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E o que éaalma do computador ?

Ela ndo é feita com coisas materiais. Nado se faz com
“ferragem” (traducdo literal de hardware). Nao se faz com
energia. Ela sefaz com uma coisa que néo pode ser medida ou
pesada, coisa espiritual: Informagcéo. E com a Informag&o que
se faz o software, a alma do computador. E assm,
ironicamente, a informéatica faz coro com o evangdlista que, ha
dois mil anos, cantou: “No principio era o Verbo”. E da
responde em cantochdo: “No principio era a Informacéo”. Os
dois estdo de acordo. Dizem a mesma coisa.

Quem olhava para o universo através do relégio via uma
maquina feita de matéria e energia.

Quem vé o0 universo através do computador vé um texto
literario construido com simbolos.
Rubem Alves, 1999: 135
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RESUMO

A presente pesquisa foi desenvolvida por meio da andlise e avaliacdo de dois softwares
educacionais (The Magic Glasses e Azar Interactive), objetivando detalhar aos professores da
area de ensino de linguas estrangeiras, a necessidade e utilidade do julgamento com critérios
definidos desse e de material semelhante, para melhor perceber as teorias metodol égicas neles
implicitas e suas condi¢cdes de navegabilidade. A idéia desta investigagdo partiu também do
interesse deste pesquisador em tornar o ensino/aprendizagem de idiomas pelo virtua (o
contelido do software) uma demonstracdo da realidade do uso da lingua. A proposta
fundamental deste trabalho foi aprender e ensinar a prética da definicdo de critérios e técnicas
para o julgamento desse tipo de ferramenta tecnoldgica para uso em sala de aula de idiomas.
Para melhor fundamentar nossa pesquisa, buscamos apoio nas teorias da linglista Carol
Chapelle, especialista na area do ensino de linguas e pesquisadora de informética educativa
para o0 ensino da segunda lingua e também, dos pardmetros estabel ecidos por Wepner & Ray,
pesquisadores da area do ensino/aprendizagem com o uso da informética, que contém
caracteristicas gerais a serem consideradas para a selecdo de software para uso em sala de
aula. Com esta pesquisa, intuimos oferecer idéias e reflexdes para alimentar o debate sobre
uma utilizagdo raciona da informética educativa, mais especificamente no segmento dos
softwares educacionais, no universo do ensino de idiomas.
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ABSTRACT

The current research was developed by the analysis and evaluation of two educational
softwares ( The Magic Glasses and The Azar Interactive ), with the aim of showing language
teachers the necessity and the utility of judging with defined criteria these and other similar
materials, in order to perceive the methodological theories implicit in them and the
navigability conditions of those computer programs. The idea of this investigation also comes
from the interest of this researcher to make language learning and teaching a rea
demonstration of the new idiom use through virtuaity (the software contents). The
fundamental proposal of this research is to learn and teach the practice of defining criteria and
techniques for a judgmental procedure of this kind of technological tool to be used in a
language class. To give ground to this investigation, we took the support of the theoretical

foundations established by the linguist Carol Chapelle, a language specialist and researcher of
educational technology for second language learning, and, the parameters established by

Wepner & Ray, researchers of apprenticeship through informatics, which contains genera

characteristics to be considered for the selection of a software for classroom use. With this
investigation, we aim to offer ideas and reflections to enrich the debate about the rational use
of educational technology, specifically in the segment of educational softwares, in the universe
of language teaching.

Key words: instruction; languages; educational software
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INTRODUCAO

J. Rei (1998), professor de Lingua Portuguesa e especialista em formacéo de
docentes da érea de linguas (materna e/ou estrangeira) em Portugal, afirma que aprender uma
lingua é desde a época de Iscrates, “ascender a um conhecimento sui generis do instrumento
com o qua a comunidade ordena e pensa 0 mundo” (1998, p.104). Se considerarmos como
ponto de partida a escola grega, que ensinava a lingua em funcéo dos discursos a serem
produzidos no d?mos e na agora?, passaremos pela romana, a qual divulgava seu ensino em
funcdo da unidade do império e do trabalho a ser desempenhado nessa tarefa, por parte dos
funcionarios espalhados por todos os locais onde 0 povo romano dominou. Nessa mesma
sequéncia, teremos a escola renascentista, que seguiu 0S MesSMOS passos dessa anterior,
reduzindo o espaco da aprendizagem lingUistica e direcionando-a para a eficacia politica, por
meio da composicdo de discursos literé&rios. Podemos perceber, entdo, que o ensino-
aprendizagem da lingua foi, “ora mais ora menos sistematizante ou arbitrario, metddico ou
empirico, pratico ou verbalista, planificado ou ao sabor do momento, da parte dos docentes,
dos aprendentes e dos politicos geradores de diferentes politicas dalingua’ (Rei, 1998, p.104).
Assim, “sucessivas transformacbes fazem passar de cultura vigente em uma sociedade
(conhecimentos, préaticas e valores) a objetivos e programas da escola” (Perrenoud, 1999,
p.73).

Ao contrério do que muitos possam pensar, as préticas de sala de aula de lingua

estrangeira “ndo sdo impostas pela escola a sociedade, mas brotam desta, enquanto resposta

! Palavrado idioma grego que significa mercado ou bazar. (fonte:www.meusdicionérios.com.br)



linglistica a determinadas necessidades comunicacionais’ (Rei, 1998, p.9), o que obriga a
atualizacéo do ensino em fung&o das mudancgas ocorridas no contexto da sociedade.

Esse carater dindmico da sociedade tem imposto novos desafios a0 ensino da
segunda lingua mundo a fora, solicitando de pesquisadores e educadores novas dimensdes
retoricas e didéticas, para que se construa uma relacdo mais eficiente entre 0 ensino e a
aprendizagem. E possivel, ainda, complementar essa idéa de transformag&o do ensino, com as
afirmacdes de S. Papert, quando diz ser “impossivel prever como serd a escola do futuro, ja
gue a histéria sempre supera os futuristas’ (Papert, 1997, 12 parte, p.2).

Confirmadas as antigas previsdes de que os computadores chegariam aos lares,
antes mesmo de chegarem a escola, deparamo-nos hoje com uma camada de aunos,
especialmente agueles que freqiientam as escolas especializadas no ensino de idiomas, que
além da necessidade de aprender outra lingua, para fins de comunicacdo (sendo o inglés, o
caso mais urgente para a grande maioria da populagdo brasileira), precisam dela, também, para
ter acesso a um maior dominio das tecnologias modernas.

Se, por um lado, os pais estédo preocupados em preparar seus filhos para uma
sociedade na qual a habilidade de usar o computador € fundamental, pelo lado dos educadores,
isso pode ser mais uma barreira a ser transposta no campo da prética educativa. Nesse
contexto de dividas (por parte dos professores) e cobrangas (por parte dos pais), temse dado
grande destaque & unido da cognicdo com a motivacdo. Passase, dessa forma, a busca de
comprovacdo da real funcéo do computador como ferramenta capaz de resgatar e aumentar o
interesse do aluno pela escola, ja que a preocupagdo com 0 ensino mais proximo da realidade
do educando ainda é uma dificuldade enfrentada no dia a dia da sala de aula de lingua
estrangeira.

Iguamente, o trabalho de minimizar o choque cultura entre a nova lingua e a
materna ndo é novo, varios métodos de ensino foram desenvolvidos e tém sido aperfeicoados,
para que a eficiéncia nesse campo sgja atingida.

A mais nova arma nessa luta, que nem é tdo nova assim, como veremos adiante, € a
utilizacdo da informatica por meio dos softwares educativos que, utilizados no ensino e prética
da lingua inglesa, talvez possam representar a unido entre as exigéncias dos pais, dos alunos,
as necessidades dos educadores.
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A presente investigagdo teve origem na pratica deste pesquisador, que atua como
professor de linguas estrangeiras em sala de aula de escolas especiaizadas ha mais de oito
anos e, nesse contexto, também pesquisa e produz sua pratica didatica em laboratério de
informética para 0 ensino/aprendizagem das linguas inglesa e espanhola. Surge dai uma
necessidade de especializacdo desse profissional de linguas envolvido com metodologias e
regras gramaticais no universo da informatica educativa.

A busca por informagdes técnicas especificas ocorre concomitantemente com a
aquisicaéo e uso dos softwares educacionals, 0 que causou preocupacao e sensacao de risco
para esse professor, jA que uma escolha errada, ou mesmo o uso indiscriminado e mal
plangado de um programa de computador, poderia ser muito mais do que uma perda de
tempo, poderia prejudicar toda uma estrutura pedagogica preparada por especialistas do ensino
de linguas. Nesse ponto surge a grande indagacdo do profissiona: como fazer com que a
informética educativa segja utilizada no contexto do ensino de idiomas, de maneira com que
saibamos julgar e analisar o material disponivel no mercado?

Na posi¢ao de professor, sabemos que atecnologiaem si € uma ferramenta, e ndo
um fim em s mesma, e isso nos da mais uma responsabilidade, que € a de construir um
suporte adequado para usa la positivamente. N&o apenas como instrumento de motivacdo em
uma sala de aula, mas como uma janela de acesso para dentro do mundo do educando.

A presente pesguisa parte, entdo, para a busca de orientacfes técnicas que possam
dar base a um professor de idiomas estrangeiros a ser capaz de verificar e selecionar quais
tipos de softwares educacionais ele quer, pode e deve trabahar; e ainda, que tipos de
habilidades do idioma ele pode ou desgja desenvolver com seus alunos, utilizando tais
ferramentas educacionais.

Baseados nos parametros gerais para o uso de computadores em sala de aula, da
obra de S. Wepner, W. Vamont & R. Thurlow, como também na obra especifica sobre as
gplicacdes do computador na aquisicdo da segunda lingua de C. Chapelle, buscamos
desenvolver um instrumento que possa nos auxiliar, como professor de linguas e usuario da
informatica educativa, a solucionar as seguintes duvidas: qualquer software serve para o
ensino de idiomas? Ha necessidade de seleciona-10s? H& necessidade de analis&10s? Com

guais critérios. das diferentes metodologias de ensino disponivels, da psicologia ou da
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pedagogia como um todo? Que caracteristicas deve ter um software educativo para auxiliar ou
otimizar 0 ensino dalingua estrangeira?

A pesguisa relatada a seguir consistiu na andlise do universo de dois softwares
educacionais especificos, desenvolvidos para o ensino do inglés como lingua estrangeira,
observando-lhes o nivel técnico e operacional, bem como sua relacdo efetiva com as
metodologias do ensino da lingua inglesa.

E importante deixar claro que ndo houve, por parte do pesquisador, um
posicionamento de escolha por uma metodologia de ensino, apenas um trabalho investigativo
analitico imparcia dos dois programas escolhidos.

Este trabalho é, na verdade, um exemplo de como noés, educadores da érea do
ensino de linguas estrangeiras, temos condicdes de investigar e selecionar 0 melhor tipo de
material educacional que a tecnologia pode oferecer. Os dois Cd-Roms aqui analisados séo
apenas pequenas pecas dentro de um imenso universo ainda desconhecido, porém, podem
servir de pardmetro para profissionais que, como nos, carecem de informacfes técnicas
direcionadas a area de atuacao.

O relatério de pesquisa agui apresentado recebeu a seguinte estruturagéo:

No primeiro capitulo foram apresentadas as metodologias de ensino da lingua
estrangeira de uma forma histérica, obedecendo a cronologia dos fatos, destacando suas
caracteristicas mais importantes, segundo seus autores.

Na seqliéncia, segue o0 segundo capitulo, que promove uma discussdo sobre a
informética educativa, através do historico desse procedimento pedagdgico, destacando-se,
também, as condic¢des cognitivas para que o ensino/aprendizagem da lingua estrangeira se faca
auxiliado pelo software educativo.

O terceiro capitulo aponta os critérios e a metodologia utilizados no julgamento de
ambos os softwares selecionados. Foram considerados como pilares fundamentais nesse
processo os fundamentos tedricos da linglista Carol Chapelle, com seu método de analise por
julgamento do ensino de segunda lingua, mediado pela presenca do computador em sala de
aula, como, também, um quadro de avaliacdo para software proposto por Wepner & Ray.

No quarto capitulo, ha a apresentacao e a discussdo desses softwares educativos,

tendo por base os critérios estabelecidos pela linglista e pesquisadora Carol Chapelle,
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buscando, fundamentalmente, verificar que aspectos pedagdgicos estdo contidos neles e suas
conexdes e semelhangas com as metodol ogias de ensino de lingua estrangeira referenciadas no
primeiro capitulo.

A titulo de conclusdo, foram tecidas consideragdes finais baseadas nos resultados
obtidos na presente investigacd. E importante afirmar que, como Papert, acreditamos que “o
uso da tecnologia na educacdo esta em grande parte em seu primeiro estagio” (1997, p.2),
dependendo de nds, professores e pesguisadores, o desenvolvimento e a correta utilizacdo dos

beneficios e mesmo dos resultados negativos que esse caminho nos leve.

A presente pesquisa tem como proposito contribuir para o uso pedagogico
do computador na sala de aula de lingua estrangeira. Nessa busca, pelo universo
especifico das escolas especializadas no ensino de idiomas, objetivamos desafiar
pesquisadores e professores a mergulharem conosco no mundo da informatica
educativa, para que consigamos promover um uso gualitativo dessa grande arma
gue temos em maos.

Por fim, a citagdo de Philip J. Lewitt (traduzida pelo autor desta dissertacéo) em
seu artigo “How to cook a tasty essay: the secret of Real Rewriting” (Como cozinhar uma
receita apetitosa: 0 segredo real da reescrita), que, apesar de sua aparéncia pouco cientifica,
pode ser considerada como grande estimulo no micromundo do ensino do inglés como lingua
estrangeira

Faca disso a sua propria receita, adicionando quaisquer temperos ou outros
ingredientes que vocé necessite para realcar as condigbes da sua cozinha
educacional. Ndo se preocupe com os erros. lembre-se que na cozinha, no
ensino e na ecrita, muito cuidado e muita prética gjustam-se bem a karriga e
a0 coracdo, como uma boa refeicdo (Philip J. Lewitt,1990, p.4).
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CAPITULO 1

HISTORICO DO ENSINO DE IDIOMAS

O problema ndo estd nos métodos de
ensino. O problema se encontra naquilo
que foi ensinado. Aquilo sobre o que se
faa tem de estar ligado a vida O

conhecimento que ndo faz sentido €
prontamente esquecido. A mente se livra
do conhecimento indatil por meio do
esgueci mento.

(Rubem Alves, 1999, p.102)

A proliferaco de enfoques e métodos no ensino de linguas estrangeiras é uma
caracteristica fundamental. Essa procura por novas préaticas para programas de ensino de
linguas, bem como, de novos materiais didaticos, reflete um compromisso para se encontrar
formas mais eficazes e eficientes de ensinar um idioma estrangeiro.

Uma breve revisdo da historia dos métodos de ensino de idiomas, cujo inicio data
do século XVI, sera descrita neste capitulo, destacando as caracteristicas especificas de cada
um deles, com algumas criticas e posicionamentos de diferentes autores. O intuito principal do
presente capitulo € o de oferecer uma base tedrica segura para o debate sobre a relagdo
software educaciona e ensino de lingua estrangeira, 0 qual possibilitara a verificagdo mais

precisa das teorias de linguagem, ensino e aprendizagem, que subjazem a ferramenta



tecnol 6gica Software Educacional.

Apesar de hoje ser 0 inglés o idioma estrangeiro mais amplamente estudado no
mundo, do mesmo modo que ha quinhentos anos, o latim era a lingua dominante na educacéo,
no comeércio, na religido e nos governos do mundo ocidental. No século XVI, o francés, o
italiano e o inglés ganharam grande importancia, em consegiiéncia das mudangas politicas na
Europa, e o latim foi gradualmente substituido como lingua de comunicacdo oral e escrita

Com essa mudanca, o latim passou de lingua viva, como era designado, a ser
utilizado como um item do curriculo escolar. O estudo do latim classico e suaformade andlise
gramatical, de sua andise retérica, converteramse no modelo de estudo das linguas
estrangeiras durante os séculos XVII e XVIII. Na Inglaterra, durante os seculos XVI, XVII e
XVIII, as criangas, a0 entrarem para a escola, recebiam uma introdugdo rigorosa da gramética
latina, aprendendo as regras gramaticais, as declinagdes, as conjugagdes verbais, as tradugdes
e a prética da escrita em s.. Uma vez que se conseguia uma competéncia bésica, introduzia-se
0 estudo avancado da gramatica e da retorica.

Quando as linguas “modernas’ comegaram a ser incluidas no curriculo das escolas
européias no século XVIII, os mesmos procedimentos bésicos do ensino do latim passaram a
ser adotados. Os livros de texto consistiam de enunciados de regras de gramédtica, listas de
vocabulérios e oragdes para serem traduzidas. Falar a lingua estrangeira ndo era o objetivo, e a
prética oral se limitava a que os alunos lessem em voz alta as oragdes que haviam traduzido.
Estas oracbes eram construidas para ilustrar o0 sistema gramatica da lingua e,
consequentemente, nd0 mantinham nenhuma relacd com a lingua de comunicagdo real
(Richards & Rodgers, 2001, p.10).

1.1 METODO GRAMATICA-TRADUCAO

Ainda no século XIX, o enfoque baseado no estudo do latim era considerado o
caminho normal para o estudo de linguas estrangeiras nas escolas européias. Segundo Titone
(1968, p.27). “a prética oral se reduzia a0 minimo, enquanto que alguns exercicios escritos,

construidos aeatoriamente, serviam como apéndice para demonstrar essas regras’. Ta
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enfoque para o0 ensino de linguas estrangeiras € conhecido como o Método Gramatica
Traducao.

Como sugerem alguns de seus principais expoentes (Johann Seidenstlicker, Karl
P6tz, H. S. Ollendor e Johann Meiddinger), o Méodo Gramética-Traducdo é herdeiro da
prética académica demd, cuja finalidade, conforme um de seus criticos menos améaveis era,
“saber tudo sobre qualquer coisa, mais do gque sobre a coisa em s” (W. H. D. Rouse, apud
Kelly, 1969, p.53).

A caracteristica principal desse método é relacionada ao seu foco, que em verdade
sdo0 dois, a leitura e a escrita, dando-se pouca ou nenhuma atencdo sistematica a fala e a
compreensdo auditiva . Considerase aqui a aprendizagem de uma lingua estrangeira como
sendo a memorizacdo de regras e dados, com o fim de entender e manipular sua morfologia e
Sua sintaxe.

Richards & Rodgers (2001, p.11) descreveram a idéia centra do Método

Gramatica-Tradugdo da seguinte forma:

O objetivo no estudo de linguas estrangeiras é aprender uma lingua com o fim
de ler a sua literatura, a fim de beneficiar-se da disciplina mental e do
desenvolvimento inteledual que resultam desse estudo. Com esse método de
estudo de uma lingua, chegamos perto dela através da andlise detalhada de
suas regras gramaticais, para depois, com a aplicacdo deste conhecimento,
realizar atarefa de traduzir oragdes e textos da lingua objeto.

Ta método deu origem a varios cursos do tipo gramética-tradugdo, que chegaram
“a ser odiados por milhares de aunos’ (Richards & Rodgers, 2001, p.12), para os quais,
gorender uma lingua estrangeira congtituiu-se na tediosa experiéncia de memorizagdo de
longas listas de palavras e regras gramaticais, resultando no empenho de se produzir traducoes
perfeitas de uma prosa literéria arcaica.

Esse méodo dominou o ensino de linguas estrangeiras, principalmente nos paises
europeus, de 1840 até 1940, com modificagbes ndo muito significativas perpetradas durante
esse periodo.

Em meados do final do século XIX, desenvolveu se paulatinamente uma oposi Gao

a esse método de ensino em varios paises europeus. Esse movimento de reforma, como foi
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chamado na época, foi a alavanca para o desenvolvimento de novas formas de ensino de
idiomas. Iniciou se também, nessa época, 0 eterno debate sobre fatos controvertidos do ensino
de linguas, que duram até os dias atuais. Um pequeno exemplo disso é o fato de algumas
metodol ogias privilegiarem o ensino da gramaética a expressao oral da lingua.

1.2 METODO DIRETO

Dentro desse movimento de reforma do ensino de idiomas surgido no século XIX,
tomou for¢a uma nova corrente de pesquisadores, cujo interesse era desenvolver os principios
para 0 ensino de linguas baseado na aquisicdo da lingua materna. O francés F. Gouin (1880)
foi destacado como um dos primeiros nessa busca por estabelecer um método de ensino, no
campo das linguas, baseado na observacéo da aprendizagem da primeira lingua pela crianca
Essa concepcdo reformista era de que a lingua estrangeira deveria ser ensinada sem traducéo,
ou sga, sem 0 uso da lingua materna do auno, e os significados seriam transmitidos
diretamente por meio da demonstracdo e da acdo. 1sso levou a criagdo do que se denominou
por Método Natural e, posteriormente, a0 ser mais experimentada e desenvolvida, passou a
ser conhecida como Método Direto.

Defensores desse método introduziram no na Franca e Alemanha, inclusive com
aprovacao oficial de ambos os governos e, dada a grande popularidade alcancada na Europa
durante a primeira metade do século XX, chegou aos Estados Unidos por meio de Sauveur e
Maximilian Berlitz, com suas escolas de idiomas de grande éxito comercial. Na realidade, o
denominado método Berlitz de ensino é a aplicacdo do Método Direto desenvolvido na
Europa. A prética desse método se baseava principa mente nos principios abaixo descritos:

1. oensno em sda-de-aula erafeito exclusivamente na lingua objeto;
somente se ensinava 0 vocabul&rio e as estruturas cotidianas,

3. 0 vocabul&rio concreto se ensinava pela demonstracdo de objetos e desenhos; o
vocabulério abstrato por associacéo deidéas.

4. ensinava-se aexpressdo ea compreensdo oral, bem como, a prondncia e a gramatica.
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O método Direto obteve bastante éxito nas escolas privadas de idiomas, como as da
cadeia Berlitz, contudo, apesar da pressdo dos defensores desse método, foi dificil sua
aplicacdo na educagdo secund&ia publica. Um sério inconveniente percebido era a
necessidade de que os professores fossem falantes nativos ou, ainda, que tivessem uma
fluéncia perfeita na lingua objeto. A base do método exigia mais da destreza do professor do
gue a utilizagdo de qualquer material, tal como o livro texto. Segundo seus criticos, como
exemplo o linglista Henry Sweet, os professores tinham que fazer grandes esforgos para ndo
usar a lingua materna em sala de aula, quando, algumas vezes, uma simples explicagcdo na
prépria lingua materna do aluno, seria uma maneira mais eficaz de se conseguir o aprendizado.
Convém ainda afirmar que esse método ainda € muito utilizado no Brasil e no mundo, em
cursos livres de linguas, tal como o da escola Berlitz.

Como conseqiéncia de problemas exemplificados no parédgrafo acima, na década
de vinte, o uso desse método em escolas de linguas européias diminuiu bastante. Tanto na
Franca como na Alemanha, a modificacdo do método passou a ser necess&ria, e foi
gradualmente implementada até chegar a versdes que combinavam técnicas do Método Direto
com atividades gramaticais mais controladas.

1.3 METODO AUDIOLINGUAL

A entrada dos Estados Unidos na Segunda Guerra Mundial teve um efeito
significativo no ensino de linguas estrangeiras, sobretudo naquele pais. Para que o governo
daguele pais pudesse ter pessoad treinado e fluente em alemdo, francés, italiano, chinés,
japonés, malaio, entre outras linguas, para trabalharem como intérpretes e tradutores nagquele
momento, foi necess&rio criar um programa especia de ensino de linguas. Desta forma, o
governo federal dos E.U.A. pediu as universidades americanas que desenvolvessem programas
de ensino de linguas estrangeiras para seus militares. Em 1942, iniciou-se, entdo, o Programa
para a formagdo especializada do exército (Army Specialized Training Program —ASTP).

No inicio de 1943, participavam desse programa cinguienta e cinco universidades
americanas, todas trabalhando em novos enfoques metodol 6gicos que permitissem aos alunos

adquirirem um elevado nivel de conversacdo em uma variedade de linguas estrangeiras. Esse
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programa de formac&o teve a duragdo de dois anos, 0 que gerou um fator resultante muito
importante para o ensino de linguas, pois os aprendizes deveriam chegar ao fina de seus
cursos de linguas atamente capacitados nas linguas avo.

Durante esse periodo, os inglistas americanos passaram a se preocupar cada vez
mais com o ensino do inglés como lingua estrangeira. Naguele momento, os E.U.A. ja haviam
surgido no contexto internacional como um pais poderoso economicamente. Milhares de
alunos estrangeiros vinham aquele pais para estudar e se especializar em suas universidades e
muitos outros estudantes necessitavam aprender inglés parainiciar seus estudos, criando assim
uma demanda crescente de conhecimento sobre 0 ensino do inglés como segunda lingua. Esses
faores fizeran com que o enfoque americano do ensino de inglés se desenvolvesse
rapidamente, dando origem, em meados dos anos cinqlenta, a0 chamado Método
Audiolingual.

Um discurso feito pelo linglista americano William Moulton (1961,p.89)
proclamava os principios linguisticos que deveriam dar base a metodologia de ensino de
idiomas, demonstrando claramente as idéias correntes naquele periodo de mudangas. “A
lingua é fala, ndo escrita...Uma lingua € um conjunto de habitos... Temse que ensinar a lingua,
ndo a respeito dela...Uma lingua é o que seus falantes nativos dizem, ndo o que alguém pensa
que deveriam dizer...As linguas sdo diferentes’.

Os tedricos e profissionais da metodologia do ensino do inglés que desenvolveram
o Método Audiolingual ndo tinham apenas uma teoria sobre a lingua, convincente e forte, para
basear-se, como também estavam, naquela época, adiados a uma importante escola de
psicologia americana, conhecida como Psicologia Condutista, a qual afirmava ter descoberto
0s segredos do aprendizado humano, incluindo a aprendizagem lingiistica. O condutismo é
um enfoque que estuda a conduta humana. Para o condutista, “o ser humano é um organismo
capaz de um amplo repertério de condutas’ (Richards & Rodgers, 2001, p.55). As condutas a
serem aprendidas dependerdo de trés elementos cruciais. um estimulo, que serve parainiciar a
conduta; uma resposta, determinada por esse estimulo; e um reforgo, que serve para assinalar
se aresposta foi adequada ou ndo, 0 que anima a repeticéo ou supressao da resposta no futuro.

Nessa linha de pensamento, o reforco € um elemento vital no processo de

aprendizagem, porque aumenta a probabilidade de que a conduta volte a ocorrer e que,
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finalmente, convertase em habito. Para se aplicar essa teoria a aprendizagem da lingua,
identifica- se 0 organismo como sendo o0 auno de lingua estrangeira, a conduta como a conduta
verbal, a resposta como a reacdo do aluno ao estimulo e o reforgo como a aprovacdo do
professor ou dos companheiros de sala de aula, por meio da auto-satisfagdo que o0 uso correto
da lingua objeto pode produzir. O dominio da lingua, portanto, é representado pela agquisicdo
de uma série de cadeias linglisticas adequadas de estimulos e respostas. Uma aprendizagem

seria explicada pel o seguinte diagrama:

Estimulo ? Organismo (ou Sujeito) ? Resposta

As destrezas linguisticas desse método sdo ensinadas na seguinte ordem:
compreensdo oral, expressao oral, compreensao escrita e expressao escrita. A lingua pode ser
apresentada, inicidmente, na forma ora exclusvamente; a representacdo escrita ndo €

apresentada geralmente nos primeiros niveis de contato com a lingua.

As aividades do auno, em principio, estardo confinadas a parte
audiolinguistica e gestual-visual do comportamento linguistico [...]

O reconhecimento e a discriminacdo se seguem a imitagdo, a repeticdo e a
memorizagdo. Somente quando o auno estiver familiarizado com os sons, as
organizacbes e formas, ele podera centrar sua atencdo em aumentar seu
vocabulario [...]. Se preocupard em conseguir a correcéo antes de trabahar a
fluidez (Brooks, 1964, p.50).

Quando se introduzem a leitura e a escrita, ensina-se a ler e escrever o que ja foi
aprendido e dito oralmente. A intencdo € de se reduzir as possibilidades de se cometer erros,
tanto no faar, como no escrever, usando-se um enfoque fortemente estruturado na
apresentacdo de novos elementos linguisticos. Os didogos e o0s exercicios de repeticéo
formam a base das préticas audiolinguais em sala de aula.

Os alunos desempenham, portanto, um papel passivo, respondendo a estimulos e,
portanto, tendo pouco poder de decisao sobre o contelido, o ritmo e o estilo de aprendizagem.

Esse método conseguiu sua popularidade méxima nos anos sessenta e se aplicou
no ensino de linguas estrangeiras nos E.U.A. e no ensino de inglés como lingua estrangeira

pelo mundo. E importante lembrar que “ainda hoje, 0 método audiolingual goza da simpatia de
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muitos profissionais do ensino de linguas, sendo aplicado por muitos deles’ (Richards &
Rodgers, 2001, p.65).

O atague tedrico aos postulados audiolinguais teve sua origem nos anos sessenta,
com Noam Chomsky. Para ele, “alingua ndo € uma estrutura de habitos. A conduta linguistica
normalmente supde inovagdo, formagdo de oragles e estruturas novas, de acordo com regras
de grande abstracdo e complexidade” (Chomsky, 1966, p.153). Ele prop6s uma teoria
aternativa a dos condutistas para se aprender a lingua. O condutismo @nsiderava que a
aprendizagem da lingua era similar a qualquer outro tipo de aprendizagem: estava sujeito as
mesmeas leis de estimulo e resposta, de reforco e associacdo. Chomsky afirmava que “essa
teoria de aprendizagem ndo podia servir como modelo para explicar como as pessoas
aprendiam uma lingua, posto que, muito da lingua que se usa ndo € uma conduta imitada,
sendo, criada a partir do conhecimento subjacente de regras abstratas’ (Richards & Rodgers,
2001, p.65). As oracdes ndo podiam ser aprendidas por imitacao e repeticdo, sendo, geradas a
partir da competéncia subjacente ao aluno.

Em conseqliéncia dessa nova forma de pensar, o paradigma audiolingual (pratica
de estruturas, repeticdo, memorizacdo) foi colocado em divida e entrou em declinio. A falta
de uma dternativa a0 Méodo Audiolingua no ensino de idiomas nos Estados Unidos

resultou em um periodo de adaptacdo, inovacdo e experimentacéo de novos métodos.

1.4 ABORDAGEM COMUNICATIVA (Communicative Approach)

O linguista Noam Chomsky afirmou em sua teoria que “as criangas S&o
biol ogicamente programadas para a lingua e, que a lingua desenvolve-se na crianga da mesma
forma como as outras fungdes bioldgicas’ (Lightbown & Spada, 1995, p.7). Poderiamos dizer
gue toda crianca aprendera a andar na medida que uma alimentacdo suficiente |he sgja
proporcionada e que uma razoavel liberdade de movimentacéo |he sgja dada. Segundo essa
teoria, a crianca ndo precisa ser ensinada, €la aprenderd por s, jA que o0 ato de andar €
essencialmente 0 mesmo nos seres humanos normais. Para Chomsky, o aprendizado da lingua
€ considerado similar a conquista do caminhar pela crianca. O ambiente fornecendo as

condicdes béasicas para que tal aconteca — neste caso, a disponibilidade de pessoas que falem
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com a crianga, dai, o dote biolégico do pequeno infante fard o resto. Essa forma de visdo é
conhecida como a posicéo inatista de Chomsky. Segundo Lightbown & Spada (1995, p.8),
“essa teoria foi desenvolvida em reacdo a teoria behaviorista® de grendizagem, cujas bases
estavam na imitagdo e na formagdo de hébitos’.

Chomsky argumentou que a teoria behaviorista € faha no que diz respeito ao
reconhecimento do que possa ser chamado de “problema l6gico da aquisicdo da lingua’.
Segundo ele, esse problema l6gico refere-se ao fato de que as criangas virdo a conhecer muito
mais a respeito da estrutura da lingua que falam, além das bases que Ihes sdo dadas pelas
amostras de linguagem que ouvem. De acordo com a visdo de Chomsky, a linguagem que a
crianca é exposta em seu ambiente é cheia de informagdes confusas (por exemplo, sentengas
incompletas ou mesmo inicios de frases incorretos) que ndo trazem todas as informagdes que a
crianca necessita. Segundo Lightbown & Spada (1995,p.8), Chomsky afirmou que “a mente
das criancas ndo é uma lousa branca para ser preenchida meramente pela imitagdo da lingua a
gual elas ouvemn em seu ambiente. Ao contrério disso, ele alega que as criangas nascem com
uma habilidade especia de descobrir por si proprias as regras do sistema da lingua’.

Chomsky ja havia demonstrado, portanto, que as teorias estruturais do momento
ndo podiam explicar por s mesmas as caracteristicas fundamentais da lingua, tais como a
crigtividade e a singularidade de cada uma das oragBes. Nesse momento, os linglistas
britanicos passam a destacar outra dimensdo fundamental da lingua, que se diferenciava do
enfoque dado ao ensino de linguas da época: 0 potencia funcional e comunicativo da lingua.
Considerouse, entdo, necessario para 0 ensino de idiomas, centrar-se mais na competéncia
comunicativa do que no simples conhecimento das estruturas gramaticais. Os estudiosos que
defendiam essas mesmas idéias sobre a lingua, como Christopher Candlin e Henry
Widdowson, basearam-se nos trabalhos de linguistas funcionais britanicos, como John Firth e
M. A . K. Halliday, nos trabalhos de sociolinglistas americanos, como Dell Hymes, John
Gumperz e William Labov, bem como, no trabalho de campo da filosofia, como os de John
Austin e John Searle.

2 Behaviorismo, segundo Lightbown & Spada (1995, p.119), € uma teoria psicoldgica na qual todo o aprendizado
verbal ou ndo-verbal ocorre pelo estabelecimento de habitos. Segundo essa visdo, quando os alunos imitam e
repetem a lingua que ouvem em seu meio, e ainda sdo reforcados positivamente a utilizar essa forma de
expressao, ocorre, entdo, a formagdo de hébitos, que se da mediante: estimulo-organismo(sujeito)-resposta-
reforgo.
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Surgiu entdo, o Ensino Comunicativo da Lingua, mais precisamente na Gra
Bretanha, a0 final dos anos sessenta. Mais conhecido como abordagem comunicativa, uma
vez que ndo se trata de um método, mas sm de uma reunido de principios norteadores para a
prética de sala de aula, chamando a atencdo dos que buscavam um enfoque mais humanista
dentro do ensino de linguas, pois, naquele momento, a busca por processos mais interativos de
comunicacdo tornava-se mais intensa. Sua rapida adogdo e colocacdo em prética, deve-se a0
apoio dado por importantes linglistas da Inglaterra e de instituigdes como o British Council,
gue € o responsavel pelas escolas de linguas “Cultura Inglesa’, espalhadas pelos quatro
continentes da terra.
O enfogue comunicativo partiu da idéia de que lingua é comunicacéo. O objetivo
do ensino da lingua € desenvolver o que Hymes (1972) chamou de “competéncia
comunicativa’. Hymes utilizou esse termo a fim de contrastar uma visdo comunicativa da

linguacom ateoria da competéncia de Chomsky. Chomsky (1965, p.9) sustentou que:

A teoria linglistica se ocupa principa mente do falante-ouvinte ideal, em uma
comunidade de fala completamente homogénea. Este falante-ouvinte, conhece
a lingua perfeitamente e ndo se vé afetado por condigbes gramaticalmente
irrelevantes tais como, limitagdes de memdria, distragdes, mudancas de
atencdo e interesses e, erros [caracteristicos ou esporédicos], quando aplica
seu conhecimento da lingua em uma produgdo concreta.

Para Chomsky, o fundamental da teoria linguistica era caracterizar as habilidades
abstratas dos falantes, que permitissem a eles produzir oragdes corretas do ponto de vista
gramatical. Hymes acreditava que essa visdo era esteéril, que a teoria linguistica deveria ser
entendida como parte de umateoria mais geral, que incorporava a Comunicagéo e a Cultura. A
teoria de Hymes (1972, p.282) definia o que o falante necessitava saber, para ter competéncia
comunicativa em uma comunidade linglistica e, segundo ele, uma pessoa que consegue
competéncia comunicativa, ja adquiriu tanto o conhecimento como a habilidade para usar a

l[ingua com relagéo a

1 se algo é formalmente possivel;
2. se algo é possivel em virtude dos meios de atuacéo disponives;
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3. sedgo éapropriado em relagdo ao contexto no qual se usa;
4. se dgo se danareaidade e, 0 que isso supde.

Outra teoria linglistica sobre a comunicacdo, que da base ao Ensino Comunicativo
da Lingua, € a da descricdo funcional de Halliday sobre o uso da lingua. “A linglistica estuda
a descricdo dos atos da fala e dos textos, posto que, somente através do estudo da lingua se
manifestam todas as func¢Oes da linguagem e dos componentes do significado” (Halliday,
1970, p.145). Um ponto a ser valorizado em relacdo a Halliday é o destaque que faz quando

descreveu as sete fungdes bésicas realizadas pela crianca ao aprender sua primeira lingua:

A funcdo instrumental: usar a lingua para conseguir coisas.

A funcdo reguladora: usar a lingua para controlar a conduta dos outros.

A funcdo interativa: usar alingua para criar uma interacdo com 0s outros.

A funcdo pessod: usar alingua para expressar sentimentos e significados pessoais.
A funcdo heuristica: usar alingua para aprender e para descobrir.

A fungdo imaginativa: usar alingua para criar 0 mundo da imaginacao.

N o ok~ 0D P

A funcdo representativa: usar a lingua para comunicar informagao.

Os defensores do Ensino Comunicativo da lingua consideravam a aprendizagem de
uma segunda lingua de forma similar as afirmativas de Halliday. Segundo essa corrente de
pesquisadores, a aquisicdo da nova lingua se efetivaria mediante 0 exercicio dessas sete
funcoes.

Johnson (1984) e Littlewood (1984) também apresentaram teorias aternativas de
aprendizagem compativeis com o mesmo enfoque: um modelo baseado na aprendizagem de
destrezas. Segundo teoria, a aquisicdo da competéncia comunicativa em uma lingua seria
um exemplo do desenvolvimento de destrezas, que inclui tanto o aspecto cognitivo como o da
conduta:

O agpecto cognitivo inclui a internalizaco dos planos para se criar condutas
apropriadas. Enquanto que para 0 uso linglistico, esses planos derivam
principAmente do sistema linglistico. Incluem regras gramaticais,
procedimentos para a seleco de vocabul&rio e conversas sociais que regulam
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afaa O aspecto da conduta, inclui a automatizacdo desses planos de forma
gue, possam converter-se em realizagOes fluidas em tempo real. 1sso ocorre,
principalmente, através da prética, a0 se converter os planos em realizactes
(Littlewood, 1984, p.74).

As teorias de Johnson e Littlewood, portanto, ddo importancia a prética, ou

exercicio da lingua, como meio para se desenvolver as destrezas comunicativas.
Discutidas as teorias da aprendizagem relativas ao enfoque Comunicativo, torna-se
necessario definir os objetivos gerais dele, que, segundo Piepho (1981), podem ser melhor

assinaados por niveis:

1 um nivel de integracdo e outro de conteido (a lingua como meio de
expressao);

2. um nivel insrumental e linglistico (a lingua como um sistema
semidtico e objeto da aprendizagem);

3. um nivel afetivo de relagbes pessoais e de conduta (a lingua como meio
de expressar valores e opinides sobre s mesmo e, sobre os demais);

4, um nivel de necessidades individuais de aprendizagem (intervencdo na
aprendizagem a partir da andlise de erros);

5. um nivel educativo gera com objetos extralinglisticos (a
gprendizagem da lingua dentro do curriculo escolar) (Piepho, 1981: 8).

Estes sdo considerados objetivos gerais, aplicados a qualquer situagdo de ensino
neste enfogque. Segundo Richards & Rodgers (2001, p.76), “ os objetivos concretos do enfoque
comunicativo ndo podem definir-se de maneira mais especifica, posto que, este enfoque
assume gue o ensino da lingua deverd refletir as necessidades particulares dos alunos’. Estas
necessidades podem ser descritas em funcdo das destrezas (compreensdo oral e expressao
escrita), vistas em uma perspectiva comunicativa. Os objetivos do ensino para um curso
concreto de linguas estrangeiras deveriam, necessariamente, “refletir aspectos especificos da
competéncia comunicativa de acordo com o nivel do auno e suas necessidades
comunicativas’ (Richards & Rodgers, 2001, p.76).

Muitos defensores do Ensino Comunicativo da Lingua tém como proposta o uso de
materiais “ndo adaptados’ e “reais’ em sala de aula. Isso inclui materiais auténticos de carater
lingliistico, como sinais de trénsito, revistas, anincios e jornais, tanto quanto recursos gréficos

e visuais como mapas, desenhos, simbolos, gréficos e quadros, a partir dos quais possam ser



desenvolvidas as atividades comunicativas. Também podem ser usados diferentes tipos de
instrumentos para dar apoio aos exercicios comunicativos, que no Nosso caso especifico pode
ser 0 computador, por meio de softwares educativos e da internet.

Passada a onda inicial de entusiasmo com relagcdo a esse enfoque, “algumas das
afirmagdes feitas por seus defensores estdo sendo andlisadas de maneira um pouco mais
critica” (Swan, 1985, p.9). Muitos gquestionamentos a respeito desse enfoque comegaram a
tomar corpo, como por exemplo, se o Enfoque Comunicativo poderia realmente ser aplicado
em todos os niveis de um programa de ensino; se seria adequado a professores ndo nativos da
lingua, entre outros. Isso abriu precedentes para novas correntes de pensamentos, que
continuaram formulando novos principios no campo do ensino de linguas estrangeiras.

Apesar de qualquer critica que possa ser apontada, acreditamos ser importante
levantar a bandeira de que a énfase dada pelo ensino comunicativo, para que os alunos tomem
parte no contexto da sala de aula de idiomas, discutindo e considerando o uso da nova lingua
em contextos diferentes, considerando, ainda, suas necessidades atuais e ndo apenas as futuras,
€ uma prova do amadurecimento que o proprio método € capaz de produzir em todo o grupo
envolvido (alunos e professores).

1.5 METODO DA RESPOSTA FiSICA TOTAL

A Resposta Fisica Total € um método de ensino da lingua no qual coordenam-se a
fala com a acdo, no qual aformado ensino dalingua se da atraveés da atividade fisica (motora).
Esse método foi desenvolvido por James Asher, na segunda metade dos anos sessenta, na
Universidade Estatal de San José (Cdlifornia - E.U.A.), onde 0 mesmo era professor de
psicologia.

O Método da Resposta Fisica Tota se relaciona com a teoria da memoéria na
psicologia, “no ponto que, quanto mais freqlientemente ou com maior intensidade se marque
uma conexdo com a memoria, mais forte sera a associagdo de memdria e maior serd a
probabilidade de que se possa recordar” (Katona, 1940, p.36). Essa lenbranca pode acontecer

de maneira verbal, por pura repeticdo, ou por associagdo com a atividade motora. As
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atividades combinadas, como uma resposta verba unida a uma atividade fisica, aumentam a
probabilidade de se recordar com éxito.

Quanto ao desenvolvimento, Asher (1977) vé a aprendizagem da lingua estrangeira
para os adultos como um processo paralelo a aquisicdo da primeira lingua pelas criangas. Ele
afirma que a lingua que dirigimos as criangas consiste fundamentalmente de ordens e que elas
respondem fisicamente antes de comegarem a produzir respostas verbais. Asher acredita que
os adultos deveriam repetir esse mesmo processo utilizado com as criangas, para a aquisi¢céo
da lingua materna, para o ensino/aprendizagem da lingua estrangeira

A teoria de aprendizagem de linguas de Asher recorda os tragados de outros
psicologos condutistas. Por exemplo, o psicdlogo Arthur Jensen, que propds um modelo de
sete fases para descrever o desenvolvimento da aprendizagem verbal nas criangas. A primeira

fase se chama aprendizagem do tipo Ev-R, que o psicologo John DeCecco interpretou como

segue:

Nas anotagOes de Jensen, Ev refere-se a estimulo verbal: uma silaba, uma
palavra, uma frase, etc. R se refere aos movimentos fisicos que a criancafaz
como resposta a0 estimulo verbal [Ev]. O movimento pode incluir o tocar,
agarrar ou manipular um objeto. Por exemplo, a mée pode dizer a Percival [1
ano de idade] que traga a bola, e Percival distinguindo o som “bold’ de outros
ruidos da casa, responde levando a bola a sua mée. “Bola’ € o Ev [estimulo
verba] e a acdo de Percival a resposta. Na idade de Perciva, as criangas
respondem as palavras umas quatro vezes mais rapidamente que a outros sons
a sua volta. Ndo esta claro porque isso é assim, mas é possivel que os efeitos
do reforco a0 responder apropriadamente aos estimulos verbais sgam
suficientemente fortes para causar um rgpido desenvolvimento dessa conduta.
A aprendizagem Ev-R representa, portanto, uma forma mais simples de
condutaverbal (DeCecco, 1968, p.329).

Esse é um projeto muito parecido com o que Asher mantém sobre a aquisicéo da
lingua pelas criancas. Apesar de psicologos da aprendizagem como Jensen terem abandonado
esses model os tdo simples sobre a aquisicao e o desenvolvimento da lingua, do tipo estimulo-
resposta, e ainda que os linguistas os tenham rechacado por considerarem insuficientes como
explicagdo dos fatores fundamentais da aprendizagem e do uso da lingua, Asher segue
considerando 0 modelo estimulo-resposta como a base tedrica da aprendizagem, a qual

fundamenta a pedagogia do ensino da lingua.

32



Asher (1967, p.219) considerou em sua teoria, que a aprendizagem da primeira ou
da segunda lingua €0 processos parecidos, em que o ensino/aprendizagem da nova lingua
deveria repetir 0s processos naturais da aprendizagem da lingua mée. Ele defende a idéia de
gue os adultos deveriam repetir os processos utilizados pelas criangas na aprendizagem da
primeira lingua, pois, para Asher, 0 processo de aquisicdo do idioma estrangeiro, para com 0s
adultos, corre paralelo ao processo de aquisicdo da primeira lingua com as criangas.

Trés processos sdo propostos como fundamentais: em primeiro lugar, que as
criangas desenvolvem a competéncia na compreensdo oral antes de desenvolverem suas
habilidades para a expressao oral. Nos primeiros estagios da aquisicéo de uma primeira lingua,
a crianca pode entender oracfes complexas que ndo pode produzir ou imitar espontaneamente.
Asher acredita que, durante esse periodo de “escutd’, a crianca deva estar desenvolvendo um
esquema mental da lingua, que permitira a ela, mais tarde, produzir enunciados corretamente;
em segundo lugar, as criancas adquirem a habilidade da compreensdo oral porque lhes é
pedido que respondam fisicamente a lingua ora em forma de ordens de seus pais; finamente,
uma vez que os sedimentos da compreensdo ora tenham se estabelecido, desenvolve-se a
producdo oral de maneira natural e sem esforgos.

Da mesma forma que os processos de aprendizagem de uma primeira lingua, o
aluno de lingua estrangeira deveria desenvolver primeiramente um “mapa cognitivo” da lingua
objeto, por meio de exercicios de compreensdo oral. A compreensdo oral deveria ser
acompanhada do movimento fisico (de méos, de pés, ou mesmo de um olhar mais fixo e
direto). A producéo oral e outras destrezas deveriam vir mais tarde. Os mecanismos da
producdo oral, diz Asher, comegardo a funcionar espontaneamente quando os sedimentos da
lingua tenham se estabel ecido pel os exercicios de compreensao oral.

Asher (1977) inova considerando que a Resposta Fisica Total se dirige a
aprendizagem por meio da parte direita do cérebro, “enquanto que a maioria dos métodos de
ensino de linguas estrangeiras se dirigem a aprendizagem pela parte esquerda do cérebro”
(Richards & Rodgers, 2001, p.91). Ele se refere aos estudos neurol 6gicos do cérebro dos gatos
e aos estudos feitos com uma crianca epiléptica, cujo corpuscallosum?® foi dividido mediante

uma intervencdo cirdrgica. Sua conclusdo sobre tais feitos foi a de que o cérebro estaria

3 Palavras do L atim traduzidas como corpo cal 0so. (fonte:www.meusdi cionérios.com.br)



dividido em hemisférios segundo a funcdo que desenvolvam com as atividades da linguagem
centradas no hemisfério direito. Asher afirmatambém que “a crianca adquire a lingua através
de movimentos motores, que € uma atividade relacionada com o hemisfério direito do nosso
cérebro” (Richards & Rodgers, 2001, p.91). Tais atividades do hemisfério direito devem
ocorrer antes que o hemisfério esquerdo possa processar a lingua para a sua producédo. Da
mesma forma, o adulto deveria desenvolver sua competéncia linglistica pelas atividades
motoras relacionadas com o hemisfério direito, enquanto o hemisfério esquerdo estaria
observando e aprendendo. Quando se tenha exercitado suficientemente o hemisfério direito do
cérebro, o esguerdo serd ativado para produzir a lingua e para iniciar processos linguisticos
mais abstratos.

Outro ponto referenciado por Asher (1981b, p.56), em suateoria, € a reducdo do
estresse no ensino da lingua estrangeira. Para ele, a chave para se conseguir um contexto de
aprendizagem livre de estresse para 0 aluno adulto, em especial, € tentar recuperar os tipos de
experiéncias relaxantes e agradaveis que acompantam a aprendizagem da primeira lingua. Ao
colocar maior énfase no significado pelo movimento, do que nas formas linglisticas estudadas
no abstrato, ele acreditava que o aluno se livraria de situagdes de tensdes, e seria capaz de
dedicar toda a sua energia a aprendizagem.

O professor, segundo Asher (1977, p.43), desempenha um papel ativo e direto
nessa teoria. Para ele, “0 professor € o diretor da obra teatral na qual os alunos sdo os atores’.
Seus aunos, nesse método, desempenham, sobretudo, os papéis de ouvir e atuar. Devem ouvir
com atencdo e responder fisicamente as ordens dadas pelo mestre. Os alunos devem responder
individualmente ou em grupo, e tém sempre pouca influéncia sobre o contelido da
aprendizagem, que € sempre determinada pelo professor, em funcdo de um plano de aula
baseado em imperativos. Exemplo: “Va até a mesal”; “Sente-se na cadeiral”. Outro fato
importante destacado por Asher, com relacdo ao papel do professor, é que 0 mais importante,
nesse processo, ndo € tanto ensinar, mas proporcionar 0 melhor tipo de exposicdo do aluno a
lingua objeto, para que possa assimilar suas regras basicas. Desta forma, o professor provera a
matéria- prima para o0 “ mapa cognitivo’ que 0s aunos construirdo em suas mentes.

Asher desfrutou de certa popularidade e do apoio de diversos pesquisadores da

época, entre eles Krashen (1981, p.64), que considerava a agdo de proporcionar informacéo



compreensivel ao aluno e a reducdo do estresse como chaves para 0 éxito na aquisicdo de
novas linguas. Krashen afirmou, ainda, que a realizacdo de agdes fisicas na lingua objeto
servem como um meio para tornar a lingua compreensivel e reduzir a tensdo do ensino da
lingua estrangeira.

O mesmo Asher assindlava que o método da Resposta Fisica Total deveria ser
usado com outros métodos® e técnicas’, pois suas técnicas poderiam ser compativeis com
outros enfoques de ensino de linguas. Portanto, segundo Richards & Rodgers (2001, p.97),
“suas praticas podem ser efetivas por razbes digintas aquelas propostas por Asher e, ndo
obrigam necessariamente a manter-se um compromisso com a teoria de aprendizagem que as

justificam”, que é a do condutismo.

1.6 METODO DA APRENDIZAGEM COMUNITARIA DA LINGUA

A Aprendizagem Comunitéria da Lingua € o nome do método desenvolvido por

Charles A. Curran, no inicio da década de setenta, em Chicago — E.U.A.. Curran era

especialista em aconselhamento psicoldgico e professor de psicologia na Universidade de

Loyola, na cidade de Chicago. Esse método representa a aplicagdo das técnicas de

aconselhamento psicologico conhecidas por Aprendizagem, mediante aconselhamento
psicoldgico (Consdling Learning) para o ensino de idiomas.

As técnicas utilizadas nesse método também formam parte do que se conhece no

ensino de linguas como técnicas humanisticas (Moskowitz, 1978). Moskowitz (1978, p.12),

definiu as técnicas humanisticas como aquelas que:

[...] unem o que o auno sente, pensa e sabe, com o que ele aprende na lingua
objeto. Em vez de ser a autonegacdo da forma aceitavel de vida, os objetivos
buscados nos exercicios sd0 a autoredlizacdo e a autoestima. [As técnicas)

gjudam a conseguir melhores relagbes e uma maior coesdo do grupo, 0 que
permite ir cada vez mais longe[...] gudam aos alunos a serem eles mesmos, a

* Método é o procedimento organizado que conduz aum certo resultado.
5 Técnica é definida como o modelo pelo qual se realiza ou executaumatarefa.
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aceitar-se como sd0 e a estarem orgulhosos de s mesmos [...] gudam a
desenvolver um clima de boas relagtes na classe de lingua estrangeira.

Resumindo, as técnicas humanisticas implicam em tratar a pessoa como um todo,
incluindo suas emogdes e seus sentimentos, 0 mundo afetivo, ademais do conhecimento
lingistico e de outras habilidades desenvolvidas pelo auno.

Na Aprendizagem Comunité&ria da Lingua, os aunos pertencem a uma
comunidade, seus companheiros e o professor, e aprendem mediante a interacdo com seus
membros. A aprendizagem néo € considerada como uma realizacdo individual, sendo, algo que
se alcanga em colaboragcdo com o0s demais. Supdem se que os alunos escutem ao professor,
digan 0 que querem expressar, repitam o0s enunciados na lingua objeto, gudem seus
companheiros de grupo, informem sobre seus sentimentos profundos, tanto frustragdes como
alegrias, e orientem aos outros alunos. Normalmente, os alunos se agrupam em circulos de seis
a doze individuos, com um nimero de professores que pode variar de um por grupo a um por
aluno.

Nesse método, considerase 0 aluno como um ser organico, em que cada um dos
seus papéis se desenvolve a partir do anterior. Essas mudancas de papéis ndo sdo conseguidas
facilmente ou de maneira automatica. Na verdade, sdo o resultado de crises afetivas. “ Quando
enfrenta uma tarefa cognitiva, o aluno deve resolver uma crise afetiva. Com a solucéo das
cinco crises afetivas, uma de cada vez, o aluno progride desde a etapa do desenvolvimento
inferior até a outra superior” (La Forge, 1983, p.44).

A aprendizagem € um processo da pessoa como um todo e, em cada etapa, o aluno
ndo somente participa da realizaco das tarefas cognitivas, de aprendizagem da lingua, como
também resolve conflitos afetivos e “0 respeito ao desenvolvimento de novos valores” (La
Forge, 1983, p.55).

Compara-se, nesse contexto, a aprendizagem da lingua com as etapas evolutivas da
pessoa. Na etapa 1, 0 auno é como um bebé, completamente dependente do professor quanto
a0 contelido linglistico. “Nasce, ou, gera-se um novo ser como aluno da lingua objeto” (La
Forge, 1983, p.45). O aluno repete os enunciados na lingua objeto do professor e “escuta’ 0s

intercémbios entre os outros alunos e professores.
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Na etapa 2, “a criarga consegue uma certa independéncia do pai” (La Forge, 1983,
p.46). Os alunos comegam a estabelecer sua propria independéncia utilizando as expressdes e
frases simples que tenham ouvido.

Na etapa 3, “a etapa da existéncia separada’, os dunos comegam a entender uns
aos outros diretamente na lingua objeto. Os aunos rechacam a gjuda ndo solicitada, oferecida
pelo professor-pai nessa etapa.

A etapa 4 pode ser considerada como “um tipo de adolescéncia’. O auno funciona
independentemente, ainda que seu conhecimento da lingua estrangeira sgja todavia
rudimentar. O papel de “compreensdo psicoldgica’ passa do professor ao aluno. O aluno deve
aprender como conseguir do professor um nivel avangado de conhecimento linguistico.

A etapa 5 denomina-se “a etapa da independéncia’. Os alunos aperfeicoam sua
compreensdo de registro e do uso gramatical correto da lingua, podendo, ainda, assessorar
outros alunos menos avangados, uma vez que seguem em contato com o professor.

Sobre o professor, 0 método da A prendizagem Comunitariada Linguareportaaele
um papel de responsavel por prover um ambiente seguro, no qual os alunos possam aprender e
desenvolver-se. Os alunos, sentindo-se seguros, podem dirigir suas energias mais as tarefas de
comunicacdo e de aprendizagem, do que criar e manter posicoes de defesa. Curran (1976, p.6)

descreve a importancia de um ambiente Seguro como segue:

Como pessoas completas, parece que aprendemos melhor em um ambiente de
seguranca pessoad. Sentindo-nos seguros, podemos nos aproximar da situacéo
de aprendizagem com uma atitude aberta. O nivel de seguranca tanto do aluno,
como do professor, determina 0 tom psicolégico de toda a experiéncia da
aprendizagem.

Devemos nos lembrar, também, que a seguranca € um conceito cultural relativo. O
gue produz uma sensacdo de seguranca em um contexto cultural pode produzir ansiedade em
outro. La Forge (1983, p.65) complementou essa idéia, dizendo que a criacéo de um ambiente
demasiado seguro para os alunos pode ser contraproducente: “A seguranca dos alunos nunca é
absoluta: se assim fosse, ndo haveria aprendizagem”.

Dado ser 0 método da Aprendizagem Comunité&ria da Lingua o resultado de
interacOes de grupo, ndo se considera necessario um livro de texto como um componente
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necessario. Considera-se, aqui, que um livro de texto imporia um conteldo linguistico
especifico, impedindo, ao aluno, seu desenvolvimento e sua interacdo no grupo, deixando ao
professor a condicdo de elaboracdo e escolha de materiais segundo o avanco do curso.

Segundo Richards & Rodgers (2001, p.124), “os defensores desse método
destacam o beneficio de ser um método centrado no aluno e na grande importancia do aspecto
humanistico da aprendizagem da lingua e, ndo somente, a sua dimensao linglistica’.

Podemos questionar com relacdo a esse método a adequacdo de sua base
psicol6gica, pedindo provas que demonstrem o paralelismo entre a aprendizagem da lingua em
sdla de aula e dos processos que caracterizam o conselho psicoldgico. Surgem duvidas,
também, sobre se os professores deveriam tentar aplicar a técnica do conselho sem uma
formagdo especial. Segundo consta, “ao0 centrar-se mais na fluidez do que na corregéo, fica
muito dificil o controle adequado do sistema gramatical da lingua a qual se estuda’ (Richards
& Rodgers, 2001, p.124).

O que permanece como caracteristica positiva desse método, e que vale a pena ser
mencionada, é a combinagdo inovadora de atividades e tarefas promovidas em sua prética. O
exercicio denominado de Reflex&o e Observacdo faz com que os alunos reflitam e discutam
sobre suas experiéncias em sala de aula de segunda lingua, todos juntos ou em peguenos
grupos. O gue normalmente gera expressdes sobre sentimentos, que podem ser de muita
utilidade para um professor mais atento, pois, trabalhar as reacOes, as sensacdes positivas ou
negativas e preocupacdes dos educandos, observadas in loco, podem significar um grande

avanco narelagdo professor/aluno/ensino/aprendizagem de lingua estrangeira.

1.7 METODO DO ENFOQUE NATURAL

Antes de mergulhar diretamente no Enfoque Natural, € importante esclarecer o que
sgja Enfoque e Método nesta visao.
Quando os linguiistas e os especialistas buscaram melhorar a qualidade do ensino
de idiomas, no final do século XIX, fizeram no baseando-se em principios e em teorias gerais
relativos a como se aprende as linguas, como se representa e se organiza ha memaoria o

conhecimento da lingua, e como se estruturava a propria lingua. Linguistas como Henry Sweet



(1899), Otto Jespersen (1933) e Harold Palmer (1923) elaboraram principios e enfogques que
justificavam com fundamentos tedricos a elaboracdo de programas, de cursos e materiais para
0 ensino de idiomas, ainda que tenham deixado muitos detalhes praticos para que outros os
concretizassem. Esses linglistas “buscaram uma resposta racional a perguntas como as
relacionadas com os principios para se realizar a selecdo e a seqiiéncia do vocabul&rio e da
gramatica, ainda que, nenhum deles tenha visto em nenhum método existente a representacdo
ideal de suasidéias’ (Richards & Rodgers, 2001, p.21).

Ao se descrever os métodos, resulta uma diferenca fundamental entre uma filosofia
sobre 0 ensino da lingua ao nivel da teoria e dos principios, por um lado, e ao conjunto de
procedimentos aplicados ao ensino, de outro. Com o intento de clarificar esta diferenca, em
1963, o linglista americano Edward Anthony propés um modelo. Identificou trés niveis de
definicdo e organizagdo sobre 0 ensino de linguas e seus procedimentos, aos quais chamou de

“enfoque”, “método” e “técnica’.

A organizagdo € hierarquica. A chave para esta organizagdo € que as técnicas
desenvolvem um método, que é coerente com um enfoque|[...].

O enfogue é um conjunto relacionado a pressupostos que respeitem a natureza
do ensino e, a aprendizagem da lingua. Um enfoque é axiomatico. Descreve a
natureza damaté&riaqueseensinal...].

O método é um plano geral para a apresentacdo ordenada do material
lingliistico, no qual, nenhuma parte se contradiz com a outra e, todas se
baseiam em um enfoque selecionado. O enfoque € axiomético, enquanto que o
método é procedimental.

Sobre a base de um enfoque podem haver muitos métodos ...]. )

A técnica é a aplicacdo, o que na realidade ocorre em sdla de aula. E um
truque, um estratagema, ou um artificio que se usa para se conseguir um
objetivo imediato. As técnicas devem ser coerentes com 0 método e, portanto,
devem também estar em harmonia com o enfoque (Anthony, 1963, p.63-7).

Segundo 0 modelo de Anthony, o enfoque é o nivel em que se especificam os
pressupostos e as crengas sobre a lingua e sua aprendizagem; o méodo € o nivel no qua se
pde em prética a teoria e tomamse decisdes sobre as destrezas concretas que se ensing, 0
conteddo o qual se ensina e a ordem em que este conteido se apresenta; atécnica é o nivel em

gue se descrevem os procedimentos do ensino. Esse modelo é dtil, também, para se distinguir
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entre os distintos graus de abstracéo e especificidade das diferentes propostas de ensino de
idiomas.

O Enfoque Natural “pertence a uma tradicdo de métodos de ensino de idiomas
baseados na observagcdo e na interpretacdo de, como os alunos adquirem tanto a lingua
materna como a segunda lingua, em situacfes informais’ (Richards & Rodgers, 2001, p.137).

O que caracteriza esse método é o uso de técnicas conhecidas dentro de um
esquema tedrico que se centra em proporcionar uma informagao de entrada, na compreensdo, e
um ambiente de sala de aula que facilite esta compreensdo da informacgdo, reduzindo a
ansiedade do aluno e potencializando sua confianca em s mesmo.

Esse método teve como antecedentes os estudos desenvolvidos pela pesquisadora e
professora de espanhol Tracy Terrel, no final dos anos setenta, que se uniu a Stephen Krashen,
um linguiista da Universidade Southern Califérnia— E.U.A., para elaborar uma fundamentacdo
tedrica para 0 novo método. Esse trabaho resultou em um livro: “The natural approach:
language acquisition in the classroom” (1983), escrito em sua parte tedrica por Krashen que
apresenta sua opinido sobre a aquisicdo de segundas linguas e, outra parte, escrita
fundamentalmente por Terrel, sobre aplicacOes e procedimentos para a sala de aula de lingua
estrangeira.

Krashen & Terrel véem a comunicagdo como a funcdo mais importante da lingua e,
como seu enfoque se centra no ensino de habilidades comunicativas, o Enfoque Natural €, para
eles, um exemplo de Enfoque Comunicativo. Esse método rechacou os anteriores relacionados
a0 ensino de idiomas, ta como o Méodo Audiolingual, que considera ser a gramatica o
componente central da lingua. Segundo Krashen & Terrel (1983, p.1), 0 maior problema
dagueles métodos era que eles ndo se baseavam “em teorias sobre a aquisicéo da lingua, sendo
em outro tipo de teorias; por exemplo, sobre a estrutura dalingua”.

Para os autores do método, a lingua é considerada como um veiculo de comunicagéo

de significados e mensagens. Portanto, Krashen & Terre (1983, p.19) afirmaram que “a
aquisicdo sb pode ter lugar quando as pessoas entendem mensagens na lingua objeto”. Apesar de
seu enfoque comunicativo, os autores consideraram que a aprendizagem da lingua, como
destacaram os seguidores do método Audiolingual, consiste no dominio gradua de estruturas.

Krashen utilizou a formula “I + 1%, que quer dizer: informacdo de entrada, ou input, que



contenha estruturas alvo superiores no nivel atual do aluno. "Em um processo de aquisicéo, o
aluno pode “passar” de um estagio | (que € o nivel atual da competéncia do falante) a um estagio
| + 1 ( que é o estégio que segue a | em ordem natural), ao entender a lingua que contém | + 1
(Krashen & Terrel, 1983, p.32).

Segundo a teoria de aprendizagem desse método, a aquisicdo € a forma “natural”,
similar a0 desenvolvimento da primeira lingua nas criancas. A aquisicdo se refere a um
processo inconsciente que promove o desenvolvimento natural do conhecimento linguistico,
mediante a compreensdo da lingua e seu uso para a comunicagdo de significados. A
aprendizagem, contudo, refere-se a um processo mediante o qual se desenvolvem de forma
consciente as regras sobre a lingua. O resultado € o conhecimento explicito das formas da
lingua e a habilidade para expressar verbalmente esse conhecimento.

Outro ponto importante na teoria de Krashen & Terrel é no que tange a habilidade
para falar com fluidez, segundo eles, ndo se pode ensinar diretamente, pois essa agilidade
“emerge” com o tempo, de maneira independente, depois que o falante tenha desenvolvido a
competéncia linglistica por meio da compreensdo da informagdo de entrada, o chamado
Input®.

Krashen considera as atitudes e o estado emocional do auno como um filtro
gustéavel que permite, impede ou blogueia o passo da informagdo de entrada necessaria para a
aquisicdo da lingua. Ele aconselha que o filtro afetivo sgja propicio, posto que, desta forma,
impede ou blogueia menos ainformagdo de entrada necesséria.

A hipotese de filtro afetivo de Krashen sustenta que os alunos, com um filtro
afetivo propicio, buscam e recebem mais informagdes de entrada relacionam se com confianca
e, anda, sB0 mais receptivos a informacdo que recebem Os alunos com ansiedade, segundo
ele, tem um filtro afetivo alto, 0 que impede que se consiga a aquisicdo. Acredita-se, nessa

teoria, que o filtro afetivo (por exemplo, 0 medo ou a vergonha) aumente na primeira parte da

® Input, palavra de origem inglesa que significa, dentro do contexto discutido nesta pesquisa (na lingua alvo),
tudo o que é produzido em sala de aula. Considere-se aqui desde o discurso do professor, 0 material utilizado em
sala de aula (livros, fitas, CDs, computadores e cartazes, entre outros itens). Podemos incluir, também, o préprio
discurso dos alunos sobre os assuntos apresentados. Lightbown & Spada (1995, p.122) tém uma definicdo mais
ampla sobre o input, que acreditamos valer ser acrescentada: € “a linguagem a qual o aluno é exposto em sala de
aula(sejaelaescritaou falada)”.
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adolescéncia, 0 que pode explicar a aparente superioridade das criangas sobre os aunos
maiores na aprendizagem de uma segunda lingua.

Para Krashen & Terrel, o Enfoque Natural “é para principiantes e, € idealizado para
gudélos a conseguir um nivel intermediario na lingua estrangeira’ (Richards & Rodgers,

2001, p.131). Espera-se que os alunos:

[...] sejam capazes de funcionar adequadamente na lingua objeto. Entenderdo
o falante da lingua objeto [quica pedindo informactes] e serdo capazes de
expressar [de uma forma sociaimente aceitavel] suas necessidades e idéas.
Eles ndo necessitam saber todas as palavras de um campo semantico concreto;
téo-pouco é necessario que a sintaxes e 0 vocabul&rio sgjam perfeitos, para a
producdo deve ser compreensivel. Deverdo ser capazes de expressar
claramente os significados, mas ndo necessitardo de correcdo em todos 0s
detalhes gramaticais (Krashen & Terrel, 1983, p.71).

Um pressuposto basico do Enfoque Natural € que os alunos ndo deveriam tentar
gprender uma lingua no sentido convencional. A quantidade de atividades de comunicagdo
significativa que possam redizar determinard a quantidade e a qualidade da aquisicdo que
experimentem e a fluidez que finamente demonstrem. A aquisicdo de uma lingua € um
processo de compreensdo de informacgéo de entrada. Desafia-se 0 aluno com informagdes que
estdo pouco acima de seu nivel de competéncia, para que ele Ihes dé significado pelo uso ativo
no contexto em gue estiver atuando.

O principal objetivo dos materiais de ensino no Enfoque Natural € o de fazer com
gue as atividades de sadla de aula s§gam mais significativas, proporcionando “o contexto
extralinguistico, que guda o aluno a entender e, portanto, adquirir” (Krashen & Terrel, 1983,
p.55), relacionando as atividades de sala de aula com o mundo, enquanto se fomenta uma
comunicacgao real entre os alunos. Os materiais sdo provenientes mais da realidade do que dos
livros de texto. O propdsito fundamental desses materiais € o de promover a compreensao € a
comunicagdo. Os desenhos e outras gjudas visuals SG0 essencials por proporcionarem o
contelido da comunicacdo e facilitarem a aquisicdo de um amplo vocabulario. Considera se,
nesse método, que 0s jogos o materiais muito Uteis em sala de aula, porque “pela sua prépria

netureza, os jogos centram a atencdo do auno no que ele esteja fazendo, e faz ainda com que
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ele use a lingua como uma ferramenta para alcancar um fim, mais que um fim em s mesmo”
(Terrel, 1982, p.121).

Outro ponto interessante, ressaltado nesse método, € a possibilidade de combinacéo
com outros metodos, tal como o da Resposta Fisica (Krashen & Terrel, 1983, p.77).

Em todas as atividades praticadas sob os auspicios desse método, o professor
mantém um fluxo constante de informacbes de entrada, pela compreensdo, usando o0s
elementos chave do vocabul&rio dado, os gestos adequados, 0 contexto, a repeticdo e a

paréfrase.

Tomando como base a estrutura criada por Finocchiaro & Brumfit (1983) que
consistia em contrastar o Método Audiolingual e a Abordagem Comunicativa, decidimos
agrupar de forma semelhante e sintetizada todos os métodos de ensino de lingua estrangeira
apresentados neste capitulo. Essa estrutura objetiva facilitar a andlise dos dois softwares
educacionais selecionados para esta pesquisa. Lembramos, ainda, que a sequéncia
metodol 0gica segue a mesma ordem da apresentacéo feita no presente capitul o:

METODO GRAMATICA-TRADUCAO

1. Visase acorrecdo gramatical.

2. Foca-se aleitura e a escrita, dando-se pouca ou nenhuma atencdo sistematica ao faar e ao
escutar.

3. Aprende-se a lingua por meio da memorizagdo de regras, a fim de manipular sua
morfologia e sintaxe.

4. Memoriza-se listas de palavras e regras gramaticais, como forma de ensino.
Busca-se aprender as regras gramaticais, para depois aplicar esse conhecimento na
traducdo de oragdes e textos na lingua objeto.

6. Faz-se a apresentacdo e a explicagdo da nova regra gramatical que, mais tarde, € praticada

em exercicios de traducéo.



7. Utiliza-se a lingua materna do auno como meio de ensino, com a funcéo de explicar os
novos elementos que permitam estabelecer comparagfes entre a lingua estrangeira e a
materna desse aluno.

8. Apdia-se naoragdo, que é a unidade béasica para o ensino e prética linguistica

9. Buscase um elevado grau de correcéo na traducéo feita.

10. Exige-se pouco dos professores, ja que 0os mesmos utilizamse da lingua materna para
promover o ensino, Ndo necessitando, assim, falar na lingua avo.

11. Objetiva-se aprender alingua com o fim de ler sualiteratura.

12. Espera-se que 0s alunos tornemse cada vez mais precisos no campo da competéncia
gramatical.

13. Estimula-se a motivagdo intrinseca, que parte da necessidade premente do aluno aprender

afazer tradugoes.

METODODIRETO

1. Dase atencdo atransmissdo da lingua estrangeira, oralmente, na propria lingua objeto, por
meio da demonstracgéo e da agéo.

2. Exige-se que o aluno aprenda o idioma, primeiramente, pela explicacdo oral (na lingua
objeto) do vocabul&rio e da gramética.

3. Aprende-se alingua pelo desenvolvimento da compreensdo oral.
Ensina-se a expressdo e a comunicacdo oral.
Busca-se a exceléncia na compreensdo ora pelo ensino da pronuncia e gramética,
oramente, na lingua objeto.

6. Evita-se 0 uso da lingua materna até mesmo como tradugdo de vocabulos novos. Todo
vocabul&rio e os demais contetidos sdo dados e explicados na lingua objeto.

7. Usa-se, desde a primeira aula, apenas o idioma estrangeiro, estimulando o aluno a aprender
a entender na lingua.

8. Ensina-se o0 vocabulério concreto pelas demonstracdes de objetos e desenhos, ja o abstrato,

€ ensinado pela associacdo deidéias.



9. Busca-se fazer com que o0 aluno sgja capaz de produzir a lingua espontaneamente. Pela
prépria experiéncia de vivencia-la oramente em sala de aula, €ele deverd passar a
reproduzi- la naturalmente.

10. Cuida = para que a destreza da comunicagdo oral se desenvolva de tal forma que, apenas a
lingua objeto passe a ser “vivida’ e “respirada’ em salade aula.

11. Objetiva-se estimular 0 uso espontaneo e direto da lingua estrangeira em sala de aula.

12. Espera-se que os alunos desenvolvam habilidades pela pratica da conversacao.

13. Estimula-se a motivagdo intrinseca, que parte da condicdo do aluno aprender o idioma

como se fosse nativo.
METODO AUDIOLINGUAL (Finocchiaro & Brumfit, 1983, p.91-3)

Da—se maior atengdo a estrutura e a forma que ao significado.

Exige-se a memorizacdo de didlogos baseados em estruturas.

Aprende-se que alingua significa aprender suas estruturas, sons ou palavras.
Utiliza-se a repeticdo como técnica fundamental.

Busca-se uma pronuncia parecida com ado falante nativo.

Evita-se a explicacéo gramatical.

N o o~ DN P

Realizamse apenas atividades comunicativas apds um longo e rigido processo de exercicios orais,
repeticoes e outras atividades.

(o]

Retarda-se a leitura e a escrita até que o auno conheca bem alingua ordl.

9 Busca-se acompeténcialinguiistica.

10. Controla-se os alunos e preocupa-se em evitar que eles ndo usem a lingua de forma que ea entre
em conflito com ateoria

11. Centra-se na correcdo formd.

12. Espera-se que 0s dunos se relacionem com 0 sistema linguistico que os materiais didéticos
apresentem.

13. Edtimula-se a motivacdo intrinseca, que partira do interesse na estrutura da lingua.



ABORDAGEM COMUNICATIVA  (Finocchiaro & Brumfit, 1983, p.91-3)

o o~ W

10.
11.

13

Importa-se com o significado da lingua.

Utiliza-se didlogos em sda de aula centrados nas funcdes comunicativas e, normamente, ndo sao
memorizados.

Aprende-se que a lingua significa aprender a se comunicar.

Pode-se utilizar a repeticéo, mas de maneira tangencidl.

Busca-se uma prondncia compreensivel.

Aceita-se qualguer recurso que gude aos aunos, os quais dependerdo, por exemplo, daidade e do
interesse dos grupos.

Estimulam-se as tentativas de comunicacdo desde o principio.

Pode-se comegar com aleitura e a escrita, desde o primeiro diade aula.

Buscarse a competéncia comunicativa (quer dizer, a habilidade de usar o sistema linglistico de
maneiraefetiva e apropriada).

Ajuda-se os adunos de qualgquer forma que os motive atrabalhar com a lingua.

Objetiva-se a fluidez e um dominio aceitavel da lingua: a correcdo é sempre feita dentro de um
contexto.

. Espera-se que os aunos relacionem-se com os colegas presentes (nos trabalhos de duplas ou

grupos) ou, através da lingua escrita.
Edimula-se a motivagcdo intrinseca, que partird do interesse pelo assunto que estiver sendo
comunicado pela lingua estrangeira.

METODO DA RESPOSTA FiSICA TOTAL

D& se atencdo a redizacdo de agles fisicas na lingua objeto.

Exige-se do aluno a acéo fisica (a atitude) em relagdo a ordem dada.

3. Aprende-se que a lingua significa pratica-la pela vivéncia de cenérios idénticos ao do

cotidiano das pessoas.
Ensina-se por meio de exercicios com imperativos (ordens), cujo objetivo é obter acdes
fisicas como resposta dada pelo aluno.

Busca-se 0 ensino da competéncia oral do idiomaem um nivel elementar.



10.

11

12.

13.

Utiliza-se de todo tipo de material em sala de aula, para dar base as acfes e gestos do
professor.

Evita-se 0 uso de livro basico nesse tipo de metodologia, cabendo ao professor utilizar-se
de objetos e materiais diversos para montar o cenario de sua aula.

Utiliza-se, além da encenacdo da vida cotidiana, aleitura e a escrita em um segundo plano,
para consolidar as estruturas e vocabul &rios.

Busca-se ensinar 0 auno a falar quando ele sentir-se preparado para tal, quando j& tiver
incorporado uma base linguistica suficiente.

Desempenha-se um papel ativo enquanto professor, decidindo o que vai ser ensinado,
guando e com que tipo de materiais.

Busca-se tornar 0 aluno capaz de comunicar-se de forma desinibida e inteligivel com o
falante nativo.

Esperase que o aluno desempenhe, sobretudo, o papel de escutar e atuar (exatamente
Como em uma pega teatral).

Edtimula-se a motivagdo intrinseca, que parte da condi¢do do aluno comunicar-se sem
inibicdo na lingua objeto.

METODO DA APRENDIZAGEM COMUNITARIA DA LINGUA

Estimula-se o desenvolvimento das relagbes das pessoas consigo mesmas e com 0 grupo
desaladeaula

Oportuniza-se ao aluno a expressdo pessoa de suas idéas e sentimentos, para transporta
las para a nova lingua.

Busca-se aprender que a lingua significa aceitar-se como € (com suas deficiéncias e
talentos) e, ainda, conviver coesamente com o grupo de salade aula.

Trabalha-se 0 novo idiomaexpressando seus sentimentos e sensagoes positivas e negativas
perante o professor e todo o grupo.

Busca-se a competéncia linglistica ou comunicativa em termos sociais, para que o aluno

Sinta seguranca na experiéncia da aprendizagem dentro de um grupo.
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10.

11
12.

13.

Inicia-se a interagdo entre as intengbes comunicativas do auno e das reformulagdes que o
professor faz para conseguir dele enunciados adequados na lingua objeto.

Estimula-se as relacdes interpessoais do grupo, para que um ambiente mais coeso sgja
estabelecido em sdlade aula

Usa-se basicamente traducdo e trabalhos em grupo. Iniciase sempre na lingua méae,

passando as frases na sequiéncia para o outro idioma e, por fim, o aluno repete a sentenca e
expressa- se para o grupo da forma que escol heu.

Busca-se a aprendizagem da lingua como um processo de reflexdo e manifestagdo gera

das idéias do grupo.

Assumese 0 papel do “assessor” enquanto professor, gudando seu cliente/duno a
identificar suas deficiéncias, buscando, ainda, relacionar o afetivo desse aluno ao cognitivo
nasaladeaula

Objetiva- se desenvolver a competéncia oral do auno.

Estimula-se a atencdo do aluno, para que escute com atencdo aos professores, dizendo o
que quer expressar, repetir o enunciado na lingua objeto e, ainda, evocar suas frustracdes e
alegrias, buscando socializar-se cada vez mais com o grupo.

Estimula-se a motivagdo intrinseca, para que o aluno aprenda a lingua podendo expor-se

como pessoa (congtituida de emocdes e pensamentos proprios) perante si e 0 grupo.

METODO DO ENFOQUE NATURAL

Esclarece-se que a comunicagdo é a fungdo mais importante da lingua.

Utiliza-se, na sala de aula, o exercicio de ouvir e aleitura; a conversagdo deve surgir por si
mesma.

Esclarece-se que aprender a lingua significa vivencia la em situagfes informais, em sala de
aula, tal como se aprende na lingua materna.

Utilizam se atividades de varios métodos de ensino, como, por exemplo: as ordens
(Resposta Fisica Total) e didogos em sala de aula, centrados nas funges comunicativas e
n&o preocupando-se com a memorizagéo dos mesmos (Abordagem Comunicativa).
Busca-se criar um ambiente de sala de aula tal que facilite a compreensdo da lingua pelo

aluno, reduzindo sua ansiedade e potencializando sua autoconfiancga.



10.

11

12.

13.

Aceita-se 0 uso de técnicas que estejam centradas em proporcionar uma informacéo de
entrada significativa para o aluno.

Estimulam-se atividades que tenham relagdo com o dia a dia da vida dos alunos, tornando
aaulasignificativa para eles. A intencdo € auxiliar o aluno na aquisicdo e producdo fluente
da lingua.

Combina-se 0 uso de gjudas visuais com técnicas do método da Resposta Fisica Total, por
exemplo.

Busca-se dar atividades de classe mais significativas, para proporcionar a0 aluno um
contexto extralinglistico que o gjude no processo de aprendizagem e aquisi¢ao da lingua.
Exige-se do professor que ele gere um fluxo constante de informagdes linglisticas e,
ainda, que proporcione uma variedade de elementos extralinguisticos, que ajude aos alunos
interpretar e compreender as informagdes dadas.

Objetiva-se ensinar principiantes na lingua a atingirem um nivel intermedi&rio na lingua
objeto, desenvolvendo ainda, as destrezas orais e escritas.

Esperase do aluno que ele aprenda a utilizar técnicas de controle da conversagdo, para
conseguir regular ainformagéo de entrada.

Estimula-se a motivagdo intrinseca, que parte da condicdo do contelido ensinado ser

significativo para o auno.

Ao final, verifica-se, portanto, que o ensino de idiomas ja desenvolveu um corpo

consideravel de orientagdes técnicas educativas, porém, a busca pelo “melhor” método ainda

continua, 0 que da seguimento a tradicdo de busca desse aperfeicoamento continuo do

ensino/aprendizagem na area de lingua estrangeira.

Vale relembrar neste ponto que, desde os anos cinqglienta do século XX, distintos e

ambiciosos intentos de se verificar a efetividade dos méodos de ensino de linguas tém sido

empreendidos. Segundo Richards & Rodgers (2001, p.160), apesar de tanto empenho, “0s

investigadores ainda ndo foram capazes de demonstrar a efetividade desses métodos’.

Solidificaram tal afirmacdo citando o exemplo de uma investigacdo feita sobre o Méodo

Audiolingual (Smith, 1970), eles afirmaram que “como outros estudos de métodos anteriores,
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ndo conseguiram demonstrar que o Método Audiolingual teve maior influéncia sobre o
desenvolvimento da aprendizagem da lingua” (Richards & Rodgers, 2001, p.160). Kennedy

(1973, p.68) faz uma observacdo mais direta sobre o0 assunto:

A repeticdo de resultados ambiglios nessa ou em outras tentatives de se
demonstrar experimentalmente a superioridade de um método de ensino de
linguas estrangeiras parece ser ndo apenas extremamente dificil de se
promover a comparacdo, como também, e isso é mais importante, que uma
metodologia pode ndo ser a varidvel fundamental no éxito do ensino de
linguas estrangeiras.

Contudo, a adocéo de um enfoque integral e sistemético (metodico) no ensino de
idiomas estrangeiros continua dependendo dos responsaveis pelo desenvolvimento do
curriculo de cada instituicdo de ensino, de seus critérios e objetivos, quando buscam
desenvolver as diferentes destrezas lingiisticas de seus educandos, cada um ao seu modo.
Podemos ainda hoje, facilmente, verificar, em algumas dessas ingtituiches, tragos
caracteristicos de varias metodol ogias sendo alinhados e trabal hados concomitantemente.

Acreditamos ser importante relembrar aqui o conceito de Prabhu (1992) sobre a
aula de linguas que, segundo ele, € um evento muito complexo, que deve ser analisado em
uma dimensdo pedagdgica e social. Sob essa perspectiva, uma aula de linguas ndo pode ser
vista como sendo apenas a implementacdo de um método de ensino, deve, também, por trés
dos papéis convencionalizados (professor/aluno) e rotinas de uma sala de aula, constituir a
esséncia do controle das diferentes dimensbes existentes dentro dela, possibilitando ao
educador gerenciar e tornar as forgas existentes na sda de aula pedagogicamente mais
construtivas.

Em relacdo ao contexto das metodol ogias de ensino das linguas estrangeiras e das
escolas especiaizadas nesse ramo, vale repetir Rubem Alves (1999, p.112): “A vida € uma
multidéo de jogos acontecendo ao mesmo tempo, uns colidindo com os outros, das colisdes
saindo faiscas. Uma cabeca ligada com a vida é um festival de jogos. E € isso que faz a
inteligéncia’.

A crenca de que a grande aposta do momento ndo segja a Opgcado por um

determinado método, mas sim pela adogcdo de um método que represente a sintese dos



aspectos mais positivos de todos os métodos conhecidos e experimentados até hoje, ndo é
nenhuma novidade para professores de idiomas estrangeiros. Uma ferramenta capaz de
transitar por entre esses métodos, tradicionais ou de fusdo, € a busca dos especiaistas da area
do ensino de lingua estrangeira. Este trabalho de pesguisa visa verificar a possibilidade de unir
0 ensino da lingua estrangeira a informéatica educativa, buscando visualizar em dois softwares

educacionais pré-selecionados, suas semelhangas com os métodos e enfoques de ensino
descritos no presente capitulo.
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CAPITULO 2

A INFORMATICA EDUCATIVA

O computador é uma meté&fora do
universo. Quem entende como O
computedor funciona, entende como o
universo funciona. Assim, o computador
assombra-me menos por suas poténcias
técnicas, que por suas poténcias
filosoficas.

(Rubem Alves, 1999, p.134)

Buscando subsidios para melhor andlise dos softwares em estudo, além dos

métodos de ensino surgidos em relacdo a0 ensino/aprendizagem da lingua estrangeira,

sentimos, também, a necessidade de buscar fundamentacao tedrica na informatica educativa.

Decidimos apresentar como complemento deste capitulo, na forma do anexo 1, um

glossério com os termos de informética utilizados no presente trabalho de pesquisa.

2.1 O QUE ESTAVA OCORRENDO EM OUTROS PAISES

Em 1980, quando se iniciaram as acdes no Brasil visando levar computadores as

escolas publicas, ja havia, em paises como a Franca e os E.U.A., um conjunto de experiéncias

gue serviram como referéncia para a agdo experimental brasileira.



Segundo Delval (1986, p.90), nos Estados Unidos, em 1983, 53% das escolas ja
utilizavam computadores e, a0 mesmo tempo, na Franga, estava sendo desenvolvido o Plano
“Informética para todos’, que postulava a formacéo de milhares de professores e a instalacdo
de milhares de micros, com perspectiva de atender a 11 milhdes de alunos. O mesmo se dava
com a Espanha, que comecava a desenvolver o Projeto Atenea, de dimensdes ndo menos
invejaveis.

Apesar de agdes como essas indicarem apenas dados numéricos e ndo explicitarem
0 avango das investidas dos paises desenvolvidos no tocante a utilizago deste recurso na area
educacional, pode-se considerar que, em paises como os Estados Unidos, acompanhando a
introducdo dos computadores nas escolas, havia a participagdo da sociedade na discussdo da
insercdo dos mesmos na educacdo ou, pelo menos, uma tomada de conhecimento pela
sociedade do que se passava nessa area. Diante disso, € possivel concluir que ndo houve
apenas 0 uso de um modismo como qualquer outro, mas a convicgdo das possibilidades a ser
alcancadas com tal tecnologia.

Desse modo, no entender de Delval (1986, p.117), o uso dos computadores na
educacdo americana, coOmo em outros paises desenvolvidos, tornou-se um problema nacional,
gue passou a repercutir em toda a sociedade. Segundo ele “nos Estados Unidos, por exemplo,
o0 tema dos computadores nas escolas € um problema naciona que se fala continuamente, ao
gua se dedicam programas e debates na televisdo, que aparece diariamente nas paginas dos
periédicos, e que preocupaas familias’.

A formade impulsionar ainser¢cdo dos computadores nas escolas ndo teve modelo
universal; cada pais acionou mecanismos diferentes, enquanto uns privilegiaram a formacéo
de grande nimero de professores, como a Franca, outros buscaram convénios com as
empresas privadas, de forma a garantir o maior nimero possivel de escolas com
computadores, como no caso americano. No entanto, todos tiveram 0 mesmo objetivo:
melhorar a qualidade das escolas e garantir aos alunos 0 acesso ao conhecimento de uma
tecnologia extremamente utilizada nas sociedades modernas.

Paralelamente ao processo de introducdo da informética no ensino publico
brasileiro, também o universo das escolas especializadas de linguas adotava essa mesma

postura desenvolvimentista das escolas nacionais. A seguir, buscaremos tracar uma linha de



correspondéncia entre esses dois acontecimentos, primeiramente mostrando a introducéo do
uso da informética no ensino da segunda lingua nos E.U.A., para, posteriormente,

posicionarmos qual era o contexto nacional das escolas de linguas estrangeiras.

22 O ENSINO DA LINGUA ESTRANGEIRA ALIADO A
INFORMATICA — UM BREVE HISTORICO

Segundo Chapelle (2001, p.3), nos Estados Unidos, a instrucéo assistida, auxiliada
pela presenca do computador em sala de aula (computer-assisted instruction), foi
primeiramente utilizada nos anos cingiienta, mas exemplos de aulas de linguas com o auxilio
da informdtica sO sdo documentados a partir da década de sessenta, quando um nUmero
expressivo de projetos comegaram a ser desenvolvidos, com a fungdo de se descobrir como o
computador poderia ser utilizado nainstrucéo da lingua estrangeira, para 0 ensino superior.

Com poucas excegoes, tais projetos foram iniciados por pesquisadores individuais,
gue se utilizavam de equipamentos e softwares, adquiridos pelas universidades para outros
propésitos. Como exemplo, citamos Collett (1980), que reporta a idéia para 0 seu programa de
ensino de Francés vinda de um colega da érea de Fisica, que havia utilizado o computador da
universidade para promover o ensino-assistido demonstrado via computador para seus aunos.
E importante entender 0 que para esses especialistas significava o ensino-assistido via
computador, na verdade, era uma aula normal, com a presenca do professor desempenhando
seu papel, com a diferenca de ser o computador a ferramenta didatica que os alunos utilizavam
para consulta e produc&o de seus exercicios.

Nos anos sessenta e setenta, esse tipo de experiéncia individual foi se somando,
levando a unido de lingliistas e poderosas empresas de informatica. O mais conhecido projeto
dosE.U.A., aCALL (computer-assisted language learning) foi iniciada como parte do ensino-
assigtido via computador na Universidade de Stanford, no Instituto para Estudos da
Matematica nas Ciéncias Sociais, dirigido por Richard Atkinson e Patrick Suppes. Tal projeto

teve a colaboracdo da IBM e, mais tarde, recebeu fundos do governo federal.



Atkinson (1972) descobriu em suas pesquisas que a aprendizagem, medida por um
teste redizado uma semana apds a instrucdo da matéria, poderia ser otimizada,
significativamente, por meio da possibilidade de se usar um programa de computador, que
contivesse em suas bases itens para a préatica, ou sgja, exercicios préticos e, ainda, itens com
graus diferentes de dificuldades.

Esses trabalhos em Stanford sdo considerados de grande importarcia, pois
“Atkinson e Suppes formaram a Corporacdo do Curriculo para uso de Computadores —em
1967, a qua continuou a prover instrucdo do Inglés como segunda lingua’ (Saettler, 1990,
p.308). Outros vérios projetos foram iniciados nessa mesma época, no campo do ensino da
segunda lingua com o auxilio da informética, entre eles, um desenvolvido por trés
universidades canadenses de Ontario, para o ensino do francés.

Somente no inicio dos anos 80, segundo Chapelle (2001), é que o computador
tornouse totalmente disponivel para o universo dos educadores de lingua estrangeira. Ta
mudanca foi t&o determinante para transformar o ensino de linguas, que durante a convencéo
anual do TESOL’, realizada em 1983, nos E.U.A., fundou-se uma Organizaggo (CALICO —
Computer-Assisted Language Instruction Consortium), cujo objetivo principal era dedicar-se a
pesquisas no campo do ensino de linguas com o auxilio da informética.

Achamos importante acrescentar, a esse momento histérico, o fato de que nesse
mesmo ano, em 1983, um curso especializado no ensino de linguas (dentre elas, 0 inglés),
denominado CEL-LEP (Centro Eletrénico de Linguas — Liceu Eduardo Prado), sediado na
cidade de S&o Paulo, Brasil, ja se iniciava por meio do uso da informatica educativa. Naquela
época, utilizava-se o computador como complemento para a fixagdo da matéria dada em saa
de aula, pela exposicdo do auno a textos com espacos em branco, nos quais 0 mesmo deveria
completar com verbos e preposicdes adequados. Ta fato pudemos comprovar pessoa mente,
pois, naquele ano, cursdvamos linguas em trés diferentes ingtitutos de ensino de linguas
daguela cidade. O que importa, contudo, € poder perceber a atualidade do ensino de linguas

" TESOL é uma organizagdo norte-americana, formada por professores de Inglés para falantes de outras linguas (
TESOL - Teachers of English to Speakers of Other Languages), cujo intuito é organizar e atualizar o ensino do
inglés mundialmente. Ela possui ramificagdes em quase todos os continentes, como exemplo, citamos a do Brasil
— BRAZ-TESOL.
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em Nosso pais, que, concomitante com os paises desenvolvidos, ja tinha a época o objetivo de
buscar imprimir uma nova personalidade ao ensino.

Se voltarmos nossos olhares para o universo do ensino regular norte americano
nessa mesma década de oitenta, verificaremos que as pesquisas na area da tecnologia unidas
ao campo da educacdo conseguem seu efetivo reconhecimento e regulamentacéo a nivel de
governo federal somente no ano de 1998, demonstrando o reconhecimento da nagdo em
relacdo a importancia da informatica no ensino.

No referido ano, acima citado, verifica-se que a Sociedade Internacional para a
Tecnologia na Educagéo (ISTE), estabelecida nos E.U.A., publicou as normas nacionais para a
tecnologia educacional relacionada aos estudantes (NETS — National Educational Technology
Standards for Students). Essainiciativa foi adotada por escolas municipais e estaduais de todo
0 pais, a partir daquela data. Segundo Vamont (2001, p.173), “tais especificacdes atingiam
alunos em fase escolar (de 2 anos; 3-5; 6-8 € 9-12)”, indicando tecnicamente o que cada faixa
etéria deveria aprender quanto ao uso da informatica em sala de aula. Estamos utilizando o
termo tecnologia na educacdo, neste paragrafo, e nos reportando especificamente a
informética, por se tratar do teor legal do documento redigido pela ISTE. Os dados do referido
documento reportam, especificamente, ao uso da informatica em sala de aula, apesar do termo
acima descrito ter maior amplitude, podendo referir-se, também, ao uso de outros tipos de
aparelhos eletronicos (retroprojetores, gravadores, videocassetes, DV Ds, entre outros).

Uma segunda publicagdo do documento NETS, datada de 1999, fez a conexéo final
entre curriculo escolar e tecnologia, integrando oficiamente a informética as discipinas
escolares. Os model os apresentados nesse documento s8o resultantes de pesquisas feitas entre
profissionais da educacdo de diversas areas, sdo referéncias que servem para auxiliar os
educadores aintegrarem a informatica ao dia a dia das disciplinas escolares.

No anexo 2 deste trabalho apresentamos uma copia integral de um item do
documento elaborado pela ISTE (1999), no qual uma professora de Artes, para nivels infantis,
relatou formas de abordagens, atividades de sala de aula, até mesmo a forma de acesso aos
estudantes para Se conseguir uma maior participacdo e aproveitamento do processo.
Esclarecemos que a versao apresentada no referido anexo, por ser original, esté na lingua de

origem — o inglés.
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2.3 A APLICABILIDADE DA INFORMATICA NA EDUCACAO

N&o se pode iniciar qualquer estudo que relacione informética a educagéo, sem
antes discutir o que esta contido nesse universo. O hipertexto sera 0 nosso primeiro topico,
seguido pela definicdo do que é virtual, para, em seguida, mergulharmos em nosso universo

objeto: ainformética aliada ao ensino.
2.3.1 O Hipertexto

Vamont & Wepner (2001, p.6) definiram hipertexto como sendo “ uma capacidade
do computador de ligar a informacdo que esta na tela, a uma pilha de informacdes
relacionadas agquele tema, requerendo assim, habilidades de leitura diferenciadas das utilizadas
na leitura de um texto impresso”. Isto porque o hipertexto da a oportunidade ao leitor/usuario
de mover-se com muita rgpidez entre grandes ou pequenas porcdes do texto.

A diferenca entre o texto eletrénico e o texto impresso € que, no primeiro, temse a
iluminacéo do contelido por meio de sons, imagens, animacdes, fotos e gréficos, que podem
ser abertos e deslocados dentro da tela do computador a qualquer momento.

As convencdes tipicas da leitura de um texto impresso encorgjam os leitores a
iniciarem sempre pela primeira pagina até a ultima, lendo sempre a pagina da esquerda para a
direita, de cima para baixo, isto consderando o sistema ocidental de escrita. Considera-se,
entdo, que a maioria dos textos impressos sgja linear.

O texto eletrdnico também é denominado linear, porém, pode oferecer ao leitor
outros peguenos textos dentro desse mesmo texto principal, com fotos e€/ou sons, bastando
apenas um clicar no mouse do computador. Esse recurso torna a leitura de um texto algo néo
linear, no sentido que o leitor pode mover, trazer, abrir ou fechar outros pequenos textos

criados pelo mesmo autor ou mesmo explicacdes técnicas sobre determinado item do texto.
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Sabemos, contudo, que essas possibilidades sdo sempre determinadas pelo autor do texto, ou
do software utilizado, o que delimitara o acesso do leitor/usuério a determinadas informacoes.

A leiturafeita por Pierre Levy (1999, p.33), sobre o termo hipertexto, consegue ser
uma tradugdo tedrica do universo que se tem em um sistema de informética:

Tecnicamente, um hipertexto € um conjunto de nos ligados por conexdes. Os
nds podem ser paavras, paginas, imagens, graficos ou partes de gréficos,
seqliéncias sonoras, documentos complexos que podem eles mesmos ser
hipertextos. Os itens de formacdo ndo sdo ligados linearmente, como em uma
corda com nés, mas cada un deles, ou a maioria, estende suas conexdes em
estrela, de modo reticular. Navegar em um hipertexto significa, portanto,
desenhar um percurso em uma rede que pode ser tdo complicada quanto
possivel. Porque cada né pode, por sua vez, conter uma rede interna.

O espaco interativo promovido pelo hipertexto no computador permite que a
pessoa manipule dados de leitura, imagens e sons, com apenas um clicar no botdo do mouse.
No hipertexto informatizado, esses cliques podem mostrar a0 usu&rio uma das faces do
“texto”, depois outra, determinados detalhes ora ampliados, ora reduzidos, mostrando cada
vVez mais e, com mais clareza, a estrutura que queira pesquisar. “Ele se redobra e desdobra a
vontade, se multiplica, se corta e se cola outra vez de outra forma. Nao é apenas uma rede de
microtextos, mas sim, um grande megatexto de geometria variavel, com gavetas e com
dobras’ (Pierre Levy, 1999, p.41).

Com relacdo aos usuérios, sabemos também que cada um deles podera atribuir
sentidos por vezes opostos a uma mensagem idéntica, apesar do texto ser 0 mesmo para todos,
o hipertexto individual pode diferir completamente. Um exemplo dado por Pierre Levy (1999,
p.72) pontua nossa idéia: “Para mim, esse texto permanecera obscuro, enquanto gque para vocé
estara formigando de sentidos”.

A nocdo de tempo real é uma caracteristica que podemos comparar entre a mente
humana e o hipertexto da informética. Com a velocidade que consultamos nossas fichas
mentais, podemos consultar, pela tela do computador, por meio dos icones dispostos nela, os
diversos nds que essa rede possa nos disponibilizar. Podemos abrir diversas janelas, ativando
diversos universos simultaneos, fazendo associagdes que possam nos auxiliar na compreensdo
do que estivermos estudando, bem como nos auxiliando na fixacdo efetiva daquele

aprendizado.



2.3.2 O Virtua

Anténio Olinto (2000) e Aurélio Buarque de Holanda (1993) definiram igualmente
a palavra virtua como sendo algo suscetivel de redlizar-se, algo potencial e possivel. O
possivel, para Pierre Levy (1996, p.136-7), € exatamente como o real, sO lhe faltando a
existéncia: “possivel e virtual tém evidentemente um traco comum que explica sua confusdo
téo freqliente: ambos sdo latentes, ndo manifestos. Anunciam antes um futuro do que oferecem
uma presenca. O real e 0 atual, em troca, S80 um e outro patentes e manifestos’.

O virtua que, longe de ser o reino da mentira, pode ser definido como o modo de
existéncia no qual surgem a verdade e a mentira. Pierre Levy (1996, p.12) afirmou que “o
virtual rigorosamente definido, tem somente uma pequena afinidade com o falso, o ilusdrio ou
0 imaginério. Trata-se, ao contrério, de um modo de ser fecundo e poderoso, que pde em jogo
processos de criagdo, abre futuros, perfura pogos de sentido sob a platitude da presenca fisica
imediata’.

Esse mesmo autor completou sua idéia afirmando que “o real, o possivel, o atua e
o virtual sdo quatro modos de ser diferentes, mas quase sempre operando juntos em cada
fendbmeno concreto que se possaandisar” (Pierre Levy, 1996, p.142-3).

A relagdo virtual e informatica tem sua melhor descri¢ao por meio de um exemplo
dado pelo préprio filosofo P. Levy (1996, p.142), em suaobra “O que é virtual?’ :

Estou escrevendo em meu computador com o auxilio de um programa de
processamento de texto. Sob o aspecto puramente mecanico, uma diaética do
potencial e do real esta operando, pois, de um lado, as possibilidades do
programa e da maguina se realizam e um texto é apresentado [se redliza] na
tela, resultante de toda uma série de codificagbes e tradugdes bem
determinadas. De outro lado, a energia elérica potencializa a maquina e eu
potencializo o texto ao sdlecionar codigos informéticos por intermédio do
teclado.

Paralelamente, atuaizo problemas, idéias, intuicdes, coercdes de
escrita ao redigir esse texto, cuja releitura modifica em troca o espago virtua
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de dignificagbes a0 qual ele responde [0 que conditui portanto uma
virtualizagéo).
Para nos, essavirtualizacdo que buscamos referenciar pode ser definida como o
meio pelo qual compartilhamos uma realidade. A informética contemporanea of erece o espaco

ideal para que possamos interagir nessa realidade, utilizando nossa capacidade de trabalhar
com o virtual de uma pratica e de fécil visuaizagéo.

2.3.3 O Software

Software, em um sistema computacional, € o conjunto dos componentes que néo
fazem parte do equipamento fisico propriamente dito e que incluem os programas, aplicativos
e dados empregados durante a utilizacdo do sistema. Uma definicdo mais especifica para a
palavra software diz ser qualquer programa ou conjunto de programas de computador.

Dentre os diferentes tipos de softwares existentes e desenvolvidos com objetivos
pedagdgicos, denominados softwares educacionais. Objetivamos, neste tépico, descrevé- los

como parte de um todo. S&o eles.

TUTORIAIS— € o software cujas atividades ja estdo todas definidas, o papel do usuario € o
de resolver as questdes colocadas. Seria 0 mesmo que denominé-lo de “livro virtua”, no qual
0 aluno acessa 0s exercicios e o0s resolve, porém, com a condicéo de obter a correco imediata
de seus erros ou de, até mesmo, consultar regras e defini¢gdes nos hipertextos disponiveis do
software. Sem deixar de lado o fator tempo, que cada usuario podera determinar o seu proprio,
caso sgja um software que ndo delimite tempo para resposta, 0 que € mais comum entre 0s

softwares educacionais.

AUTORIA — “é o tipo de software que permite ao usuério ser o produtor de seu proprio texto,
produzindo documentos de hipertexto” (Bittar, 2000, p.83). Podemos exemplificar, por meio

de um aluno que construa um site sobre o assunto, que esteja estudando e, dentro dele, ha



diversos hipertextos, que possam ser acessados para conferir as explicagdes dadas, tais como

fotos e mapas.

PROGRAMAGCAO — é um tipo de software ligado a linguagem de programac&o, no qual o
usuério deveraresolver problemas voltados diretamente ao programa que estiver
desenvolvendo. Aqui, o usuério devera dominar a*“linguagem” com a qual estejatrabalhando,

para que possa produzir seu objeto.

Parailustrar melhor esse tipo de software, citaremos o programa L OGO, que € um

caso especifico de software educativo, também chamado de “ Aprendizagem por descoberta”.

Estatalvez tenha sido, dentre todas as formas de utilizagdo do computador na
educacdo, aque mais tenha sido disseminada nas escolas, ndo so por ter sido desenvolvida
com objetivos educacionais, mas por trazer consigo uma proposta fil osofico-educacional que
rompeu com 0 model o de educagdo em que 0 processo se concentrava na figura do professor,

colocando o aluno como depdsito de informagdes previamente sel ecionadas.

Essa proposta fil osofica desenvolvida por Seymour Papert (1986) ndo representa
procedimentos apenas para o trabalho com os computadores, mas tem como objetivo a
formulac&o de uma nova metodologia de ensino, ou sgja, de um novo modelo de escola. Ela
acredita que a articulagdo do potencial do computador com um novo modelo de escola pode
garantir atransformagao de todo o processo de ensino-aprendizagem hoje existente. Assim,
enfatizou Papert (1986, p.23):

A presenca do computador nos permitira mudar o ambiente de aprendizagem
foradas salas de aula, de tal forma que todo o programa que todas as escolas
tentam atualmente ensinar com grandes dificuldades, despesas e limitado
sucesso, sera aprendido como acrianga aprende a falar, menos dolorosamente,
com é&xito e sem instrucdo organizada. 1sso implica, obviamente, que escolas
como as gque conhecemos hoje ndo terdo lugar no futuro.

A filosofia Logo tem como pressuposto basico que a crianca aprende muitas coisas

sem passar por um ensino deliberado, visto que a aprendizagem da lingua e o locomover-se
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ndo sdo frutos de uma agdo externa, mas da busca e da exploracéo que a propria crianca
desenvolve sobre seu meio. Conseqlientemente, no entender de Papert, quanto mais
informaces e riqueza cultural dispuser o ambiente em que vive a crianga, mais facil sera seu

processo de aprendizagem.

Relacionar Piaget afilosofia Logo é uma forma facilitadora para demonstrar a
importancia dela no campo do ensino/aprendizagem via computador. Sacristan & Gomez

(1998, p.36) fizeram uma afirmagdo importante a respeito das teorias de Piaget:

Piaget ndo enfatiza apenas a primazia da acdo. Também, e principamente,
todos os processos cognitivos adquirem novas dimensdes. A percepcéo, a
representacdo simbdlica e aimaginagdo tém implicito um componente de
atividade fisica, fisioldgica ou mental. Em todas essas tarefas ha uma
participacdo ativa do sujeito nos diferentes processos de exploragéo, de
selecdo, de combinacdo e de organizacdo das informacoes.

Os referidos autores complementam essa explicacéo, sustentando que:

[...] 0 conhecimento e o comportamento sdo resultados de processos de
construcao subjetiva nas trocas cotidianas com o meio circundante. A crianca
e 0 adulto constréem seus esquemas de pensamento e agdo sobre 0s esquemas
anteriormente elaborados e como consequiéncia de suas interacdes com o
mundo exterior. Dessa forma, os processos educativos preocupados em
estimular e orientar 0 desenvolvimento podem ser concebidos como processos
de comunicagdo que estimulam os intercdmbios do individuo com o meio
fisico e psicossocia que o rodeia (Sacristan & Gomez, 1998, p.36).

Para Papert, aquilo que é aprendido pelo esforgo proprio da crianca tem muito
mais significado para ela, e se adapta melhor as suas estruturas mentais, umavez que o
processo de aprendizagem requer, para as informagdes novas, uma estrutura anterior que
permita que estas possam ser melhor assimiladas. Nesta filosofia ndo encontra respaldo a
aprendizagem passiva, caracterizada apenas pela absorcéo de informagdes. O mais importante
€ ainvestigacao, o processo exploratério ao qual é induzido o auno, levando este a

desenvolver um verdadeiro processo de descoberta.
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De acordo com Bustamante (1987, p.45), o grande potencial do ambiente Logo é
gue ele pode conduzir o aluno a: “[...] desenvolver a criatividade, explorando os micromundos,
fora dos limites impostos pelos curriculos da Escola Tradicional. Aprender a errar, aandisar o
erro, e afazer dele uma hipétese valida para a busca de novas hipoteses’.

PACOTES INTEGRADOS — n&o tendo como finalidade o processo educacional, os pacotes
integrados— processador de textos, planilhas eletronicas e banco de dados — podem oferecer
grandes vantagens se utilizados no processo de ensino, principalmente nos dias atuais, em que

ainformatica domina todos os campos da sociedade. S3o eles:

Processadores de textos: para os que defendem esta forma de utilizagdo do computador
no ensino, a maior judtificativa se encontra na possibilidade de os aunos
desenvolverem o interesse pela producdo de textos, uma vez que, ao utilizar o
computador em sua elaboracdo, esta atividade torna-se muito mais rica, quando a
comparamos com aforma tradiciona de escrita.

Planilhas eletrénicas. assim como os processadores de textos oferecem uma grande
contribuicdo a0 desenvolvimento da producdo de textos, as planilhas eletronicas
prestamse ao trabalho de ensino da matemética. Ao se aproveitar a capacidade do
computador de processar informagdes em uma fracdo de tempo infinitamente pequena,
o aluno pode, com esse aplicativo, observar varios conteldos da matemética que, em

salade aula, com quadro e giz, o professor teriamaior dificuldade em demonstrar.

Talvez sgaem Chaves (1988, p.62), mais uma vez, que encontraremos algumas
consideracfes sobre a importancia de compreender a diversidade de formas de se utilizar o
computador no ensino, como também, a que melhor se adequar atal utilizacdo. Ele afirmou
gue “é ingénuo imaginar que o computador possa gjudar igualmente em todos [ ...] aspectos.
Também é ingénuo imaginar, porém, que apenas uma ou duas formas de utilizacéo do
computador seréo pedagogicamente benéficas’.



Para Vaente (1991, p.27), antes destas discussdes de qual a melhor forma de se
utilizar o computador no ensino, fazse necessério ter clareza do potencia de cada uma destas
modalidades de utilizacéo. Para ele, antes de se utilizar o computador em qualquer uma das

formas possiveisé:

Importante lembrar que as diferentes modaidades do uso do computador na
educacio vao continuar coexistindo. N&o se trata de uma subgtituir a outra,
como aconteceu com aintroducéo de outras tantas tecnol ogias na nossa
sociedade. O importante € compreender que cada uma destas modalidades
apresenta caracteristicas proprias, vantagens e desvantagens. Estas

caracteristicas devem ser explicitadas e discutidas de modo que as diferentes
modalidades possam ser usadas nas situacfes de ensino-aprendizagem que
mais se adequam.

No entanto, ndo sdo apenas as diversas formas de utilizacdo do computador que
devem ser questionadas para que tenhamos um processo de ensino e aprendizagem diferente
do modelo tradicional. Faz se necessario também, no trabalho com o computador, outro tipo

de professor. Dai Vaente (1993 a, p.117) afirmar que:

O objetivo daformagéo desse profissiona ndo deve ser a aquisi¢do de técnicas
ou metodol ogias de ensino, mas conhecer profundamente o processo de
aprendizagem, como €ele acontece e como intervir de maneira efetivana
relagdo aluno-computador, propiciando ao aluno condi¢ 8es favoréveis paraa
construcéo do conhecimento.

SIMULACAO —nesse tipo de software encontramos uma Situagdo cue 0 USuério poderé
modificar alguns dados e observar os seus efeitos dentro do programa. E uma atividade que
coloca o0 auno diante do computador como manipulador de situagdes ali desenvolvidas, que
imitam ou se aproximam de um sistemarea ou imaginario. Embora estas smulagdes ndo
segjam dependentes da existéncia do computador, é nesse ambiente que se permite ao aluno
manipular varidvels e observar resultados imediatos, decorrentes da modificagdo de situagdes
e condigoes.



Achamos de grande importancia, neste ponto de nosso trabalho, discutir o que
significa ssimulacdo para nés. Acreditamos que a capacidade de smular o ambiente e suas
reacoes, sgja a forma que encontramos de antecipar as consequéncias de nossos atos, e tendo
como aiado o computador, torna-se muito mais facil observar o que aconteceria se fizéssemos
ou agquela opc¢do. Essa manipulacdo de paréametros, por meio da simulagdo, dara ao
aluno/usuério “uma espécie de intuicdo sobre as relacdes de causa e efeito presentes no
modelo” (Pierre Levy, 1999, p.122).

Segundo Pierre Levy, (1999, p.122) “os cientistas de todas as disciplinas recorrem
cada vez mais a simulacdes digitais para estudar fenbmenos inacessiveis a experiéncia
(nascimento do universo, evolucao bioldgica ou demografica) ou simplesmente, para avaliar
de forma menos custosa o interesse de novos model os, mesmo quando a experimentacéo €

possivel”.

Entre as principai s vantagens deste model 0 de uso do computador, podemos citar
algumas enumeradas por Santarosa (1985, p.16):

Garante ao participante a vivéncia de experiéncias semelhantes as que
redizard navidared;

Propicia, potencialmente, maior transferéncia da situacéo de treinamento a
Stuagdo de vidaredl;

Oferece oportunidades para solucionar problemas dificeis mais do que
observar formas de solucéo.

Reforcando as afirmagdes de Santarosa, citamos Pierre Levy (1999, p.125), que
relata ser a simulagéo por computador uma condic¢ao “ que permite que uma pessoa explore
model os mais complexos e, em maior nimero, do que se estivesse reduzido aos recursos de
sua imagistica mental”. Concluiu esse tema afirmando que a simulacdo “ndo remete a qualquer
pretensa irrealidade do saber ou da relacdo com o mundo, mas antes, a um aumento dos

poderes daimaginacéo e daintuicdo” (p.126).

Podemos citar um exemplo concreto de software de smulacdo, que € 0 “Welcome
to Mean City — Learn English and Survive’, langado pela editora Dorling Kindersley — DK
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(2000), muito utilizado por nés em sala de aula de lingua estrangeira. Nesse software, o
usuério defronta- se com uma cidade ficticia e problemas de violéncia e, para cada situacéo
enfrentada, existem diregdes a serem tomadas e frases a serem formuladas, para que se chegue
a um determinado local na histéria, e assim por diante. O que nos desperta o interesse, € a
condicdo da ssimulagdo da realidade, da visualizagdo de um mundo real pelaimagem de uma
cidade virtual e absolutamente igual a qualquer cidade do mundo moderno, bem como, da
obrigagdo de se utilizar o conhecimento na lingua inglesa, para se responder as perguntas
formuladas pelos personagens da histéria e, mais ainda, exercitar o senso de direcdo e

deslocamento desse usudrio.

JOGOS — nesse tipo de software, o usuério se defrontara contra a méaquina, ou contra outros
participantes reais, utilizando-se de um determinado conhecimento especifico para
desempenhar um papel de competidor. Esse € um tipo de software denominado de “fechado”,
ou sgja, as atividades ja vém elaboradas, incluindo a seqiiéncia obrigatdria, ndo permitindo
gualquer modificacdo. A interatividade entre aluno e méaguina esta baseada no estimulo-
resposta, o qual, quando o usuario obtém éxito na tarefa, recebe um prémio simbdlico, tal
como pontos ou elogios apresentados pelo programa ou, ainda, quando o usuério comete erros,

ele recebe alguma punicéo.

24 A INFORMATICA COMO MEDIADORA DA EDUCACAO
ESCOLAR

No passado, eram os professores que tinham o dever de suprir seus alunos com
todo o conhecimento a ser memorizado e aprendido. Na era do conhecimento, como é
designada atualmente, “sdo os proprios aunos que devem buscar construir seus
significados’ (Balgjthy, 2001, p.215). Para que esse fato se suceda, eles devem desenvolver
as habilidades tradicionais das formas de pesquisa (incluindo, aqui, as mudangas trazidas
a0 campo de pesquisa, pelatecnologia dainformatica), bem como, de uma forma original

de pensar.
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Vamont (2001, p.188) nos reporta que, “os computadores modernos levaram
nossos alunos a mudarem da posicdo de meros jornalistas de impresséo, para
fotojornalistas e animadores gréficos’. Esclarecemos que o termo jornalistas de impressao
nesse contexto refere-se ap aluno que copia e imprime suas tarefas escolares, quanto aos
fotojornalistas e animadores, s&o a nova safra de alunos que produzem seus trabalhos com
total ambiéncia e desenvoltura no universo da informética. As habilidades dafala e da
audicdo estdo sendo desenvolvidas as custas do desenvolvimento das apresentacOes via
multimidia feitas pelos alunos. Outro fator resultante dessa utilizagdo, no caso dos alunos
gue se utilizam da internet em sala de aula, € que seus trabal hos estéo sendo colocados na
Rede pelas escolas, resultando em uma motivacdo inconteste para eles. Repetindo Vamont
(2001, p.188), diriamos que “maior orgulho nas producdes e interesse em diferentes
tempos, lugares e culturas’ estdo levando os alunos a despertarem sua visdo de mundo. A
condicdo de suplantar as paredes da sala de aula, que esta sendo proporcionada ao aluno
pelo uso dainformética, em seu ambiente escolar, € mais um elemento que, somado a
cultura e ao background® pessod, torna-se instrumento de adaptacéo do cidado regional
comum, ao t&o propalado mundo globalizado.

Sabemos que cada aluno responde diferentemente a uma mesma prética de ensino,

devido as vérias habilidades que cada um deles possui, aos niveis de motivacdo individuais e

do grupo, bem como, de suas experiéncias pessoais positivas ou negativas naquele campo de

estudo. O uso do computador em sala de aula de lingua estrangeira veio mostrar aquele aluno

acostumado a uma vivéncia cotidiana entre video games, cameras digitais, computadores,

scanners, impressoras coloridas, softwares e internet, que a escola € o espaco onde tais

instrumentos, de diversdo ou de trabalho, tornam-se ferramentas Uteis ao ensino.

Definindo o que entendemos por ferramenta no campo do ensino e, tomando como

parémetro o computador, poderemos citar 0 exemplo dado por Pierre Levy (1996, p.98), que

afirmou:

[...] asredes de computadores modificam profundamente nossa relagdo com o
mundo, e em particular nossas relagdes com 0 espaco e 0 tempo, de tal modo
gue se torna impossivel decidir se eles transformam o mundo humano ou
nossa maneira de percebé-lo. Enfim, os instrumentos e artefatos materiais nos

8 Background, palavrainglesa que significaexperiénciae prética
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oferecem muitos modelos concretos, socialmente compartilhados, a partir dos
quais podemos apreender, por met&ora, fendmenos ou problemas mais
abstratos.

Para nds, portanto, essa ferramenta é que oferece a visualizacdo de um mundo
concreto e, por meio dele, podemos interagir em mundos abstratos, que muitas vezes sdo
idénticos aos nossos, permitindo, ainda, que o usuario da méaquina tenha a experiéncia da
prética, no nosso caso especifico, nalingua avo.

Para a maioria dos alunos que fregiientam os cursos especializados em lingua
estrangeira, 0 uso de equipamentos tecnol 0gicos que apresentem imagens, cores e sons, torna-
se cada vez mais comum, obrigando o meio educaciona a repensar sua forma do ensino. Essa
condicdo de relacionar imagem e som, promovendo um feedback® imediato do exercicio
proposto ao auno, permite a ele perceber por s proprio se adquiriu tal conhecimento ou néo.
Tal caracteristica permite a0 aluno vivenciar uma situacéo real de prova ou, até mesmo, como
€ 0 caso apresentado em alguns softwares, experienciar animagdes virtuais que o obriguem a
agir como se estivesse vivendo aguela determinada situacdo, devendo responder perguntas,
tomar decisdes e direcdes para atingir determinadas metas dagueles programas.

O conceito de Pierre Levy (1999) aborda que um modelo digital ndo € lido ou
interpretado como um texto cléssico, e sim, explorado de forma interativa, propiciando uma
certa autonomia de acéo e reacdo. E o reforco que acreditamos ser ideal, para que possamos
enxergar nossos alunos como seres independentes, que buscam a comprovagdo do real, por
meio do virtual, do conteido que estejam aprendendo em sala de aula.

Para Vamont & Wepner (2001, p.8), 0 ponto mas importante para o
ensino/aprendizagem e seu desenvolvimento, € que “os computadores permitem ao auno
navegar seu proprio conhecimento’. A liberdade dada indiretamente ao auno, pelo
computador, torna-se uma condicdo que |he permite entender, responder e, até mesmo,
consultar informagdes a respeito do item que estiver respondendo. Com o advento da
hipermidia, nos programas de computadores, o acesso a informagdo torna-se imediato,

continuo, podendo ser repetido infinitamente. Este tipo de facilidade néo esta disponivel nos

® Feedback, palavrainglesa que significaalimentar de volta, ou seja, tem a conotacdo de ser arespostadadaa
uma ag&o anterior, que retorna ao emissor.



livros impressos. Formas de hipermidia, por meio da Rede Internet e de tipos diversos de
softwares, permitem aos estudantes de qualquer faixa etéria, situagdo socioecondmica e
diferentes capacidades intelectuais terem acesso a uma oportunidade de aprendizagem
individualizada, mesmo que segja apenas sobre Unico tépico.

E véido repetir as palavras de Wepner & Ray (2001, p.80) em relacio ao paragrafo
acima: “por causa da infinita paciéncia do computador, os livros eletronicos permitem ao
aluno revisitar 0 texto, sem a assisténcia do professor”. A caracteristica da paciéncia do
computador € um forte elemento de gjuda para aqueles alunos com maior dificuldade de
aprendizagem. Tal condicéo pode libertar o auno da vergonha de se sentir inferior dentro do
grupo, ja que a possibilidade de responder vérias vezes ab mesmo exercicio, podendo
consultar a gramatica e, mesmo, obter a resposta imediata do exercicio sem estar exposto a
opinido dos colegas ou do professor, pode ser um estimulo amais para o aluno.

A informética, segundo Vamont & Wepner (2001), esta abrindo as portas da
sala de aula para que inUmeros outros professores atuem em conjunto, além dos
especialistas em linguistica, ensino/aprendizagem e psicologia, artistas gréficos e software
designers que estdo invadindo esse espaco. Com o intento de prover maiores e melhores
condicdes de aprendizagem para o dluno, um nlmero cada vez maior de especiaistas de
diversas areas distintas esta sendo reunido, permitindo, por exemplo, que diferentes formas
de habilidades sejam abordadas em Unico software educativo.

Segundo Richard Thurlow (2001, p.26), “tornar-se confortavel com a
tecnologia ndo é apenas um exercicio académico de aprender fatos e fazer testes’. Até
mesmo no nivel mais bésico, quando se utiliza um computador, ha a necessidade de se
desenvolver habilidades psicomotoras, que tendem a melhorar com a prética. Também o
vocabulario, no nosso caso, 0 da lingua estrangeira, torna-se muito mais facil de se
aprender, quando se trabalha em um contexto auténtico, fato este que pode ser apresentado

por softwares educativos.

Quando nos referimos acima ao vocabul &rio, reportamos especificamente ao
ensino da disciplina do inglés, mas ndo podemos nos esquecer que, por ser 0 computador

uma maguina mais norte-americana do que qualgquer outra coisa, existe todo um jargéo de
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palavras, ao qual os alunos ja estéo habituados a utilizar (palavras como scanner e internet,

por exemplo) e que jafaz parte de suarealidade domeéstica.

Aqui vale citar Rubem Alves (1999, p.102): “O problema ndo esta nos métodos de
ensino. O problema se encontra naquilo que foi ensinado. Aquilo sobre o que se fala tem de
estar ligado a vida. O conhecimento que ndo faz sentido é prontamente esquecido. A mente se
livrado conhecimento indtil por meio do esguecimento”.

Para Fox & Mitchell (2001, p.71-2), o poder dainformética consiste na
“habilidade que ela possui em aglutinar todas as artes da linguagem — fala, escuta, leiturae
escrita—em um curriculo que flutua naturalmente entre os diversos contetidos de cada
ared’. Betty Roe (2001, p.135) complementou essa idéia afirmando que ainformética
proporciona ao aluno/usuario “imagens que se movem, sons e impressdes escritas, que
auxiliam aos alunos a compreender completamente os conceitos apresentados em sala’.
Com essas afirmagdes, ndo estamos desprezando as outras tecnol ogias que sdo igualmente
utilizadas em sala de aula, tais como o video cassete, 0 DVD, e que também possuem
imagens e sons. Ambas as formas de apresentagdo do contelido sdo de grande estimulo para
0 auno e arepeticdo visua e sonora promovida tende a trazer uma melhoria para o
aprendizado. A diferenca bésica entre esses aparatos tecnol 6gicos e o computador esta
diretamente ligada a questéo dainteratividade, jaque, em uma tela de computador, os
alunos podem controlar com maior precisdo seu aprendizado.

Outro beneficio da aprendizagem via computador é a oportunidade que a
maquina of erece para atividades colaborativas entre as pessoas. Segundo Wepner & Ray
(2001, p.85):

Quando os pares ou pegquenos grupos de aunos trabalham juntos no
computador, discussies ativas sempre acontecem em torno dos indicios
apresentados pelo software[...]. Os grupos debatem e concluem suas
estratégias. As oportunidades para umaleitura ativa, permeada pela discussio

e interpretacdo em grupo, promovem um envolvimento colaborativo entre 0s
alunos.
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Essa é uma caracteristica muito discutida atualmente por diversos profissionais
do ensino ligados ainformética. A condicéo de trabalhar em colaboracdo com outros
colegas vai desenvolvendo no aluno a maleabilidade do trabalho em conjunto, treinando-o
desde cedo para 0 mercado de trabal ho.

Pode parecer um contra-senso afirmar que o computador € uma ferramenta que
permite colocar um grupo de alunos trabalhando em conjunto para resolver determinado
problema proposto pelo software em uso e, a0 mesmo tempo, ressaltar a caracteristica da
méquina de permitir que o auno tenha a privacidade de ndo se expor perante 0 grupo
enquanto pode trabalhar individual mente determinadas deficiéncias na disciplina de
interesse. O importante € que 0 computar permite as pessoas explorar seus conhecimentos
individuais, bem como, trabalhar pontos que saibam ser insuficientes e, concomitante a
isso, fazer com que, N0 momento necessario, elas se juntem a outros colegas, para exporem

suas idéias e talentos, para buscarem a solucéo de um problema apresentado.

Um alerta com relacéo a utilizagdo de instrumentos tecnol 6gicos em sala de
aula, cabe perfeitamente no caso especifico do uso do computador na escola. Segundo a
Dr2, Betty Roe (2001, p.157):

Apesar de tudo, vocés ndo devem se utilizar datecnologia
indiscriminadamente. Conjugar a tecnologia com a sala de aula pode resulter
numa melhoria do ensino, bem como, numa maior motivacao dos aunas,

mas, isso requer uma avaliagdo cuidadosa dos materiais utilizados, em termos
daveracidade e, da pertinéncia as conexdes curriculares.

Esta afirmacéo nos desperta para a questdo de que um modelo digital
(exemplo: software) pode ndo ser verdadeiro, no sentido estrito da palavra, no caso de uma
informacdo errada contida em um programa, podendo ser um risco para o aprendizado do
aluno, que vai tomar sempre como correta a informacao dada pelo exercicio apresentado no
computador. A importancia de que o educador mega a utilidade e a eficacia do programa
em uso é vital, ja que, muitas vezes, tomamos por absolutamente corretas todas as
informacgdes contidas nos programas de computador, bem como, nos softwares educativos.
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Wepner & Ray (2001, p.102) concluiram que, ao contrério de qualquer outra
ferramenta ou procedimento de ensino, ainformatica oferece “versatilidade, acessibilidade,
individualizacdo e oportunidades aos alunos’. Essa condicdo multipla de opcdes
disponiveis, naqual o material em estudo é apresentado, desafia 0 aprendiz a experimentar

e explorar o contelido da disciplina que estiver em estudo.

Quanto aos céticos a respeito da eficiéncia do uso do computador em salade
aula, a adverténcia é a de que os computadores ndo sa0 uma panacéia para as necessidades
educacionais dos E.U.A. (Oppenheimer, 1997, p.47; Robertson, 1998, p.38), e que podem
ser estendidas a qualquer lugar do mundo. Segundo esses autores, 0 computador pode ser
uma cara perda de tempo, a menos que os educadores integremno apropriadamente as
necessidades dos alunos. Balagjthy (2001, p.205) acrescenta a essa idéia a afirmacéo de que
“professores informados, flexiveis e dedicados, permanecerdo sendo a efetiva chave do
aprendizado”.

Himmelfarb (1996, p.56) foi além, aertando para os perigos da informatica,

afirmando que:

[...] dlunos jovens congtantemente expostos & multimidia e a hipermidia,
repletas de sons e imagens, freqlientemente tornam-se incapazes de
concentrar-se em meros “textos’ (conhecidos como livros), os quais possuem

apenas paavras e idéas que os recomende. O pior ainda, € que a constante
exposi¢do a uma miriade de textos, sons e imagens, que sdo tangencialmente
relacionados entre s, dificulta o cultivo do habito do pensar.

Como Balgjthy (2001, p.205), também acreditamos que a“ simples substitui¢do
das atividades de ensino por outras praticadas via computador, ndo resultaréo em aquisicao
para os alunos’. O uso do computador em sala de aula deve ser cuidadosamente desenhado
com objetivos especificos, que ndo o de apenas substituir o livro impresso. Nem todas as
novas formas de aplicacdo do computador em sala de aula véo, necessariamente, auxiliar
professores e alunos a tingirem suas metas. Balgjthy (2001) também afirmou que o

substancia dentro do tema informéatica em sala de aula € a questéo de aprendizagem
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colaborativa, no qual a experiéncia adquirida pelos alunos nesse contexto (nas atividades
de pesquisa; solucéo de exercicios via softwares; elaboracéo de apresentacdes contendo
sons e imagens, além de textos ) representard um item inestimavel no desenvolvimento
pessoal para esses alunos.

A possibilidade de um ensino ativo, no qual os alunos construam seu proprio
aprendizado, somado a condicao da cooperatividade entre aluno- professor, aluno-aluno,
aluno-maguina, inevitavelmente, levardo educadores e educandos a desenvolver um
pensamento mais critico em relacéo as formas de ensino/aprendizagem aplicadas em sala de
aula. “A criatividade dos professores e dos aunos ira elevar-se nos ares buscando novos
limites” (Sullivan & Sharp, 2001, p.130).

Assim, o advento da informatica na sala de aula ressoa na educacdo como um
Orgéo capaz de expedir passaportes para 0 mundo virtual (que é a exemplificacdo fidedigna
do mundo real), para aunos e para professores, e isso vem permitindo uma reformul acéo
intelectual dos atores desse grande cenario. Essa transformacéo impelida pela informética
na educacdo ainda ndo terminou e parece estar longe do final. Nosso interesse de
pesquisador é participar desse processo, buscando investigar areal conexao entre

informética e o ensino da lingua estrangeira.

25 CONDICOES QUE FAVORECEM O ENSINO/APRENDIZAGEM
DA LINGUA ESTRANGEIRA COM O USO DO COMPUTADOR

A necessidade de que um ambiente de ensino/aprendizagem de lingua estrangeira

sgja otimizado é o direcionamento apontado nas investigagdes feitas por Larsen-Freeman &
Long (1991, p.128), que afirmaram:
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[esta pesquisa] tem potencidmente grande importéncia prética para os
educadores [...] desde que o input [e a estrutura de conversagdo] sga
considerado como ago que pode ser manipulado. As descobertas feitas pelas
investigagOes cientificas, sGo de interesse para 0s escritores de materiais
didéticos [de lingua estrangeira], responsaveis pela elaboracdo dos curriculos
escolares e de professores de sala de aula [de lingua estrangeira).

Apesar do uso da informatica educativa ndo ter sido incluido especificamente
naguele contexto, acreditamos que novas perspectivas para 0 ensno da lingua estrangeira
possam ser analisadas e inseridas no grande universo que é a educagdo escolar. Serdo
discutidas, neste tépico, a titulo de conexdo, as condigdes favoraveis para 0 uso do

computador em sala de aula de lingua estrangeira.

a) Condicdes Cognitivas

A idéia da aguisicdo da lingua estrangeira por meio da manipulacdo do ambiente,
criado pela existéncia do software, tornou-se muito atraente para pesquisadores e linguistas,
desde o inicio dos anos oitenta. Naguele momento, os olhos da comunidade cientifica
buscavam um meio mais adequado, no qual pudesse ser criado um contexto propicio para a
aquisicao efetiva da lingua estrangeira, no sentido em que Krashen tanto defendia. As idéias
de Krashen a esse respeito estdo dispostas no item 1.5 (Método da Resposta Fisica Total) desta
pesquisa.

Higgins & Johns (1984, p.75) podem ser citados para ilustrar esse fato, com o
exemplo de software proposto por ambos, denominado de “grammarland” (terra da
gamética), o qual criava um universo em miniatura em que 0s usuarios podiam manipular
informacbes dentro dele, ora respondendo perguntas, ora fazendo perguntas, ou mesmo
navegando ao acaso dentro do programa, se O auno/usudrio apenas quisesse uma
demonstracdo dagquele software.

Carol Chapelle (2001, p.55) estabeleceu critérios basicos para que a utilizagdo do
computador em sala de aula de segunda lingua tivesse efeito, no nosso caso especifico,
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estabelecemos um paralelo considerando tais critérios para 0 ensino/aprendizagem da lingua

estrangeira’®:

Potencial de aprendizado da lingua — refere-se a extensdo das atividades presentes no
software. Nesse caso, 0 professor e/ou 0 pesquisador terdo a condicdo de avaliar se a
atividade apresentada é de aprendizado, ou apenas uma oportunidade de uso da lingua.
Vale a pena utilizar neste item a definicdo de Richards & Rodgers (2001, p.75) para
explicar o que entendemos pela palavra aprendizado: “a representacdo consciente do
conhecimento gramatical resultante do ensino dado”, cujo resultado, para o aluno, néo
seria a aquisicao da lingua alvo. E esse sistema adquirido que colocamos em jogo para
criar enunciados, no uso espontaneo da lingua. Em relacdo a oportunidade do uso da
lingua, seria mais especificamente uma conduta de certa forma automatizada pelo aluno,
gue se converteria em realizagbes fluidas em tempo rea, o que ndo resulta
necessariamente na aquisicio da mesma. E de suma importancia citar, também, a teoria
de Krashen (1981, p.46), sobre a aquisicdo dalingua, que € o processo basico que permite
alcancar o dominio dela; sendo que tal caracteristica, de acordo com Richards & Rodgers
(2001, p. 75), torna-se o fator que a distingue da aprendizagem.

- Adaptacdo do aprendiz — tratase da questdo do programa levar em consideragdo as
diferencas individuais de niveis de habilidade linguistica dos usuariog/alunos. Podemos
melhor ilustrar este item com Skehan (1998), que sugeriu que o professor deve escol her
tarefas que tragam ao aluno a oportunidade de trabalhar com uma distribuicdo de
estruturas alvo apropriadas ao seu nivel. Afirmou ainda, “se a linguagem das tarefas
apresentadas  for muito conhecida pelo aluno, a tarefa ndo apresentara oportunidade de
desenvolvimento, assim como, se ela estiver além da capacidade de entendimento dele,
também serd inttil” (p.47).

Foco direcionado — refere-se a condicéo de medir a extensdo da forma de se chamar a
atencdo do auno/usuério em relacdo ao significado da lingua, ou sgja, € uma avaiagéo do

10 Os tépicos apresentados como critérios para a utilizagdo dos computadores em sala de aula de segunda lingua
sdo traduzidos e interpretados pelo autor desta pesquisa. As explicacfes de tais tépicos sdo frutos de estudos da
obrade Carol Chapelle, ndo estando apresentadas dessa mesma forma na obra da referida autora.
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material apresentado em funcéo do objetivo maior de demonstracdo da lingua estrangeira,
sem que o aluno se perca entre 0S SONS e imagens apresentados pelo programa.

- Autenticidade — avalia-se aqui 0 grau de correspondéncia entre a atividade e os interesses
dos alunos fora da sla de aula. Na verdade, seria dizer que as tarefas pedagdgicas
apresentadas aos alunos devem levar em consideracdo a vida que estes encontram fora da
escola. O programa apresentado pelo computador deve possibilitar ao aluno relacionar
suavidareal ao aprendizado da lingua, para que 0 mesmo se torne Util aele.

Impacto positivo - refere-se aos efeitos positivos produzidos pelas atividades propostas
pelo programa de computador. Chapelle (2001, p.57) complementou essa idéia afirmando
que “as tarefas propostas pela aula de segunda lingua ideal devem ensinar mais do que a
lingua em si. [...] Elas devem gjustar o interesse dos alunos a lingua alvo, de tal forma
que os ajude a despertar seus desgjos de buscar oportunidades de se comunicar em L211”.

Praticidade — trata- se da adequacdo de meios que déem suporte ao uso das atividades via
computador em sala de aula de lingua estrangeira. Esta questdo diz respeito a facilidade
com que 0s alunos e 0s professores possam acessar 0S exercicios propostos pelo software,
no qua informagdes e condicdes de navegabilidade estejam plenamente acessiveis a
todos.

Seguindo a perspectiva do ensino/aprendizagem da lingua estrangeira, com 0
auxilio do computador, mais especificamente tendo em mente o uso do software educativo,

discutiremos abaixo agumas das condic¢des cognitivas que facilitam tal utilizacdo.
b) A condicéo de utilidade do Programa

A pdavra “utilidade’” referese a uma categoria de classificagdo utilizada em
exercicios de L2 proposta por Loschky & BleyVroman (1993, p.130), a qua pretendia
distinguir entre os graus de probabilidade com que uma estrutura particular seria usada pelos
aprendizes enquanto eles desenvolvem uma determinada tarefa. Chapelle (2001, p.46) discutiu

mais diretamente condicdo de utilidade com a seguinte acertiva, “se a estrutura ensinada

1|2 significa, para 0 campo da linguistica, 0 mesmo que sgunda lingua. Lightbown & Spada definem L2 como
sendo “qualquer outralingua aprendida além da lingua materna’ (1995, p.124).
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tiver uso naguele exercicio, ela pode ser considerada Util, porém, isso ndo a torna
indispensavel para que o aluno complete atarefa’. Segundo idéia, o professor é colocado
na posicao de provedor das condicdes ideais para que tal acontega, ou seja, a apresentacao dos
exercicios deve permitir que as estruturas aprendidas sejam praticadas, sem gque o aluno
perceba o direcionamento rigido que o professor tenha dado com a escolha de tal tarefa.

E importante afirmar, neste ponto, que o papel do professor, em uma aula que
utiliza a informética como ferramenta, ndo pode ser resumido apenas como o de um provedor
de condicOes ideais para que 0 ensino aconteca.

Com a presenca do computador e das telecomunicacdes na sala de aula, Vamont
(2001, p.164) reforcou que o educador de hoje, “mais do que nunca, € quem tornou-se o
grande perito do plangamento escolar”. Com a troca de informagOes entre os membros
educadores de uma mesma disciplina via internet, por exemplo, possibilitou, a qualquer um,
gue aluno e professor, acessasse 0s relatos e discussdes de problemas que podem ser de igua
teor nos mais diversos cantos do mundo. Munido de uma bagagem maior de informagdes e
com a possibilidade de atualizar-se sempre, esse educador tem a condi¢cdo de auxiliar seus
alunos a tornarem-se leitores mais criticos e mais bem informados, ainda, como exemplo,
podemos citar o caso dos educandos acostumados a utilizar ainternet. Nesse caso especifico, o
professor pode auxilia-los a compreender e julgar com mais coeréncia, o material encontrado
na grande Rede, que ainda ndo é bem filtrado. Esse papel de facilitador, caracteristico do
educador, tem gjudado e, pode-se dizer, de certa forma, tem imposto aos alunos a busca pelo

conhecimento.

©) Desenvolvimento equilibrado de metas para o ensino/aprendizagem da lingua
estrangeira

Os objetivos que Skehan (1998) associados ao ensino da lingua estrangeira foram
estabelecidos em trés dimensdes diferentes de performance na lingua avo: a fluéncia, a
exatiddo e a complexidade. Segundo ele “a fluéncia € conseguida através da memorizagdo e da

utilizacdo de elemertos integrados da lingua’ (p.5); a exatiddo é conseguida quando “os
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aprendizes tentam usar um sistema de interlingua'? para produzir a fala corretamente, limitada
pelo nivel individual do faante” (p.5); e a complexidade, que significa “o0 desgo de se
ariscar, de tentar novas formas de usar a lingua objeto, mesmo que €las ndo sgam
completamente corretas’ (p.5). Skehan visualizou a aquisicdo da lingua nesse contexto, como
sendo o0 aumento de habilidades em cada uma dessas areas e, por conseguinte, sugeriu que
tarefas pedagdgicas devam ser escolhidas de tal maneira que ajudem aos aprendizes a se
desenvolverem em tais campos. O equilibrio do desenvolvimento entre essas areas deveria
ocorrer, segundo Chapelle (2001, p.47), pelas maos dos professores, que disponibilizariam,

para seus alunos, oportunidades de desenvolvimento em todas elas.
d) Caracteristicasindividuaisrelativas aos alunos

Investigando sobre estilos cognitivos e variabilidades de tarefas em materiais
didéticos, Abraham (1985, p.693) descobriu que os alunos tinham uma performance mais
analitica e mais independente em poOs-testes, quando eles ja haviam sido apresentados ao tema
anteriormente ao uso do software. Esses resultados tornamse consistentes se somados as
previsdes de que alunos mais analiticos preferirdo exercicios com a aplicacdo direta das
regras, enquanto que os alunos mais holisticos™ teréo por preferéncia aprender por meio de
exemplos.

Em outro estudo, que comparava a participagdo dos alunos em aulas com
discussOes orais e aulas mediadas pelo uso do computador, Warschauer (1997a, p.21)
descobriu que aquele tipo de aula era caracterizado por participacOes irregulares dos alunos,
presumivelmente por causa das diferencas de niveis de conhecimento de cada um, bem como,

do interesse individual de comunicac&o por parte dos participantes. A discusséo sobre a aula

2.0 termo interlingua foi criado por Selinker (1972) adaptado do termo “interlingual” de Weinreich (1953).

Refere-se a um mecanisno interno que o aprendiz da lingua estrangeira desenvolve. Esse mecanismo € uma
categoria entre a lingua nativa e a lingua alvo. Segundo Brown (1987, p.169), esse mecanismo interno “néo é
nem o sistemada lingua nativa nem o sistema dalingua objeto, mas sim, um terceiro sistema que subsiste entre as
duas’. Seria, em outras palavras, um sistema que colocaria ordem e daria estrutura ao estimulo linglistico dado.

Lightbown & Spada (1995, p.123) adicionaram a essa explicagdo uma afirmagdo sobre a interlingua: “ela é
dinémica, desenvolvendo-se continuamente a medida que maisinput seja proporcionado ao aluno”.

13 Holistico é aquele que da preferéncia ao todo ou a um sistema completo, e ndo & andlise, & separacio das
respectivas partes componentes.
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mediada, em contrapartida, produziu muito mais padrbes de participagdo. Esse e outros
estudos sobre aulas mediadas pela presenca e uso do computador em sala de aula de lingua
estrangeira (Beauvois, 1998, p.103; Markley, 1998, p.87) mostraram que uma discussao por
escrito, feita de maneira ndo face-aface (via computador), diminuiu o efeito das diferencas
individuais, as quais podem dificultar e até impedir a comunicacdo em sala de aula, resultado
desse modo em um output** de melhor qualidade dagueles que, sob outra forma de abordagem,

produziriam muito pouco.
e) Grau dedificuldade linglistica

Quando os aunos usam um software educativo gque oferece opgdes de guda, por
meio de icones dispostos na tela do programa, como exemplo, 0s programas que disponham
de um mini-dicionério que mostre o significado das palavras, a interagdo dos alunos pode ser
examinada com maior facilidade, para indicar se eles tiveram interesse suficiente no assunto
ou se ainda precisam de mais alguma explicagdo. Se esses alunos fizeram uso da leitura, das
imagens e dos sons produzidos pelo programa e ndo fizeram nenhum uso do icone de gjuda
disponivel, é possivel que tal software sgjatéo facil que ndo necessite ser acessada a gjuda ou,
por outro lado, que a tarefa apresentada seja téo dificil que eles sintam se inibidos de buscar
auxilio, pois de nadaval servir ainformacao.

Outros tipos de evidéncias sobre a condicdo de dificuldade ou facilidade do
programa podem ser levantadas por pré-testes ou pés-testes durante o desempenho da tarefa
imposta pelo programa. Segundo Chapelle (2001, p.81-2), a “linguagem que for muito dificil
ou de extrema facilidade para os alunos ndo produzird nenhuma mudanca no conhecimento

dos aunos’.

f) A assimilacdo das estruturas-alvo do contelido a aprender

Chapelle (2001, p.46) reportou que a sugestdo feita por pesquisadores de que a

assimilacd@o das estruturas alvo delimitadas nos materiais didaticos de ensino originam-se de

4 Qutput, palavra inglesa que significa producéo, rendimento.
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resultados de investigagdes feitas no campo da aquisicdo da segunda lingua (SLA — Second
Language Aquisition). Nessa seqiéncia, apés a selecdo do materia didatico adequado ao
propésito de dar aos aprendizes condicdes de assimilar estruturas especificas definidas para
agquele semestre letivo (e/ou idade especifica), deve-se estar atento para um importante
detalhe, que é o de fazer uma escolha que permita ao aluno executar conexdes entre o que
estiver aprendendo em sala de aula com a possibilidade de usar tais estruturas em situaces
especificas, tal como em uma redagdo ou mesmo em uma viagem a um pais estrangeiro.
Referiu também que “a instrucdo pode gudar a apressar esse processo, mas é
improvavel que mude a sequéncia de desenvolvimento pessoa do aluno para estruturas
particulares’ (p.46). O esforco de se manter o aluno trabalhando com uma listagem de itens
muito rigida pode ter um resultado obtuso, j& que os aunos precisam estar expostos “a uma
linguagem que estgja ao alcance de sua compreensao” (p.46). 1sso reforca a afirmacéo de que
as sequéncias de desenvolvimento implicam em que a lingua fora do alcance ou abaixo das
habilidades dos alunos, ou mesmo distante de suas necessidades, néo sgja de utilidade para a

sua efetiva aquisicao.

g) Ciclosderesponsabilidade

A responsabilidade é a capacidade do aprendiz de manter-se na rota do que estiver
aprendendo. Contudo, ndo se pode esperar que os alunos ajam de tal forma por si proprios. Por
conseguinte, cabe aos professores a tarefa de chamar a atencdo desses aprendizes para a
necessidade de aprenderem a lingua estudada, de forma a acumularem tal conhecimento e
partir paraum plangjamento pessoal de desenvolvimento na lingua alvo.

Os ciclos significam que esse processo “precisa ser progressivo a medida que os
aprendizes trabalhem com uma variedade de tarefas de resultados imprevisiveis’ (Chapelle,
2001, p.50). Skehan (1989, p.47) acrescentou a isso que “mesmo que as tarefas apresentadas
falhem em coibir o uso de determinadas estruturas, caberd ao aprendiz assumir um papel ativo

nesse processo, que devera ordenar dentro de si proprio o que estiver aprendendo”.

h) Condic¢bessocio-afetivas para a aquisicdo da lingua estrangeira



O trabalho investigativo na &rea do ensino/aprendizagem da lingua estrangeira foi
sintetizado de tal forma a definir o que sgja “o desgo de comunicagdo” (WTC — Willingness
to comunicate) que intenciona articular o motivo que leva algumas pessoas a ambicionarem
usar a segunda lingua, enquanto que, para outras, 0 mesmo desgo inexiste. Macintyre,
Clément, Dornyei & Noels (1998, p.559), definem WTC como sendo uma “situacdo especifica
variavel que representa uma intencdo de comunicagdo em um momento especifico, com uma
pessoa especifica’.

Esses pesquisadores véem, como meta principa do processo de aprendizagem, a
ampliagdo do interesse do aprendiz em buscar novas oportunidades para se comunicar na
lingua objeto, como também do aumento do desgjo de se comunicar nessas Situagoes.

Segundo Chapelle (2001, p.50), o WTC abrange vérias camadas de pré
disposic¢des internas que incluem:

(1) o desgjo de se comunicar com uma pessoa especifica, (2) autoconfianca
de comunicagdo para um momento especifico, (3) motivacdo interpessoal (0
desgio de controlar ou associar-se a outras pessoas), (4) motivagdo intergrupo
(relacionada diretamente as afinidades do grupo “faante’), (5)
autoconfianca, (6) atitudes intergrupais (ex.: integragdo interna e grau de
relagfes pesoais), (7) situagdo social (caracteristicas do contexto que afetam
a comunicagdo), (8) competéncia comunicativa, (9) climainterno do grupo
€, (10) personaidade.

A meta dos pesquisadores atuais vem sendo a de estudar os diversos contextos de
aprendizagem, tais como a utilizacdo ou ndo do computador em sala de aula, para comprovar
0S aspectos que sd0 mais e menos influenciados. Mas, nesse exato momento, 0 ponto principal
estabelecido entre a grande maioria deles € que “as condi¢es socio-afetivas ideais para o
aprendizado devem ser construidas, em vista da necessidade de se promover uma disposi¢ao
cada vez mais positiva em todos os aspectos ja levantados pelos estudiosos do assunto”
(Chapelle, 2001, p.51).

Em virtude da rapidez com que novas informagdes e novos conhecimentos sdo
acrescentados a literatura referente a tecnologia educacional, torna-se pretensioso a qualquer

investigador cientifico esgotar todo o assunto discutido neste capitulo de uma so vez, porém, a
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titulo de criar um cenario propicio as discussdes levantadas no capitulo quinto desta
dissertacdo tornou-se imprescindivel abordar todos esses temas.

Os critérios discutidos neste capitulo encorporam descobertas e especulacdes,
baseadas em teorias, sobre as condi¢Bes ideais para 0 ensino/aprendizagem da lingua
estrangeira. Reformulando as palavras de Thurlow (2001, p.26) e inserindo-as ao contexto do
ensino de linguas podemos afirmar que, o que se faz necessario, para que a compreensao de
todos os fatores aqui explicados tornem 0 uso da tecnologia em sala de aula de idiomas
estrangeiros mais confortavel, vai além do exercicio académico de aprender fatos e fazer
testes, é necessaria a prética com a ferramenta.  Portanto, seguem, na sequiéncia, a definicéo da
metodologia adotada para esta pesquisa e a andlise pratica dos softwares educacionais

sel ecionados.

CAPITULO 3
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METODOLOGIA DA PESQUISA

Da mesma forma como os anzéis

predeterminam os resultados da pescaria,
0s métodos predeterminam o resultado da
pesquisa. Porque o0s métodos sdo
preparados de antemao para pegar aquilo

que desegjamos pegar.
(Rubem Alves, 1982, p.106)

O presente capitulo dedica-se a apresentar eanalisar os principios de avaliacdo do
uso do computador como solugdo instrucional em sala de aula de lingua estrangeira,
direcionado a pesquisadores da area do ensino mediado pelo computador, bem como para
professores de lingua estrangeira que se utilizem dessa ferramenta em suas aulas. Os critérios
avaliativos aqui utilizados tem como fundamento as bases tedricas estabel ecidas pela linguista
e pesqguisadora americana Carol Chapelle. Como extensdo da andlise proposta, objetivamos
aplicar tais critérios para analisar os dois softwares educativos objetos desta pesguisa.

Acreditamos, ainda, que ndo sgja possivel esgotar por completo toda a andlise do
universo da informatica educativa, porém, com o auxilio dos par@metros e aspectos apontados
por C. Chapelle, assumidos como de importancia central na presente investigacdo, estaremos
chegando cada vez mais perto de um objetivo especifico, que é o consumo inteligente, critico
e responsavel da tecnologia da informética no micromundo do ensino da lingua estrangeira.

A CALL (computer assisted language learning — aprendizado de lingua com a
mediacdo do computador™) tem sido vista, por alguns pesquisadores, como um experimento

gue necessita ser escrutinado e justificado com mais profundidade do que outras atividades de
sala de aula, devido ao seu comprometimento com os anseios de uma sociedade global. Ainda

hoje, para Chapelle (2001, p.51), em algumas areas do ensino os resultados sdo inconclusos.

15 A referida traducso feita pelo autor desta dissertacso é interpretativa, ja que atraducso literal poderia distorcer
o0 sentido dafrase.



Os aunos utilizam-se dos computadores para diversos propositos diferentes e, por
conseguinte, professores, pesquisadores e profissionais que desenvolvem softwares precisam
estar preocupados sobre quais tipos de tarefas podem ser benéficas para esse grupo. Dada a
necessidade de se fazer um julgamento (sobre CALL), muitos professores e entusiastas desse
tipo de ensino tém desenvolvido diretrizes, testes de inspecdo e avaliacdo para 0s materiais
utilizados em uma aula de segunda lingua que utiliza o computador, como forma de
estabelecer alguns critérios para o que possa ser considerado boa forma de CALL. Quaisguer
gue sgam o0s méitos de avaliacdo de tais sistemas para contextos especificos, trés
necessidades devem ser discutidas para melhorar a avaliagdo em CALL. Primeiramente, o
critério de avaliacdo deveria incorporar descobertas e teorias sobre as condicoes ideais para a
aprendizagem da lingua estrangeira. Segundo, os critérios deveriam ser acompanhados por
uma orientacdo de como eles deveriam ser usados, em outras palawas, a teoria de avaliagdo
precisa ser articulada. Terceiro, ambos, teoria e critérios precisam ser aplicados ndo apenas ao
software, mas também a tarefa que o professor tenha plangado e que o auno estga
realizando.

Como forma de dirigir essas necessidades, uma perspectiva € dada por meio de
cinco principios de avaliacdo desenvolvidos para dar o valor de uma aula dada com o auxilio
da informética para o ensino de linguas. Chapelle (2001, p.52) indicou principios a serem
observados na CALL que apresentamos a seguir:

Quadro 1

Sumaério dos principios da avaliacéo paraa CALL

PRINCIPIO IMPLICACAO

A avaiagdio da CALL é um argumento especifico da | Os pesquisadores de CALL precisam estar familiarizados
situacéo com o critério de avaiagdo, o qual deve ser aplicado
relativamente a um contexto especifico.

A CALL devera ser avaliada sob duas perspectivas. uma| Metodologias para ambos os tipos de anadlises sdo
andlise por julgamento do software e das tarefas planegjadas| necessarias.
e uma andlise empirica da performance dos alunos.

O critério para a qualidade da tarefa realizada em CALL | Os avaliadores de CALL precisam continuar se
deverd vir da teoria e pesquisa na é&ea de| movimentando na mesma velocidade que os aunos,




ensino/aprendizagem da lingua estrangeira. observando e aprendendo com eles e fazendo conexdes para
desenvolver mais pesquisas na area do ensino/aprendizagem
de lingua estrangeira.

O critério devera ser aplicado com uma visdo direcionada| As tarefas de CALL deverdo ter um propdsito (de

a0 proposito da tarefa dada. articulagao) claro.
O potencia da aprendizagem da lingua devera ser o critério| O aprendizado da lingua deve ser um dos aspectos do
central daavaliagdo da CALL. prop6sito do uso de exerciciosvia CALL.

Fonte: Chapelle (2001, p.52), traduzido pelo autor desta dissertacéo.

Para detalhar esses principios apontados no quadro acima, serdo apresentados 0s
subitens que se seguem.

3.1 A AVALIACAO COMO FONTE DE DEBATE

InvestigacOes feitas sobre tarefas pedagogicas vividas em sala de lingua estrangeira
(Doughty & Williams, 1998a; Crookes & Gass, 1993a; 1993b; Skehan, 1998) demonstraram a
complexidade de fatores a serem considerados para se esquadrinhar tarefas apropriadas para os
alunos. Como consequéncia, o resultado final do processo de avaliagdo dessas tarefas para o
ensino/aprendizagem da segunda lingua ndo pode ser uma decisdo categorica de efetividade.
Ao contrario, uma avaliacdo tem que resultar em um argumento que indique em quais
caminhos uma atividade especificaem CALL € apropriada para os alunos em um determinado
momento. Em outras palavras, “a aptidao da tarefa desenvolvida em CALL deve ser avaliada
sob as bases da evidéncia e de uma andlise racional, em um determinado contexto” (Chapelle,
2001, p.52). A idéa de avdiacdo em um contexto especifico € mais forte do que um
julgamento categdrico que, certamente, da a avaliagdo um fim complexo, a qual precisa ser
enderecada aos usud&rios da CALL. A avaliacdo ndo é apenas responsabilidade dos
pesquisadores de CALL, porque uma justificativa precisa ser um argumento relacionado a

apropriacdo de uma tarefa de CALL para os alunos envolvidos em um determinado momento.
3.2 ANALISE POR JULGAMENTO E ANALISE EMPIRICA

A avaliacdo de CALL pode denotar diferentes tipos de investigagcdes, como as
esbocadas no quadro 2. O primeiro nivel de andlise refere-se ao préprio software que é
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utilizado em uma atividade durante a aula com uso do computador. O software utilizado nessa
aula € o avo de muitos testes de avaiacdo que foram desenvolvidos para gjudar a apontar aos
professores as importantes caracteristicas do programa. Perguntas tais como: “Quanto controle
do programa é dado ao aluno? Quéo interativo é o software? A qualidade e o grau de feedback

s80 adequados? Que tipos de registros o software mantém?’ (Bradin, 1999, p.174).

Quadro 2
Graus de andlise para a avaliacdo de CALL
Grau deandlise | Objetodeavaliacdo | Questdo exemplo Método de
avaliacdo
1 Software para CALL O software prové ao aluno a oportunidade de | Julgamento
modificagdes interativas para negociar
significados?
2 Atividades plangjadas pelo | A atividade de CALL desenvolvida pelo professor | Julgamento
professor em CALL prové aos aunos a oportunidade de modificar
interativamente, para uma negociagdo de
significados ?
3 Performance dos dunos| Serd que os aunos reamente interagem e Empirica
durante as atividades de| negociam significados enquanto eles estdo
CALL trabalhando em uma sal a de bate-papo?

Fonte: Chapelle (2001, p.53), traduzido pelo autor desta dissertacao.

Qualquer atividade em CALL que sgja destinada e utilizada em uma aula de lingua
estrangeira é influenciada pela maneira com a qual o professor a introduz e a estrutura. Como
afirmou Jones (1986, p.178), “N&o € tanto o programa, mas, 0 que vocé faz com ele’. Essas
palavras sdo mais proprias aos dias de hoje do que em 1986, pois tantas tarefas em CALL tém
sido desenvolvidas pelo uso (do propdsito geral) do software, tais como: e mail, discussoes
eletronicas, materiais da internet ndo direcionadas para o aprendizado de linguas. O controle
dos instrutores ou a fata dele em tais tarefas € critica em relagdo as condicbes da
aprendizagem provida via computador para os alunos. Um exemplo de uma questdo nesse
nivel, segundo Chapelle (2001, p.54), seria a seguinte: “A atividade de CALL desenvolvida
pelo professor prové aos alunos a oportunidade de atuar interativamente para uma negociacaéo
de significados?’.

O terceiro nivel de avaliacdo centra-se na performance dos aunos e §é,
conseqlentemente, conduzido pela andlise de dados empiricos que refletem o uso, pelos

alunos da CALL, e dos resultados finais da aprendizagem. Por exemplo, para discutir esse

86



item 3, podemos fazer o seguinte questionamento: sera que os alunos realmente interagem e
negociam significados enquanto est&o trabalhando em uma sala de bate- papo? Os resultados a
serem analisados sobre & interagdes dos alunos durante o trabalho precisam ser juntados e
observados como exemplos de modificacfes interacionais.

Assim, um argumento de avaliago deverd ser construido sobre ambas as bases, a
andliise por julgamento e a empirica. Esses dois procedimentos “provém diferentes e
complementares informacdes, ambas relevantes para a avaliagdo de uma tarefa de CALL”
(Chapelle, 1999a, p.108). A andise via julgamento deve examinar as caracteristicas do
software e das tarefas dadas, em termos dos critérios definidos na &ea de
ensino/aprendizagem da lingua estrangeira. A andlise empirica € enderecada aos mesmos

critérios pararevelar os detalhes do uso daCALL e os resultados da aprendizagem.

3.3 OSCRITERIOSADVINDOS DA TEORIA E DA PESQUISA NO
ENSINO/APRENDIZAGEM DA LINGUA ESTRANGEIRA

Seguem na sequiéncia os critérios definidos para a avaliagdo de CALL, segundo o

enfoque da teoria e da pesquisa:

Quadro 3

Critérios da apropriacdo promovida pelas tarefasem CALL

Potencial para o aprendizado da| O grau de oportunidade presente que beneficie o foco naforma.

lingua

Adaptacao do aluno A quantidade de oportunidades para gjuste com a lingua sob apropriadas
condi¢des dadas as caracteristicas dos alunos.

Foco significativo O limite no qual a atencdo dos alunos é direcionada em relagdo ao significado da
lingua.

Autenticidade O grau de correspondéncia entre a atividade de CALL e as atividades da lingua
alvo de interesse dos alunos forada sala de aula.

Impacto positivo Os efeitos positivos das atividades de CALL nas pessoas que participam delas.

Praticidade A adequacio de recursos para dar suporte ao uso das atividades de CALL.

Fonte: Chapelle (2001, p.55), traduzido pelo autor desta dissertacéo.
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3.3.1 Potencial para o aprendizado da lingua

Refere-se a0 alcance de que uma atividade dada possa ter, para ser considerada
mais do que apenas uma oportunidade do uso da lingua, tendo efetiva funcdo para o
aprendizado dela. A diferenca entre o aprendizado da lingua e seu uso pode ser melhor
caracterizada pel 0 acance que uma determinada tarefa possa promover, beneficiando apenas a
prética do conteldo aprendido ou inserindo no contexto novos vocabul&rios e regras
ortogréficas a serem aprendidas pelo aluno no futuro.

Skehan (1998) pode ser incluido neste topico como um dos pesguisadores que
apontou importantes caracteristicas para se analisar se um determinado exercicio tem seu foco
direcionado para a forma da lingua, o que é considerado como uma forma de avaliagdo do
potencial de aprendizado de uma lingua. Segundo ele, as seguintes caracteristicas devem ser
consideradas relevantes nesse processo: modificacéo interacional, modificacdo de output,
pressdo do momento, modalidade, suporte, surpresa, controle e riscos. Para Chapelle (2001, p.
55), essa lista de condigdes estara sendo ampliada e até mesmo reduzida, sempre que novas
pesquisas sgjam implementadas nesse campo. Apesar desse fato ser verdadeiro, a autora
afirmou que as consideracOes feitas por Skehan sdo, ainda hoje, consideradas como sérias
garantias para se analizar o potencia de aprendizado da lingua oferecido por um exercicio.

3.3.2 Adaptacao do aluno

Visto que o potencial de aprendizado da lingua da suporte as descobertas relativas
aos processos em geral, a adaptacdo do aluno leva em considerac@o as diferencas individuais
do nivel de habilidade linglistica e ndo linglistica. Skehan (1989, p.68) sugeriu que 0
professor deve escolher tarefas que déem a oportunidade aos alunos de trabalhar com um
limite de estruturas alvo apropriadas ao nivel deles. Se alinguagem de umatarefade CALL ja

€ conhecida do aluno, “a tarefa ndo apresenta oportunidade para desenvolvimento; a



linguagem que sgja fora do alcance da capacidade do aluno, em relacdo a sua capacidade,
também ndo sera de utilidade” (Chapelle, 2001, p.56). As caracteristicas do aluno, tal como o
desgjo de se comunicar, idade e forma de aprendizado, também devem ser consideradas na
escolha datarefa a ser executada

3.3.3 Foco significativo

A importancia do foco significativo nas tarefas de aprendizagem da lingua pode
passar despercebida, mas, para que melhor possamos visuaizar o delineamento de uma tarefa
cujo foco sgja a forma da lingua, deve ser incluido como critério de julgamento. O foco
significativo, segundo Chapelle (2001, p.56), “indica que a atencdo primeira dos alunos deva
ser direcionada para o significado dalingua, que é requerido paraque se readlize umatarefd’; o
exemplo mais claro disto € definido por Pica, Kanagy & Falodun (1993). O caréter distintivo
apontado por esses autores € o da necessidade dos alunos utilizarem a lingua objeto (o idioma
estrangeiro, neste caso especifico) para a execugdo de umatarefa, tal como tomar uma decisdo
em relacdo a um fato ou trocar informagdo para atingir um determinado objetivo. Tais
empreitadas diferem das tarefas baseadas no uso da forma, as quais podem dirigir os alunos a
completar exercicios de tempos verbais, em uma lista composta de sentengas, ou mesmo
direcion&los a prética de exercicios orais, respondendo questdes simples como Sim/N&o. O
foco significativo ndo é limitado a tarefas de comunicagdo oral, podendo também existir em
tarefas que envolvam leitura (Reading) e escrita (Writing), quando os alunos se utilizarem da

linguagem escrita, propositadamente, para construir e interpretar significados.

3.3.4 Autenticidade

Os critérios relacionados a autenticidade indicam, segundo Chapelle (2001, p.56),
“a necessidade de se desenvolver o desgjo dos alunos em se comunicar na hova lingua, mas,
esdende-se também, para aém das condi¢cBes que se acredita serem importantes para o
aprendizado”. A autenticidade refere-se ao grau de correspondéncia entre as tarefas de prética

da lingua estrangeira e tarefas que o aluno provavelmente encontrara fora da sala de aula. A
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opcao de tarefas pedagdgicas que os alunos véem como relevantes para seu uso, como forma
de linguagem fora da sala de aula, deve gudar a aumentar 0 comprometimento do interesse
deles e, conseqlientemente, aumentar seu desgjo em participar. Além disso, a teoria corrente
das habilidades comunicativas da lingua (Bachman, 1990; Bachman & Palmer, 1996) definem
iSso como uma situacdo especifica, apontando que o desenvolvimento da habilidade na lingua,

para propdésitos especificos, requer pratica especifica no uso da lingua.

3.3.5 Impacto positivo

O impacto positivo de umatarefa de CALL refere-se aos seus efeitos além do seu
potencial de aprendizagem da lingua. A significancia dessa qualidade tem sido apontada por
tarefas ou exercicios de acesso (por exemplo, Bachman & Pamer, 1996), mas é igualmente
importante para tarefas de ensino/aprendizagem. Entende-se por tarefa de acesso o exercicio
elaborado para que o aluno confronte-se com o novo vocabul&rio, e novos usos do vocabulario
antigo, para que isso desperte nele uma visdo mais ampla da utilizacdo do contetido que ele
esteja aprendendo.

Astarefas dadas em sala de aula de lingua estrangeira ensinam muito mais do que
apenas a lingua objeto; elas devem auxiliar os alunos a desenvolver suas estratégias
metacognitivas (Oxford, 1990, p.33) de tal forma que va gjudéa-1os a desenvolver, também, a
responsabilidade pelo proprio aprendizado na sala de aula e até mesmo fora dela. Elas devem
comprometer o interesse dos alunos na cultura alvo, de tal maneira que os agude a desenvolver
0 desgjo de se comunicar na lingua objeto. Elas devem gjudar aos alunos a adquirir habilidades

pragmaticas que servirdo para a comunicacdo além da sala de aula.

3.3.6 Praticidade

A praticidade refere-se a condicdo de facilidade para alunos e professores no
tocante a implementacéo da tarefa em CALL, dentro do contexto da sala de aula de lingua
estrangeira, mesmo com as barreiras internas que la possam existir. Relevantes barreiras

incluem a disponibilidade de hardware e software que sejam adequados a atividade planegjada.



Somando-se a isso 0 pessoa capacitado disponivel para solucionar problemas imprevistos.
Experiéncias iniciais mostraram que os alunos deveriam ter acesso adequado aos softwares e
hardwares de qualidade, para que o exercicio de CALL sgja bem sucedido (Marty, 1981,
p.28). “Essa observacdo pode ser igualmente vaida hoje, pois, apesar dos alunos usarem
computadores independentemente da estrutura disponivel do programa de linguas, ndo se pode
esperar que eles utilizem os computadores sem orientacdo, e orientac8o requer recursos’

(Chapelle, 2001, p.57). Os resultados da praticidade estdo intimamente unidos as
caracteristicas ingtitucionais, sociais e culturais das praticas de ensino, sobre as quais aguns
membros detém o poder de tomada de decisdo sobre a quantidade e tipo de recursos a serem
disponibilizados para uma aula de CALL.

3.4 A AVALIACAO PELO METODO DE JULGAMENTO DA CALL

Os critérios sdo direcionados para ambas as analises das tarefas de CALL, por
julgamento e por abordagem empirica. O quadro 4, que aparece na sequiéncia, contém quesdes
gue podem ser usadas para direcionar uma avaliacéo por julgamento de uma tarefa plangada
de CALL. Essas questbes sdo direcionadas ao professor, cuja andlise deve recair sobre os
aspectos do conteido programatico abordado no software, como, também, das caracteristicas
técnicas que o programa possa oferecer para desenvolver determinadas habilidades intelectuais
e, até mesmo, fisicas nos alunos. Ja que 0 uso desse tipo de materia de ensino pode trabalhar
aspectos que estejam relacionados a fixacdo do conteldo aprendido, pela prética dos
exercicios propostos, e também auxiliar no desenvolvimento de habilidades motoras.

Quadro 4

Questdes para se fazer uma andlise por julgamento das apropriacdes promovidas em CALL

QUALIDADES QUESTOES

Potencial para o aprendizado dalingua Sera que as condicBes das tarefas propostas apresentam suficientes
oportunidades positivas para o foco naforma da lingua objeto?

Adaptacao do aluno Sera que o nivel de dificuldade da lingua objeto € apropriado para que

0s alunos aumentem suas habilidades linguisticas?
Serd a tarefa proposta no software apropriada para os alunos com as
caracteristicas daguele grupo?

Foco significativo E a atencdo do auno direcionada principamente em fungdo do
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significado dalingua?

Autenticidade Ha uma forte correspondéncia entre a tarefa proposta em CALL e as
tarefas de segunda lingua, que sgjam de interesse para os alunos fora da
sdadeaula?

Seré que os alunos terdo condicBes de verificar a conexdo entre a tarefa
propostaem CALL e astarefas fora da sala de aula?

Impacto positivo Serd que os aunos aprenderdo mais sobre a lingua objeto e sobre as
estratégias de se aprender uma lingua estrangeira pela prética dessa
tarefa especifica?

Serd que professores e aunos terd0 uma experiéncia positiva de
aprendizado através da realizacdo da tarefa proposta?

Praticidade S30 0 hardware, o software e os recursos de pessoal disponiveis
suficientes para promover 0 sucesso de umatarefade CALL?

Fonte: Chapelle (2001, p.59), traduzido pelo autor desta dissertacéo.

Essas questGes focam diretamente sobre tarefas individuais, mas certamente
topicos do curriculo também devem ser considerados em uma selecdo de tarefas. A andlise por
julgamento tem o objetivo de acessar a apropriagdo que uma determinada tarefa proporciona,
em um determinado momento do ensino e €, por conseguinte, exemplificada pelo exame de
atividades relativas ao contexto no qual elas estejam sendo usadas. Seguem, na sequéncia,
cinco tipos de atividades em CALL, discutidas ao longo dos ultimos vinte anos, e que séo
visudizadas sob a perspectiva da andlise do método do julgamento: a discussdo da aula

auxiliada pelo computador; o micromundo; a andlise de textos; o storyboard; e a concordarcia

34.1 A discussdo da prelecdo mediada pela presenca do computador
(CACD- Computer-Assited Classroom Discussion)

Por meio do exemplo dado por Kelm (1992, p.449) que iniciaremos a discusséo
deste tépico. O autor relatou uma atividade realizada via rede local de computadores no nivel
universitario, em uma aula para um grupo de quarto semestre de portugués (brasileiro), nos
E.U.A. Os aunos assistiam aulas trés horas por semara e, para uma dessas horas (toda sexta
feira), a aula era dada no centro de computacéo da biblioteca da universidade. Antes de virem
para as aulas de sexta-feira, eram contadas pequenas histérias sobre o Brasil, as quais

deveriam servir de tépico para a discussdo da aula mediada por computador. Quando os alunos
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chegavam ao laboratério de informética, ao iniciarem o uso da maquina, recebiam uma
mensagem do instrutor (do tipo e mail), que incluia trés ou quatro questfes selecionadas para
investigar a compreensdo da historia, ou mesmo para abrir uma discussdo sobre os topicos
discutidos no contexto desta histéria. Apos o recebimento da referida mensagem, os alunos
entravam na discussdo eletrénica digitando seus comentérios via computador. Quando um
aluno completava a sua tarefa e encontrava- se satisfeito com o resultado, enviava ao restante
do grupo seu feito. Os outros comportavam-se da mesma forma, cada um a seu passo. Baseado
nos resultados dessa participagcéo e dos dados coletados, Kelm (1992, p.443) expressou a
seguinte impressao sobre sua experiéncia: “Do ponto de vista da pedagogia, uma das grandes
vantagens da discussdo de sala de aula feita via computador (CACD) é o aumento na
participacéo de todos os membros do grupo de aunos’.

Uma andlise baseada no critério descrito acima, de acordo com Chapelle (2001, p.
60), pode resultar nas observagdes que se seguem. A sincronicidade das atividades mediadas
por computador (CMC) objetivava prover condicdes para que os alunos tivessem tempo para
refletir enquanto produzissem na lingua objeto, em um espaco que houvesse uma interagcdo
rapida e ritmada. O proposito da expressdo do exercicio ter sido realizada por escrito foi a
expectativa de prover aos alunos a oportunidade de aprofundaremse no uso da forma da
lingua e, ainda, essa interagdo em tempo real poderia modificar, inclusive, o output desses
alunos. A linguagem utilizada foi direcionada para que o nivel de dificuldade lingUistica fosse
adequado ao grupo, pela razdo de que todos os alunos do grupo estariam sendo lidos entre g,
incentivados por uma histéria que foi presumidamente escolhida para prover uma linguagem
compreensivel a todos, porém, desafiadora para os alunos. No entanto, diferencas individuais
ndo foram consideradas, j& que o0 objetivo maior da tarefa era o de colocar todos os alunos
desempenhando o mesmo papel.

A tarefafoi direcionada para que produzisse um unico foco significativo pontuado
pelas questbes preparadas pelo instrutor, as quais eram relacionadas ao contelido da historia
levada aos alunos. Contudo, no inicio dos anos noventa, quando a tarefa foi usada em sala de
aula, deve ter sido dificil discutir alguma relagdo sobre a utilidade do exercicio realizado para
a vida dos alunos fora daquelas paredes; sem divida alguma, os alunos devem ter visto tal

tarefa como uma experiéncia de sala de aula, muito mais do que uma forma preparatoria do
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uso da lingua objeto no futuro. A tarefa foi preparada de forma que fosse divertida e que
provesse aos alunos a oportunidade de utilizar a lingua objeto sem que o professor necessitasse
estar a frente de muitas das atividades da sdla de aula, incorrendo em uma mudanca vista
como de impacto positivo pelo instrutor. A atividade requeria um local em que houvessem
computadores operando em rede, com um software de comunicagdo que funcionasse
sincronizadamente e um professor que soubesse utilizar-se desse material, que, aparentemente,
deveria estar disponivel naguele ambiente. Acima de tudo, “o fato de que essa atividade ter
sido usada todas as semanas mostrou ndo ser necessario gastar tempo ensinando os aunos a
utilizarem o software, ja que relativamente ao tempo que eles despendiam engajando- se na
atividade proposta era minimo” (Chapelle, 2001, p.60).

3.4.2 O Micromundo

Chun & Brandl (1992, p.257) descreveram uma atividade do tipo micromundo,
exemplificando, por meio de um grupo de alunos iniciantes da lingua aema. O exercicio
iniciava com um pedido para que os alunos se imaginassem vivendo no ano 2101 com um
robd, que gostava de manter o ambiente limpo e arrumado para o colega de quarto. Pelos
propésitos da tarefa, o aluno era designado como uma pessoa bagunceira, cujos pertences
estavam espalhados pelo quarto. O robd ndo conseguia encontrar nada, entdo, ele comegava a
fazer perguntas, tais como: “onde vocé colocou minha caneta?’, na lingua objeto (aleméo). O
aluno via uma imagem do quarto totalmente bagungado na tela do computador e deveria
responder as perguntas do robd, digitando-as no computador, em alemdo. Apds a resposta ser
dada (referente & imagem vista na tela), o computador respondia em aleméo, “eu a encontrel.
Cologue-a sobre a televisdo”, por exemplo. Toda a atividade era controlada pelo programa,
tanto mudanca de topicos quanto objetivos finais do exercicio. Caso 0 auno perguntasse ao
robd onde seu sistema ¢6tico foi desenhado, por exemplo, ou outro item ndo definido dentro
dos parémetros do software, o computador ndo seria capaz de responder, aguardando do aluno
uma pergunta referente ao exercicio proposto paradar prosseguimento ao programa.

As condic¢des para o uso da lingua nessa atividade favorecem a habilidade escrita

(Writing). Espera-se que o foco na forma da lingua seja promovido quando o computador néo



puder interpretar uma frase feita pelo aluno, dai o programa apontard o erro, para que o aluno
corrija seu erro. Essa atividade é proposta para alunos iniciantes da lingua alema e requer
conhecimento de poucas estruturas da lingua, dentre elas, as declarativas e as interrogativas
sobre localizag&o de objetos, devidamente apropriadas ao nivel de conhecimento dos alunos.
“Além de permitir que os alunos trabalhem em seu préprio passo, nédo fica claro se as
diferencas individuais foram levadas em consideracdo” (Chapelle, 2001, p.61). A tarefa
objetivafocar a atencdo dos aunos no significado, por meio da construgcéo de um cenario onde
0 computador e 0 aluno desempenham seus papéis como usuarios da lingua objeto em um
didogo. A interacdo com a lingua promovida pelo uso do computador ndo é considerada
auténtica em relagdo a linguagem que os alunos utilizavam fora da sala de aula, no inicio dos
anos noventa. N&o fica claro, pela descricdo dos autores, se houve algum impacto por parte
dos professores ou dos alunos em tal experiéncia, porém, “pode-se especular que se o software
trabalhou como o plangado, e auxiliou aos aunos na identificagdo dos erros cometidos, a

experiéncia teria sido valida paratodos’ (Chapelle, 2001, p.62).

3.4.3 A analisedetextos

Liou (1993, p.23) descreveu 0 uso de um programa de checagem gramatical, em
um curso de primeiro ano para aunos de lingua inglesa em uma universidade de Tawan. A
aula escrita (de Writing) era orientada de forma que os alunos participassem escrevendo e
recebendo comentarios do instrutor e, posteriormente, revisando os textos. Eram fornecidos
aos alunos topicos para que eles produzissem seus textos, por exemplo, “Algumas sugestdes
de carreira para alunos que estivessem se graduando na universidade’, e era pedido que eles
fizessem um primeiro esbogo por conta prépria. Posteriormente, os professores faziam
comentarios gerais sobre o contelido e a organizagcdo dos textos, identificando problemas
gramaticais sem especificar as corregoes para eles. Os aunos, entdo, tinham uma nova
oportunidade de revisar seus escritos no computador e, entdo, poderiam utilizar a checagem
gramatical do programa. Baseados nas sugestdes feitas pelo software, os alunos foram capazes
de revisar novamente seus textos.
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O uso de um software de checagem nessa atividade objetivava focar a atencdo dos
alunos nas formas gramaticais e possibilita-los a modificar o output lingtistico dos textos
apresentados. A forma da escrita e a auséncia da pressdo de tempo para finalizar a tarefa
deveriam favorecer a atencdo a gramética. As diferencas individuais ndo sdo consideradas
explicitamente nesse tipo de exercicio. O processo de ‘Writing descrito era similar ao que os
alunos poderiam encontrar fora da sala de aula, exceto pelo tipo de feedback gramatical que
eles poderiam encontrar no software de checagem gramatical no inicio dos anos noventa’
(Chapelle, 2001, p.62). Apesar da qualidade da correcdo de erros contida no software de
checagem gramatical, desenvolvida especialmente para esse projeto, somada ao que 0s
usuérios da lingua descobririam como proposito geral do software, esperava-se que 0s aunos
enxergassem o processo de escrita e revisdo com a ajuda do software como auténticos para uso
em sua vida futura, no uso do inglés. O impacto dessa atividade nos alunos deveria incluir a
experiéncia adquirida por meio do exame e da avaliagdo gramatica do output linglistico
produzido por eles. De qualquer modo, o entusiasmo dos alunos em continuar a trabalhar com
esse tipo de programa, no futuro, dependeria da qualidade das andlises feitas para os textos
produzidos por eles. A atividade de Writing, aparentemente, pareceu estar constrangida por
algumas limitacOes de acesso do esguipamento, enquanto 0s alunos prosseguiam No Processo
de composi¢ao de seus textos, utilizando-se dos computadores apenas quando necessario, mas
ndo ficou claro se esse fato foi definido pedagogicamente ou pela necessidade prética.

344 O Storyboard

A atividade de storyboard descrita por Jones & Fortescue (1987, p.63) foi realizada
por um grupo de alunos que foram acomodados em frente a uma mesma tela de computador,
em um laboratdrio de informética. “O texto € inteiramente tampado e os alunos podem ver
apenas o titulo [Supersticao], uma massa de bolhas, uma referércia de vérios pontos de gjuda e
um convite para adivinhar a palavra’ (Jones & Fortescue, 1987, p.37). A atividade €, na
verdade, um jogo de adivinhacdes, que € estabel ecido contendo um texto sobre supersticdo. Os

alunos trabalham colaborativamente, por meio de conversas orais, para determinar o0 que,
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guando e como eles irdo inserir palavras no jogo. A conversacdo entre os alunos pode ou ndo
ser conduzida na lingua objeto, e os alunos so livres para usar seu tempo produzindo a
linguagem utilizada na reconstrucéo do texto.

O termo storyboard €é entendido na lingua inglesa como “uma série de figuras que
dao suporte a uma agdo e seu conteldo, os quais devem fazer parte de uma seqiiéncia de
exercicios audiovisuais’ (Babilon Dictionary/LTd, 1997-2002), vindo dai a denominacédo do
exercicio proposto por Jones & Fortescue.

A linguagem da tarefa tem a probabilidade de ser mudada de acordo com o sentido
do texto, também, com as associacdes de palavras feitas durante as adivinhacbes. Essa tarefa
oferece algumas oportunidades de atencéo a forma linguistica, mas o grau dessa oportunidade
deve variar de acordo com os jogadores e suas estratégias. O nivel de dificuldade da lingua, na
atividade de storyboard descrita por Jones & Fortescue, réo € dirigido, mas se pode presumir
gue o texto tenha sido escolhido levando-se em conta o nivel dos alunos, ja que esses tipos de
programas permitem aos professores agirem de acordo com suas conveniéncias. Diferencas
individuais ndo séo consideradas, a ndo ser no caso de se assumir que esses alunos estariam ou
ndo aptos a participar de um jogo de adivinhagdo. A discussdo da estratégia do jogo deve ter
um foco Unico, mas a conversacdo ndo pode ser feita na lingua alvo. Espera-se aqui que a
lingua avo sga tratada como um objeto por toda a extensdo do exercicio, com atengédo
ocasional ao significado, quando for necess&rio adivinhar. Tais jogos de palavras também
existem fora da sala da aula, “mas € improvavel que a maioria dos alunos veja isso como uma
ativid ade auténtica na lingua alvo, a qual eles esperam aprender como adquirir” (Chapelle,
2001, p.64). Espera-se que os alunos se divirtam trabalhando com o texto em formato de jogo
de grupo. A idéia é que a tarefa proporcione um trabalho de grupo centrado; egpera-se que a
mesma cause um impacto positivo na atmosfera da sala de aula e no aprendizado. Os
requisitos para a prética dessa atividade ndo aumentaram os recursos da sala de aula descrita.
Os computadores eram em nUmero necessario para cada um dos grupos de trabalho, e o

professor e os alunos puderam aprender a operacionalizagdo do software.

3.45 A Concordancia

97



Johns (1994) ilustrou o uso das atividades de concordancia com alunos estrangeiros
em cursos de inglés com propdsitos académicos, na Universidade de Birmingham, na
Inglaterra. Descreveu os alunos vindos de vérias partes do mundo, para estudar em diferentes
areas académicas, como alunos gque “respondiam aos desafios de suas inteligéncias; e a
maioria deles estavam acostumados a idéia de pesquisa e descoberta para si proprios’ (p.295).
Esperava- se que esses alunos obtivessem sucesso trabalhando em pares, aprendendo sobre 0s
paises de cada parceiro e, também, sobre a area de cada um deles. Uma atividade de
concordancia pode comegar espontaneamente em sala de aula quando uma gquestdo sobre o uso
e afuncdo veio atona “Qual é a diferenca entre therefore e hence? ou, Por que nem todos os
shoulds sdo realmente shoulds?’ (p.297). O professor responderia que ele ndo sabe e que eles
poderiam descabrir juntos. O aluno autor da pergunta poderia, entdo, utilizar-se do
computador disponivel na sala de aula para tal propdsito, selecionar um dos programas
disponiveis e pedir ao concordancer para retornar todos os exemplos com should disponiveis.
O output do computador incluiria sentencas com should*®, que os alunos deveriam tentar
classificar, de acordo com todos os véarios sentidos e contextos apresentados nos exemplos
dados.

A linguagem da tarefa era a mesma utilizada pel os alunos nas discussdes orais e na
parte escrita da sala de aula. A tarefa objetivava focar a atengdo dos aunos na forma
gramatical das frases dadas como exemplo. O fato do aluno ndo sofrer a pressdo do tempo,
para resolver atarefa, € um aspecto positivo para que ele consiga entender a matéria, porém,
ndo fica claro se tal condigdo existiu ou ndo. A atividade foi definida exatamente de acordo
com o nivel de conhecimento gramatical dos aunos, segundo o autor, sendo que as
caracteristicas desses alunos foram consideradas para que a pesquisa fosse adequada ao
contexto. O exercicio de andlise linguistica ndo foi direcionado para ser utilizado da mesma
forma como outros que podem ser praticados fora da sala de aula e, ainda, nesse mesmo tipo
de tarefa, ndo se espera que 0 aluno a veja como auténtica para ser usada no futuro.

Essa tarefa € direcionada para desenvolver as habilidades linguisticas dos alunos,
como, também, a estratégia de andlise linglistica deles, os quais, de posse dos significados da

palavra objeto e tendo visto exemplos significativos de tal, tenham a condi¢do de usa-la com a

16 Should é uma palavra dalinguainglesa que significa“ deveria’.
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correcdo gramatical da lingua. Esperase que instrutores e alunos tenham experiéncias
positivas de ensino e aprendizagem com a concordancia, ja que esse tipo de atividade oferece
muitos exemplos relevantes da forma correta da lingua, desse modo, enriquecendo o alcance e
a flexibilidade dos materiais de ensino. O cenario que Johns utilizou para sua pesquisa
requisitou um computador, um programa de concordancia e alguns £xtos. Por causa da
imprevisibilidade das questdes que possam ser feitas ao concordancer, bem como dos
resultados obtidos, as possibilidades de evolucéo de professores e alunos sdo ampliadas, ja
gue ambos podem ter entendimentos diferentes do mesmo assunto e buscar uma conclusao
conjunta. No entanto, se a atividade ndo conseguir solucionar a maioria das dividas, o efeito
dela pode ser considerado negativo, ja que os alunos poderdo classifica-la como perda de

tempo.

De todas as possibilidades de atividades de CALL em uso, hoje em dia, foram
citadas, neste capitulo, apenas cinco. Descreveurse aqui a atividade completa, que incluiu até
mesmo os plangjamentos dos professores para a utilizagdo do software. Em seguida, no quadro
5, segue um sumario dessas andlises, demonstrando que cada uma dessas atividades podem
conter qualidades positivas e negativas. A andlise pode resultar na decisdo de se tentar ou ndo
utilizar tal tarefa em sala de aula, bem como dar a condi¢do de se implementar a tarefa
selecionada para um determinado grupo de alunos.

Quadro 5

Sumério da avaliacéo dos cinco exer cicios propostos em CALL

Qualidades | CACD (Kelm)  |Micromundo Checagem Reconstrucdo | Concordancia
(Chun & | gramatical de texto (Jones| (John)
Brandl) (Liou) & Fortescue)

Potencial para| Possivel Boa Boa Desconhecido | Boa

o aprendizado

dalingua

Adaptacdo do| Boa Boa Provavelmente | Provavelmente | Boa

aluno boa boa

Foco Todo focado no |Foco primério|Foco primério| Nao estaclaro N&o esta focado

significativo propdsito da|na tarefa| na tarefa na tarefa

tarefa proposta proposta proposta
Autenticidade | Nao auténtica N&o auténtica De alguma| N&o auténtica N&o auténtica
forma auténtico
Impacto Positivo Desconhecido Positivo Desconhecido Positivo
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| Praticidade | Boa |Boa | Desconhecida | Boa | Boa |

Fonte: Chapelle (2001, p.66), traduzido pelo autor desta dissertacao.

Para que uma avaliagéo tenha coeréncia, “deve levar em consideragéo o contexto
a0 qual tenha sido aplicada a atividade” (Chapelle, 2001, p.65). Como segundo principio
considerado, a andlise por julgamento é apenas uma parte da avaliacdo de uma tarefa em
CALL. A avaiacéo empirica também € necessaria para dar evidéncias mais profundas sobre a
exatiddo dos dados levantados pela andlise por julgamento, no tocante a0 comportamento dos
alunos em uma atividade de CALL.

No presente trabalho de pesquisa, a op¢do tomada € a da andlise por julgamento,
segundo os fundamentos definidos pela linglista Carol Chapelle, exemplificados neste
capitulo. A andlise empirica do uso dos softwares selecionados para esta investigacdo
cientifica sera considerada como um prosseguimento deste trabalho em uma préxima fase de
pesquisas pos-mestrado. Justificando melhor esta decisdo, afirmamos que uma primeira
andlise empirica ja havia sido realizada durante o presente trabalho, porém, foi descartada,
pelo motivo de que tal versdo ndo foi capaz de verificar a real importancia do uso dos
softwares educativos para os alunos de lingua estrangeira. Restou-nos, entdo, a opcéo de
construir um mecanismo com fundamentacdo cientifica suficientemente bem elaborado, que
nos desse a condicdo futura de fazer uma escolha consciente do melhor software educacional
para o propésito previamente definido por cada professor.

Intencionamos neste trabal ho, também, desenvolver a discusséo sobre os softwares,
levando em consideragdo os critérios de avaliacdo estabelecidos por Wepner & Ray (2001),
apresentados na sequéncia pelo quadro 6, bem como, buscaremos verificar a relacdo do
contetido e metodologia(s) de lingua estrangeira apresentado neles, com os métodos de ensino
descritos no capitulo 1 deste estudo, 0s quais seguem rigorosamente os fatos histéricos do

campo do ensino da lingua inglesa como lingua estrangeira.

Quadro 6
Car acteristicas do softwar e a serem consider adas

As atividades e tarefas contidas no programa compelem o aluno a despertar o interesse pelo
assunto.
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As instrugdes para os alunos sdo claras, concisas e faceis de serem fguidas sem a gjuda do

professor.

Os gréficos e sons sdo de ata qualidade. Eles fazem parte integral dos conceitos e contetidos
ensinados.

O programa estende aimaginagéo e criatividade do auno para aém do que esta apresentado na
tela

O programa encoraja a interagdo e cooperacdo entre os alunos, especialmente se o professor

estiver buscando por tais tipos de atividades dentro de salade aula

O programa tera uma condicéo de ser utilizado durante o semestre/ano letivo mais vezes, no

qual novas questdes gramaticais sejam abordadas e o grau de dificul dade aumente.

O autor prové um guia para o professor, com licBes e maneiras de se introduzir o programa
apresentado aps alunos e, ainda, se estdp disponivels outros materiais impressos para
desenvolver melhor os itens abordados.

Fonte: Wepner & Ray (2001, p.91).

Sem adentrar, ainda, na questdo das metodologias de ensino abordadas nos
softwares a serem apresentados aqui, consideramos de suma importancia iniciar definindo o
gue é trabalhado em uma sala de aula de lingua estrangeira. Quando Jeremy Harmer (1991)
definiu 0 que um auno de linguas precisa aprender, ele considerou as habilidades de
Listening'’, Reading'®, Writing'® e Speaking®®, como os quatro pilares para que o ensino
efetivo se proceda, logicamente que, quando reportadas diretamente as diferentes
metodologias de ensino de lingua estrangeira, deve-se levar em consideracdo o que cada uma
delas elege como de maior importancia em suas bases tedricas. Portanto, para que qual quer
ferramenta/material de ensino de idioma estrangeiro sgja discutido e definido como bom ou
ruim, deve-se primeiramente descobrir qual a habilidade, ou habilidades, que o professor
buscou desenvolver com tal escolha
E importante acrescentar a teoria de J. Scrivener (1994, p.20) a esta discussio, a
gual afirmava que as habilidades de Listening e Reading eram denominadas de “habilidades
receptivas’ (o leitor ou ouvinte recebendo as informagbes, mas ndo as produzindo); o

Speaking e o Writing, por outro lado, eram considerados como “habilidades produtivas’. Hoje,

17| istening é uma palavrainglesa que significaaacéo de ouvir.

18 Reading, palavrainglesa que significaleitura ou, ainda, interpretagio de um texto.

19 Writing, palavra inglesa que significa redigir, por por escrito. No contexto da producdo escrita em segunda
lingua, a palavra writing ndo se limita a copia de um determinado documento, é também todo tipo de exercicio
gue exija a producéo escrita.

20 gpeaking, palavrainglesa que significadiscurso, falaentre pessoas.
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houve uma modificacdo de visdo em relagdo a essa teoria, passando-se a considerar como
produtivas todas as quatro habilidades desenvolvidas, 0 que acreditamos ser muito mais justo,
jaque é o conjunto das quatro que representa a totalidade do ensino da lingua estrangeira.

Retornando a teoria de J. Harmer (1991, p.29), é possivel exemplificar a
interligacdo entre os itens que ele considera como base do ensino da lingua, por exemplo,
“enfatiza a importancia do Listening como uma forma de se adquirir a pronancid’, ou sga,
para que o aluno sgja capaz de falar corretamente (produzir o Speaking), ele deve trabalhar a
parte auditiva (Listening). Ele discutiu a necessidade dos alunos aprenderem um vocabulario
gue estgja de acordo com o nivel de conhecimento deles na lingua objeto, o que deve facilitar
a producdo do Reading e do Writing. Ainda segundo este autor, a eficiéncia na comunicagéo
deve ser buscada, “néo que o auno deva por exemplo, reproduzir uma pronuncia do nativo da
lingua, mas que ele sgja capaz de ser inteligivel nalingua objeto” (p.29).

Na escola em que desenvolvemos nosso trabalho e nossas experiéncias no campo
da informética educativa, os tépicos gramaticais da lingua inglesa, bem como, vocabul&rios e
demais itens, s80 sempre apresentados aos alunos antes que os mesmos se utilizem dos
softwares educativos disponiveis. Essa regra € preestabel ecida por aquelainstituicéo de ensino
gue ndo entra em conflito com nenhum dos softwares apresentados, ja que todos eles, mesmo
aqueles direcionados as criangas de menos idade, solicitam que o usu&io tenha o
conhecimento prévio do assunto a ser trabalhado no programa. Vale a pena ressaltar, aqui, 0
uso da informédtica educativa de uma forma essencialmente behaviorista, cuja orientacdo é
feita em primeiro momento em sala de aula para, posteriormente, levar o auno a praticar a
gramética dada no computador como um reforco, visivelmente maguiado pela presenca da
informatica.

E importante esclarecer que, neste trabalho de pesquisa, N0 serdo confrontados os
dois programas; a conexao de igualdade gramatical na lingua inglesa apresentada entre ambos
€ o fator que nos permite estudélos com confianga. O conhecimento anterior da lingua, por
parte do aluno, exigido em ambos, também é de igual teor, apresentando-se como diferenca a
forma de abordagem da lingua em cada um deles. Esse nivel de conhecimento da lingua

estrangeira, exigido por um e outro Cd-Rom, é para pessoas que ja possuam algum dominio da
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lingua inglesa (discutiremos mais detalhadamente sobre esse assunto quando fizermos a

apresentacao dos dois softwares).

CAPITULO 4
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AVALIACAO DOS SOFTWARES

Cada semente de planta ou bicho contém
um  “programa’, igua aos dos
computadores, chamado DNA. O DNA de
cada coisa viva é a garantia da sua
eternidade. Cada semente, lugar do DNA,
€ um disquete com a receita para aquilo
que morreu venha de novo avida.

(Rubem Alves, 1999, p.146)

Neste capitulo, encontrase 0 cerne desta pesquisa, constando a apresentacéo e
discussdo dos dois softwares educacionais selecionados para andlise, como também a
discusséo sobre arelacdo entre eles e as metodologias de ensino de inglés.

E importante reafirmar, também, que este trabalho de pesquisa ndo tem como
fundamento avaliar a qualidade do aprendizado produzido com o uso do software educacional
em sala de aula de lingua estrangeira, mas sim de verificar areal conex&o entre o contelido de
ensino dado em sdla de aula de lingua estrangeira e a possibilidade da prética dele via
computador. Reiteramos, ainda, que € nossa intencdo futura avaliar, por meio de instrumentos
cientificos, o tipo de aprendizado resultante desse instrumento de ensino, porém, acreditamos

também que a veracidade de tais resultados dependera muito “da dimensdo com que os alunos

Se engajarem nesse processo de instrugao” (Carol Chapelle, 2001, p.137).

Antecipando qualquer exame dos softwares educativos selecionados para esse
processo investigativo, é importante esclarecer alguns dados sobre tal escolha.

Tendo relatado anteriormente nossa experiéncia no campo da informética
educativa, apresentamos abaixo, em um quadro, uma relacdo de softwares educativos

(totalizando a quantidade de 21 titulos) utilizados pelo presente pesquisador como professor e
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instrutor de laboratério de lingua inglesa, em uma escola especializada (Cultura Inglesa de
Campo Grande), no periodo equivalente aos Ultimos seis anos (1996 — 2001), resultando dessa

prética a escolha dos softwares “The Magic Glasses’ e “Azar Interactive’.

Quadro 7
Relacao dos softwar es estudados
Nome do Software Editora Ano defabricacéo
The vocabulary venture M.R. (Manzoli Rico Publisher) 1996
The speed reader M.R. (Manzoli Rico Publisher) 1996
Wordbird’' sword land Prentice Hall 1996
Thelistening learner M.R. (Manzoli Rico Publisher) 1996
The games gallery M.R. (Manzoli Rico Publisher) 1996
Alphabet express School  Zone —  publishing 1996
company
Focus on grammar — high intermediate level Longman 1997
Grammar 3d Heinle & Heinle publishers 1997
English worksjr. Lernout &  Hauspie speech 1997
products
Focus on grammar — basic level Longman 1998
Zak' swordgames L ongman 1998
Azar interactive Prentice hall regents 1998
The magic glasses Publifolha multimid ia 1998
Zynk —em busca das palavras perdidas Copywritght da empresa folha da 1999
manhd S/A e da compedia Ltd.
(publifolha)
Thefirst certificate creative writing disc Cambridge university press 1999
The fce grammar rom L ongman pearson education 2000
Board games - business Black cat publishing 2000
Grammar world Black cat publishing 2000
Bear and penguin’ s adventure Dorling kindersley - DK 2000
Welcome to mean city - learn english and | Dorling kindersley - DK 2000
survive
I deas and issues— upper intermediate Chancerel international publishers 2001
LTD.

Fonte : Quadro elaborado pelo autor desta dissertagéo.

Os softwares descritos nesse quadro foram selecionados e vém sendo utilizados por
todos os professores com diferentes grupos de aunos da referida escola, que vao desde
criancas na faixa etéria dos nove anos, até adultos, de dezoito anos, que compdem o rol de
alunos daguele estabelecimento de ensino. Ta prética de ensino teve como parametro
principal a preocupacdo em conectar os conteldos dados em sala de aula com 0s exercicios

oferecidos, somada as instructes técnicas dos proprios softwares referentes aos quesitos idade
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e grau de dificuldade. Outro critério € a questéo da orientacdo pedagdgica que a escola toma,
ou sgja, 0 objetivo maior do uso do software educacional € o de trazer ao aluno materiais
auténticos para 0 uso da lingua inglesa, o qual tenha condi¢do méxima de proporcionar a esse
aluno uma situagéo veridica, que ele sgja obrigado a por em prética o contedo dado na sala de
aula.

Wepner & Ray (2001, p.89) afirmaram que os softwares podem ser considerados
como “ferramentas e recursos, tanto quanto os livros impressos, as fitas cassetes ou os jornais
diarios’. Segundo esses autores, 0 que vaida o uso do Cd-Rom em sala de aula é a sua
utilidade de abrir campos além do contexto do curriculo escolar estudado e prover o aluno
com experiéncia e, conseqiente, aprendizado, por meio da interacdo viva e dinamica, que
ainda ndo esteja disponivel em outro tipo de material didatico.

Como exemplificaram Wepner & Ray (2001, p.90), nés podemos querer, em
determinado momento, que os aunos respondam a atividade proposta pelo software por
escrito, em outro, nds podemos estabelecer que eles leiam em dupla, ou podemos buscar uma
forma de motivar os alunos a trabalharem em siléncio absoluto. 1sso faz com que segja quase
impossivel que um Unico programa de software possibilite ao professor atingir todas essas
metas a0 mesmo tempo.

Wepner & Ray (2001, p.91) reportaram um fato que merece ser levado em
consideracdo, ocorrido em um workshop?! sobre softwares para professores, realizado nos
E.U.A., nofina do ano 2000, apds a apresentacdo de cada software, opinides divergentes eram
apresentadas pelas pessoas. Segundo esses autores,

0 julgamento dos professores refletia a filosofia pessoal de cada um deles em
relacdo ao ensino, como também, suas experiéncias com os aunos. A
conclusdo do grupo foi que a qualidade do software estd nos olhos do
usuério. Até mesmo as mais brilhantes produces podem ndo ser Uteis as

necessidades e habilidades de certos grupos de alunos.

21 Workshop, é uma palavra inglesa que significa oficina. No contexto em que estamos trabalhando, seria uma
oficina para que os softwares educativos fossem apresentados, utilizados pelos professores e, posteriormente,
discutidas suas qualidades e problemas de utilizac&o.
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Essa discusséo nos leva a refletir sobre o seguinte aspecto, que a avaliagdo de um
software dependerd, também, de critérios definidos pelo professor, ou mesmo, pelo usuario do
programa. Portanto, definidas as metas a serem atingidas com o software selecionado, torna-se
mais facil estabelecer um quadro de critérios avaliativos a serem seguidos.

A eleicdo dos dois softwares apresentados nesta pesquisa se deu pela diferenca de
apresentacdo e abordagem da lingua estrangeira, ja que o “The Magic Glasses’ é uma histéria
com exercicios gramaticais inseridos e retirados do préprio contexto (que é transportado para a
Floresta Amazbnica, com seus mitos e lendas) e o “Azar Interactive’, que apresenta
diretamente exercicios gramaticais, como em um livro impresso, diferenciado por conter
Varios itens que apenas o computador pode oferecer (ndo vamos nos reportar a essas
diferencas neste paragrafo, pois especificaremos tais detalhes na descricdo do referido
software). Outro aspecto decisivo no momento da escolha foi a questéo da exatiddo do
contetido gramatical apresentado em ambos que, somado ao rigor da pronuncia correta do
inglés, mostraram um nivel de iguadade em ambos os programas, um terceiro aspecto
considerado foi a contemporaneidade de ambos (colocados no mercado em 1998); o fato da
elaboracdo de um ser totalmente brasileira (Magic Glasses) e do outro estrangeira (Azar)
também foi um fator de peso em nossa escolha, pois acreditamos que a interferéncia
pedagogica serd bem sucedida quando levar em consideragcdo as experiéncias de vida dos
educandos, seus conhecimentos prévios, seus gostos e tendéncias. Esse pode ser um fator
motivacional para agueles que véem a aulade lingua estrangeiracomo algo muito distante da
realidade prética.

Um dado interessante e de fécil verificac8o € que apenas dois softwares presentes
no quadro 7 sdo brasileiros (The Magic Glasses e Zynk), sendo o0 “Zynk” uma traducdo
autorizada pela editora norte-americana, os demais séo todos de procedéncia inglesa ou norte-
americana. Esse fato € decorrente do grande interesse daqueles paises em produzir softwares
educacionais para 0 ensino da lingua inglesa, que, na sua grande maioria, sdo direcionados
para a populagdo nativa dos proprios paises de origem, ou sgja, esse material pedagdgico é
criado para alfabetizar a populacdo nativa falante da lingua inglesa, cabendo as distribuidoras
internacionais difundir esse material pelo mundo. A existéncia de um software educacional

criado e orientado para o publico brasileiro, contendo personagens gque encontramos em Nosso
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cotidiano em qualquer cidade do Brasil (0 negro, o indio e o descendente de orientais), foi um
fato que mereceu um olhar diferenciado dentro de um contexto t&o fechado quanto esse. Aqui
vale complementar com o discurso de Paulo Freire (1996, p.109): “[...] Afinal, o espaco
pedagdgico é um texto a ser considerado para ser constantemente lido, interpretado, escrito e
reescrito. Neste sentido, quanto mais solidariedade exista entre o educador e educandos no
trato deste espaco, tanto mais possibilidades de aprendizagem democrética se abrem na
escold’.

Vale acrescentar ainda que o quesito faixa etéria ndo estard sendo considerado
nessa pesquisa, estando os softwares especificados em suas instruces de uso da seguinte
forma Magic Glasses, paraaunos de 9 al12 anos; e Azar, paraafaixade 15 a 21 anos. Nosso
ponto de apoio para ta advém da nossa pratica de sala de aula como professor de inglés de
escola especializada, em que o nivelamento dos alunos ndo é feito por faixa etaria, e sim pelo
grau de conhecimento da nova lingua que eles possuam para estar naguela série. Néo
objetivamos levantar polémica a esse respeito, pois, no contexto das escolas especializadas em
linguas, cada uma, sga ela franquia ou unidade Unica, estabelece suas proprias regras, até
mesmo misturando adultos a adolescentes em uma mesma turma. Podemos citar o exemplo da
escola “Cultura Inglesa” de Campo Grande, na qual os livros adotados para os nivels basicos,
intermedidrios e avangados sd0 0s mesmos para adolescentes e adultos, considerando o
conhecimento prévio na lingua que cada aluno possua, para a adequacdo dele ao grupo
especifico.

Seguem, na sequiéncia, a apresentacdo dos dois softwares educativos selecionados
para esta pesquisa e, ainda, disponibilizados nas paginas finais deste trabalho, o anexo 3 (The
Magic Glasses) e 0 anexo 4 (Azar Interactive), que apresentam detalhes técnicos desses
programas.

ANALISE DOS SOFTWARES

4.1 THE MAGIC GLASSES
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Para iniciar este tépico, torna-se de suma importancia relatar que os dados
historicos aqui presentes sdo fruto de oito entrevistas via internet com a professora Grazyna
Bonomi, uma das responsaveis pela equipe de elaboracdo do software “The Magic Glasses’,
junto a0 Marcelo A. de Souza Barros, cujo trabalho técnico baseouse na transposicdo da
colecdo de livros impressos para esse software educativo. Podendo ser verificada a veracidade
de tal informacao, no anexo 2 deste trabalho, na pagina dos Créditos. Reportamos ainda que,
como profissional do ensino de segunda lingua, ela permanece na mesma instituicdo de
ensino, ocupando atualmente o cargo de Project Coordinator do Yé&zigi Internexus, em S0
Paulo, Brasil.

Tratase de um software educativo criado e elaborado pelo Centro de Linguistica
Aplicadado Yé&zigi (CLA), no ano de 1998, cuja histéria remonta a década de 70.

Introduzido preliminarmente por meio de uma série de livros denominada Junior
English Program (JEP), de autoria de Catherine Y oung Silva, foi langado no mercado editoria
em 1976. Esse materia consistia de um composto de seis livros para pré-adolescentes de 9 a
12 anos (caracteristica esta que permanece como indicacdo das faixas etérias aconselhadas a
utilizarem o programa de computador), constando de cada livro, dém das unidades de
exercicios, dez capitulos de uma historia chamada “ The Magic Glasses’.

A proposta educacional dessa série de livros era a de discutir, por meio da historia
apresentada, questdes como: a ecologia; a composi¢ao étnica do povo brasileiro, incluindo-se
ados préprios alunos em sala de aula e suas diferentes origens; a paz; e, ainda, a apresentacéo
de alguns mitos e lendas do nosso pais. A idéa principal, segundo G. Bonomi (2001), “era a
de que o materia impresso e produzido na lingua inglesa fosse calcado na realidade do
estudante brasileiro — reafirmando sua identidade cultural, respeitando seus valores e raizes,
demonstrando nitidas influéncias da teoria de Paulo Freire’. Podemos complementar as
paavras de G. Bonomi citando o préprio P. Freire (1996, p.154), quando ele relaciona
educacéo e readidade: “[...] Como ensinar, como formar sem estar aberto ao contorno
geogréafico, social, dos educandos?’.

Apbs quase 20 anos de existéncia do material JEP (descrito anteriormente), os

autores perceberam que o livro j& estava ultrapassado; formou-se, entdo, uma equipe de
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reelaboracdo e um novo curso, foi criado o “Magic Links’, para a mesma faixa etéria e nos
mesmos moldes do anterior.

Concomitante aisso, e devido a atualidade do contelido apresentado na histéria do
Magic Glasses, a equipe pedagdgica do referido laboratorio de linglistica resolveu transformar
o antigo material em um CD-Rom.

Segundo G. Bonomi (2001), os personagens originais “foram redesenhados para
parecerem mais modernos, sendo que os didlogos originais foram mantidos e, ainda, foram
elaboradas mais de duzentas atividades pedagdgicas para serem resolvidas durante o correr da
histéria. Houve, também, a insercdo de uma trilha sonora que gjudasse a criar o clima de

mistério daquele desenho animado”.

411 Descricao do enredo da histéria e seus personagens

Os principais protagonistas da histéria sdo os adolescentes: Ana Maria (Ana), de
Porto Alegre, cuja caracteristica fisica marcante sdo seus cabelos louros; Takashi, de S&o
Paulo, descendente de japoneses; Diacui, de Santarém, uma garota com caracteristicas e trgjes
indigenas, Ronaldo (Roni), de Salvador, um garoto negro com tracos fisicos bem
caracterizados, e 0 Saci-pereré (figura retirada do folclore nacional). Seguem, ainda, mais trés
personagens que vém de outro planetas Wyz, Manares e Eolo (cujas explicagdes sobre os
nomes, bem como, as expressdes em latim utilizadas pelo personagem Eolo, na historia,
aparecem no anexo 2 desta pesquisa).

Um breve resumo dessa historia é apresentado com um desenho animado em forma
de aventura, que se inicia por meio do encontro desses personagens na mitologica floresta
Morena e a unido do grupo perante a missao de construir um par de 6culos méagicos (traducéo
literal de “The Magic Glasses’) para enxergar o planeta Syderius e, por meio dessa visdo, eles
poderdo aprender sobre a paz e 0 amor com agquele povo. Como atitude critica e proposta de
fundo da histéria, verifica-se a missdo do extraterrestre de ensinar as criangas a amar a
natureza e ao préximo, pois, segundo o personagem Manares, os terraqueos padecem do mal

daguerra.
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E interessante chamar a atencdo para um detalhe nessa historia, que diz respeito a
um personagem especifico — Eolo - , que apesar de ter a figura alegdrica de uma nuvem,
comporta-se como um aluno real em sala de aula de segunda lingua.

Segundo G. Bonomi (2001), “Eolo comporta-se como um jovem aprendiz de inglés
gue j& conhece as paavras e seus significados naquele idioma mas ndo é capaz ainda de faar,
ele atende a todas as solicitagdes de Wyz, porém, responde sempre em latim, sua lingua mée, e
SO0 num determinado ponto da histéria, ele comega afaar fluentemente em inglés’.

Outro fato que merece destaque, ainda, segundo G. Bonomi (2001) € que,
“enquanto Eolo ndo comecga afalar em inglés, suafeicdo aparece sempre emburrada nas cenas
do desenho, comportando-se exatamente como 0s nossos aunos em sala de aula que, por ndo
terem familiaridade com a lingua, ou mesmo, por acharem-na desconhecida, e até mesmo, por
terem vergonha de se expor perante os colegas, ficam com o mesmo semblante carregado”.
Aos poucos, ao familiarizar-se com as criangas, e tornando-se Util na historia, assm como
acontece com o auno em sala de aula, o personagem muda sua postura e sua fisonomia, e

finaliza por integrar-se ao grupo, falando em inglés.

4.1.2 Habilidades propostas pelo software

Quanto as habilidades disponibilizadas nesse software temos:

Reading - essa habilidade é disponibilizada ao aluno/usuario, por meio da condicéo
oferecida para a leitura dos didogos, pelos subtitulos, em concomitancia com o discurso
dos personagens. Outra forma apresentada €, no momento da resolugdo dos exercicios que,
em sua maioria, s8o compostos de frases a serem lidas e completadas, bem como, de
instrucdes para a execucdo de determinadas tarefas propostas no item desafios

Writing - pode ser praticado durante o preenchimento dos exercicios propostos, por meio
da composi¢do de frases ou montagem de textos, como, também, por meio de questdes que
propdem a prética do vocabulario apresentado no texto, no qual o auno deve identificalo
pelaleitura de seus Sinénimos.

Listening - essa é a habilidade que, além das anteriores, merece maior destague e atencao

em relacdo a esse software, pois a condicdo de articular os didlogos, 0s sons as imagens, na
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forma de um desenho animado, desperta de imediato, no aluno/usuario, a curiosidade para
0 uso da lingua inglesa. Estando aerta para a condicdo de que a histéria € toda falada em
inglés, e que o vocabulario é de seu conhecimento, apesar da rapidez com que é
apresentado na tela, os alunos, em sua maioria, sentemse desafiados e convencidos da
necessidade de prestar atencdo nos didogos da histéria O fato do auno de lingua
estrangeira disponibilizar-se a ouvir e esforcar-se para entender tais conversacoes, € a
maior oportunidade que |he pode ser ofertada para testar 0 que foi ensinado anteriormente
em saladeaula

A antiga filosofia do material da série JEP de livros didéticos (Junior English
Program), ja descritos anteriormente no item 4.1, pode ser percebida nesse CD-Rom, referindo
a habilidade de Listening, pode ser assim resumida nas palavras de Eddy Rossedl, diretor do
Centro de Linguistica Aplicada do Yé&zigi (CLA) no ano de 1984: “[...] Mais importante do
gue se preocupar com a pronuncia correta € desenvolver a competéncia receptora do estudante.
A partir dela, 0 estudante se torna reflexivo e critico, identificado com sua cultura e
conhecedor da cultura de outros povos’ (Eddy Rosseel, 1984, p.25).

Apenas 0 Speaking (afala entre as pessoas) ndo é promovido diretamente por esse
CD-Rom, j& que o aluno ndo tem como se utilizar do que esta aprendendo em forma de um
didogo com a maquina, ou mesmo com outro colega, nagquele momento, restando essa
aternativa paraa sala de aula ou outro local proposto pelo professor, em outro momento.

Um ponto que merece destague nesta discussdo € a condicdo do aluno poder
utilizar o CD-Rom de duas formas diferentes, apenas acompanhando a histéria (utilizando-se
das suas habilidades de Listening e Reading) ou acompanhando a histéria e resolvendo os
exercicios propostos (trabalhando além das duas habilidades citadas, a de Writing).

Segundo instrugdes apresentadas no programa, o aluno devera aprender aredizar a

seguintes tarefas na lingua inglesa, conforme o quadro 8.

Quadro 8

Habilidades desenvolvidas

1. Cumprimentar alguem e apresentar-se.
2. Perguntar e dizer aidade.
3. Descrever pessoas (aspectos fisicos e de personalidade).
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Descrever lugares.
Perguntar e dizer o lugar de origem.
Reconhecer cores.
Identificar e localizar objetos.
Fazer perguntas para identificar pessoas (vho), lugares (where), objetos
ou acBes (what) e razdes (why).
Relatar atividades que estéo sendo desenvolvidas no momento.
Perguntar e responder sobre habilidades.
Perguntar e falar sobre atividades rotineiras.
Perguntar e falar sobre preferéncias.
Falar sobre planos e intengdes.
Fazer comparagdes.
. Entender relatos sobre atividades passadas.
Fonte: Manual do software, item: “Contetdo”, p.5.

00 NO U1~

o RBEREB®

A necessidade do aluno jater conhecimento de todos esses itens, antes deiniciar o
programa, surge do ponto que, para um leigo na lingua inglesa, seria muito dificil entender a
historia via leitura das legendas, ou mesmo do Listening, restando a ele apenas a condicéo de
assigtir os fatos. Justificamos a afirmacéo feita do uso desse software sob o prisma da visédo
behaviorista, ja que a fun¢do do novo material pedagdgico seria a de reforcar o que ja foi
ensinado em sala de aula

Vemos como um ponto positivo e contrario a Visdo behaviorista em relacéo
a0 uso desse software educativo, o fato de um aluno com pouco conhecimento da lingua
também poder usa-lo em seu processo de aprendizado. Ao utilizar esse material pedagogico
surgirdo davidas em relacdo ao contelido apresentado nos exercicios, ou mesmo sobre alguns
acontecimentos da historia que, para elucidacdo, necessitardo da presenca de um conhecedor
da lingua (do professor ou de um colega mais adiantado) o que possibilita ao auno a
aprendizagem do trabalho em cooperagdo ou mesmo, uma visdo mais positiva da funcédo do
professor (como e ele fosse um companheiro de sua equipe de trabal ho).

Todos os itens descritos no quadro 8 sdo facilmente visualizados durante a
apresentacdo da historia e da prética obrigatdria a cada espaco de tempo que varia de cinco a
dez minutos durante o filme, tais exercicios se apresentam de forma diferenciada uns dos
outros, ndo permitindo a0 usu&rio inventar ou selecionar uma resposta aleatoriamente.
Portanto, esse software exige do aluno atencéo especial durante a apresentacdo da histéria,

para que o mesmo tenha condic¢des de resolver os exercicios propostos. No caso do aluno néo
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ter conseguido prestar atencdo na parte da historia que esteja sendo checada, ele podera
retornar sem prejuizo as telas anteriores e rever tudo novamente, sem que qualquer tipo de

punicéo Ihe sgja imputada.

4.1.3 Navegacao dastelas do software

Para iniciar qualquer discussdo a respeito da navegacdo de telas, torna-se
necessario definir o verbo navegar como termo do jargdo utilizado na informética. Segundo
Antonio Olinto (2000, p.991), navegar significa percorrer interativamente o hipertexto do
software utilizado, “consultando uma seqiiéncia de documentos, e determinando, a cada passo,
gual documento sera consultado a seguir”. Portanto, neste topico, abordaremos 0 exame da
navegabilidade das telas, bem como, das facilidades e dificul dades apresentadas nelas.

No anexo 2, apresentaremos uma copia fiel do modelo de tela utilizado no software
em discussdo. A tela do programa estara dividida em trés partes, que sdo: superior, central e
inferior. As partes superiores e inferiores da tela s8o permanentes, possibilitando ao usuério
memorizar e utilizar-se dos recursos ai disponiveis com facilidade. Quanto a faixa central da
tela, € 0 espaco onde o filme é apresentado, como em uma tela de cinema.

Na faixa superior podem ser visualizadas dez imagens do globo terrestre, alinhados
lado a lado, que representam os capitulos da historia, permitindo ao usuério acessar o capitulo
de seu interesse e, ainda, um icone de nome Exit, que significa saida, no idioma inglés (dando
a0 aluno/usu&rio a condicdo de abandonar o programa a qualquer momento da histéria). Cada
globo terrestre possui um nome relacionado diretamente ao contetido do referente capitulo,
facilitando, dessa forma, pesquisar 0 assunto de interesse. Eles aparecem na seguinte
sequéncia: 1. Prologue (prélogo); 2. Muiraquitd; 3. Blue Stone (pedra azul); 4. Golden Crab (o
caranguejo dourado); 5. Caa-putiraug; 6. Meeting (encontro); 7. Frestones (pedras de fogo);
8. White Shell (concha branca); 9. The Puzzle (o0 enigma); e 10. The End (o fim), as palavras
ndo traduzidas aqui sdo palavras do folclore brasileiro.

Nafaixainferior datela, na sequéncia esquerda/direita, estdo: o icone Back, que
significa, em portugués, fazer recuar (permitindo ao aluno, com um clique, voltar ao passo

anterior da histéria); o icone Substitles, subtitulos (o aluno tem a possibilidade de habilitar ou
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desabilitar a visualizagdo da legenda da historia, que se apresenta na lingua inglesa, auxiliando
aos alunos que tenham dificuldades na &rea de compreensdo auditiva (Listening); o icone
Yézigi, no qua abre-se um hipertexto, o aluno pode clicar para obter informacdes sobre a
instituicdo Yazigi Irternacional (a entidade pedagdgica responsavel pela elaboracéo do CD-
Rom); o icone Help, que significa gjuda, em portugués (abre-se um hipertexto na tela, que
possibilita ao aluno obter as informacbes necessarias para realizar 0s exercicios apresentados
pelo CD-Rom); o icone Next, proximo (a cada sequiéncia de telas determinadas pelo programa,
0 auno deve clicar para seguir ao préximo ponto da historia), tal icone da a possibilidade deir
avante na historia, bem como, parar para refletir sobre o que acabou de ver ou, ainda, clicar o
iconeBack e retornar para assistir novamente aquela mesma parte da historia.

O item desafios, que aparece como opg¢do facultativa para o aluno durante a
histéria, quando de sua primeira aparicdo na tela, pergunta se o aluno desgja ou ndo aceitar
resolvé-los. Se a opcao for negativa, a histéria se passard normamente sem interferéncias até o
final ou até o ponto em que se desgar, se for afirmativa, os desafios aparecerdo intercalados
ap0s uma sequiéncia de telas determinadas pelo proprio programa. Tais desafios aparecem em
blocos, contendo trés atividades diferentes cada; sendo que todos eles apresentam exercicios
gramaticais relacionados com as frases ditas pel os personagens.

E importante destacar que todos os exercicios propostos pelo programa estdio
comprovadamente em total conformidade com os itens dispostos no quadro 8 do item4.1.3, e
demonstram claramente a conexdo das imagens e didogos da histéria com a prética dos
exercicios gramaticais.

Torna-se mais pratico justificar a assertiva acima com um exemplo retirado do
primeiro exercicio do item desafios, apresentado pelo software. O exercicio do quadro 9, que
se segue, apresenta-se em forma de didlogo, da mesma forma como no software, com as frases

ditas pelo personagem Takashi, j& escritas, e a personagem Ana, apenas com 0 simbolo de
interrogacdo ( ?), que é um hipertexto, o qual, ao ser clicado apresenta quatro sentencas para

a escolhado aluno. As respostas corretas do quadro 9 encontram-se destacadas em negrito.

Quadro9

Exercicio 1- escolher aresposta correta
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Sure! Let's go!

I’'m 10.

How old are you Takashi ?

Hi, I'm Ana Maria, from Porto Alegre. And you ?
Takashi: I'm Takashi, from Sao Paulo.

Ana ’7

Sure! Let's go!

I’'m 10.

How old are you Takashi ?

Hi, I’'m AnaMaria, from Porto Alegre. And you ?
Takashi: I'm 11. And you ?

Ana 7

Sure! Let's go!

[’'m 10.

How old are you Takashi ?

Hi, I'mAnaMaria, from Porto Alegre. And you ?
Takashi: Let's go see the forest.

Ana 7

Sure! Let’sgo!

I’m 10.

How old are you Takashi ?

Hi, I'm AnaMaria, from Porto Alegre. And you ?

Fonte: O item desafios do software “The Magic Glasses’.

Ana 7

A relacdo entre os quadros 8 e 9 deve ser feita considerando-se as respostas
corretas do exercicio apresentado no quadro 4. Pode-se fazer a seguinte relacdo entre ambos 0s
quadros: resposta 1 - itens 1 e 5 (do quadro 8), no qual Ana cumprimenta Takashi, a0 se
apresentar, diz seu local de origem e pergunta o dele; resposta 2 - item 2 (do quadro 8), Ana
pergunta a idade do garoto; resposta 3 — item 2 (do quadro 8) Ana diz sua idade; resposta 4 -
item 13 (do quadro 8), Ana aceita 0 convite de Takashi, cujaintencéo éir para afloresta

Quanto atela dos desafios, a moldura permanece sempre a mesma em todos eles,
alterando-se apenas 0 exercicio que aparece no centro dela. Os icones superiores dessa
moldura sdo dois. Info, no qual o aluno clica para saber qual a tarefa a ser executada naquela
atividade (abre-se na tela um hipertexto e todas as informacdes dadas sdo em inglés); e Hint,
gue significa a palavra dica, em portugués (como 0 proprio nome sugere, s80 dadas mais
informacdes, dentro de uma janela hipertextual, que se abre na tela, indicando como resolver
as questdes propostas, por exemplo, ele pode mostrar rapidamente o exercicio preenchido,
para que o aluno tenha uma visdo de como deve redlizar sua tarefa; sendo que, em alguns
exercicios, pode ndo haver nenhuma dica). Os icones inferiores sdo quatro: o Back (ja descrito

anteriormente); o Sory, que significa histéria em portugués (ao clicar nesse icone, 0 auno
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retorna imediatamente a histéria, do proximo ponto, ou sgja, ndo retorna a Ultima cena ja vista
da historia); os icones Help e Next (também descritos anteriormente).

Nesse software, € interessante que, ao iniciar 0 programa, ele pede ao aluno que
insira seu nome na item usuario, para poder chamé-lo pelo nome durante a histéria, avisando-o
da presenca dos desafios nas préximas paginas da historia e, nesse momento, o préprio
software fara a selecéo aleatdria dos exercicios que aparecerdo na série de desafios, podendo,
em um grupo de cinco computadores, todos 0s exercicios apresentaremse diferentes no
contetido (por exemplo, no caso do exercicio de palavras cruzadas, pode ocorrer que, em trés
computadores, aparecam as mesmas perguntas e palavras, e em outros dois, palavras
totalmente diferentes, sempre utilizadas nas cenas anteriores a0 exercicio). Fato esse que
permite ao aluno recomegar o uso do CD-Rom, fazendo exercicios diferentes a cada vez.

O grau de dificuldade dos exercicios esta de acordo com o material apresentado,
aumentando essa qualidade & medida que o aluno avanca nos capitulos da historia. Essa
dificuldade é trabalhada de tal forma que o auno, que ja tenha assmilado o ensino da
gramética, deve prestar atencdo na historia, para realizar os novos desafios. Quanto agqueles
gue ndo tenham entendido alguma sequiéncia anterior da histéria, e estejam com dificuldades
para resolver 0s exercicios, resta a opcdo de pararem onde estdo, retornarem a histéria e
continuarem logo que se sntirem aptos.

Fica claro na andise desse software educacional que, para um melhor
aproveitamento do material pedagogico por parte do aluno, 0 mesmo deve ter o conhecimento
prévio das estruturas gramaticais e tempos verbais apresentados na histéria, ja que é mostrado
0 uso do conteido dado em sala de aula, na forma de vida real, por meio do desenho animado.
Aqui vae redembrar Krashen e sua “hip6tese do monitor”, que aponta podermos utilizar o
conhecimento aprendido para corrigirmos a s mesmos, quando nos comunicamos. S3o trés
as condic¢des especificas necessarias que limitam o0 uso satisfatério do “monitor”: 1. Tempo —
deve haver tempo suficiente para que o aluno eleja e aplique uma regra aprendida; 2. Enfase
na forma — o falante da lingua deve centrar-se na corre¢cdo ou na forma da producdo
linguistica; 3. Conhecimento das regras — o faante deve conhecer as regras gramaticais. “O
monitor funciona melhor quando as regras sd0 simples de descrever e ndo exigem
reordenamentos complicados” (Richards & Rodgers, 2001, p.128-9). Lightbown & Spada
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(1995, p.27) acrescentaram a essa explicagdo, afirmando que Krashen “considera que o saber
as regras, somente gjuda ao falante polir o que ja foi adquirido através da comunicacéo real, e
mais, que o foco do ensino da lingua deveria ser na comunicagdo e ndo na aprendizagem de
regras’. Vemos aqui uma semelhanga no uso do software educacional e ateoria de Krashen, ja
gue o programa da ao usudrio o Tempo que ele necessita para redizar a tarefa, permite,

também, que ele faca e refaca um mesmo exercicio até que a correcdo seja atingida e, por fim,
exige que essa pessoa saiba as regras da gramética para solucionar 0 que esta sendo proposto.
Podemos acrescentar, ainda, que uma nova possibilidade é criada pelo do uso do software em
guestdo, que € a de facilitar, aquele aluno que ndo memorizou tais estruturas e vocabul&rios, a
visualizacdo do desenho e retomé-los com o0s exercicios propostos no programa.
Consideramos possibilidade de visualizar o real, por meio do virtual, uma condicdo ideal

para 0 aluno visumbrar um uso efetivo do conteldo visto em sda de aula de lingua

estrangeira, sem ter que estar em um pais estrangeiro paratal.

4.1.4 Relacdo méodo de ensino da lingua inglesa/softwar e educacional

Para a discussdo do vaor didatico e a importancia do software para o
ensino/aprendizagem, busca-se, neste item, fazer conexfes que possam mostrar as
semelhangas entre o software educacional “The Magic Glasses’ e os diversos métodos e
ensino de lingua estrangeira examinados no capitulo primeiro deste trabal ho.

Abaixo estdo descritos todos os métodos e abordagens presentes no primeiro
capitulo desta pesquisa, e suarelagdo com o software ora discutido:

Método Gramética-traducdo — ndo verificamos nenhum elo entre o software e esse método
de ensino de lingua estrangeira.

Método Direto — o professor pode apresentar esse CD-Rom aos seus alunos, antes de lhes
ensinar a gramatica, pois o software tem a op¢do de mostrar sonente a histéria. Pode-se
verificar uma conex& com 0 método ora analisado, quando o mesmo define sua teoria
pelo desenvolvimento da habilidade de compreensdo oral, para, posteriormente, trabalhar a

expressdo escrita.
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Aqui alingua é apresentada pela propria agdo dos personagens; o vocabulério
concreto € mostrado por meio de figuras, palavras e sons (pronuncia); a lingua materna néo
€ utilizada, somente pelo fato dos nomes de alguns personagens da histéria e que, segundo
uma das autoras do projeto, € proposital, para trazer mais afinidade entre o aluno e o
programa; e, ainda, pode-se verificar a clara semelhanca entre o CD-Rom e o presente
método na questdo intencional de desenvolver a compreensdo oral do aluno, ja que, apesar
de ser apreentado em forma de filme/historia, 0 aluno tem como retornar as telas
anteriores, ouvi-las novamente, ler os subtitulos e procurar entender o que esta acontecendo
naguele momento.

A prética da conversagcdo, que € um ponto de destague no método, ndo é
privilegiada nesse CD-Rom, ja que ndo h& a menor possibilidade de interacéo (por meio da
fala ou de algum exercicio de didlogo oral) aluno/maguina, ou mesmo, auno/aluno.

Método Audiolingual — se for considerada a questdo desse método, buscar uma prondncia
parecida com a do falante nativo, teremos aqui um ponto negativo do software, pois, na
histéria, cada personagem fala a lingua inglesa com o sotaque caracteristico da regido do
Brasil a qual representa (0 que segundo G. Bonomi também € proposital, para que o auno
reconheca 0 seu sotaque em algum dos personagens da histéria). No entanto, é importante
atentar para o fato de que nosso pais é muito heterogéneo, constituido de diferentes tipos
de pessoas que imigraram para ca, e que pode dar, a um grupo de alunos, por exemplo, a
possibilidade de identifica-se com um ou outro personagem, pelo sotaque parecido ou
diferente do seu préprio.

Nesse CD-Rom, tal como no método, o professor tera total controle dos alunos
no que tange a evitar que eles usem alingua de forma que a mesma entre em conflito com a
teoria, ja que todos 0s exercicios propostos, bem como, todos os didlogos da historia, sdo
construidos na forma gramatical correta da lingua inglesa. Apesar de ter sido criado por
uma equipe de lingliistas brasileiros, o que para alguns poderia ser preocupante, ndo comete
nenhum tipo de erro de construgcdo gramatical (apenas a diferenca nas pronuncias do
inglés).

Abordagem Comunicativa— o primeiro ponto a ser levantado € a caracteristica do méodo

gue reguer que o aluno aprenda a comunicar-se. Relacionando isso ao software discutido,
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teremos o aluno ouvindo vérios didogos, centrados nas fungdes basicas da comunicagdo
da lingua (apresentar-se, dizer e perguntar a idade, etc.), o que pode permitir que esse
aprendiz, posteriormente ao uso do CD-Rom, tenha a condi¢cdo de expressar-se na nova
lingua com os outros colegas, da mesma forma com que viu, ouviu e exercitou por escrito.
Sem desconsiderar os fatores timidez, antipatia pela lingua, ertre outros, levantamos aqui,
apenas, uma possi bilidade para que esse aluno sinta-se instigado a praticar a lingua em sala
de aula, apds o uso do programa.

Método da Resposta Fisica Total — nesse método, podemos levantar a hip6tese de que o
software assume 0 mesmo papel do professor, tal qual o definido por Asher (1977), pois
ele desempenha 0 mesmo papel de diretor da obra, avisando ao auno, ho momento

indicado, sempre com uma mensagem na tela, e chamando-o pelo nome ou apelido que
tenha inserido na tela do computador, ao iniciar 0 programa, avisando-o de que deve
submeter-se aos exercicios propostos, os quais terdo sempre uma avaiacdo do que foi

visto momentos antes, na histéria. Esse papel de ouvir e agir fica bem claro no exercicio
das tarefas propostas pelo software. A exposicdo do auno a lingua objeto, para que o

mesmo possa assimilar as regras da lingua estudada, € outra caracteristica de igualdade
entre esse método e o software, ja que o auno tem a condicdo de visudizar a redidade,
por meio da posicdo de telespectador da historia, via tela do computador e, ainda, sendo
dirigido a exercitar as estruturas recémvistas. A questdo do estresse levantada nesse
método também deve ser relacionada ao software, pois, se o computador for considerado
uma chave para a aprendizagem, livre de tal tipo pressdo, o aluno podera sentir-se a
vontade para errar, retornar e refazer seus exercicios, sem nenhum tipo de
constrangimento.

Método de Aprendizagem Comunit&ria da Lingua - com relagdo a esse método, ndo

verificamos uma ligacdo exata entre o software e suas teorias, ja que ndo ha a
possibilidade de dialogo em grupo ou, mesmo, de uma discussdo mais profunda durante o
uso do CD-Rom, ou sga, o aluno devera exercitar e/ou aprender o que o programa do
software pede. Podendo ficar para uma etapa anterior, por meio da explicacdo do

professor, ou mesmo para uma etapa posterior, na qual os alunos possam discutir suas
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experiéncias com a ferramenta, mas, de qualquer forma, muito distante das caracteristicas
do método ora discutido.

Pode-se, no entanto, fazer uma reflexdo sobre as técnicas humanisticas
descritas por Moskowitz, nesse método, relacionando-as a questéo do folclore brasileiro
abordado pela historia, apresentando seus mitos e personagens, somado, também, a
questéo da diversidade étnica da populacéo brasileira, representada pelos personagens ali
presentes, que fazem a unido entre 0 que o0 auno ja estd acostumado em seu dia a dia,
com a lingua estudada. Esses aspectos humanistas, 0s quais enfatizam as emocOes e
conhecimentos dos alunos, relacionados a&s suas vivéncias cotidianas, além do
conhecimento linguistico e das outras habilidades desenvolvidas por esses sujeitos em
sdla de aula, ddo ao software uma roupagem diferente da maioria dos materiais didéticos
utilizados para o ensino da lingua estrangeira. Revela aos aunos que todos os
conhecimentos de vida que possuem podem ser utilizados em outra lingua, desde que
obedecidas as normas de correcdo verbal e ortografica da mesma.

Método do Enfoque Natural — iniciamos essa andlise pela questdo do método,
considerando o exercicio de ouvir e ler como fundamentais, deixando a conversacdo para
uma etapa posterior, 0 que pode ser verificado nesse CD-Rom com muita clareza, pois
essas duas primeiras etapas sdo cumpridas a rigor, deixando o terceiro ato para outro
momento.

Vivenciar alingua em uma situacéo informal pode ser também comparado ao
uso desse CD-Rom, ja que os alunos assistem a um desenho animado, fato comum para
pessoas de diferentes faixas etérias, e a questdo da histéria estar na lingua inglesa também
nao parece ser um impedimento, ja que, no contexto em que utilizamos esse CD-Rom (uma
escola especializada em ensino de idiomas), é possivel afirmar que a maioria dos alunos
possui televisdo a cabo e estd, portanto, acostumada a tais tipos de facilidades.

Para que esse CD-Rom possa ser considerado como atividade significativa para
os alunos, teremos que levar em conta a questdo da cultura vivida em casa por esses alunos
(através de histérias com as figuras do folclore brasileiro, bem como, da paisagem da
floresta tropical e sua geografia) e ainda a cultura particular dos adolescentes de hoje, o

computador que, no campo das escolas especializadas em ensino de segunda lingua, é mais
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do que um instrumento de trabalho para eles, como, também, uma forma de comunicacéo
com 0s amigos e com 0 mundo (por meio dainternet). Inclua-se a este paragrafo a teoria do
referido enfoque em relagcdo aos materiais de ensino, que devem ser provenientes do
mundo real dos alunos.

Se 0 objetivo desse método € o de ensinar principiantes da lingua a atingirem
um nivel intermediario, desenvolvendo as destrezas escritas, verifica se que o CD-Rom tem
exatamente essa caracteristica, porém, em relacdo as destrezas orais apresenta-se ineficiente
no que tange a producdo oral de um didogo ou outro tipo de exercicio de semelhante
natureza. A ferramenta aqui discutida ndo apresenta tal facilidade, trabalhando apenas a
guestéo da compreensdo auditiva do aluno.

N&o estamos aqui dignificando nenhum tipo de metodologia ou enfoque de
ensino, estamos sim investigando e refletindo as diversas oportunidades de
ensino/aprendizagem que esse software pode oferecer, considerando-se, também, o
posicionamento do profissional de ensino, nesse caso. Acreditamos que o presente software
sgja a representacao real de um método que pode ser classificado como de sintese, ja que
consegue enredar caracteristicas de diversos métodos de ensino de linguas, sem optar

diretamente por algum especificamente.

415 Avaliacdo do software segundo critériosde C. Chapelle
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Fox & Mitchell (2001, p.62) afirmaram que, quando se avalia um software de
exercicios para utilizacdo em saa de aula, normalmente, opta-se por agueles que contenham
exercicios para completar, e que, em segundo plano, é também o caso do The Magic Glasses.
D& se preferéncia por programas que imponham ao aluno préticas de reconhecimento e
correcao de erros de grafia, que fagam uso das palavras de forma correta em sentengas e que
promovam o entendimento do significado dessas palavras. Segundo esses mesmos autores,
“nossos alunos preferem softwares em forma de jogos, 0s quais, tornam-se interessantes para
eles e consistentes em relacdo as suas expectativas, para o tipo de interatividade que
encontram em muitos sites da Internet, Cd-Roms e, principalmente nos video games que ees
gostam de jogar em suas horas de lazer”.

Na seguiéncia, seguimos definindo, conforme apresentacdo feita no quadro 10, a

explicacdo de cada um desses itens, bem como, uma justificativa parata classificagéo.

Quadro 10
Aspectos consider ados impor tantes em uma avaliacdo de softwar e
QUALIDADES SOFTWARE:

THE MAGIC GLASSES
POTENCIAL PARA O APRENDIZADO DA LINGUA Positivo
ADAPTACAO DO ALUNO Boa
FOCO SIGNIFICATIVO Focado no propdsito da tarefa
AUTENTICIDADE Boa
IMPACTO Positivo
PRATICIDADE Boa

Fonte : Quadro elaborado pelo autor desta dissertacéo.

Adaptacdo do auno — para considerarmos o nivel de dificuldade da lingua objeto, afim de
gue os alunos aumentem suas possibilidades linguisticas, devemos levar em consideracdo a
definicdo de Vacca & Vacca (1998, p.187). Esses autores reportaram-se diretamente ao
item vocabulario, afirmaram que “para dar suporte a leitura e a escrita, os alunos precisam
usar as palavras, entender conceitos e avaliar de que forma essas palavras séo relacionadas
a0 contelido que estd sendo estudado” (p.76). Esse tipo de conhecimento de vocabulério,

afirmaram Fox & Mitchell (2001, p.66), “desenvolve-se em conseqiiéncia das muitas
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oportunidades de ouvir, ver e usar palavras gustadas pela sua propria forma de pensar”, o
que, devido a simplicidade com que é apresentado no software em discussdo, possibilita ao
aluno, durante e apds a sua prética, assimilar a lingua objeto participando do contexto da
histéria. E neste ponto que podemos verificar a tecnologia dando uma contribuico
significante para 0 aumento do vocabulério dosalunos. E a tecnologia trazendo para a saa
de aula de lingua estrangeira a capacidade de conectar um aprendizado dindmico e

interativo do novo vocabul&rio com a ortografia, aleitura, a escrita e o conteldo ensinado.

Potencia para o aprendizado da lingua — ndo é possivel dar garantias de que os alunos
aprenderd mais sobre as estratégias de aquisicdo de uma lingua estrangeira apenas com a
prética dos exercicios oferecidos por esse software, mas a possibilidade de levar a prética
do idioma estrangeiro por meio da participacd do auno, mesmo que regulada pelas
normas do programa, em uma historia repleta de aventuras vivas, pode ser considerada por
si sO como uma grande proposta didéti co-pedagdgica. E importante considerar, também, o
contexto da aventura para os alunos, o qual, segundo Wepner & Ray (2001, p.83), oferece
a eles “oportunidades de construir seu proprio vocabul&rio e senso de compreensdo
gramatical, enquanto trabalharem buscando solucionar os desafios propostos’. Exercicios
inseridos em um contexto de aventuras, que nesse caso € uma historia, sdo preparados
com o intuito de desafiar os alunos a explorar e pensar sobre 0 uso da lingua aprendida em
diferentes ambientes e eventos, ou sgja, usar 0 vocabul&rio estudado em outras situactes
do cotidiano. Toda essa manobra evidencia a busca, por parte de linglistas e professores,
da melhor prética do contetido ensinado.

Se consideramos, também, aidéa de que esse CD-Rom possa ser classificado
como um livro interativo, passamos a acreditar na promessa de que esse tipo de ferramenta
possa promover uma aprendizagem ativa (Heilman, Blair & Rupley, 1998, p.127), devido a
vantagem de aumentar a habilidade do aluno em recontar uma histéria (Mathew, 1997:
268). Com a pratica dos exercicios propostos, que sdo, conforme exemplo no quadro 9,
baseados nos didlogos da histéria, 0 aluno faz e refaz as frases lidas e ouvidas, de tal forma
gue possa assimilar tal tipo de construcéo gramatical, 0 que possibilita a memorizacéo da

historia na lingua objeto, para uso posterior.
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A hipGtese sugerida por Swain & Lapkin (1995, p.373) pode dar for¢a a essa
discusséo que, segundo eles, ao produzir o novo idioma, o auno torna-se, pela ocasiéo,
atento ao problema lingliistico (chamada a atencédo dele por um feedback externo, pelo do
professor ou algum colega) ou por um feedback interno (algum mecanismo de correcdo do
proprio software). Ao perceber algum problema, o aluno é impelido a modificar sua
resposta. Agindo dessa forma, pode, em determinados casos, ser forcado a desenvolver um
processo de correcdo sintética, que proporcione a compreensdo e aquisicdo da lingua.
Segundo C. Chapelle (2001, p.48), hip6tese pode ser entendida da seguinte forma:
“esse processo de correcdo sintética gjuda aos alunos a internalizarem novas formas
gramaticais e, a aumentarem a capacidade de seu conhecimento” geral da lingua. Esse
feedback interno € um ponto que podemos explorar no caso do software em andlise, pois
ele apresenta uma condi¢do de ndo aceitacdo de erros em todos 0s exercicios propostos.
Caso 0 aluno erre, 0 programa da um aviso e ndo aceita a resposta dada, caso ele persista
no erro por mais duas vezes, 0 programa da a resposta correta, destacando-a das demais
com uma cor diferente, e ainda ndo permite ao aluno marcar pontuagdo no escore final de
resultados dos exercicios da historia.

LarsenFreeman & Long (1991, p.144) também contribuiram para a avaliacdo

do foco no significado dalingua, afirmando que

[...] amodificacdo da estrutura interacional da conversacéo ou, de um discurso
escrito durante a leitura...é uma [boa] candidata a tornar-se condi¢ao necessé&ria
(ndo suficiente) de aquisicdo da lingua. O papel desempenhado por ela na
negociacdo de significados, gjuda a tornar o input compreensivel, mesmo que
ainda contenha elementos linglisticos desconhecidos do aluno, e, portanto,

potencialmente positivo para que aaquisicdo sefaca

Foco significativo — pode-se afirmar neste item que a linguagem da tarefa proposta pelo
software é a mesma utilizada pelos alunos na sala de aula, pois estamos considerando o
contexto da escola Cultura Inglesa de Campo Grande como local de uso desse software.

Os exercicios propostos pelo programa demonstraram a intencdo de levar os alunos a
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focarem sua prética na gramética de forma escrita, possibilitando a fixagdo do vocabulario
e do restante do contelido dado em sala de aula, j& que ndo encontramos nenhum exercicio
gue solicitasse alguma forma de pratica oral. O nivel das atividades propostas esta de
acordo com a histéria apresentada e, conforme a escolha do professor em relagdo a esse
software, € igualmente direcionado aos alunos iniciantes da lingua, conforme as instrucées
do programa, ndo apresentando nenhum tipo de desafios gramaticais para alunos que
estejam em niveis mais adiantados. Um fator importante e presente nesse CD-Rom é a
condicdo de ser a representacdo fiel do que os alunos aprendem em sala de aula, com a
diferenca de mostrar a eles a utilizagdo dagqueles vocabulos recém aprendidos. Devido as
propostas demonstradas no quadro 8, que dizem respeito as atividades ensinadas no CD-
Rom serem facilmente visualizadas em filmes de tevé e cinema, os alunos podem sentir
um grau de relacdo bem préximo em relacdo a lingua objeto, que eles vivenciam em seus
momentos de |azer.

Autenticidade — apontamos a possibilidade dos alunos reconhecerem como auténtico o
software em discussdo, se estabelecermos uma relacdo entre essa obra de ficgéo ilustrada,
representada por um desenho animado, que une, por meio de uma histéria de aventura
apresentada via tela de computador, e as atividades em forma de exercicios e jogos, que
dao base para eles poderem reconhecer, nesse contexto, o uso real do idioma aprendido. A
condicao de conectar avida real ao contelido praticado em sala de aula, ouvindo umatrilha
sonora, assistindo a um filme e, principamente, tendo a condicdo de compreendé-los,
devido ao grau de conhecimento da lingua exercitado no proprio contexto do CD-Rom, &
um fator que, para 0 auno, propicia seu conhecimento relacionado com a lingua
estrangeira de uma forma séria e a0 mesmo tempo descontraida, porém, dando-lhe

autonomia ao lidar com a lingua estrangeira.

Impacto — a questdo dainteratividade é entendida por Wepner & Ray (2001, p.81), quando
discutiram a relacéo aluno/CD-Rom da seguinte forma: “o aluno pode interagir com as
palavras e as ilustragbes com apenas um clique no mouse. Clicar em uma palavra resulta

na prondnciadela. Clicar em um rosto resulta em algum tipo de animag&o. Os personagens
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podem nesse contexto, prover um didogo extra ou até mesmo, praticar agdes’. Se
seguirmos por esse caminho, identificaremos, no The Magic Glasses, exatamente esse tipo
de condicdo, pois, ao realizar 0s exercicios propostos, o aluno deve, na maioria das vezes,
clicar nos rostos dos personagens, para visualizar e selecionar a frase que melhor se
encaixa no exercicio de didlogo em processo de complementacdo ou, ainda, clicar na
figura de um s personagens apresentados no exercicio, para relaciona-lo ao historico
mostrado na instrucdo daguela tarefa. Esse exemplo simples de dois tipos de exercicios
apresentados nesse software pode ser entendido como uma demonstracéo fiel e rea da
condicdo de interatividade desse programa. 1sso é considerar que os alunos terdo uma
condicéo positiva de experienciar o aprendizado da nova lingua, por meio da visualizagdo

da histéria e da realizagéo das tarefas propostas pelo software.

Praticidade — 0 quesito praticidade ndo pode ser agui discutido no nivel de hardware, pois
cada escola tem seus parametros e condicdes particulares de escolher seus equipamentos e
quantidades dos mesmos. E possivel, entdio, discutir-se as condi¢des que esse software
oferece para que 0 aluno exercite e aumente seus conhecimentos na lingua objeto. Partindo
desse ponto, podemos exemplificar, pelos itens disponiveis no software para 0 auno, o que
tradicionamente seria levado em sala de aula, por meio de fitas ou CDs, cartazes e livros,
gue j& estdo contidos no programa. O que diferencia € a condicdo de animac&o real da
histéria, que faz com que o aluno se motive a ir sempre adiante nos acontecimentos e,
consequentemente, depare-se com o0s desafios propostos pelo programa. Aqui, sentimos
falta de um dicionario que possa auxiliar o aluno, bem como, de regras explicitas de
construcdes ortograficas, para consultas imediatas. 1sso obriga 0 aluno a retornar as telas
para verificar a construcdo das frases ou, mesmo, faz com que ele desenvolva um
mecanismo de rapidez para memorizacéo do texto, 0 que ndo acreditamos ser um ponto
negativo.

A negociacdo de significados no software em discussdo pode ser apontada
pelos exercicios escritos propostos, pois, neles, o auno tera a cordi¢cdo de criar frases e
montar didlogos, mesmo que monitorado pelas regras de acercdo do programa. Ao agir

dessa forma, esse aluno tem condi¢des de manipular a gramética e perceber a forma da
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escrita na lingua objeto, ja que o proprio programa se encarregara de fazer as corregoes,

mostrando ao usuario a forma gramatical correta na lingua.

41.6 Comentarios adicionais e discussdo das caracteristicas do softwar e estabelecidas

por Wepner & Ray

Um item disponivel nesse software, e ainda ndo mencionado, é o de marcar
pontuacdo no caso do aluno ter aceitado os desafios propostos, o que, para aguns, pode ser
muito estimulante, pois ter a condicéo de visualizar o préprio nome estampado em um quadro,
ao final do exercicio, seria como receber um prémio ofertado pelo préprio CD-Rom. Sendo que
ainda é possivel comegar novamente a histéria e mudar sua pontuacggo final.

Ao conhecer historia e seus personagens, bem como, com a percepcado virtual
de nossos mitos e lendas nacionals, sentimo-nos parte de um contexto apresentado por um
produto, apesar de se apresentar em uma lingua diferente da nossa (o inglés), conseguimos ser
arrebatados a tentar entender e resolver seus desafios técnicos, até mesmo pelo puro prazer de
descobrir o final de cada episodio.

Antes de respondermos diretamente aos itens propostos no quadro 6, do capitulo

3, que se refere as caracteristicas do software a serem consideradas de suma importancia, por
Wepner & Ray , para andlise, € importante resumir a idéia que esse CD-Rom nos passa, por

meio das palavras de Virginia Lacerda® (1951, p.25):

[..] cada situacdo ou experiéncia pessoa sO pode ser compreendida em

conex&o com o resto da vida do homem que a vive, e que esta integralmente
presente nela; em conex@ com 0 Meio que o cerca, com o0s homens com que
convive; em conexdo com a hacdo de que faz parte, com a humanidade de que
€ membro. Partindo desta situaco fundamental, organizamos nossa vida por
meio de habitos individuais ou coletivos, que nos pdem em face do meio no

gual deitamos raizes [e s 0 espirito deita raizes], que nos criam uma situagéo
nossa, uma unidade vital que nos sgja peculiar.

22 Virginia Cortes de Lacerda é autora da obra “Das unidades didticas & unidade de vida (um método em
educacdo)”, 1951. Nessa obra, a autora expde e defende o humanismo como método para a educagéo.
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Com o olhar voltado diretamente para o0 quadro 6, descrito anteriormente,
pudemos verificar que: as instrugdes dadas pelos exercicios sdo realmente claras e concisas,
pois, ao consultar o iconelnfo, o aluno tem a condigdo de visualizar passo a passo, 0 que deve
ser feito pararedizar atarefa, bem como, pode ler nessa tela especifica, qual € o objetivo final
do exercicio; os graficos e sons apresentados pelo software podem ser classificados como de
boa qualidade para uso, desde que o equipamento (hardware) seja tambéem de boa procedéncia.
O que pudemos verificar com facilidade foi a pronincia dos personagens, que era de um inglés
fluente e sem sotaques, e isso consideramos como ponto positivo, pois, sendo os alunos
conhecedores do vocabul&rio e da estrutura gramatical apresentada na histéria, ndo causa
maiores dificuldades para eles entenderem os passos da histéria. A condicéo de verificacdo do
aluno estender sua imaginacdo e criatividade, para aém do que esta sendo apresentado natela,
bem como, de se as atividades e tarefas contidas no programa compelem esse auno a
despertar o interesse pelo assunto, ndo estdo sendo medidas neste trabalho, podendo ficar para
uma fase posterior a esta pesquisa. Pudemos, ainda, verificar a interacdo e até mesmo a
cooperacdo dos alunos quando do uso desse software em sala de aula (no laboratério de
linguas da escola Cultura Inglesa), pois, trabalhando em duplas ou mesmo individua mente,
eles sempre buscavam uma troca de idéias ou experiéncias com os colegas mais proximos
(esse fato pudemos comprovar com a assisténcia das aulas de trés grupos diferentes, durante o
periodo de um semestre letivo, no ano de 2000, no referido laboratorio de informética em que
desenvolvemos nossa pesquisa). Com relagdo ao uso do programa mais de uma vez durante o
semestre, podemos afirmar que € totalmente possivel, ja que o grau de dificuldade gramatical é
aumentado conforme os capitulos da histéria sgjam acessados, permitindo que os tépicos
sgjam dados em sala de aula, retornando ao laboratério para o aluno dar continuidade ao
exercicio do programa. O ultimo tépico formulado por Wepner & Ray reflete o que esse CD-
Rom fornece ao professor, ou mesmo ao usuério individual do programa, ou seja, € ofertado
um guia explicativo de todas as opcOes de aesso e uso do software, porém, ndo oferece
nenhum tipo de material impresso, para que a pessoa desenvolva os itens abordados no

programa, restando ao professor criar outra opcao.
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A criticafeita nesse Ultimo tépico ndo desqualifica em reda esse software, porém,
gostariamos de apontar como sugestéo a prética do Speaking (a fala), o exemplo citado no
pardgrafo acima, no qual os alunos com a busca pela troca de informagdes acabaram
promovendo um certo grau de cooperagdo mutua, gerando uma 6tima oportunidade para se

promover a prética ora dalingua estrangeira

4.2 AZAR INTERACTIVE

4.2.1 Apresentacdo do software

O Azar Interactive é um material desenvolvido por um grupo de linglistas (a
equipe de Betty S. Azar), que elabora livros de gramética inglesa ha mais de vinte anos na
Inglaterra - UK, fazendo desse CD-Rom uma vertente de material de sucesso ja experimentado
no campo editorial.

Esse software € a compilagdo integra de trés gramaticas escritas por Betty
Schrampfer Azar, somada a uma série de livros de exercicios que resultam um total de vinte e
sete obras para 0 ensino e prética da gramética inglesa, langado no ano de 1998. Os trés
principais livros estdo divididos por niveis de conhecimento gramatical da lingua, sdo eles. 0
de Lower Level (nivel elementar), o Mid-Level (nivel intermediério) e o Upper Level (nivel
avancado) e estdo dispostos nainicial do programa, para que o aluno possa optar e verificar o
seu nivel de conhecimento na gramética inglesa.

Os trés niveis de conhecimento da lingua inglesa sdo determinados ndo por tal
equipe de linglistas, e ssim, mundialmente, pela comunidade internaciona de ensino do inglés
como lingua estrangeira, que foi se aglutinando mais efetivamente a partir do inicio da década
de sessenta, e que tem hoje sua representacdo maior por meio do TESOL (sigla citada e
traduzida no segundo capitulo deste trabalho, no item 2.3).

Esse software apresenta-se na tela do computador para o estudante por meio de

guatro tipos de exercicios, a saber:
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Frases para completar - so geramente mais de quinze frases, contendo o topico escolhido
(essa é sempre a primeira tela que aparece para 0 aluno, e os itens vém na forma do livro

impresso).

Video Clipes - 0 auno assiste a um video, com musicas e conversagoes, nos quais o topico
gramatical estudado naquele item aparece sendo utilizado na forma da vida real; ApGs isso,

ele deve responder perguntas sobre a historia que assistiu.

Audio - criado paratestar a compreensdo auditiva do aluno. Ele ouve uma conversa entre dois

OU mais personagens e, em seguida, deve responder a uma série de perguntas.

Leitura de texto — apresenta um texto com mais ou menos vinte linhas, contendo o topico
gramatical estudado, finalizando por solicitar a0 auno que responda a um determinado

numero de perguntas.

N&o had uma sequiéncia obrigatdria para a execucdo de todos esses tdpicos, apenas,
a0 acessar qualgquer sub-item escolhido, a primeira tela que se apresenta é a dos exercicios
escritos. O usuério pode escolher realiza-los ou ndo, podendo acessar outros topicos sem
qualquer impedimento do software. A orientacdo dada na escola de linguas, cujo acesso nos €
franqueado, € para que os aunos resolvam 0s exercicios na seguinte sequéncia: “frases para
completar”, “leitura de texto”, “audio” e “video clipe’. Reforcando ainda esta explicagéo,
reafirmamos que ndo ha nenhuma instrucdo no software, ou mesmo em qualquer outro manual
dele, sobre a segiiéncia que 0 usuario deve tomar para realizar todos os exercicios disponiveis
Nno programa.

S8o cinguenta tépicos gramaticais abordados nesse CD-Rom, gque englobam toda a

gramaética inglesa, demonstrados no quadro 11, que se encontra da seguinte forma:
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Quadro 11
Itens gramaticais disponiveis

TOPICOS GRAMATICAIS

VERB TENSES (tempos verbais)

SUB-ITENS

1. Present forms of be 6. Smple past and past
progressive

2. Past forms of be 7. Future with Will and
Be Going To

3. Smple present

8. Present perfect

4. Simple present and

9. Present perfect and

present progressive present perfect
progressive

5. Smple past 10. Past perfect

AUXILIARES (auxiliares) 11. Verbs with auxiliares | 16. Advice with should/

ought to/had better

12. Present ability with [ 17.  Necessity/lack  of

can/can’t necessity/prohibition

13. Possibilities and|18. Used to (habitua

degrees of certainty with
could/might/may/must

past) vs. be used to

14. Polite questions

19. Degrees of certainty:
past and past progressive
with must/may/might/
could

15. Preferences with
prefer/like/would rather

20. Past form of should:
should have

NOUNS, PRONOUNS AND ARTICLES
(substantivos, pronomes e artigos)

21. A/An

26. Possessive pronouns/
possessive adjective

22. AIAn/The

27. Some/Any

23. Sngular/plural nouns

28. Count and nouncount
nouns with How

many?/How much ?

24, Subject pronouns/
object pronouns
25. Possessive pronouns

29. Indirect objects

30. Reflexive pronouns

ADJECTIVES AND ADVERBS (adjetivos e
advérbios)

31. Simple adjectives|36. Comparatives and
(opposites) superlatives

32. Adjectives  and | 37. Nouns and modifiers
adverbs

33. Very/Too + adjective

38. So/Such

34, Comparative | 39. Partia adjectives
adjectives
35. Superlative | 40. Adjective clauses
adj ectives
SUPPLEMENTARY GRAMMAR TOPICS (tépicos | 41. Yes/No and| 46. Reported yes/no
gramaticais suplementares) infor mation gquestions questions
42. Would like/Like 47. Reported information
guestions

43. Adverb clauses
(present tense with future
meaning)

48. Using if: contrary-to-
fact in the present/future

44, Tag questions

49. Using if: contrary-to-
fact in the past

45. And + Too, so, either,
neither

50. Gerunds and

infinitives (objects)

Fonte: Os itens acima descritos sdo copiados integralmente da paginainicia do software.




A qudificacdo dos trés niveis de conhecimento da lingua estdo definidas na tela
inicial do software, naqual o vermelho representa o nivel elementar, o preto, o intermediario e
azul, que é o avancado. No quadro 11, representamos tais diferencas da seguinte forma: o
nivel elementar, escrito em negrito; o intermediério, em itdlico; e o avangado, em letra regular,
utilizada neste trabalho. O interesse em demonstrar tal minucia de detalhes é o de permitir a
visualizacdo de um trabal ho técnico de qualidade, ndo apenas para 0 aluno, como também para
o professor, que tem a facilidade de localizar, com muita rapidez, dentre os cinqlienta itens
gramaticais apresentados, aqueles relacionados com o nivel que estiver lecionando ou
cursando. Para um profissional que ndo sga da &rea do ensino de linguas, pode passar
despercebido esse tipo de detalhe, porém, para aquelas pessoas envolvidas nesse contexto, e
citando como exemplo os softwares apresentados anteriormente (no quadro 7 deste trabal ho),
em nenhumdeles o usuario tem tal tipo de esclarecimento.
A faixa etéria sugerida nas instrugdes do software € para jovens com idades de 15
a 21 anos, porém, qualquer dos alunos do programa, seja ele de qualquer das faixas etarias
descritas, devera ter um conhecimento minimo da lingua inglesa, principalmente no gque tange
a vocabulario, caso contrario, a tarefa do professor sera duplicada, ja que o mesmo devera
auxiliar o auno na traducdo dos vocébulos, bem como, no acompanhamento da feitura dos
exercicios.
Relembramos, aqui, que no anexo 4 desta pesquisa serdo apresentadas copias do

material disponivel paraimpressao do software em discuss&o.

4.2.2 Habilidades propostas pelo software

Seguindo o critério das quatro habilidades que o ensino de lingua estrangeira pode
desenvolver, as quais ja foram discutidas anteriormente, e ainda, somados as condi¢fes (frases
para completar, video clipes, dudio e leitura de texto) que esse software oferece a seu usuério, a
possibilidade de desenvolvimento envolve os seguintes campos:

Reading — tanto na leitura das sentencas a serem completadas com o item gramatical
estudado (na primeira seqiiéncia dos exercicios propostos), quanto na leitura dos textos

disponibilizados para posterior solucdo de exercicios referentes a ele, o auno tera a



oportunidade de aumentar seu vocabulério e sua capacidade de compreensdo de textos, ja
que, aém do desafio de completar 0 exercicio corretamente, a pessoa fara um exercicio de
reconhecimento do vocabulério utilizado, tendo, em alguns momentos, que recorrer ad uso
do dicionario ou da gramética, paraidentificar palavras e tempos verbais.

Writing  — esse tipo de prética € comumente desenvolvido em sala de aula, por meio de
exercicios feitos en folhas extras ou mesmo nos livros, porém, com o uso desse tipo de
software, o auno, aém de completar frases, pode verificar seus erros ou acertos
imediatamente apos a feitura delas, bem como, ouvir aguelas sentencas faladas por um
inglés nativo e que prové a esse aluno a condi¢do de dar um feedback (retorno) ao grupo e
a0 professor com maior experiéncia de campo.

Listening — 0 uso de sons promovidos pel o software em estudo pode auxiliar diretamente ao
aluno a desenvolver a chamada consciéncia fonética que, segundo Fox (2000, p.45) € “o
entendimento da lingua falada, a qual consiste de palavras, rimas, silabas e sons’. Quando
ele consegue desenvolver esse tipo de habilidade, o beneficio recai ndo somente no campo
da prética ora dalingua, como também no campo da escrita, ja que sua producdo tendera a
ser cada vez mais correta.

A habilidade conhecida como Speaking néo € priorizada nesse CD-Rom, ja que
ndo é disponibilizada a forma de pratica oral da gramética aprendida. Esse quesito € um ponto
negativo dessa obra did&tica, pois, com a exceléncia da apresentacdo dos videos e dos audios,
torna-se importante dar ao aluno a condicéo de praticar tal habilidade.

Reforcando o que ja dissemos anteriormente em relagdo a0 software “The Magic
Glasses’, outros materiais didéticos e outras formas de exercicios deverdo ser postos em pratica,
para que essa habilidade sgja exercitada. O exercicio em duplas em um mesmo computador ou,
uma discusséo proposta pelo professor sobre o contelido exercitado nesse Cd-rom, dentro ou
fora do laboratdrio de informética, pode ser uma chave para desencadear o uso oral do item que
estgja sendo aprendido pelo grupo; opotunizando assim, o0 exercicio de todas as habilidades da
lingua
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4.2.3 Navegacao dasteasdo software

A primeiratela do programa apresenta se em forma de duas colunas, na primeira,
estdo dispostos os cinco topicos gramaticais trabalhados no CD-Rom, 0s quais se encontram
ordenados no quadro 11 deste trabalho, e, na segunda coluna, uma instrucdo sobre a
qualificacdo dos sub- itens a serem acessados pel os usuérios. Essa primeira tela permite ao aluno
escolher o tdpico e, ao clicar nele, abre-se lateramente um hipertexto que apresenta todo
contetido de seus sub-itens, e que pode ser melhor visualizado no quadro 12.

Na parte inferior dessa mesmatela, e bem ao centro, aparece o seguinte:

Quadro 12

Outras opcoes de consulta

OTHER OPTIONS
AZAR ON THE WEB AZAR LIBRARY CREDITS

Fonte: O quadro acima é uma copiafiel do origina que aparece natela do software.

Oitem Azar on the Web oportuniza ao usuario fazer conexdo direta, via internet,
com o site produtor desse software, possibilitando-o conferir novas ateragdes ou novos
langamentos feitos em relacéo a esse programa de computador.

Oitem Azar Library, ao ser clicado, abre um hipertexto que apresenta ao usuario
toda a série de gramaticas e livros de exercicios, totalizando vinte e sete, lancados por Betty S.
Azar, 0s quais s80 as matrizes desse software.

O item Credits (que significa créditos em portugués), ao ser clicado, também abre
um hipertexto de uma pagina, mostrando 0s nomes da equipe de producdo técnica e
pedagdgica do CD-Rom e, ainda, dos atores que participaram dos video clipes e das gravacoes
de audio.

Apos a selecdo do topico e do sub-item, a proxima pégina que serd mostrada ao
aluno sera a de exercicios, a qual terd o seguinte formato, que é idéntica para todos os sub-

itens desse Cd-Rom:
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Quadro 13

Contetido da pégina de exercicios

CONTENTS GRAMMAR CHARTS HELP QUIT
RESET EXERCISES
AUDIO
VIDEO
? READING
?
?

Fonte: O quadro acima é um esboco fiel datelaorigina do software.

Ao clicar o icone Contents o auno visudizard, por meio de um hipertexto que se
abre na tela, todo o conteldo do topico gramatical selecionado por ele, por exemplo, em
“Aucxiliares’, ele mostra os dez itens gramaticais disponivels para acesso.

O icone Grammar Charts gpresenta a0 aluno todas as regras gramaticais do sub-
item que €ele tiver selecionado, caso ele resolva acessar ou consultar o proximo item a ser
estudado, contém, ainda, exemplos e frases de uso do dia a dia, mostrando ao aluno o0 uso
direto daguelas regras. Ressaltamos aqui que o contetido desse hipertexto € fiel ao que o aluno
pode consultar na gramética elaborada por Betty S. Azar.

O icone Hep, cuja traducdo para o portugués é “gjuda’, ao ser clicado, explica o
funcionamento de cada exercicio. Exemplificando, no caso do video, ele mostra, com um
desenho, todos os passos a serem dados para que 0 aluno possa assistir ao filme, bem como, a
formadele retornar aos exercicios propostos para aquel a tarefa.

Parao icone Quit, cuja traducdo para 0 portugués é “parar, abandonar, sair”, o
usuério fara sua opcdo de deixar aquele exercicio a qualquer momento.

As quatro janelas a esquerda da tela (Exercises, Audio, Video, Reading) sdo os
icones opcionais que o usuario do programa tera a sua disposi¢ao, sendo que o icone Exercises
sera obrigatoriamente a primeira tela a ser aberta para o aluno, quando da escolha do sub-item.
Essa facilidade permite a0 aluno exercitar a sua habilidade escrita e, em seguida, visudizar,

por meio do video clipe, do &udio (que se diferencia do video clipe, por ser um didlogo que o
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aluno ouve, apos clicar no icone simbolizado por um radio. Portanto, o aluno sabe que deve
prestar atencdo a tudo, pois ndo tera nem a imagem, nem frases escritas para se apoiar,
restando a ele, posteriormente, a obrigacdo de resolver os exercicios escritos propostos na
sequiéncia), ou do Reading.

O icone Reset, que aparece na tela do computador na mesma posi¢cdo, como no
guadro 13, da ao aluno a oportunidade de apagar 0 que ele tenha escrito no exercicio e
reinicia- lo.

Os trés simbolos que aparecem logo abaixo na seqiiéncia (¢ ) sdo icones que
possibilitam ao aluno mudar a pagina de exercicios escritos, ja que, geramente, a série desses
exercicios € composta de trés paginas, que o aluno pode escolher, por meio do simbolo, a
pagina que desgjar resolver. Tais simbolos estardo disponiveis na tela, apenas, no caso dos
exercicios escritos, nas outras trés opcdes (Audio, Video, Reading), os aunos terdo apenas
uma pagina com questdes a serem resolvidas.

A questdo da navegabilidade, para o usuario deste software, é de extrema
facilidade, pois a visualizacdo e acesso de todos os icones estd bem destacada na tela e ndo
muda, tornando-se fécil, até mesmo, para alunos de idades inferiores as indicadas, ao
utilizarem desse programa de computador.

Justificamos aqui a criagdo dos quadros 11, 12 e 13, pelo fato do software ndo
permitir aimpressdo das telas de exercicios, tampouco, de qualquer outro tipo de tela.

4.24 Relacdo método de ensino da lingua inglesa/softwar e educacional

A presente andlise define como se estrutura a mesma sequiéncia das metodologias
de ensino de lingua estrangeira apresentadas no primeiro capitulo deste trabalho, pois, desta
forma, as conexdes entre elas e 0 software Azar Interactive podem ser melhor visualizados,
ent&o temos:

Método Gramatica-traducdo - ndo encontramos nenhuma semelhanca explicita entre esse
método e o conteldo apresentado no CD-Rom. Porém, pode-se fazer um paralelo
apontando uma caracteristica desse método, que é o fato da oracéo ser considerada a

unidade basica para a prética da lingua também no software ora analisado. Todas as séries
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de exercicios apresentados vem sempre em forma de oragdes a serem completadas e mais,
na apresentacéo do item “Reading”, os aunos deparam-se com pequenos textos para
leitura para, posteriormente, completar frases com palavras retiradas desses mesmos
textos. O que estd sendo considerado neste tépico é a estruturagdo dos exercicios
apresentados no software, por terem caracteristica, com a diferenca de que nele ndo ha
possibilidade de traducdo ou mesmo consulta a dicionarios.

Método Direto — pode-se destacar aqui duas caracteristicas que podem ser relacionadas ao
software em andlise. A primeira é o fato do duno ser estimulado a trabalhar com
exercicios elaborados por nativos da lingua, evitando o erro do aprendiz deparar-se com
sentencas e exercicios que tenham em sua construgcdo estruturas da lingua materna (o
portugués). E interessante acrescentar que apesar dessa caracteristica ndo ser a exigéncia
principal para 0 uso do método, acreditamos ser um fator de otimizagdo do ensino da
lingua estrangeira que o material tenha tal procedéncia, para que o aluno tenha a viséo e a
vivéncia da lingua da forma como é utilizada em seu pais de origem. Esta opini&o néo leva
em consideracdo sotagues e erros cometidos em determinadas regides da Inglaterra ou dos
EUA.

Em relacdo a este fato, definimos uma palavra para designar esse desvio de
concepcdo: o “portu-english”, que indica que a grafia das palavras esta correta, poréem, a
estrutura da frase (colocagcdo de adjetivos, advérbios, etc.) € toda feita como se o auno
estivesse escrevendo uma frase em portugués (no caso, sua lingua mée). Em relagdo a este
fato, o0 Azar ndo corre nenhum risco, podendo ser considerado como material auténtico da
lingua estrangeira estudada.

O segundo ponto é a questdo da motivacdo intrinseca, pois o software da a
condicdo aos aunos de ouvirem as sentengas e assistirem aos videoclipes na lingua inglesa
original, com a pronlncia e estrutura corretas, e mais ainda, sendo esse software produzido
para 0 ensino da lingua também para o idioma nativo, possibilita aos alunos se sentirem
como se também fossem nativos, ja que o material ndo é feito apenas para 0 ensino a
estrangeiros.

Método Audiolingual —uma caracteristica de semelhanca entre esse método e o software €

o fato do auno exercitar a lingua estrangeira no CD-Rom aprendendo a correta estrutura

CXXXVili



da lingua (por meio de exercicios escritos) e seus sons (repeticdes das frases dos exercicios
escritos e videoclipes).

Existe uma diferenca entre 0 método e o software, que é em relagdo a explicacéo
da gramatica, que a teoria do método prefere evitar, e que o CD-Rom oferece ao aluno em
forma de hipertexto. Nessa janela hipertextual, o auno, aém de visuaizar as regras
gramaticais do item estudado, de forma sucinta, depara-se com uma sé&rie de frases que
exemplificam seu uso correto.

Outro item considerado pelo método e verificado no software é a questéo da
proniincia da lingua apresentada ser feitas por nativos (briténicos), ja que nosso campo de
investigacdo foi uma escola de lingua inglesa britanica. Essa condi¢do de ouvir a lingua (as
palavras e a fluéncia da fala nas sentengas) com sua pronuncia e sotague originais pode passar
despercebida aos alunos, porém, é um elemento importante que pode auxiliar (em alguns casos
pode até mesmo bloguear) o desenvolvimento da compreensdo oral deles.

Abordagem Comunicativa— em relacéo a abordagem, é possivel observar uma uni&o
entre ela e o software aqui estudado, se considerarmos 0 seguinte aspecto da teoria: no
caso especifico do trabalho focado na compreensdo oral, que, segundo a teoria do netodo,
deve ser dado no primeiro momento e, dai, ser seguido pela pratica da expressdo escrita.
Tem-se aqui a possibilidade de tal tipo de trabalho com o Azar Interactive, se 0 usuério se
utilizar primeiramente dos icones que possibilitam o exercicio auditivo e visual, para,
posteriormente, realizar suas tarefas escritas (0 que ndo entra em conflito com a teoria do
método). Mesmo no item do software que apresenta apenas paginas de exercicios escritos,
existe tal possibilidade, ja que 0 mesmo tem icones que permitem o aluno ouvir todas as
frases a serem completadas, independentemente dele estar ou ndo resolvendo os exercicios
por escrito. Essa associagdo sequencial ora e escrita possibilitada pelo software, além de
ndo interferir na execugdo dos exercicios, permite ao professor, seja ele seguidor desse
método ou ndo, experimentar uma nova prética de ensino.

Método da Resposta Fisica Tota - € possivel fazer-se uma pequena ligacdo entre uma
caracteristica desse método e o software estudado. E o fato da consolidag&o das estruturas
e do vocabulario ser promovida pela escrita, que nesse método € relegado a um segundo

plano, mas que, com o0 uso do software, torna-se uma ferramenta capaz de trabalhar esse
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contelido com precisdo. Caso 0 professor considere a prética da lingua por meio da escrita
e da prépria consulta as regras gramaticais da mesma forma, tal como no método,
certamente esse software poderd desempenhar essa funcéo, devido as suas qualidades
técnicas ja evidenciadas anteriormente.

Método da aprendizagem Comunitaria da Lingua — o software aqui analisado néo
contempla nenhuma caracteristica desse método de ensino de linguas.

Método do Enfoque Natural — pode-se iniciar esse tépico destacando-se a questdo da
reducdo do estresse no ensino, especialmente para o aluno adulto. Como ele tem a
condi¢do imediata de consultar a resposta correta, bem como, de n&o sofrer nenhum tipo
de pressdo para marcar pontuagdo positiva ou negativa ao final de seu exercicio, o aluno
adulto tem a tranquilidade do ambiente virtual para exercitar seus conhecimentos.

A questdo da combinagdo da aguda visua (videoclipes) pode ser aqui
relacionada com o termo significativo desse método de ensino. Pode-se dizer que, para o
grupo de alunos, naquele momento, a histéria mostrada néo tenha relacdo com o cotidiano
deles (ex.: fina de semana esquiando nas montanhas), porém, os diélogos apresentados nas
cenas sdo de tal forma parecidos com a vida cotidiana deles, que podemos afirmar ser esse

um ponto de uni&o entre alingua aprerdida e seu uso prético navidarea.

Podemos findlizar este topico complementando a idéia a respeito do instrumento

software educacional, citando o exemplo dado por Rubem Alves (1999, p.118) a respeito das

casas. “As casas, assim, podem ser vistas por dois angulos diferentes. a casa em s mesma,

objeto fisico, e a casa como espaco que faz algo as pessoas que moram nela’.

4.25 Avaliacdo do software segundo critériosde C. Chapelle

Se na lingua inglesa todas as letras tivessem apenas uma prondncia, aprender

inglés seria uma tarefa muito simples, e talvez nem necessitasse de uma ferramenta téo

complexa quanto um software educativo. Como justificativa, temos o fato de serem as vogais,

na lingua inglesa, pronunciadas de diversas formas, como exemplo a letra “a’, que pode ser

pronunciada de seis formas diferentes ( “a’ aberto, “a’ fechado, “&”, “¢”, “€’ e “¢€’, segundo
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Langenscheidts, 1998, p.8). Essa natureza complexa de seu sistema alfabético, somada a
aquisicao de palavras estrangeiras que foram incorporadas a lingua inglesa, ao longo dos anos,
€ um fator que pode dificultar a fixacdo auditiva e o aprendizado dos aunos.

Encontram-se descritos, na sequiéncia, os critérios definidos por C. Chapelle como as

qualidades necessérias em um software educativo para o ensino da lingua inglesa.

Quadro 14
Aspectos consider ados impor tantes em uma avaliagao de software
QUALIDADES SOFTWARE:

AZAR INTERACTIVE
POTENCIAL PARA O APRENDIZADO DA LINGUA Positivo
ADAPTACAODOALUNO Boa
FOCO SIGNIFICATIVO Focado no proposito da tarefa
AUTENTICIDADE Boa
IMPACTO Positivo
PRATICIDADE Boa

Fonte : Quadro elaborado pelo autor desta dissertacéo.

Adaptacdo do aluno — a motivegdo que, segundo Nagy & Anderson (1984, p.306), € um
fator tdo importante quanto qualquer outra caracteristica em um programa de
ensino/aprendizagem para sala de aula, é outro ponto que deve ser discutido para que se
possa verificar a adaptacéo do auno ao uso do programa. Segundo Ruddell (1999, p.237),
os aunos tornamse mais receptivos a aprender palavras quando elas. (1) forem bem

enredadas e utilizadas pelos adultos; (2) produzirem emocdes fortes ou quando uma
pronuncia errada possa produzir embaraco ro falante; (3) tenha utilidade imediata; e (4)
sgjam de uso comum entre os colegas de classe. Em relagdo ao Azar Int., podemos

destacar a questdo dos videoclipes apresentados, que tem o formato idéntico dos filmes
gue os aunos assistem em suas tevés a cabo, cujo contelido, apesar de ter pouca duragdo, é
sempre focado em uma cena do dia a dia das pessoas do pais de origem do CD-Rom (a

Inglaterra).
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Potencial para o aprendizado da lingua — os softwares que oferecem exercicios fonéticos
tém a vantagem de proporcionar aos alunos a condi¢éo de ver e ouvir letras/palavras e sons
associados a elas, 0 que, segundo Fox & Mitchell (2001, p.55), “reforca as conexdes entre
0s sons das letras’. Esse tipo de software também pode dar aos alunos um feedback
imediato e consistente da resposta dada, exemplificando por meio do software Azar,
podemos dizer que, ao optar por fazer a correcdo da frase resolvida pelo icone de corregdo
escrita ou pelo de correcdo oral, j& que os dois encontram se posicionados ao lado das
frases, o aluno pode corrigir seu erro e, ainda, solidificar a aprendizagem dos sons das
letras e palavras daquela frase. Esse conhecimento do resultado gjuda ao aluno ndo apenas
a verificar seu sucesso na redlizacdo da tarefa, como, também, demonstra-Ihe quando
repensar uma resposta errada.

A idéia do software em discussdo de prover aos alunos a resolucdo de
exercicios, seguida do reforco dos sons das letras, das palavras e das sentencas, € o que Fox
& Mitchell (2001, p.56) afirmaram ser o “suporte ao desenvolvimento da consciéncia
fonética’ dos alunos.

E importante definir nesse ponto o que entendemos por consciéncia fonética,
gue, na concepcao de Fox (2000, p.28), “é o entendimento de que a lingua falada consiste
de palavras, rimas, silabas e sons’. Aqui encontramos o fio condutor da nossa discussao,
pois 0 software educativo, tendo a condicéo de despertar a consciéncia fonética, auditiva,
visual (de leitura) do aluno, ele, por certo, estara unindo conhecimento e habilidades aos
exercicios reais de leitura e escrita.

E possivel discutir sobre o Azar Int. a respeito das atividades de prética de
vocabuldrio que, para Fox & Mitchell (2001, p.69), consistem da identificacdo de
sinbnimos e antbnimos. “sinbnimos e antdnimos gjudam os alunos a entenderem as
conex0des entre as palavras, que por sua vez, 0s gjudam a compreender o que estéo lendo”.
Ta prética € possibilitada no software em estudo, pelo uso de funcbes gramaticais ja
estudadas pelos alunos, porém, enredadas em um contexto especifico, vide exemplo dos
videoclipes apresentados, que permitem a verificagdo do uso da lingua de uma forma viva.

Conforme a apresentacdo desse software (feita no item 4.2.4), o objetivo

principal dessa ferramenta didética é a prética da gramatica, que cumpre sua tarefa ao
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trabalhar ndo apenas a parte escrita da lingua objeto, proporcionando consulta gramatical e
correcdo automética de erros cometidos, como, também, dando ao aluno a possibilidade da

prética auditiva correta de vocabul os novos e antigos aprendidos.

Foco significativo — essa estimulagdo multimodal proporcionada pelo software em estudo
oferece aos alunos oportunidades de reforco e prética de conceitos dados em sala de aula
de lingua estrangeira, que, muitas vezes, pela diferenca de importancia dada na lingua
materna, podem passar despercebidos na classe, podendo ser introduzidos, via
computador, sem que os alunos percebam. Um exemplo pratico disso é a condicdo desse
software conter exercicios com partes auditivas, que, para o ensino da lingua inglesa,
acreditamos ser um fator diferencial e importante. A questdo da correta inflexdo das
paavras em uma frase, proporcionada no Azar Int.,, pode significar ndo apenas a
aprendizagem da pronincia das palavras na lingua objeto, como, também, o treinamento

auditivo para que ele possa reconhecer e compreender o idiomafora da sala de aula.

Autenticidade — nesse campo, no que diz respeito aos alunos, ndo ha dificuldade em

perceber tal caracteristica. Tomando os videoclipes como exemplo, temos pequenas
historias relativas a vida comum de pessoas de diversas idades convivendo em um mesmo
contexto, tal qual se passa na sociedade em que vivem os alunos, porém, com a diferenca
de que os afazeres domesticos e o lazer desses personagens estdo contidos no universo da
cultura do idioma estudado. Essa caracteristica da ao aluno a no¢do do uso dalingua no dia
a dia, porém, da a ele a possibilidade de perceber a diferenca de gostos, comidas e
maneiras de se passar um final de semana, por exemplo, entre 0 seu pais/sua cultura e ado

outro idioma.

Impacto — uma pesquisa desenvolvida por L. Hay (1996) verificou que alunos de 4° ano,
gue usualmente eram tensos e preocupados quando se deparavam com textos e exercicios
impressos, tor navam:-se relaxados e sorridentes quando executavam as mesmeas tarefas no
computador. A pesquisadora verificou em seus estudos que, até mesmo aqueles alunos

desmotivados em leitura, tornavam-se motivados quando submetidos a um curriculo de
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leitura que utilizava o computador. Este exemplo ndo significa que o Azar Int. sgja capaz
de produzir tal entusiasmo nos alunos, mas a forma com que a lingua é apresentada,
demonstrando a utilizacdo do contelido aprendido, faz com que essa ferramenta de ensino
possa ser considerada ndo apenas de impacto positivo, como, também, facilitadora para o
aluno redlizar interligaces entre contelido e exercicios dados em sala de aula, com as
tarefas executadas por ele no software. E importante deixar claro, também, que o caminho
tomado pelo professor depende das exigéncias do curriculo, da disponibilidade de fontes e
do tempo para se fazer tais conexdes, que, no caso de uma escola especializada em
linguas, é muito flexivel, ja que o objetivo maior dela é o ensino/aprendizagem do idioma
estrangeiro.

Praticidade — Fox & Mitchell (2001, p.58) afirmaram que os alunos desenvolvem as
habilidades fonéticas enquanto ouvem e |éem sentencas que 0s mandem seguir
instrucdes/directes; identificar sentencas completas ou incompletas, em exercicios de
correcdo gramatical; e mesmo resolver exercicios que requeiram deles a recolocagéo de
palavras na ordem correta da frase. O software Azar Interactive oferece condicéo de
forma direta, desde a primeira tela/sequiéncia de exercicios, o aluno, clicando o icone
simbolizado por um megafone, que se encontra localizado ao lado esguerdo de cada uma
das frases a serem preenchidas, terd a frase completa pronunciada na lingua objeto. Nesse
ponto, os autores reforcaram teoria, afirmando que “os alunos se beneficiam desse
tipo de aividade fonética, quando as atividades de sda de aula ddo suporte ao
desenvolvimento da sua consciéncia fonética’ (p.58).

Finalizamos este topico refletindo a seguinte citagdo de Papert (1980, p.86):

Eu considero que revolucdo sgja de idéias, ndo datecnologia. Estas, consistem
de novas formas de se entender o dominio de assuntos especificos e, novas
formas de compreensdo do processo de aprendizagem em si. Consistem,
também, de uma nova e muito mais ambiciosa, tendéncia de visdo das
aspiragdes educacionais.
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426 Comentarios adicionais e discussao das caracteristicas do software estabelecidas

por Wepner & Ray

Em relacdo ao primeiro quesito apresentado por Wepner & Ray (quadro 6), sobre a
condicdo das instrucdes dadas aos alunos serem claras, concisas e faceis de serem seguidas,
sem a gjuda do professor, verificamos que tais instrucdes sdo simples e objetivas, mostrando,
na tela de computador, uma realidade a qual os alunos estdo acostumados a manipular
diariamente, tal como os botBes dos video cassetes ou aparelhos de som. Tal semelhanca,
somada a clareza dada na instrucdo dos exercicios, permite a esses usuarios navegar com
tranquilidade pelo programa, podendo até dispensar a presenca do professor, ja que tudo o
gue eles necessitam esta a disposicdo (exemplificando: regras gramaticais com exemplos, sons
e videos). Segue um exemplo de instrugdo de exercicio do software, retirado do topico: Verb
Tenses (tempos verbais), sub-item 2, past forms of be (formas do verbo ser/estar no passado):
drag the correct word to complete each sentence (arraste a palavra correta para completar cada
sentenca).

Dando sequiéncia a essa discussdo, temos a questéo da qualidade dos gréficos e
sons apresentados no software e sua conex@o com os contelidos e conceitos ensinados. Nesse
ponto, podemos perceber a preocupacdo da autora em fazer desse material didatico o mais
perfeito possivel, pois ndo apenas os didlogs, como os videos foram especiamente
produzidos para esse software, garantindo ao aluno a verificagcdo, na integra, do contelido que
acabou de aprender. Dando continuidade a esse comentario, acreditamos que esse programa
possa estender a imaginacdo e criatividade dos alunos para além do que foi dado naquele
momento, pois, com a visualizacdo das cenas dos filmes, ou apenas dos didogos, utilizando
aquele item gramatical estudado, o aluno poderd, certamente, conecté-1o a outras situactes de
sua vida quotidiana na lingua objeto.

Como ja dissemos anteriormente, esse software esta dividido em trés niveis de
contelidos (apresentados no quadro 11 deste capitulo), extraidos das graméticas e do material
elaborado por Betty S. Azar, 0 que possibilita a sua utilizagdo ndo apenas durante o semestre
letivo, como também durante toda a duracdo do curso de lingua estrangeira. Dado o apoio das

obras impressas dessa autora e dada, ainda, a semelhanga dos conteldos, o professor pode ter
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total apoio de materiais impressos, para dar continuidade aos itens abordados via software, 0
gue responderia ao Ultimo questionamento levantado por Wepner & Ray. Temos, ainda, um
item ndo respondido do quadro 6, quinto item, que diz respeito a questdo do programa
encorgjar a interagdo e cooperacdo entre os alunos. Tal possibilidade apresenta-se viavel, ja
gue o software ndo exclui a condi¢cdo de que vérios alunos o utilizem ao mesmo tempo, em um
mesmo computador, permitindo, assim, a troca de informacfes entre seus usuarios.
Finalizaremos a presente discussdo citando Rubem Alves (1999, p.17-8), quando
discursava sobre os programas educativos feitos para a televisdo, para, posteriormente, fazer
um paralelo entre essas palavras e a nossa realidade de sala de aula de lingua estrangeira: “[...]
Programas educativos sdo inteligentes, belos e inlteis. Somente os que ja estdo educados se
interessam por eles. Quem ndo é educado, para ser engravidado, tem que ser seduzido”.
Podemos dar continuidade a essa idéa, mostrando que a semelhanca com a vida real,
representada por meio dos video clipes e exercicios de audio oferecidos por esse software
educativo, sd0 0s meios mais atuais de se promover tal seducdo com relagdo aos Nossos
alunos. Esses que, em sua grande maioria, ndo apreciam o estudo da gramatica inglesa, tém
hoje a condicéo de, através do computador, tornar possivel a representacdo dos conceitos
abstratos ensinados, por meio de imagens visuais concretas, que, aém de tudo, podem ser
manipuladas. Dessa forma, acreditamos que esse modelo de software pode tornar possivel
ambos os lados, professores e alunos, aromper algumas barreiras que dificultam essarelagéo e

gue, muitas vezes, podem inviabilizar o processo ensino/aprendizagem dentro da sala de aula.
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CONSIDERACOES FINAIS

No capitulo primeiro desta pesquisa, verificamos gue alguns métodos especificos
dao maior énfase as destrezas orais e afirmam que as destrezas de leitura e de escrita sGo
secundarias em relacdo as orais. Outros se propdem a ensinar as destrezas comunicativas
gerais e ddo mais importancia a habilidade de expressar-se e fazer-se entender que a corregdo
gramatical e pronuncia. Outros, ainda, definem seus objetivos ndo tanto sob a perspectiva
lingliistica, como sob o ponto de vista das condutas de aprendizagem. A soma dessas
tendéncias pode ser traduzida como o ato do educador investir nOoS processos ou has
habilidades que se espera que o aluno adquira como resultado do ensino ministrado, dando
crédito ao método de sua preferéncia.

A chave para 0 sucesso continuo da pesquisa, pelo melhor método, segundo
Brown (1987, p.xiii), “repousa sobre a nossa (do professor) habilidade de ser cautelosamente
ecléticos na busca pela verdade’. Essa idéia € reforcada pela afirmacdo de que nenhuma
disciplina em particular, ou teoria ou modelo, podera prover a formula méagica para resolver o
mistério da complexidade do ensino/aprendizagem da lingua estrangeira (Brown, 1987, p.xiii).
A proposta defendida por ele é que desenvolvamos (professores da area) uma teoria ampla,
baseada na agquisicdo da segunda lingua, a qual nos gude a criar opgdes por métodos
especificos ou técnicas de aplicacdo e uso em nossas préticas diarias de aulas de idiomas.

Essa discussdo ndo desconsidera, também, o quesito “ambiente” nesse contexto, o
gual acreditamos destinar-se a reforcar aprendizagens ja realizadas, como também a motivar e

instigar o auno a investir na aquisicdo de novos conhecimentos. Acreditamos que um
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ambiente de aprendizagem dinémico deve consistir na associagdo de diferentes recursos,
materiais e humanos, para se potencidizar a0 méximo o ato de aprender, sgja por livre
descoberta, por meio de atividades 1Udico- pedagdgicas ou mesmo em situagfes de trabalho
cooperativo. Nesse ambiente de aprendizagem, acreditamos no uso pedagdgico do computador
como fator de contribuicdo efetiva no avanco qualitativo do processo ensino/aprendizagem.

Observando-se que 0 ensino e a aprendizagem sdo fendmenos autdbnomos, embora
estreitamente relacionados, defendemos a idéia de que o computador/software educativo pode
funcionar como uma espécie de “trago-de-unido” entre eles, alicercando a comunicagao entre
0 emissor (0 professor) e o receptor de mensagens pedagdgicas (o auno) e até mesmo, a
comunicacdo auno-aluno, confundindo essas fungbes, jA& que também os professores,
aprendem com seus alunos durante a prética do ensino. Aqui vale repetir Scrivener (1994,
p.200), que advertiu afirmando que “enquanto professores, nds também somos aprendizes —
aprendendo sobre a lingua, sobre metodologia, sobre pessoas, sobre nés mesmos, sobre a vida.
[...] Ent8o, ao invés de sermos apenas um professor, sgjamos também aprendizes’. Com esse
mesmo intuito € que mergulhamos no universo da informética educativa, para melhor entender
Seu uso e aprender atirar mais beneficios dessa ferramenta

Uma idéia que se fortaleceu a0 longo desta pesquisa foi a questdo de
considerarmos como um fator de necessidade extrema a andlise do material a ser utilizado via
computador em sala de aula de idiomas, ndo apenas pela preocupacdo em atualizar o contexto
escolar com 0 mundo exterior, mas, principalmente, por perceber-lhe o valor
formativo/educativo, como também, pelo risco de sub-utilizar essa ferramenta, que, como
pudemos verificar, tem muito a oferecer a todos nos, professores e/ou aunos.

Em relacdo aos critérios para que tal andlise aconteca, acreditamos que uma
investigagdo metodolégica do contelido do programa, em comparacdo com a metodologia
desenvolvida na unidade escolar a qual se destina, sgja apenas o primeiro passo, porém, 0 mais
importante. JA que os objetivos metodol égicos sdo parte fundamental na estruturacdo de um
programa de ensino de uma institui¢éo escolar, ha que se aprofundar com cautela na questdo
da verificacdo do material didético utilizado, principalmente por ser o computador um objeto

ainda ndo totalmente desvendado por parte de alguns segmentos profissionais.

cxlviii



Privilegiamos, inicialmente, neste trabalho, a andlise individual de cada software
escolhido, procurando verificar neles as caracteristicas que os métodos de ensino de idiomas
pudessem ter ali representadas. Essa busca nos levou a perceber que caracteristicas diferentes,
ou mesmo as semel hangas de alguns métodos, cruzaram se em um mesmo CD-Rom, tal como
as teorias dos métodos apresentados no capitulo primeiro desta dissertacdo, ora enfatizando a
compreensdo oral ou a escrita, que se sucedem da mesma forma na ferramenta oferecida pela
informética. Cabe, mais uma vez, a cada educador e sua instituicdo, definir que tipo de pratica
desgjaimplementar e aperfeicoar no campo do ensino da lingua estrangeira.

Nossa aposta nesta pesquisa foi a de que o software educativo poderia subsidiar as
intervencgdes didaticas e organizar as atividades de aprendizagem, de tal forma que o conteiido
dado em sala de aula de lingua estrangeira pudesse ser praticado e concretizado pelas acbes
dos alunos, porém, com o decorrer de nossas investigacdes, passamos a visumbrar também
uma outra possibilidade, que é a de possibilitar a esses alunos conhecer primeiramente através
do software o contelido a ser aprendido e seu uso pratico, com a condi¢do positiva, a nosso
ver, de poder gerar discussdes entre grupos de colegas e/ou professores e, até mesmo de
incursdes dos préprios aunos dentro do novo conteldo. A andlise dos dois softwares
educativos selecionados para este trabalho mostrou que a integracdo da tecnologia as préticas
didaticas, desenvolvida sobre bases tedricas e cientificas, pode evidenciar a utilizagdo do
conteldo dado na lingua estrangeira, muito além de considerar o uso da informética como
apenas um brinquedo para divertir os aunos ou, mesmo, para atrarlos para um
estabel ecimento de ensino.

Poderemos encontrar criticas pela op¢do tomada, no que diz respeito a andlise feita,
observando-se as caracteristicas metodol dgicas contidas no software, no entanto, acreditamos
gue um primeiro passo direcionado nesse campo, desta forma, podera nos levar a, pelo menos,
melhor plangjar nossas estratégias de acesso as habilidades que desgjamos ver desenvolvidas
nos aunos, e que podem ser trabalhadas com esse tipo de material didatico.

Poder mostrar aos colegas educadores e pesguisadores que, muito além de uma
visdo simplificada da informatica educativa, podemos descobrir caminhos anda n&o
explorados, 0 que € um desafio ao qual nos propusemos a empreender e, como tal, acreditamos

ter sido significativo para 0 nosso desenvolvimento profissional e pessoal, estimulante para a
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continuidade do estudo e pesquisa nesta diregdo. Finalizamos este paragrafo com o reforgo dos
dizeres da pesguisadora Barbara Means (1997, 32 parte: 1):

O poder ndo esta na tecnologia propriamente dita, e sim, no contexto de
instrucdo ao qua ela pode proporcionar um suporte. A oportunidade de
incorporar a tecnologia a uma escola, pode se tornar um catalisador para
repensar como ela deve estruturar 0 seu uso de tempo e pessod, 0 que elaesta
tentando ensinar aos alunos e, como a sua equipe acredita que os alunos
aprendem e podem demonstrar que aprenderam.

Lembramos ainda que o0 posicionamento que assumimos ao considerar ambos 0s
softwares educativos selecionados para esta pesquisa, como de grande utilidade em sala de
aula de lingua estrangeira (inglés), advém da andlise procedida no quarto capitulo desta
dissertacdo. Nossa opinido a respeito dos dois programas anaisados é de que ambos podem
oferecer a0 auno a condicdo de interagir com o conteldo veiculado, de construir novos
conhecimentos e, ainda, de instrumentaliza- |os para transferir esse conhecimento para sua vida
cotidiana quando da necessidade do uso da lingua estrangeira.

Estamos cientes de que nossa descricdo a respeito do uso de ambos os Cd-Roms
neste trabalho manteve um posicionamento na linha das teorias do condicionamento (uma
sequiéncia mecanica de estimulos, de respostas e de reforgos). Porém, a utilizagdo desses
instrumentos como materiais pedagdgicos ndo precisa ser orientada nesse sentido, ja que a
riqueza das trocas em uma aula ndo pode ser comparada com esse tipo de seqiiéncia mecanica.
Ha que se buscar formas de modificar tal utilizagdo, para que ndo continuemos a usar um
laboratdrio de informética tal qual era utilizado no inicio dos anos oitenta, ou mesmo, utiliz&
lo como uma perpetuacdo das experiéncias de reforco realizadas por Skinner (1968).

Uma certeza que permanece ao final desta pesquisa € que a aprendizagem
dependera, também, de outras formas de intervencdes didaticas, de procedimentos e agdes
materiais que complementem e enriquecam a sala de aula, contando principalmente com o
diferencial promovido pela realidade virtual, que esta hoje muito mais préxima do aluno e de
seu mundo, e da realidade da lingua estrangeira.
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GLOSSARIO
CD-ROM - éasiglaem inglés de “compact disc read-only memory”. Designa um tipo de CD
gravado por processo industrial, com capacidade de memdria de aproximadamente 650

megabytes ou 74 minutos de audio. Também é chamado de videodisco interativo.

DVD - Digita Video Disc ou disco digital com imagens.

HARDWARE - equipamento pesado que se refere a parte fisica do computador: a maguina e
seus periféricos.
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ICONE — uma figura, geramente clicavel, apresentada na tela, usada para identificar e/ou

acionar um programa, um recurso de programa ou selecionar um objeto.

IMPRESSORA — aparelho que reproduz os dados de saida de um computador e os registra

com tinta ou pigmento sobre o papel ou outro suporte similar.

INTERNET — qualquer conjunto de rede de computadores ligados entre si, como, por

exemplo, aguele de ambito mundial, descentralizado e de acesso publico.

MOUSE - digpositivo cujo nome significa “camundongo”, em inglés, foi dado em ausdo a
sua forma, seu tamanho e tipo de movimento. Ele controla a posicdo de um cursor na tela do
computador e pode contar com um ou mais botdes. E usado para indicar e selecionar opcoes,
ioones e outros elementos de interface. Entre as agdes tipicamente executadas por meio do

mouse, incluem-se: apontar, clicar, arrastar e executar duplo-clique.

MULTIMIDIA — é uma apresentacio combinada de informagdes em diversos formatos, como

textos, imagens, sons, videos, animagdes, etc., em Unico sistema.

SCANNER - aparelho que capta o contetido de uma folha de papel (sgatexto ou imagem) e
odigitaliza

SOFTWARE - équaquer programa, ou mesmo um conjunto de programas, de computador.
VIDEO GAMES - s30 jogos e partidas disponiveis em aparelhos el etronicos para utilizagio

em conexd com a televisdo, para computadores e, também, em forma de pequenos aparelhos

individuais.
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