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Aulas de portugués lingua ndo materna,
e-learning e experiéncias de ensino

Maria Jodo Marcalo e Ana Alexandra Silva
(Universidade de Evora)

Introdugio

Tradicionalmente o Computer Assisted Language Learning (CALL) baseava-se
na proposta behaviorista, programmable teaching, o que significa que, apés
o input fornecido pelo professor, haveria um controle e, por ultimo, um
feedback. Este inpur era normalmente fornecido em forma de texto corrido,
com as regras que se considerassem adequadas para o bom entendimento
do assunto abordado. Apds esse input, o controle seria efetuado através de
um determinado nimero de exercicios fornecidos em suporte informdtico.
Depois de terminados os exercicios e verificados os resultados, o professor
daria ao aluno o Jeedback necessério, para que este conseguisse analisar a sua
prépria aprendizagem.

Atualmente, a metodologia CALL coloca a énfase nas quatro compe-
téncias: ouvir, falar, ler e escrever, sendo dada uma grande importincia aos
aspectos comunicativos. Mais do que inputs e feedbacks criam-se agora textos,
dudios e videos para suporte das quatro competéncias a desenvolver.

A metodologia CALL pode ser definida da seguinte forma:

the search for and study of applications of the computer in language teaching
and learning. The subject is interdisciplinary in nature, and it has evolved out of
carly efforts to find ways of using the computer for teaching or for instructional

purposes across a wide variety of subject areas, with the weight of knowledge and
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breadth of application in language learning ultimately resulting in a more specia-

lized field of study (LEVY, 1997:1).
Aplicagoes Possiveis — CALL

A metodologia CALL pode tirar partido de vérias aplicagbes existentes, tais
como:
® Processamento de texto
e Correio eletrdbnico
® Plataforma de aprendizagem a distAncia, como, por exemplo, o Moodle
© Apresentagbes em Powerpoint
®  Chats em tempo real

© TFoéruns online

Com estas aplicagdes (e outras que também existem para os mesmos efei-
tos) os alunos praticam a lingua real, estabelecendo contatos com alunos de
outras cidades e paises através da internet. A metodologia CALL e as aplica-
coes dela decorrentes permitem uma aprendizagem de tipo cooperativo, pro-
movendo-se a ajuda entre os pares. Por outro lado, podem ser utilizadas tam-
bém tecnologias j4 existentes para outros fins, desde que exista uma adaptacio
3 aula de PL2. Assim, jogos de computador podem ser utilizados na PL2;
processadores de texto, escolhendo PL2 como lingua de utilizagio e fazendo
assim uso do verificador ortografico. De tudo isto decorre uma diminuigio
dos tempos de aprendizagem, aumentando o acesso 4 lingua portuguesa real.

Existem também aspectos menos positivos que podem ser ligados a meto-
dologia CALL. Estes decorrem do fato de o material ji existente dificilmente
conseguir se adaptar a novas turmas, visto que foi criado para outros am-
bientes de ensino/aprendizagem. O professor que queira utilizar este tipo de
metodologia terd que ter um bom dominio nio sé de técnicas pedagégicas,
mas também um bom dominio das novas tecnologias associadas & World Wide
Web. Outro aspecto que muitas vezes se refere como negativo serd a falta de
interagio em ambiente de sala de aula, visto que hd uma maior interagio a

distAncia, mas menor in praesentia.

.

-
-
.
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Todas essas problemdticas podem levantar questées que servirio de ponto
de partida para reflexdes futuras. Interrogamo-nos sobre a importincia do
papel do professor na utilizagio da CALL. Serd que ele continuard a ser o in-
terlocutor entre o aluno e a sua aprendizagem, ou poderd perder importincia?
Se o uso das novas tecnologias torna o aluno mais autdnomo, ele também
condiciona a intervengio do professor em sala de aula. Outras questées se le-
vantam, tal como a selecio do software apropriado, pois muito material existe,
mas nem todo se aplica ao grupo de alunos que o professor tem 4 sua frente.
Finalmente, coloca-se a questdo da forma de avaliar os alunos, sendo este o

aspecto que todo o professor tem em mente.
POOLS-2 (Producing Open Online Learning Systems)

POOLS-2 ¢ um projeto baseado no POOLS, que decorreu entre 2005-2007,
e ¢ por isso um Projeto de Transferéncia de Inovacio (Transfer of innovation
~2010). POOLS ganhou, em 2009, a medalha de prata para Inovagio e Cria-
tividade.
O projeto POOLS teve como resultados:
® uma biblioteca digital com videos para diferentes linguas; cada video
estd transcrito e classificado de acordo com o Quadro Europeu Comum
de Referéncia para as Linguas;
® um curso para professores de forma a desenvolver materiais para a
aprendizagem de linguas através de suporte informatico;
® um curso para professores sobre a metodologia da aprendizagem de
linguas assistida por computador; e
© um livro diddtico e videos “faga vocé mesmo” que mostram como

desenvolver materiais online.

Como projeto financiado pela Comissdo Europeia, através do Programa
Life Long Learning, ¢ objetivo do POOLS-2 adaptar e transferir os resultados
do POOLS para utilizagdo em Portugal, Chipre e Malta. Para cada lingua,
POOLS-2 desenvolve conjuntos de videos e materiais para cursos-piloto

de formacio de professores no desenvolvimento de material e metodologia
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e-learning. O website de POOLS-2 servird como um portal e link para os
seus resultados. A partir do website também o professor de Portugués Lingua

Estrangeira terd acesso a matetiais de ensino e ao manual do professor.

O consércio do projeto integra colegas de escolas de ensino vocacional,
universidades e organizages de Reino Unido, Espanha, Dinamarca, Bélgica,
Chipre, Malta e Portugal, todos envolvidos no ensino de linguas estrangeiras/

nio maternas.
A metodologia POOLS-2

A principal transferéncia da inovagio consiste na adapracio linguistica feita
pelos trés novos paises nas suas trés linguas, o que significa que o grupo alvo
do website do projeto pode copiar materiais na sua propria lingua, daf resul-
tando um niimero total de ferramentas para 12 linguas europeias (sendo que
o atual size tem nove linguas).

Num relatério da Comissio Europeia podemos observar:

the use and deployment of ICT in FLT and FLL is far from satisfactory, as ICT
resources are traditionally reserved for “(computer) science” subjects, and rarely
assigned to arts subjects. A general lack of appropriate training of language

teachers in meaningful uses of ICT tends to strengthen this trend (COMISSAO
EUROPEIA, ver referéncias).

As equipes participantes de Chipre, Malta e Portugal realizaram:

® gravagbes de video;

e técnicas editoriais;
e produgio de software;
e metodologias CALL;

aprendizagens baseadas em atividades.

Prontos os videos das equipes de Chipre, Malta e Portugal, foram opera-
cionalizados cursos nos trés paises. Cada curso foi sujeito a uma avaliagéo ¢ as

recomendacdes daf decorrentes fazem parte do projeto final, constituindo-se
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um livro que engloba todos os materiais produzidos durante os cursos. Um
exemplo dos videos produzidos pode ser visto em: heep://www.languages.dk/
digital/indeXPT.html#Vamos_Tomar_um_Café

POOLS-2: website com varios materiais para PLE

O site do POOLS subdivide-se em trés projetos: POOLS-2, POOLS-M e
POOLS-T e encontra-se em www.languages.dk.

POOLS-M teve como resultado uma biblioteca de videos (com legendas)
que explicam cada um dos métodos utilizados no manual, nomeadamente,
Computer Assisted Language Learning in Context, Task Based Learning, Tea-
ching Simultations, The Physical-Emotional and Cultural Approach (PhyEmoC)
e landem Learning.

POOLS-T teve como resultado a criacdo de software que auxilia os profes-
sores na utilizagio da metodologia CALL, tais como o Textblender e o Wordlink.
O primeiro possibilita a conversio de pdginas de texto em pdginas web, em que
cada uma das palavras utilizadas estd ligada a um diciondrio online (através do
programa wordlink). O POOLS-T explora ainda as muitas possibilidades que

um programa como o Hotpotatoes pode trazer aos professores de linguas.

Imagem 1 — Trabalhando no programa Textblender
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POOLS-2 fornece ao professores de linguas materiais prontos a ser utiliza-
dos (j4 amplamente testados) sobre os mais diversos temas, desde assuntos mais
generalistas a aspectos relacionados com o ensino vocacional. Um exemplo de
uma unidade generalista serd aquela dedicado ao London Tube, onde através de
textos, dudios e videos s fica a conhecer um pouco desse aspecto importante da
cultura britanica. O aluno pode ainda verificar os seus conhecimentos através
dos variados testes criados pelo Hotpotatoes, verificando e fazendo o controle da
sua prépria aprendizagem. Este material pode ser consultado no seguinte ende-
rego eletronico: http://www.languages.dk/online/london/index.htm

Um exemplo de uma unidade destinada ao ensino vocacional ser4 aquela
que mostra as caracteristicas da Exploragio de pedreiras de mdrmore em Portu-
gal, onde através do dudio e do video se descobrem as particularidades deste
fen6meno. Os exercicios permitirio ao aluno controlar a sua prépria aprendi-

zagem, sempre sob a supervisio de um docente.

Experiéncias de ensino

Apresentamos o caso de um médulo de Lingua Portuguesa no Curso In-
tensivo Erasmus de fevereiro de 2012. Este é um médulo que faz parte da for-
magdo geral dos alunos e tem uma carga horiria de vinte horas. Inicialmente
tragaram-se alguns objetivos:

® Fazer com que o aluno se responsabilize pela sua prépria aprendizagem;
® Desenvolver estratégias que permitam ao aluno lidar com situagdes novas;
@ Criar e fazer um bom uso de ambientes de aprendizagem cooperativos;
® Auroavaliagio do proprio progresso do aluno na aprendizagem dos con-

tetidos programados.

Realizou-se, igualmente, um teste de colocagio do aluno num dos niveis do
Quadro Europeu Comum de Referéncia para as Linguas, o que permitiu obter
os seguintes niveis: cinco — Al; cinco — A2; cinco — B1; trés — B2 e um C1.

Na primeira sessdo de quatro horas, apresentou-se o site www.languages.dk aos
alunos, procedendo-se 4 escolha de uma unidade para trabalho em conjunto.

Todos os alunos observaram o video escolhido, ouviram o texto e traduzj-
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ram (com o programa wordjink) as palavras que nfo conheciam. Em seguida
procedeu-se 4 realizacio dos exercicios. No final de cada um dos exercicios 0s
alunos tinham a op¢io de controlar a sua propria aprendizagem através do
botdo “check”.

Uma vez percebido o funcionamento das unidades didaticas, cada aluno
escolheu a unidade que mais se adequava, quer ao seu nivel de lingua, quer ao
seu grau de apeténcia pelo assunto tratado, podendo escolher entre as vérias
unidades.

No final do médulo ficou provada a autonomia do aluno com 2 adogdo
do modelo CALL. Cada aluno, sob supervisio do professor, escolheu os con-
tetidos de acordo com o sey grau de proficiéncia na lingua e de acordo com as
suas proprias preferéncias. Cada aluno trabalhou a0 seu préprio ritmo, no se
subordinando ao tempo dos outros estudantes,

O aluno, a0 aprender uma L2, processa o input, adaptando-o ao seu siste-
ma linguistico. Assim, podemos afirmar que o conhecimento linguistico nao
€ apenas gravado, mas construido pelo aluno. O desenvolvimento das quatro
competéncias serd construido tendo um suporte majoritariamente tecnolégi-
co e criando um ambiente de aprendizagem muito interativo; acesso a mate-
rial cultural auténtico e proporcionando ao estudante o acesso a falantes de

todo 0 mundo onde se fala portugusés.
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