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Resumo

Com a consciéncia do crescente multiculturalismo em que nas nossas
escolas e fora delas diversas Iinguas e culturas operam, torna-se imprescindivel
a elaboragao de meios para preservar e promover a comunicagdo, ultrapassando
a insuficiéncia de dispositivos de ensino/aprendizagem da lingua, formais e
informais, que actualmente se verifica. Neste contexto, e no dambito do projecto de
doutoramento que aqui subjaz, serdo apresentados os principios organizadores,
critérios de selec¢do de competéncias e actividades, configuragdo interactiva e
objectivos de um programa interactivo inovador que se destina a imigrantes de
vérias nacionalidades (e linguas), situados nos niveis A1, A2, B1 de proficiéncia
em Portugués (QECR, 2001).

Abstract
Learning Portuguese Second Language in context of interactive programme

Following the awareness of the increasingly multiculturalism in which, be
it inside and outside our schools, different languages and cultures operate, it is
essential to devise strategies to preserve and promote communication, thus solving
the present insufficiency of both formal and informal language teaching/learning
devices. In this context, and within the scope of our PhD research, we seek to
outline the organizing guidelines, the competence and activities selection criteria,
the configuration interactive and the aims of an innovative Interactive Programme
intended for immigrants of different nationalities (and languages), situated in
levels A1, A2, B1 of language proficiency in Portuguese (QECR, 2001).

Introducéo

Numa altura em que, nas nossas escolas polisocializam cerca de 120
nacionalidades, locutores de oitenta linguas distintas, sendo que um em cada
quatro desses locutores tem sérias dificuldades com o Portugués e cinco por
cento ndo entende nada (DGIDC, 2005; Comissdo da Unido Europeia, 2004),
torna-se imprescindivel a elaboragdo de meios para preservar e promover a
comunicagdo, para explorar competéncias e combater o insucesso escolar,
ultrapassando a insuficiéncia de dispositivos de ensino/aprendizagem da [ingua,
formais e informais, que actualmente se verifica.
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Assim, numa primeira parte deste trabalho, serd comentada a importdncia
que a aprendizagem e ensino em ambiente multimédia tém revelado no contexto
de aprendizagem de linguas estrangeiras, bem como a influéncia de factores
tais como a personalidade, estilo de aprendizagem, cognitivo, interactivo e
motivagdo na aprendizagem assistida por computador, na perspectiva interactiva
e exploratdria.

Num segundo momento, serdo apresentados os principios organizadores,
critérios de seleccdo de competéncias e actividades, configuracdo interactiva e
objectivos de um programa interactivo inovador que se destina, essencialmente,
a imigrantes de varias nacionalidades (e linguas), situados nos niveis A1, A2, B1
de proficiéncia em Portugués (QECR, 2001).

1. Aprendizagem de Linguas em ambiente multimédia: beneficios e estilos
cognitivos/interactivos

Os desafios que as aprendizagens em ambiegte multimédia vém constituindo
permitem que, cada vez mais, informacdo organizada seja apreendida pelas
populacdes escolares e ndo escolares. A eficicia na aprendizagem depende das
estratégias cognitivas e metacognitivas do aprendente, sendo que programas
interactivos permitem que o sujeito explore as suas capacidades (Duquette
e Laurier, 2000). No ensino multimédia, ha dois tipos essenciais de légica: a
estrutural, na linha behaviorista do estimulo-resposta, e a exploratéria, na
perspectiva construtivista. A aquisicdo/aprendizagem de Linguas estrangeiras tem
sido objecto de alguns programas que se conhecem como dirigidos ao apoio do
ensino/aprendizagem de linguas que sdo aprendidas na escola como o Inglés e
Francés, ndo havendo ainda incidéncia no ensino de Lingua Segunda (L2), em
contexto multimédia, tendo em conta as suas implicagdes lingufsticas e culturais
para alunos que se encontram em Portugal e ndo tém o Portugués como Lingua
Materna (LM). Os manuais que existem para servir o mesmo objectivo s6 poderdo
beneficiar e serem complementados com programas deste cariz.

Noutra vertente, os testes realizados em ambiente interactivo (multimédia)
com individuos imigrantes e /ou estrangeiros em situacdo de aprendizagem/
aquisicdo de L2 como objecto de estudo e andlise, em contexto de investigacao,
torna-se imprescindivel. Por outro fado, os programas multimédia permitem uma
aprendizagem auténoma ou uma resolugdo de testes igualmente mais auténoma
e com opgdes vdrias, deixando revelar as estratégias cognitivas e metacognitivas
dos alunos/utilizadores (Duquette, Dionne, 2000). Para aplicacdo de testes (no
ambito de investigagdo) a alunos bilingues ou que apenas dominem uma lingua
minoritdria, podemos ter programas completos que suprem lacunas de andlises
que se baseiam em simples papel, modo tradicional, havendo para o préprio
utilizador/aprendente uma maior possibilidade de auto-regulacdo. Segundo
Dionne (Duquette e Laurier, 2000), os sujeitos mais proficientes sdo os que
menos ganham com um programa multimédia, na questdo da Lingua, uma vez
que o que se pode conseguir mais veementemente — o [éxico —, ja é algo mais ou
menos adquirido pelos locutores nativos.

Lydie Meunier (Duquette e Laurier, op. cit.) real¢a a complexidade pedagégica
do ensino de linguas estrangeiras em ambiente multimédia, correlacionada com o
estilo cognitivo e, por outro lado, interactivo dos alunos. Os estudos que analisam
o tipo de motivagdo que orienta os utilizadores de programas de ensino/apoio de
linguas estrangeiras, chegam a concluséo de que, por um lado, o sexo feminino
quando recorre a estes programas, fa-lo para conhecer a cultura (Romero, 2006) e/
ou para aprender a lingua de alguém das suas relag@es — motivagdo de integragao
- e o sexo masculino f&-lo para conhecer a lingua para fins exclusivamente
profissionais — motivagdo instrumental - e, por outro lado, segundo resultados
apurados, as adolescentes sdo mais desenvoltas com as linguas do que os rapazes
adolescentes, sendo estes mais ligados a informdtica, logo mais a vontade com
este tipo de programas.

O computador revela também competéncia partilhada com o sujeito —
interactif — ou seja, a competéncia de comunicar e de assistir. O computador
questiona, o sujeito responde, o computador avalia. Ndo existe aqui o estilo
behaviorista, mas sim a légica de exploragdo: o aprendente controla, toma
responsabilidade no que quer aprender, os objectivos ndo sdo predeterminados
pelo computador - atitude heuristica. Por outro lado, o computador também
serve de instrumento de apoio a pratica pedagégica do professor/educador.

Na perspectiva do estilo interactivo/organizacional e cognitivo geral
(Meunier, cit. por Duquette e Laurier, op. cit., pp. 216-217), ficou atestado que, no
estilo cognitivo, os estudantes com um estilo cognitivo de tipo analitico tendem
a concentrar-se sobre os detalhes gramaticais e a evitar atitudes de expressdo
porque ndo anseiam a perfeigdo oral (em contexto de interaccdo linguistica), mas
tém de ser orientados para as légicas de exploragdo, de criatividade. Estes serdo
individuos mais dependentes de campo, no dmbito dos estilos de aprendizagem
(Fernandéz, 1998; 2006).

Os estudantes com um estilo intuitivo e global apreciam a exploracdo e
ndo légicas estruturais como os anteriores (pergunta-resposta), a criatividade
é um ponto forte, contudo sdo estes os que tém de estar mais orientados para
a exactiddo linguistica. Os que revelam um estilo pragmatico (sensitivo) ficam
atraidos pelos programas que oferecem as cores, as animagdes, 0s sons, as
manipulagdes tcteis. Negligenciam o conteido da mensagem e focam os
detalhes mais mecanicos. Os sujeitos mais do tipo cognitivo emocional t&m uma
memdria selectiva, assimilam mais facilmente o léxico que lhe transmita algum
sentimento negativo ou positivo. Ja os pragmdticos apresentam maior retengao
lexical nos campos lexicais relacionados com feitos socioculturais e geograficos.
Os mais emotivos ndo se contentam com as conversas electrénicas, precisam
de ver a cara do seu interlocutor, logo sdo mais adeptos de ensino tradicional-
professor-aluno.

Os individuos de estilo interactivo introvertido apreciam mais os processos
comunicativos multimédia do quea comunicacdo emsala deaula. Osextrovertidos,
j& se situam no lado contrério. Os que apresentam um estilo ordenado, precisam
de uma direccio imposta/orientada de fora, ndo motivada pelo préprio, o que
ndo é favorecido pelas légicas de exploragao. Ja os perceptivos ndo competem
com aqueles porque preferem explorar e sdo mais tolerantes ao desconhecido,
a novidade.
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Asdiferencas de personalidade entram, portanto, comofactores determinantes
na aprendizagem assistida por computador (os programas interactivos, e-learning),
perfilhando estilos que se deduzem através do uso destes programas e prevéem
os beneficios conseguidos com os mesmos. Além da varidvel personalidade, tem
de se atentar no nivel de proficiéncia, quando se trata da L2 como objecto de
aprendizagem ou andlise, e no estilo de aprendizagem e cognitivo do aluno, sendo
que hd que ter em conta a distingdo entre estilo de aprendizagem e de cognigao:
0 primeiro tem a ver com a forma como o sujeito se adapta ao meio, aos novos
conhecimentos e a forma de os assimilar, e o segundo estd relacionado com o
modo como o sujeito processa a informagdo e a torna representavel (Fernandéz,
1998; Milone, 1999). Segundo Ehrman (cit. por Laurier e Desmarais, op. cit.),
o pélo sensagao/intuicdo é o que mais influencia a aprendizagem nas linguas,
porque os sujeitos recolhem a informacao a partir das suas sensacdes, sendo mais
tolerantes a ambiguidade, o que é fulcral na aprendizagem de linguas. Meunier
(Duquette e Laurier, 2000) corrobora, ao deduzir do seu estudo com sessenta
estudantes de Francés como amostra, do ensino superior, que os mais intuitivos
30 0s mais exitosos na sua aprendizagem de linguas, em ambiente multimédia. &
Crace (citada por Desmarais, in Duquette e Laurier, 2000), revela que, através do
seu estudo com 181 estudantes de Francés, como lingua estrangeira (na mesma
situagdo que no estudo anteriormente referido), os individuos, independentemente
da personalidade, assimilam melhor o vocabulario se tiverem acesso a traducio
na sua Lingua Materna, ou seja, a interaccdo passa também entre dois sistemas
de linguas. Os individuos com motivagdo integradora (Gardner e Lambert, 1972;
Gardner, 1985; 2005) sdo, regra geral, mais bem-sucedidos na aprendizagem
de L2 do que os que apresentam uma orientagdo instrumental. Os primeiros
desenvolvem atitudes mais favordveis face aos locutores da L2 pois sdo motivados
pela necessidade de integrarem a nova comunidade linguistica e cultural.

Assim os programas tém de ter em conta, naturalmente, a motivacio
subjacente aos textos, estes tém de apelar ao aspecto afectivo nos sujeitos
(Lantolf, 2000; Lier, 2004) e contemplar diferentes geragoes, quando ndo tém
um alvo especificado. Na configuracdo e organizacio de actividades, tem de
haver possibilidade de verificar resoluc@es efectuadas para as poder emendar,
possibilidade de escolher itens numa tarefa, tem de haver momentos de pré-
leitura e de escrita para familiarizagio com o tema a tratar. As actividades tém de
ter pertinéncia para o desenvolvimento da lingua e para motivar discussdo entre
utilizadores. Tem de haver a nogdo de controlabilidade de aprendizagem bem
conseguida por parte do préprio sujeito—locus de controlo (Rotter, 1966; Levenson,
1973), veiculada pelas opgbes em contexto multimédia que o aprendente deve
sentir como dependentes de sua prépria orientagio (escolha e resolucdo de
actividades, remodelagao de uma tarefa elaborada). Todos estes parametros estio
presentes na configuragdo do projecto que aqui se apresentara.

O objectivo geral de iniciativas (no dmbito de dispositivos pedagégicos para
ensino de L2) em multimédia é a aposta no plurilinguismo, conceito a entender
tal como se encontra definido no Quadro Europeu Comum de Referéncia para
as Linguas (p.23):

“Aabordagem plurilinguistica ultrapassa esta perspectiva (a do multilinguismo)
e acentua o facto de que, a medida que a experiéncia pessoal de um individuo
no seu contexto cultural se expande, da lingua falada em casa para a da
sociedade em geral e, depois, para as linguas de outros povos (...), essas linguas
e culturas ndo ficam armazenadas em compartimentos mentais rigorosamente
separados; pelo contrario, constréi-se uma competéncia comunicativa... .

Porque aaprendizagem de linguas durantetoda a vida 6 uma aposta sobretudo
de projectos de mobilidade profissional europeia, os programas multimédia
deverdo, a nosso ver, estimular a aprendizagem nao s6 de linguas dominantes
cc!mo_o‘ I.nglés, como também devem contemplar as linguas consideradas mais
minoritdrias.

Tendo em conta que o individuo ndo s6 desenvolve competéncia linguistica,
social, cultural, biolégica, mas também existencial, as tarefas de um programa
interactivo de ensino de uma L2 tém de apelar ao self do sujeito, ou seja,
apresentar tépicos familiares, exercicios orais, de leitura ou escrita que possam
ter algo da sua lingua e cultura maternas, comegando logo pela possibilidade de
tradugao das instrucoes dos exercicios para a Lingua Materna do sujeito. Nio s6
nao se perde informagdo, como também nio se perde identidade.

2. Desenvolvimento de um projecto multimédia — BABel.

Piblico-alvo, objectivos

No dmbito de um projecto de doutoramento que tem como tema Consciéncia
e execugado fonoldgicas, concepgao motivacional e atitudinal na perspectiva da
crianga e adolescente imigrantes, esté a ser desenvolvido um programa interactivo
de ensino de Portugués como Lingua Segunda, intitulado BABel, entendido como
uma iniciativa de acgdo educativa dnica, no contexto portugués, concebido
para o apoio dirigido, quer & prética pedagégica do professor/educador, quer a
aprendizagem do aluno imigrante e/ou estrangeiro, que ndo tenha o Portugués
como Lingua Materna, mas também para os que, devido a experiéncia emigratéria,
possam querer aperfeicoar o Portugués que tém como Lingua Materna, além de
poderem dominar a lingua do seu pafs de acolhimento. Este mesmo programa
serve de apoio a aprendizagem e exploracio do Portugués e de aspectos culturais
(e tradicionais) do pafs e da sua populacio, contribuindo para uma aprendizagem
social bem-sucedida. Por outro lado também contribui para a criagio de
oportunidades de exploragio do Portugués, como Lingua Materna, por parte das
criangas nativas, em fase de alfabetizacio.

Os principais utilizadores visados sdo os que se encontram a frequentar a
escola, desde que jd alfabetizados ou a desenvolver essa tarefa. A divulgagao/
publicagdo sera veiculada por CD-ROM e/ou por Internet.

O piblico-alvo migrante, de acordo com os niveis comuns de referéncia
(QECR, 2001), terd de se encontrar, a julgar pelo teor das actividades do projecto,
num nivel de proficiéncia em portugués que va desde o nivel A1 (iniciagao) até
ao B1 (nivel limiar). Ou seja, esta iniciativa pode ser beneficiada por locutores
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que, em Portugués, possam produzir desde expressdes simples, fazer descricdes,
compreender, com auxilio, conversas, textos e leituras também sem grau de
complexidade comprometedor, até a um nivel mais elevado (B1) em que possam
compreender textos com alguma complexidade, conversar mais ou menos
fluentemente, sendo que a sua consciéncia linguistica em L2 tem de ser auxiliada
pelo interlocutor (QECR, 2001).

O programa destina-se, no que respeita ainda ao publico imigrante, aos
locutores das seguintes linguas, essencialmente: drabe, chinés, alemao, inglés,
espanhol, francés, italiano, ucraniano, russo e romeno. Contudo um estrangeiro/
imigrante que domine algumas nogBes da Lingua Portuguesa poderd usufruir
do programa, sendo que ndo terd de seguir as instrugdes em Portugués/outra
lingua, mas apenas em Portugués, na medida em que consta essa possibilidade
no programa.

E de salientar que este projecto ndo tem pretensdo de ser um programa
de assimilagdo cultural, de imposicdo linguistica e nem de exclusdo, pois ndo
estd apenas concebido para a utilizagdo por parte de pessoas com experiéncia
migratdria, mas também para os nativos. =

Estrutura/Configuracdo: imagens, sequéncias diddcticas, tarefas e
competéncias visadas

Assim, todas as instrucdes das actividades do programa poderdo ser ouvidas
nas linguas supracitadas, sendo que também, no caso de pessoas com deficiéncia
auditiva, poderéo ser apenas lidas, em Portugués. Para activar qualquer uma das
linguas, hd uma opgdo na entrada do programa para seleccionar a lingua em
que, automaticamente, terdo de ser apresentadas as instrucdes. Estas sdo sempre
faladas por duas mascotes do projecto, o Poli, que é o locutor portugués e que
est4 sempre presente, uma vez que o programa tem de ser, independentemente
da traducdo a ser feita, falado em Portugués, e o Glota, que é o icone destinado
a falar em qualquer uma das linguas, desde que seleccionada. A codificagdo de
todo o programa nas vdrias linguas implicou um trabalho de tradug@o intensivo
(Portugués — outra lingua) e de controlo de qualidade de som, sendo que os
tradutores sao fidedignos — professores de linguas do Departamento de Linguas
e Culturas da Universidade de Aveiro e imigrantes locutores de algumas das
linguas, em nivel de proficiéncia C2 (QECR, 2001).

Este programa apresenta catorze sequéncias didécticas, sendo que, cada
uma, é alusiva a um tema que serve de exploracdo e trabalho de competéncias:
compreensdo escrita e oral, leitura, escrita. Sdo sobrevalorizadas oportunidades
que permitam ao aluno desenvolver a sua escrita, leitura e, para o mesmo, a
sua consciéncia fonolégica. A competéncia oral é trabalhada, por sua vez, no
meio com o qual contacta, contudo, a escrita e a leitura sdo, geralmente, 0s
campos de maior registo de insucesso escolar para estes alunos. A pagina inicial
de cada temética exploratdria apresenta jogos, num momento de pré-leitura e
escrita, sendo que nessa mesma pagina de recepgio ha sempre a possibilidade de
seleccionar outros trés {cones que sdo também imagem constante do projecto — 0
Graf, responsavel pelas tarefas de escrita e reescrita, o Lex, coordena as tarefas de
leitura, o Foné, representa os exercicios de fonologia e de compreensdo oral.

As tarefas de leitura e escrita estio subordinadas a determinados temas
conferindo a cada unidade coeréncia e coesio, sendo que o sujeito pode nas
tarefas de escrita, escrever, verificar uma hipétese de um texto escrito segtmdo
os critérios exigidos na tarefa, e pode reescrever o que elaborou. Na leitura, ha
sempre a possibilidade de recorrer a audigao de uma leitura correcta do texl(;em
Portugués. Nas tarefas de exercitagio fonoldgica, é dada importancia a exercfcios
em que o individuo possa explorar sua consciéncia silabica, fonémica, rima
aliteragao e‘cunsciéncia da palavra (Castro, 2000; Barrera, 2003; l\fascimentor
2004). Pflra isto sao exibidas tarefas de divisio sildbica, soletragao, id(—rntificagﬁ{;
de quuencias de sons, deteccio de erros fonémicos em palavras, identificacio
de rimas, aliteragdes, identificagdo de palavras incorporadas em pseudopalavras
comple}'amenlo de palavras, redaccio de texto com limitacao de grafemas. K

Ha uma ordem repetivel ao longo da estrutura dos exercicios dentro de
cada temdtica que deixa o utilizador prever as opgdes sobre as tarefas a realizar
de modo a familiarizar-se com elas. Todas as tarefas que nio permitam assinalar
se a resposta formulada pelo utilizador estd certa ou errada, apresentam a
solugdo ou hipétese de resolugdo. As instrucoes dos icones sio claras e assistem
correctamente o sujeito que utilize o programa,

As tarefas e seus contelidos também contemplama componente/competéncia
afectiva, sendo que procuram apelar 4 motivacio e predisposicao dos sujeitos
para falar das suas atitudes face a determinadas situagoes, realidades sucliais
revelar aspectos pessoais, profissionais, de lazer; a curiosidade 6 @stimulade;
em jogos diddcticos, bem como através da audicio de cangdes portuguesas de
renome, da leitura de poemas, da observacio de provérbios portugueses. Assim
personalidade e competéncia sdo reveladas, trabalhadas e correlacionadas.

Design e programacao

O desenvolvimento deste produto multimédia, elaborado em Macromedia
Flash, tem como intuito ser, depois, disponibilizado em CD-ROM e/ou Internet e
compreende uma vasta e complexa bateria de tarefas.

Serdo elaborados todos os desenhos animados e ndo animados: icones,
botdes, personagens, design e concepgao de todos os jogos lidicos do programa,
bem como a edigdo e tratamento de todas as imagens. Na criagdo e tratamento de
sonsserd trabalhacla a locugdo respectiva de cada personagem, a reprodugio verbal
f‘le todas as instrugtes do programa e feedback sonoro dos botdes, animagoes,
J0g0s, entre outros. Serd tratada a configuragao do formuldrio de identificacio
do utilizador para consequente acesso ao programa (no caso especifico de
UI‘E|'EZEI(;§O do programa via Internet). O desenho de todo o ambiente grafico das
vdrias paginas e estipulagdo de toda a funcionalidade dos vdrios componentes
(storyboard), assim como a reprodugio do ambiente grafico em formato digital
estao destinados a transmitir coeréncia entre todos os elementos e ser atraclivo’
indo ao encontro das necessidades do publico-alvo, ’
~ No que respeita a programacio, no desenvolvimento individual de cada
ogo, serao criadas as varidveis e fungoes com o objectivo de proporcionar ao
_unllzacior a interactividade necessdria a execugdo dos respectivos exercicios. A
Interactividade e funcionalidade merecerdo cuidado para possibilitar a navegagao
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por todo o programa. No desenvolvimento de toda a estrutura nas diversas linguas
disponiveis, ndo se procederd a criagdo da estrutura referida anteriormente, mas a
sua readaptagio e execucdo de cada bloco linguistico.

Consideracdes finais

Assim este projecto prevé-se como um programa de apoio e acolhimento
linguistico e cultural para migrantes e também para nativos, aqui especificamente
no que respeita ao apoio no processo de alfabetizagdo em Portugués, na
perspectiva de todos serem entendidos como cidaddos e ndo como partes
distintas da comunidade. Este projecto servird, assim também, de dispositivo
e de complemento pedagdgico para o ensino da lingua e cultura portuguesas
nas nossas escolas. Fora destas é oferecida a oportunidade de contactar com o
Portugués e com Portugal, em qualquer parte do mundo, como seu locutor nativo
ou estrangeiro. Assim poderemos contribuir para o desenvolvimento de “Nous
parlants, noves sensibilitats” (Romero, 2006). .
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