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4. 
 Síntesis 

En la intervención logopédica se puede utilizar  con provecho los programas de ordenador pero se necesitaran una gran diversidad de materiales personalizados que respondan a las necesidades de los usuarios.

Los entornos abiertos y lenguajes de autor posibilitan crear y personalizar  ejercicios pero requieren ciertos conocimientos técnicos y una inversión de tiempo considerable

FACIL es una herramienta que personaliza automáticamente ejercicios desarrollados con lenguajes de autor no compilados a partir de los contenidos seleccionados por el logopeda y las imágenes y sonidos registrados en su base de datos

5. Descriptores y áreas de conocimiento con las que se relaciona el tema. 

Informática educativa, logopedia, lengua, lenguajes de  autor 

FACIL, Creación automática de actividades de lengua para la intervención logopédica

Joaquim Fonoll Salvador jfonoll@pie.xtec.es

1 Tecnología y logopedia

La intervención logopédica requiere un trabajo sistemático de los diferentes los aspectos del lenguaje  para prevenir, desarrollar o rehabilitar la voz, el habla, las funciones orofaciales y la comunicación mediante algún modo de lenguaje oral, escrito, gestual y/o pictográfico.

Esta intervención debe partir de un diagnostico preciso para adaptarse a los factores individuales del usuario o paciente que en la mayoría de los casos dispone de algún lenguaje que debe servir de base a la actuación de logopeda.

Las Tecnologías de la Información y la Comunicación (TIC) pueden ser de gran ayuda en la tarea del logopeda en especial por la posibilidad de interactuar con el sonido, por el refuerzo de los significados y significantes gracias a la reiteración del lenguaje multimedia y por la capacidad de flexibilizar, adaptar y personalizar los contenidos mediante los lenguajes de programación, sistemas abiertos o lenguajes de autor

Una buena parte de esta tarea consiste practicar y automatizar los aprendizajes mediante juegos, creación de situaciones y la repetición individual de ejercicios. Aquí el ordenador puede ser un recurso de gran utilidad presentando las tareas en formas amena y en entornos de autoaprendizaje que  requieren una menor intervención del logopeda.

Un logopeda con una formación media en informática puede preparar ejercicios personalizados con el ordenador utilizando herramientas de autor como son los programas Neoboock, Clic, Power Point y tantos otros.

El manejo de estos programas no presenta una gran dificultad técnica pero requiere una inversión en horas de trabajo que no siempre están disponibles y que de otro modo podrían dedicarse a la atención de usuario.

Por ello un grupo de logopedas de los CREDA de Cataluña ( Centre de Recursos para los Deficientes Auditiva) desarrollaron FACIL (Factoria de Actividades Combinadas de Informática y Logopedia) un sistema informático para facilitar las tareas de crear y personalizar actividades con el ordenador.

El sistema automático de generación de ejercicios que hemos representa una ahorro de tiempo y significa un compromiso entre los costos del desarrollo de programas a medida y el empleo en ocasiones ineficaz  de programas cerrados no personalizados.

2 Los Programas abiertos y sistemas de autor

Los lenguajes de programación, sistemas de autor o entornos abiertos son conceptos con matices diferentes que se refieren a herramientas informáticas más o menos complejas para desarrollar programas o ejercicios con el ordenador.

Los sistemas de autor es un concepto desarrollado en los años 60 para designar a programas con instrucciones especializadas que permiten preparar un tipo determinado de aplicaciones como pueden ser lecciones, presentaciones, ejercicios, exámenes...  Al tener limitado el número de instrucciones sonde fácil manejo pero en ocasiones puede resultar imposible desarrollar aplicaciones fuera del ámbito para el que fueron concebidos

Los programas o entornos abiertos se conceptualizaron hacia los años 80 en contraposición a los entornos cerrados que permiten formas muy limitadas de interacción.

En los entornos abiertos el usuario puede intervenir de múltiples maneras determinando los contenidos y la forma de manejarlos con lo que es posible desarrollar tareas de metacognición.

El paradigma de entorno abierto fue el programa Logo mientras que los entornos cerrados eran los mal llamados  EAO programas de ejercitación de cálculo mental, ortografía,.... 

Los lenguajes de programación son sistemas para codificar las instrucciones que debe realizar en ordenador. En una primera época se utilizaron instrucciones en código binario y lenguaje máquina que evolucionaron hacia lenguajes más  próximos al lenguaje humano y los actuales lenguajes orientados a objkecto.

En general puede decirse que los sistemas muy simples son más fáciles de aprender y manejar pero ofrecen un número reducido de prestaciones y tarde o temprano presentan dificultades insalvables. Para conseguir mayores prestaciones se deben utilizar sistemas más complejos y difíciles de manejar que requieren mayores conocimientos en informática. Por ello podemos decir que la simplicidad esta reñida con la flexibilidad

Sea cual sea el sistema de programación utilizado en cualquier aplicación es sutil diferenciar entre 

· las instrucciones o lógica del programa que determinan la forma como se  presentan y resuelven las pantallas y los ejercicios 

· los recursos gráficos, textos, sonidos, etc que se utilizan para mostrar el contenido del ejercicio

La herramienta que aquí presentamos es de aplicación para aquellos programas o materiales donde las instrucciones se guardan  en ficheros de texto que luego son interpretados por algún fichero ejecutable y los datos o los recursos son archivos externos al programa.

En esta descripción se pueden incluir las paginas HTML con código Java Script, los programas Neobook antes de compilar, los paquetes de actividades Clic y muchos otros.

Quedan excluidos los sistemas compilados que suelen integrar en un único un archivo ejecutable el código, los datos y los recursos.

3 peronalizaciónación automática de ejercicios

El ordenador se ha mostrado una magnifica plataforma para desarrollar materiales que ejerciten funciones cognitivas. Existen numerosos materiales que pueden utilizarse realizar los ejercicios en la intervención logopédica pero pocos tienen una extensión suficiente para permitir un trabajo sistemático con ellos

La adquisición del léxico puede servirnos como ejemplo de lo que queremos explicar. 

El vocabulario de lectura de un bachiller español es de unas 80.000 palabras incluyendo nombres propios, expresiones idiomáticas y frases hechas. Se aprenden unas 5000 palabras al año mientas solo se enseñan unas 200 mientras que el resto se han asimilado de forma espontánea del  entorno lingüístico mediante la conversación y la lectura. (Miller y Gildea, 1996: 90-92).

Este no es el caso de las personas sordas o las que tienen dificultades en comunicarse con el entorno y que a menudo tienen un vocabulario es pobre y reducido

No existe ningún material informático que enseñe de forma sistemática lo que podría considerase el vocabulario básico que seguramente debería tener contenidos distintos presentarse en ordenes diversos según las personas.

Si que disponemos de materiales que trabajan la adquisición del léxico de modo eficaz pero manejando un léxico reducido.  Este es el caso de

· Clic en el hemos identificado más de 100 paquetes que trabajan el nivel léxico-semántico.

· Exler trabaja la comprensión auditiva, la lectura, el dictado y la denominación pero con un léxico reducido de 190 palabras

· Infograf un sistema de generar diccionarios visuales incluye algunos ejemplos para trabajar los significados de las palabras con referentes visuales.

Un caso parecido ocurre con la discriminación auditiva, la morfologia o cualquiera de los aspectos de la lengua donde será fácil encontrar ejemplos ejercicios interesantes con el ordenador pero que resultan insuficientes para trabajar en profundidad los contenidos. 

Esta falta de sistematización de los recursos resulta más grave para las  personas con trastornos y dificultades que deben invertir más tiempo para realizar estos aprendizajes y por ello necesitan un mayor número de ejercicios.

El sistema que hemos desarrollado resuelve esta dificultad facilitando la personalización de los ejercicios a voluntad y desarrollando ejercicios suficientes para cualquier contendio.

FACIL la Factoria de Actividades Combinadas de Informática y Logopedia genera  ejercicios de forma automática basándose en unos diseños que sirve de plantillas o modelos en los que se substituyen unos contenidos por otros a partir de la selección realizada por el logopeda y la  información almacenada en su base de datos 

El sistema desarrollado no es más que una adaptación de las técnicas ofimáticas de personalizar documentos a la producción de materiales educativos.

Por ejemplo si tenemos un ejercicio que trabaja las palabras PAPA , POPA y PIPA automáticamente se puede crear otros muchos con una estructura parecida tan solo seleccionando las tres palabras que queremos trabajar

FACIL está estructurado en tres módulos

· una base de datos que registra los recursos e informaciones, que se van a emplear para desarrollar los ejercicios (palabras, imágenes, sonidos, ..)

· unos modelos de ejercicio que se  personalizaran con contenidos diversos.

· un modulo de programación que permite seleccionar los datos, y construye los nuevos ejercicios 

4 La Base de datos con los recursos

La selección de las imágenes, textos y sonidos es una de las tareas que requiere mayores esfuerzos en cualquier desarrollo de materiales educativos.

Aunque se puedan buscar los recursos en la web, no siempre son fáciles de localizar en la forma deseada  ni se pueden utilizar libremente, en especial si se quiere que los materiales tengan una aplicación más allá del uso particular.

FACIL dispone de una biblioteca de recursos de libre difusión en el sistema educativo que sirve de materia prima para confeccionar los materiales. Esta biblioteca se compone de una selección de palabras o frases representadas en tres modos

· textual listas de palabras con descriptores que ayudan a su localización 

· gráfico imagens almacenadas como archivos gráficos en formato BMP y  GIF o JPG 

· auditivo en forma de archivos de sonido en formato wav

Estas informaciones están sistematizadas en un base de datos Acces 97,  que  debe estar instalado el en ordenador donde se quiera utilizar e incluye formularios y visores para su mantenimiento y para la incorporación de nuevos recursos.

En este momento la biblioteca incluye más de 1000 unidades de información y se puede actualizar automáticamente por internet. La base de datos es una información editable por el usuario que previsiblemente, en un futuro, se completará ampliando el número recursos como el tipo de información almacenada

5 el módulo de ejercicios

FACIL crea nuevos ejercicios a partir de unos modelos que se personalizan a partir de unas listas de palabras y de los recursos registrados en su biblioteca biblioteca.

Estos módulos de creación de ejercicios también están desarrollados en Acces y se pueden editar, ampliar y actualizar automáticamente por internet. El código también es editable  pero la creación de nuevos módulos de ejercicios resulta algo más complicado técnicamente aunque accesible para programadores que hayan trabajado con el VBA en el entorno del Office

Actualmente los módulos de ejercicios implementados son

5.1 Juegos de mesa ( dados, cartas, lotos, juego de la oca, ....) 

En este módulo FACIL crea tableros, fichas, dados y  otros materiales que se imprimen y se recortan convenientemente para convertirse en juegos de mesa.

Los logopedas utilizan estos juegos para desarrollar la comunicación oral o para sistematizar y automatizar de forma lúdica los conocimientos adquiridos.

Técnicamente se puede trabajar en dos modalidades 

· crear informes de la base de datos que se imprimen directamente y ocupan menos espacio porque  no se guardan en formato gráfico.

· exportar archivos Word que podemos almacenar para utilizar posteriormente en ordenadores donde no este instalado el sistema

5.2 Paquetes Clic ( léxico, discriminación auditiva, ...)

Clic es un sistema de autor muy difundido en el entorno educativo que genera ejercicios para resolver en el ordenador. Existen gran número de actividades interesantes que se pueden descargar de la red en http://www.xtec.es/recursos/clic/esp/act/index.htm. Utilizamos algunos de estos ejercicios como modelo para que el logopeda pueda personalizar con sus contenidos. 

FACIL crea una carpeta donde, siguiendo la estructura del ejercicio original, coloca los archivos con los nuevos ejercicios y lo recursos que se necesitaran.

El resultado es un paquete de actividades Clic generado automáticamente que se puede copiar e instalar en cualquier ordenador, que los alumnos pueden resolver con normalidad y que se puede editar des del entorno de Autor del Clic para realizar las correciones que se crean oportunas.

5.3 Ejercicios Exler  

Exler un programa desarrollado por la Escuela de Patología del Lenguaje de Barcelona para la rehabilitación de la Afasia Se puede descargar de internet  en   http://www.xtec.es/cgi/programari_educatiu?REG=exler
Exler trabaja la comprensión auditiva, la lectura, el dictado y el dictado de objetos o denominación. 

FACIL crea una carpeta donde a partir de las palabras seleccionadas construye colecciones de ejercicios o páginas y adjunta los archivos de imágenes y sonidos necesarios.

5.4 Ejercicios TocaToca

TocaToca es un programa de causa efecto pensado para educar y agilizar el control voluntario de la respuesta http://www.xtec.es/~jfonoll/tocatoca/
En este entrono se han seleccionado actividades de discriminación auditiva y lectura para que el logopeda personalice con los contenidos que crea oportunos

FACIL crea una carpeta con los nuevos ejercicios personalizados incorporándole los recursos gráficos y auditivos precisos.

5.5 SEA Sistema de Evaluación Asistida

SEA es un programa desarrollado por Pedro Alcantud y su equipo de la Unidad de Investigación Acceso  en la Universidad Valencia y se puede descargar de la web en http://acceso3.uv.es/sea/
SEA facilitar el desarrollo de pruebas de evaluación que puedan ser administradas a través del ordenador. Con SEA hemos desarrollado un Test de logopedia que FACIL personaliza con la palabras que se precisen según los aspectos que quiera valorar.

6 Final

FACIL, sin ser un  sistema novedoso ni en el aspecto técnico ni el didáctico si que puede ser de gran ayuda en la aplicación de las TIC en los ejercicios de logopedia en la lengua en general ya que simplifica en gran manera la creación de materiales, permitiendo a los profesionales dedicar más tiempo a la planificación de la intervención y atención de los usuarios.
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