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(http://lattes.cnpg.br/9663183332209818)

O desenvolvimento cientifico e tecnolégico no campo do ensino de linguas
mediado por computador (ELMC) é crescente e continuo. Um levantamento de dados
feito por Paiva (2005) mostra um grande volume de pesquisas produzidas e apresentadas
Nnos principais eventos internacionais e evidencia o interesse significativo de professores,
pesquisadores, designers, professores-designers, entre outros. Toda essa producao
literaria tem como objetivo principal, atender as necessidades de grupos que por motivos
variados, almejam continuar seus estudos vencendo as dificuldades de acesso as
instituicdes de ensino presenciais.

Para falarmos da comunicacdo mediada pelo computador (CMC) no contexto
educacional, precisamos entender que apesar de ser uma comunicacao entre USUArios
através do computador (Herring, 1996 apud LEVY, M.;STOCKWELL, G., 2006, 84), ndo
se trata apenas disso. A questdo torna-se mais complexa ao percebermos a existéncia de
varios fatores que interferem nessa mediacdo. Desta forma, faz-se necessario identificar
esses fatores, bem como conhecer seus efeitos refletidos na comunicacéo e na interacao

entre os agentes.

DIMENSOES NA CMC

Levy e Stockell (2006) fazem um estudo detalhado sobre as dimensdes ou fatores
gue influenciam a CMC. Estas dimensfes sdo classificadas em temporais, sociais e
psicoldgicas, linglisticas, individuais e materiais. Vamos abordar brevemente cada

dimenséo, observando sua complexidade e implicacdo para o aprendizado de linguas.
DIMENSOES TEMPORAIS

Em relacdo aos fatores temporais a CMC pode ser sincrona e assincrona. A CMC
sincrona inclui o chat, as salas de discussdes (ambos abertos ou fechados), os MOQO'’s
(Sistema de acesso multiusuario programavel e interativo) e as audio/video conferéncias.
A CMC assincrona inclui mala direta, boletins e e-mails.
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Levy e Stockwell (2006) ancorados nos trabalhos de Skehan (1998), Abrams
(2003), Perez (2003), Sotillo (2000), Stockwell e Levy (2001) tecem varias consideracdes
em termos qualitativos e quantitativos acerca das mensagens produzidas nos modos
sincronos e assincronos, as quais veremos brevemente abaixo:

Verifica-se que os alunos no modo sincrono focam sua atengdo nos aspectos
semanticos da mensagem sem enfatizar os aspectos morfologicos. Para ndo quebrar o
fluxo da interacéo, esses alunos ndo tém tempo para consultas em fontes externas como
dicionérios, gramaticas de referéncia ou pessoas mais proficientes. Os alunos no modo
assincrono possuem maior tempo para planejar suas respostas e monitorar aspectos
como ortografia, acentuacao, sintaxe, etc. Entretanto, a possibilidade de consulta nao
exclui a existéncia de sentencas mal estruturadas, problemas ortograficos e de
pontuagcdes em algumas dessas postagens.

Alguns estudos, como Abrams (2003) e Perez (2003), mostram a possibilidade de
se produzir mais linguagem em ambiente sincrono. Os autores justificam dizendo que nos
ambientes assincronos ha um tempo maior de espera entre a composicdo, edicao,
acesso, leitura e resposta das mensagens, podendo ocasionar na quebra do fluxo das
interacdes e na consequente desmotivacao entre os interagentes.

Além dos efeitos produzidos na mensagem, ha também o fator simultaneidade. A
sincronicidade das tarefas requer que todos os participantes estejam disponiveis em seus
computadores em horario pré-estabelecido. Este fato dificulta a comunicacdo quando os
alunos possuem diferencas de fusos horarios ou horérios disponiveis incompativeis com a
proposta. Nesta questdo, o modo assincrono é mais democratico uma vez que cabe ao
aluno o direito de escolha quanto ao horario mais adequado para sua participacdo. Desta
forma, cabe ao professor refletir sobre essas implicagdes ao propor um projeto em CMC,

definindo metas linglisticas apropriadas a cada modalidade.

DIMENSOES SOCIAIS E PSICOLOGICAS

Levy e Stockwell (2006) pontuam que existem fatores decorrentes das dimensdes
sociais e psicolégicas que devem ser levados em consideracdo. Faz-se aqui referéncia

sobre a carga psicolégica que o aprendiz sofre principalmente aqueles provenientes de
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areas remotas onde o Unico contato entre professores e alunos se da através do
computador. Assim, a escolha da midia deve ser aquela que permita um ambiente mais
amigavel do ponto de vista do aluno (Doughty & Long, 2003 apud LEVY, M,
STOCKWELL, G.; 2006, 99). Outro fator que afeta o participante psicologicamente € o
problema de quebras na comunicagdo. Frequentemente essas quebras acontecem
quando o0s interagentes possuem niveis de proficiéncia heterogéneos causando
inseguranca no interagente menos proficiente. Stockwell (2004) nos mostra que quando
h& quebras nas interacfes dessa natureza, os participantes menos proficientes tendem a
ignorar essas ocorréncias.

Os aspectos sociais também interferem na comunicacdo pelo computador. Na
CMC fazemos uso do termo “presenca social” definido por Wood e Smith (2005 apud
LEVY, M.; STOCKWELL, G., 2006, 100) como “o grau em que o0 participante percebe o
outro em uma interacdo virtual como pessoa real”. Quanto mais sincrona for a
comunicacdo, maior sera a no¢cdo de presenca ja que os interagentes recebem feedback
as suas mensagens como se estivessem em uma interacdo face a face, ou seja, em
tempo real.

Existem comportamentos sociais tipicos da interagdo mediada pelo computador.
Esses comportamentos sédo incentivados pelo carater anénimo da CMC e sdo conhecidos
como flaming e lurking, O primeiro caracteriza-se por um comportamento hostil, abusivo,
arrogante e ofensivo. O ultimo, ndo se manifesta nas discussdes, preferindo observar em
siléncio as discussdes online sem contribuir com elas (Kollock & Smith, 1996 apud LEVY,
M.; STOCKWELL, G., 2006, 102).

Em virtude da caréncia da presenca social mencionada acima, e na tentativa de
tornar 0o ambiente virtual mais humanizado, foram criados os emoticons que sé&o
expressbes de alegria, descontentamento, surpresa, tédio, etc. Diferentemente das
comunicacdes reais, 0s emoticons sdo decisbes conscientes dos participantes em

expressar e tornar publica online, suas emocdes.

DIMENSOES LINGUISTICAS
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E possivel observar uma grande variedade lingiistica na CMC. Embora haja uma
grande semelhanca a lingua escrita e falada, a comunicacdo através do computador
também possui caracteristicas Unicas. Como ja mencionado anteriormente, as
mensagens nos ambientes sincronos e assincronos possuem aspectos quantitativos e
gualitativos diferenciados. Adicionalmente em termos discursivos, estudos mostram a
existéncia de certas semelhancas do discurso oral principalmente nas mensagens
sincronas; e do discurso escrito, mais constantes nas mensagens assincronas (Gonzalez-
Bueno & Pérez, 2000 apud LEVY, M.; STOCKWELL, G., 2006,103).), Sotillo,(2000)

A linguagem no meio eletrénico € mais complexa em termos sintaticos e lexicais do
gue na interacao face a face (WARSCHAUER, 1997). As caracteristicas do discurso oral
face a face estdo também presentes nas interagdes sincronas virtuais, como por exemplo,
pedidos de confirmagdes, pedidos de esclarecimento, tomadas de turno, auto-corregao,
intersubjetividade, etc. As caracteristicas essencialmente virtuais sdo os emoticons e as
abreviacbes de expressdes normalmente utilizadas formando acrénimos, como por
exemplo, “btw”’(by the way), “cu” (see you), “tb” (também), “tdb”(tudo bem), etc.

Em termos pedagdgicos, questiona-se se as caracteristicas da linguagem virtual
seriam apropriadas para a aprendizagem. Tal questionamento € decorrente da
fragmentacdo, abreviacdo e da inacuidade ortografica caracteristicas dos ambientes
virtuais sincronos. Outra razdo para se duvidar da linguagem virtual com propositos
educacionais se deve ao fato de haver, nestes ambientes, um grande numero de
interacdes curtas, fazendo com que os tdpicos centrais se percam no turbilhdo da
interacdo dificultando o trabalho do aprendiz em lidar com um grande numero de
informacdes de uma so vez.

Apesar dessas desvantagens, Skehan (1998) encontra evidéncias de que a CMC
pode contribuir com a aprendizagem de linguas. Segundo o autor, a CMC representa um
espaco adequado para a negociagéo de sentidos e colaboracao entre os participantes. O
feedback recebido no momento preciso da negociacdo,por exemplo, permite que o
sentido seja renegociado e a mensagem reconstruida de forma colaborativa entre os
participantes.Tais atividades colaborativas constituem fatores essenciais para a aquisicao

de linguagem e consideradas como 0s mecanismos através dos quais os aprendizes sdo
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levados a conscientizar-se de suas limitagdes e perceber o que precisam saber para que
essas limitacbes sejam superadas.

Varias pesquisas evidenciam o potencial de aprendizagem da CMC. Gonzélez-
Bueno & Pérez (2000 apud LEVY, M.; STOCKWELL, G., 2006, 104) mostram que as
interacdes virtuais e as negociacdes face a face sdo compativeis em termos de ganhos.
Stockwell e Harrington (2003) percebem que certa frequéncia na participacdo das
interacbes em CMC é condicdo fundamental para que os alunos obtenham ganhos reais
em termos de acuidade e complexidade. Salaberry (2000) fornece evidéncias de que a
partir das conferéncias sincronas online os aprendizes desenvolvem habilidades
morfossintaticas. Payne e Whitney (2002 apud LEVY, M.; STOCKWELL, G., 2006, 104)
descobrem que aprendizes envolvidos com chat online mostram aumentos substanciais

na proficiéncia oral.
DIMENSOES INDIVIDUAIS

Levy e Stockwell (2006) mostram que os individuos possuem preferéncias pessoais
em relacdo ao meio de comunicacao, ao tipo de mensagem, ao tipo de linguagem e ao
tipo de remetente. Estas preferéncias pessoais séo resultantes das diferencas sociais,
culturais, cognitivas, contextuais, etc. As dimensdes individuais devem ser levadas em
consideracdo pelo professor quando da escolha da midia utilizada em um projeto de
CMC.

DIMENSOES MATERIAIS

Levy e Stockwell (2006) esclarecem que as dimensdes materiais estdo
relacionadas com as propriedades fisicas da tecnologia em termos de tamanho, peso,
portabilidade, etc. Tais variaveis irdo determinar o potencial interativo homem — maquina.
Os autores em referéncia citam , como exemplo, a portabilidade e a conectividade do
telefone celular como atributos que permitem aos usuarios manter uma comunicacao mais
freqliente, e no tempo e espaco convenientes. E importante que o aprendiz esteja
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familiarizado com a tecnologia utilizada para o aprendizado e traga “para a sala de aula
toda a sua experiéncia’”. Os autores nos advertem que os professores e designers
envolvidos num projeto pedagodgico privilegiando o uso da tecnologia como ferramenta
devem realizar uma avaliacdo cuidadosa a fim de atender o grau de familiaridade
tecnolégica do aluno.

Nesse capitulo, conhecemos a complexidade e as implicacdes acerca da CMC.
Entendemos que os aspectos temporais modificam quantitativamente e qualitativamente
as mensagens, que em termos sociais e psicoldgicos algumas modalidades de CMC
possuem uma presenca social mais intensa do que outras e que existem comportamentos
tipicos do meio virtual como o flaming e o lurking. Observamos ainda a existéncia de
opinides divergentes acerca do valor pedagégico da CMC no aprendizado de linguas em
termos discursivos e morfoldgicos, que o individuo possui preferéncias sociais, culturais,
cognitivas, contextuais, etc. que também irdo interferir na comunicacao e finalmente, que
as condicOes e especificacbes fisicas e a familiaridade do aprendiz com o equipamento
tecnoldgico deva ser levado em consideracgao.

A seguir, estudaremos o aspecto interativo da CMC. Para tal trabalho, citemos
Silva (2001) que nos adverte que “interatividade ndo é um termo em informatica, mas sim,
um termo em comunicacao”, cujo significado esta relacionado a idéia de atividade “entre”,

de colaboracéo e de co-construcéo.
INTERATIVIDADE

Segundo Silva (2001), por se tratar de um tema novo, pela rapidez com que avanca
a revolucdo tecnolégica e pela profusdo de idéias advindas de diversas areas do
conhecimento, varios pesquisadores apresentam diferentes conceitos de interatividade
em diversos contextos. Primo (2005) reuniu cada uma dessas conceituagbes e
classificou-as dentro de enfoques. Por exemplo, dentro de um enfoque informacional, cita
Laurel (1991 Apud Primo 2005, 5), classifica interatividade a partir do nUmero de opcdes
disponiveis aos usuarios, ao contrario de Williams (1990 Apud Primo 2005, 5) que afirma
que tais escolhas ndo vao além dos limites da reacdo ndo caracterizando desta forma,
uma interacdo. Num enfoque mercadolégico, Sfez (1994 Apud Primo 2005, 9) trata o
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termo “interatividade” como um argumento de venda, criando uma forgca de expresséo.
Outro enfoque interessante é o enfoque antropomorfico que caracteriza como interativo

“todo sistema de computacdo onde se manifesta um dialogo entre o usuario e a maquina”.

INTERACOES MUTUAS E REATIVAS

Na tentativa de desfazer a confusdo criada acerca do termo interatividade causada
pelos diversos ambientes mencionados anteriormente e citando os estudos realizados por
Matuck (1995) e Machado (1990, 1997) sobre a comunicacéao interpessoal, Primo (2000,
1) oferece uma proposta de estudo contribuindo com o esclarecimento da questéo.
Segundo o autor, o termo interatividade abriga dois modos de interagdo: a interagao
modalidade mutua e a interacdo modalidade reativa.

O autor discute os dois tipos interativos em relacdo a dimensdes especificas tais
como, sistema, processo, operacao, throughput, fluxo, relacdo e interface. Segue abaixo
resumidamente cada uma dessas dimensdes e suas caracteristicas dentro dos dois tipos
de interacdo em questao.

O sistema na interagdo mutua € aberto e as entidades se relacionam de modo
interdependente formando um todo global. Na interacdo reativa, o sistema é fechado e as
entidades sdo independentes uma das outras. No processo interativo mutuo, a mudanca
se da pela negociacdo da mensagem. Nos sistemas reativos a mudanca se faz através do
par estimulo-resposta.

A operacdo mutua € feita pela acdo independente de cada agente de forma
criativa ndo-programada, enquanto que nos sistemas reativos, a operacao baseia-se em
reacfes, ndo havendo espaco para a criatividade. No throughput mutuo, ou seja, no
relacionamento entre inputs e outputs cada mensagem recebida é decodificada e
interpretada sob multiplas possibilidades, podendo entédo gerar uma nova codificacéo. Por
outro lado, numa interacdo reativa, o throughput € reagente, ou seja, 0s inputs e outputs
mantém o par estimulo-resposta.

Na interacdo mutua o fluxo da relagdo € dindmico e em desenvolvimento,

entretanto o fluxo reativo se apresenta de forma linear e pré- determinada. Em termos de
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trocas entre as entidades, a relacdo na interagdo mutua é emergente e vai sendo
construida e negociada durante o processo. A interacdo reativa fundamenta-se por
relacbes de causa e efeito. Os sistemas interativos mutuos possuem interface virtual,
enguanto os sistemas interativos reativos caracterizam-se pela interface potencial.

O guadro abaixo oferecido e elaborado pela Professora Zolnier (2008) ilustra essas
dimensdes:

Tabela criada por Maria da Conceicio Aparecida P. Zolnder

Tipos de interaclio e diferentes ditnensdes (sisterra, processo, opetacin, fluso,
throughme, relacio e interface) baseadas no testo de PRIMIO, Alex hueracio moima
e reativa: wna proposia de estwdo. Fewvista da Famecos, n, 12, p 31-92, jun. 2000.

Dinensies da Definicio Interacin o Interacin reativa
mteraciao
Sistetra Entidades que se Abetto, relatiso, Fechado, objetiwvo
relacioram livre
Processo Acontecimentos que Interpretativo, Relagio de estitrmilo
lewvarn a rrdancas Etrergente, & resposta
significado
negociado
Operacio Felacio entrea agin Ardes Um sistetra age e
£ a transformacio indespendentes, outro reage
ativas, criativas
Fluzmo Curso da relagio Dt co Lineat, unilateral
pre-deterrminado
Thraughpa 0 gque ocorre entre o WWaras Selecdo antormatica
it e o output possibilidades de de respostas
irterpretacio
Felagin Troca entre os Constracio Constrnigio cansal
sisterras negociada (acdo-reacio)
Intetface muperficie de Wirtial, interativa, Potencial , reativa,
cottata provletratizadora de possibilidades
lirmitadas
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E interessante observar que Primo (2007) em entrevista com o escritor e jornalista
Juremir Machado da Silva sobre o recente lancamento de seu livro, esclarece que
interatividade “é uma palavra da moda e como moda fica dificil entender o que €” justifica
dessa forma o fato de optar pelo uso do termo interagédo em lugar de interatividade.

Vale a pena mencionar que os estudos de Primo (2001, 2007) e Silva (2005)
mencionado acima estao fundamentados pelas teorias interacionistas de Vygotsky (2005,
2007) e Piaget (1996). As obras desses cientistas aplicam-se aos estudos da
interatividade contemporédnea uma vez que elas valorizam a interagdo entre sujeitos e
entre sujeito e objeto respectivamente, tirando a énfase sobre um ou sobre o outro. Primo
(2001) nos alerta que é necessario a compreensao da perspectiva desses cientistas para
a criacdo de ambientes realmente propicios a construcdo interativa evitando o “apontar-

clicar” de softwares pseudo-construtivistas.

FERRAMENTAS DE INTERACAO NA WEB

Apés um breve olhar sobre as intera¢cdes muatuas e reativas, Primo (2001, 8-16)
analisa o potencial interativo de algumas ferramentas tecnoldgicas disponiveis para

utilizacdo em ambientes educacionais.

EMAIL

O email, definido na Wikipédia “como E-mail, correio-e, correio eletrénico, ou
ainda email, € um método que permite compor, enviar e receber mensagens através de
sistemas eletrénicos de comunicacdo”. E uma ferramenta de comunicacéo assincrona e
de sistema aberto no qual cada mensagem recebida é decodificada e negociada entre
seus interagentes. Esses por sua vez constroem um relacionamento durante o processo

de negociacao em uma interface virtual.

LISTAS DE DISCUSSAO
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Servigo virtual que recebe e distribui mensagens de todos os seus “assinantes”.
Permite a interacdo mutua entre uma comunidade ligada pelo interesse comum de discutir
um tema especifico. Da mesma forma que o e-mail, a lista de discusséo é uma ferramenta
de comunicagdo assincrona. O resultado das discussfes € o resultado das acdes de
todos os participantes onde cada significado é construido por cada um dos envolvidos.
Como o debate necessita de interacdes frequentes entre os individuos, o grau de

presenca social entre eles é substancialmente significativo.

CHATROOMS E PROGRAMAS DE COMUNICACAO INSTANTANEA

Essas ferramentas possuem as mesmas caracteristicas dos sistemas abertos de
interacdo mutua como os emails e as listas. Tém potencial interativo superior a lista de
discussédo porque permitem que tais discussfes sejam negociadas em tempo real, ou
seja, de forma sincrona. Os inputs e outputs sdo decodificados e interpretados, gerando
inUmeras codificagdes. O interessante no chatroom e nos programas de comunicacao
instantaneas € que por ser sincrono o fluxo das intera¢des € intenso e proporciona um

grau de presenca social entre os interagentes superior ao da lista de discussao.

VIDEOCONFERENCIA

Segundo Levy & Stockwell (2006, 211) “A videoconferéncia nao significa apenas
uma troca de vozes e imagens dos falantes”. Mas através desse recurso os aprendizes
tém a possibilidade de praticar a conversacdo em tempo real em lingua estrangeira ou
materna. Possui todas as caracteristicas dos chats com o adicional das imagens o que

concede um alto grau interativo entre os participantes.

QUADRO BRANCO

Esta ferramenta, de alto potencial interativo permite a realizacdo de trabalhos
colaborativos em um anico documento. Os participantes possuem acesso irrestrito ao

material que vai sendo construido através da acdo negociada dos interagentes. O quadro
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branco é uma ferramenta de sistema aberto e de interacdo mutua. Todos os participantes
podem acrescentar retificar e extrair dados simultaneamente e a qualguer momento da

realizacdo da tarefa.

FORUNS DE DISCUSSOES

Os féruns de discussdes sdo ambientes assincronos de debates de temas
especificos entre varios participantes. O sistema registra a sequéncia cronoldgica da
entrada de cada participante que vai sendo organizada por tépicos discutidos dentro de

um tema.
Algumas ferramentas de interacdo reativas mais comumente utilizadas em

ambientes educacionais sao:

SITES OU HOMEPAGES

Na interacao reativa entre usuérios e homepages apenas o usuario se transforma
com 0 acesso aos conteudos disponiveis das paginas. Nao ha negociacao da informacao
ou co-construcdo de conteudos. Os sites reagem a acdo dos usuarios sempre de forma
previamente programada. Podem ser ferramentas ricas em conteddos e por esta razao

auxiliam o trabalho do internauta em geral.

CD-ROMs E DVDs

Sao programas gravados em sistemas fechados. Possui velocidade na
apresentacdo dos dados e permite ao usuario ou interagente reativo apenas a sua
manipulacdo. A interacdo se da através do estimulo-resposta e sua interface € potencial

uma vez que o programa ndo permite correcdes ou contribuigcdes.

CONCLUSAO
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Com este artigo procurou-se enfatizar alguns dos aspectos do ensino de linguas
mediado pelo computador — ELMC, a saber, a comunicacao e a interacdo mediadas pelo
computador.

Ao estudarmos o0s aspectos envolvidos na CMC (temporais, sociais e
psicologicos, linglisticos, materiais e individuais), nos conscientizamos da
responsabilidade das decisdes tomadas quando da implantacdo de um projeto em ELMC.
As diferentes modalidades de comunicacdo imprimem caracteristicas distintas na
mensagem gque € “composta, editada, acessada, lida e respondida” (LEVY; STOCKWELL,
2006) durante o processo de negociagao entre os interagentes. Esses aspectos e modos
afetam as mensagens em termos quantitativos, em relacdo a intensidade do fluxo das
interacbes; e em termos qualitativos em relacdo aos aspectos semanticos e
morfossintaticos das mensagens.

Algumas ferramentas de interagdo permitem uma presenca social mais intensa do
que outras e influenciam os relacionamentos que se transformam no decorrer das
negociacbes. Ao se tratar da comunicacdo e interacdo entre humanos, através das
ferramentas interativas muatuas, as preferéncias sociais, culturais, cognitivas, contextuais,
etc. estardo sempre presentes contribuindo para o “intercambio, o debate e a discusséo”
das idéias (PRIMO, 2001, 16) que serdo negociadas e co-construidas num trabalho
cooperativo formando novos artefatos para futuras discussoes.

Ainda que existam opinides divergentes acerca do valor pedagdgico da CMC, em
termos discursivos e morfolégicos é inegavel a contribuicdo substancial da negociagéo de
sentidos indispensavel ao processo de aprendizagem de linguas. Em termos de teorias e
praticas pedagdgicas, € importante ressaltar citando SILVA (2001, 3) que “interatividade
nao € um conceito de informéatica mais sim de comunicacédo” assim, ela ndo se faz pela
simples aquisicdo de equipamentos de alta tecnologia. Para que haja interatividade nos
ambientes educacionais faz-se necessario também que se alie tecnologia as teorias
educativas construtivistas que estimulem a criatividade e incentivem as praticas de tarefas

cooperativas.
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