gramatica del cuento

Un texto estd formado por una serie de elementos tales como frases o proposiciones que
tienen cierta estructura, coherencia, y forma de interrelacion. El conocimiento de estos
aspectos influye considerablemente en el proceso de comprension y composicidn escrita.
Antes de emprender alguna actividad de lectura o escritura es conveniente que los
estudiantes conozcan la clase de texto que van a manejar. Un relato breve difiere en su
estructura y componentes de la descripcion de un concepto cientifico o un problema
matematico. Tanto los textos narrativos como los expositivos tienen una estructura particular
que los nifios deben aprender a reconocer.

En un cuento o relato es posible identificar varios elementos: una ambientacién en la que se
presentan los personajes, un evento inicial que desencadena los acontecimientos, un episodio
principal que da cuenta de las acciones mas relevantes, una reaccion de los protagonistas, y
un desenlace que describe el final de la historia. Aunque esta estructura es mas visible en los
textos narrativos, también puede apreciarse en obras de caracter no ficticio. La literatura
especializada ha denominado estos modelos descriptivos gramaticas del cuento, los cuales
pueden ser muy Utiles para disefiar estrategias didacticas que ayuden a mejorar la capacidad
de comprensidn lectora. Los resultados de varias investigaciones con nifios han demostrado
gue la familiaridad con esta estructura organizativa de los textos esta asociada a una mayor
habilidad comprensiva.

Se han desarrollado varios programas que aprovechan el potencial didactico de estas
gramaéticas del cuento. Algunos, presentan en pantalla ciertos componentes de una narracion
para que el usuario elabore los segmentos faltantes. Otros muestran los fragmentos de un
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texto ordenados aleatoriamente para que el estudiante los organice de manera coherente.
Otra aplicacion de este tipo es un juego en el que participan varias personas, una de las
cuales lee un texto que aparece en la pantalla, y acogiéndose lo mejor posible al estilo del
autor, elabora una frase y la inserta sin que los demas vean. Los otros jugadores leen el texto
y tratan de identificar el segmento agregado. Estos programas, que generalmente utilizan
diversas estrategias ludicas, no solo potencian la comprension lectora a través del
conocimiento estructural del texto, sino que mejoran la sintaxis, el vocabulario, la ortografia,
y la calidad de la escritura [4].

Los siguientes son algunos ejemplos de programas que buscan familiarizar al usuario con la
estructura de los textos:

The Pond, producido por Sunburst, es una aplicacion disefiada para ensefiar a comprender e
identificar la organizacion de un texto, a clasificar informacion, y a derivar conclusiones
I6gicas. Una rana perdida en un estanque lleno de nendfares ayuda al usuario a reconocer
modelos y a hacer generalizaciones de datos que el programa genera.

Story Tree, desarrollado por Scholastic, es un programa que permite al usuario modificar la
trama de una historia desviandola en diferentes sentidos. Esta aplicacion, que tiene
incorporado un procesador de textos, no s6lo facilita el conocimiento de la estructura y
componentes de textos tanto narrativos como expositivos, sino que posibilita experiencias de
escritura.

Persuasive Essay, producido por la firma Intellectual Software, es un programa con el cual el
estudiante puede aprender a desarrollar un tema en forma escrita. Presenta un menu de
temas para que el usuario elija uno, con el cual va produciendo paso a paso un ensayo en el
gue consigna sus propias opiniones. Con esta aplicacion los estudiantes aprenden a
diferenciar entre hechos y opiniones, a sustentar un punto de vista, y a presentar un
argumento de manera persuasiva.

Once Upon a Time, desarrollado por Compu-Teach Educational Software, es una aplicacion
multimedial que permite a los nifios crear sus propias historias, ilustrarlas, e imprimirlas de
manera muy facil y rapida. Ofrece diversos entornos en los cuales se pueden explorar
conceptos sobre la vida salvaje, historia medieval, el mundo submarino, los dinosaurios, el
espacio, el desierto, los bosques, y la pradera. Es una herramienta muy versatil para que los
estudiantes aprendan a expresar sus ideas y desarrollen habilidades de pensamiento mediante
la construccion de relatos y cuentos.

Kid Pix Studio, producido por Broderbund, es otra herramienta multimedial muy poderosa y
amigable, que ofrece un atractivo contexto para realizar diversas actividades de lecto-
escritura. Permite que los nifios creen facilmente documentos y presentaciones que incluyan
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animaciones, videos, efectos sonoros, musica, graficos, dibujos etc. Disponer de estos
medios audiovisuales estimula y ayuda a expresar sentimientos e ideas que resultan dificiles
de comunicar con palabras. La experiencia de producir un texto multimedial involucra el
gjercicio de la creatividad, del pensamiento critico, la planeacion, y el trabajo cooperativo.

Build a Book with Roberto, desarrollado por Theatrix, es una herramienta que ofrece al
usuario la posibilidad de crear mas de 100 historias originales sobre un hipop6tamo llamado
Roberto, que trata de reunirse con sus amigos en un evento deportivo. Los nifios tienen un
control total sobre la estructura y el contenido del relato. Una vez concluida la historia
pueden verla como una presentacién animada o imprimirla en forma de libro.

Los libros multimediales

El mercado ofrece actualmente un gran nimero de titulos en formato multimedial, tanto del
género narrativo como expositivo, que integrando textos, imagenes, voces, musica, color,
sonidos ambientales, y movimiento ponen disposicién del lector un entorno multisensorial de
aprendizaje. La ensefianza de la lecto-escritura con el apoyo de estos materiales interactivos
es consistente con algunos de los mas importantes ideales pedagégicos formulados por
educadores, sicologos, y epistemologos como Decroly, Montessori, Freinet, Piaget,
Claparede, Bettelheim, Vigotsky, y Bachelard:

Ofrecer al alumno ambientes de aprendizaje ricos en materiales y experiencias que
cautiven su interés.

Estimularlo a que construya su propio conocimiento otorgandole la libertad de explorar,
observar, y analizar.

Darle mayores posibilidades de elegir sus objetos de estudio.
Permitirle aprender con su estilo cognitivo y a su propio ritmo.
Estimular su imaginacion, creatividad, y sentido critico.

Revelarle el valor y la belleza que entrafia una comprension cientifica de los fendmenos
sociales y naturales.

Permitirle que aprenda con todos sus sentidos [10].

También sirven de soporte a estrategias didacticas inspiradas en la concepcion pedagdgica
del lenguaje integral. Algunas formas de interaccion del lector con estos textos son: (1)
pueden leer la historia disfrutando simultdneamente de su audicion, (2) tocan objetos
desconocidos en la pantalla descubriendo asi nuevo vocabulario, (3) cantan y leen en voz
alta, grabando su propia voz si lo desean, (3) escriben, ilustran, e imprimen sus propias
historias, (4) tienen la posibilidad de elegir diversos tipos de narracion vocal, (5) ven el texto
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subrayado mientras se lee oralmente, (6) exploran la conexion entre los sonidos de las
palabras y su representacion grafica [11].

La experiencia de leer, navegar, o escuchar estos libros estimula la imaginacién, mejora la
comprension auditiva, incrementa el nivel de atencion, crea conciencia en el lector de la
relacion entre la lectura y la escritura, y genera una actitud positiva hacia la lectura.

EL HIPERTEXTO

El hipertexto es un esquema de escritura no-lineal que permite representar la informacion y
el conocimiento capturando las diversas conexiones existentes entre sus componentes. Esta
formado por una serie de bloques o unidades textuales conectadas electrénicamente entre si y
con otros textos a través de multiples ramificaciones, senderos, y eslabones. Es una
herramienta para construir y utilizar estructuras asociativas, ya que presenta al usuario una
realizacion fisica de los mdltiples enlaces e interrelaciones conceptuales que habitan un
texto, lo cual en el libro tradicional sdlo puede ser simbolizado.

Uno de los atributos cognoscitivos mas formidables del hombre es su capacidad de
asociacion: una idea remite a otras con las que tiene alguna relacién. La nocidn de hipertexto
ilustra la capacidad que ofrece la tecnologia informatica para soportar la construccion de
estas redes de conceptos asociados. Asi, las notas de pié de pagina se transforman en
elementos mas dindmicos, botones que el lector puede manipular para desplazarse
instantaneamente a la fuente citada, y regresar luego al texto.

Un texto electronico en formato hipertextual ofrece un nuevo entorno de lectura y escritura,
en el cual el usuario puede:
Interactuar de manera mas dindmica con la informacion
Asumir con mas libertad y responsabilidad la busqueda de significados
Vivenciar mejor la experiencia de aprender mediante exploracion y descubrimiento
Enfrentar el texto desde sus propias necesidades y expectativas
Elegir entre maltiples trayectorias y esquemas posibles de lectura
Experimentar el texto como parte de una red de conexiones navegables que le brindan
acceso facil y rapido a otra informacién necesaria para la comprension.

El surgimiento del texto producido y difundido en el computador cuestiona muchos
preceptos que sobre la buena lectura y escritura ha perpetuado nuestra cultura a través de la
escuela. Este nuevo modelo de espacio textual va a posibilitar el surgimiento de otros estilos
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de escritura, de nuevas teorias literarias, y de nuevas estrategias didacticas para la lecto-
escritura. Esta transicion del libro impreso a un formato electrénico no significara el fin de la
alfabetizaciéon. Como esta tecnologia nos ofrece un nuevo espacio textual, una clase
diferente de libro, y nuevas formas de escribir, lo que desaparecera es la alfabetizacion
entendida como capacidad para codificar, decodificar, y comprender materiales impresos [12,
13].

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

El disefio de una buena aplicacion informatica para apoyar los procesos de construccion,
aprendizaje, y ensefianza de la lecto-escritura requiere, mas que destrezas de programacion y
dominio de las posibilidades técnicas de la maquina, un conocimiento profundo, riguroso, y
actualizado de la naturaleza y psicogénesis de la conducta lectora y de las mejores estrategias
para su ensefianza. Actualmente abundan los programas que despliegan espectaculares
graficos y sonidos, y realizan procedimientos muy sofisticados, pero que contribuyen poco a
desarrollar un buen nivel de competencia lectora. También hay muchos programas que
simplemente voltean en la pantalla las paginas de un texto, subutilizando asi el potencial
interactivo y audiovisual de estas tecnologias.

Estos son algunos vacios y limitaciones que la critica especializada le ha sefialado a muchas
aplicaciones informaticas disefiadas para apoyar el trabajo didactico en el campo de la lecto-
escritura:

Suponen que la comprension del lenguaje es mas un producto que un proceso

Asumen erréneamente que el desarrollo aislado de ciertas subdestrezas especificas
constituye la mejor alternativa didactica.

Consideran, también de manera equivoca, que la retroalimentacién inmediata es
indiscriminadamente Util y apropiada.

Soslayan o desconocen la diferencia entre la experiencia de leer un texto en una pantalla
electrénica y leer un texto impreso en papel.

Suponen que los gréficos y otros efectos audiovisuales tienen siempre un efecto benéfico
y motivante para el alumno. Se ha establecido que estos recursos utilizados de manera
inapropiada pueden distraer al lector del contenido del texto y reducir la cantidad de
material leido.

Los programas desarrollados antes de la actual explosién multimedial operaban bajo el
supuesto de que la correspondencia fonema/grafema podia ensefiarse sin el concurso del
lenguaje oral.
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Muchos programas privilegian aspectos como la velocidad lectora en desmedro de otros
aspectos mas esenciales como la comprension [14, 4.

Algunas pautas que deben guiar a los docentes en la seleccion y adquisicidn de aplicaciones
informaticas para estimular y potenciar los procesos de ensefianza y aprendizaje de la lecto-
escritura son:

* El tipo de destrezas que requiere y desarrolla la interaccién con el programa son
consistentes con su concepcidn tedrica sobre la lecto-escritura.

* El programa es compatible con los principios didacticos y metodol6gicos que orientan su
practica pedagdgica.

* Son programas que en su concepcién y estructura revelan claramente los nexos existentes
entre la lectura y la escritura, permitiendo al usuario el desarrollo simultaneo de ambas
destrezas.

* El programa permite que el maestro modifique el orden de las subdestrezas, el ritmo de la
presentacion, y los niveles de dificultad, de acuerdo con las necesidades y posibilidades
de cada alumno.

* Las habilidades que desarrolla el programa son facilmente transferibles a otras
experiencias de lectura y escritura que utilizan medios y herramientas més tradicionales
como el libro, el papel, el lapiz etc.

* Tienen un buen nivel de interactividad, permitiendo que el usuario no sélo reaccione ante
ciertas respuestas prescritas, sino que analice, tome decisiones, y ejercite su creatividad.

* Tanto el contenido del programa como su forma de presentacion tienen en cuenta y
aprovechan la experiencia y el conocimiento previo del usuario.

* Utilizan dispositivos de audio que permitan una reproduccion éptima de los sonidos de la
lengua.

Indudablemente, cada vez se ofrecen en el mercado aplicaciones informéticas para el area
de lecto-escritura de mayor calidad. A continuacion se mencionan algunos programas que
han sido evaluados y comentados positivamente por los especialistas en el tema:

Reader Rabbit 1, 2'y 3 (The Learning Company)

Reading Development 1y 2 (The Learning company)

Read, write & Type (The Learning Company)

Student writing & Research Center (The Learning Company)
Interactive Reading Journey (The Learning Company)
Sesame Street: Letters (Creative Wonders)

Sesame Street: Let’s make a word (Creative Wonders)
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Scooter’s Magic Castle (Creative Wonders)
Madeleine and the magnificent puppet show (Creative Wonders)
Rudyard Kipling’s The Jungle Book (Creative Wonders)
Peter Pan (Creative Wonders)

The Treehouse (Broderbund)

Dr. Seuss’s ABC (Broderbund)

Sheila Rae, the Brave (Broderbund)
Arthur’s Teacher Trouble (Broderbund)
Little Monster at School (Broderbund)

Kid Pix Studio (Broderbund)

The Tortoise and the Hare (Broderbund)
The Creative Writer (Microsoft)

Dictionary for Children (Macmillan)
Mother Goose (Sierra)

Storybook Weaver (MECC)

Bailey’s Book House (Edmark’s)

The Tale of Benjamin Bunny (Discis)
Moving Gives me a Stomach Ache (Discis)
Heather Hits her First Home Run (Discis)
The Paper Bag Princess (Discis)

Scary Poems for Rotten Kids (Discis)

El texto electrénico serd el formato estandarizado en el cual se producird y circulard la
informacidon. Este hecho desafia y cuestiona nuestras concepciones actuales sobre la lectura
y la escritura; nos obliga a reexaminar las normas y convenciones que el alfabeto, la pluma,
el papel, y la imprenta han establecido. La aparicion de este nuevo soporte para la escritura
implicard cambios fundamentales en los procesos de creacion de textos, las formas de
lectura, y la formacion de nuevos lectores. No obstante, la lectura seguira siendo una
herramienta fundamental de aprendizaje, de acceso a la informacion y al conocimiento, de
cultivo intelectual, de disfrute estético, y desarrollo personal. Actualmente se esta
desarrollando en la Universidad de Antioquia bajo la direccion del autor, y con el apoyo
financiero de COLCIENCIAS, un programa de investigacién cuyo prop0sito es incursionar
en las posibilidades pedagdgicas y didacticas que ofrece este nuevo espacio de lectura y
escritura. Su horizonte de indagacion incluye interrogantes tales como: Qué premisas
tedricas y metodolégicas deben guiar la produccion de materiales de lectura en un ambiente
hipertextual y multimedial?; qué estrategias didacticas debemos utilizar para ensefiar a leer y
escribir textos electrénicos?; como operan los mecanismos perceptuales, linguisticos, y
cognitivos que intervienen en el proceso de lectura de un texto electrénico?; qué diferencias
de naturaleza psicoldgica o sensorial hay en la experiencia de lectura de un texto electrénico
y de un texto impreso? El desarrollo de este programa implica también la produccién una
serie de materiales de lectura y estudio en formato hipertextual y multimedial, altamente
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interactivos, y almacenados en discos Opticos, con los cuales se podran explorar y
experimentar diversas estrategias de procesamiento y comprension de textos.
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