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INTRODUCAO

A sala de linguas ja ndo é mais a mesma desde que o computador passou a fazer
parte da lista de instrumentos de que os professores dispdem para enriquecerem suas aulas e
torna-las mais eficientes. Uma série de pesquisas comecgou a ser feita tendo como foco
principal o computador e seus artificios maravilhosos que fazem da aula de linguas um
verdadeiro passeio em busca de novas informagdes, sejam elas de que campo forem. Além
disso, o computador e seus periféricos alteraram comportamentos de professores e alunos, o
que tem suscitado em uma gama de pesquisas que visam nortear professores, produtores de
materiais e até alunos na melhor convivéncia com a mdquina no processo de ensino
aprendizagem.

Na verdade, a alteracdo comportamental a que me refiro tem sido alvo de discussoes
desde algumas décadas atrds, quando o uso das maquinas de ensinar vislumbrava um ensino
mais eficaz e livre das fraquezas humanas inerentes aos professores. Hoje, sabemos que,
apesar das diversas potencialidades da multimidia e das incessantes pesquisas em busca da
interacdo entre homem e méquina através da Inteligéncia Artificial, a fun¢do do professor
no ensino de linguas se mantém devido aos diferentes papéis que o préprio computador
pode desempenhar. Como tutor, embora reduza o papel do professor, o computador ainda
necessitard de algumas fungdes préprias daquele participante que organiza e avalia o

material ou tira ddvidas. Por outro lado, como ferramenta, o computador engrandece a
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presenca do professor, pois foi ele o responsédvel pela forma eficaz e atraente com que a
ferramenta estd sendo utilizada pelos alunos (Levy, 1997; Sales, 2002)

Contudo, uma vez formado o cendrio mais propicio para a utiliza¢cdo do computador
na aprendizagem de linguas, indago-me a respeito do verdadeiro momento em que os trés
componentes da situagdo cognitiva (professor, aluno e instrumento) entram em intera¢ao. O

que os faz agir juntos em situacdes especificas?

A resposta a essa pergunta pode ser encontrada se analisarmos as atribuicdes de

cada um dos participantes:

O Professor para Hubbard (1996), assume vdrias atribuicdes no decorrer de um
momento instrucional mediado pelo computador. Segundo Hubbard, além de
responsabilizar-se pela abordagem de ensino, o conteido e o conhecimento pessoal das
caracteristicas de cada aluno, o professor deve responder pelo(a):

- acompanhamento da preparacdo dos materiais;

- produgdo do préprio material;

- atribuicdo do aluno;

- controle da aprendizagem;

- controle da sala de aula;

- monitoragdo das respostas;

- acompanhamento das atividades subseqiientes ao contetido praticado.

O Aluno, antes de ir a busca das verdadeiras vantagens relacionadas a aprendizagem
mediada por computador — ou seja, o estimulo a autonomia, o respeito ao ritmo cognitivo
de cada aprendiz — deve participar de uma maneira muito simples, proporcionando input a
madquina. Lamérand (1978), narrando os procedimentos da programagdo linear de Skinner,
inicia com o seguinte enunciado: “O aluno deve por conseguinte construir uma resposta
para cada espaco deixado em branco na frase.” Nao se trata de reduzir a atribuicdo do
aluno a um mero preenchimento de lacunas, pois € evidente que hoje as tarefas
proporcionadas pelo professor via computador t€ém adquirido novas abordagens que

estimulam a comunica¢do e a colaboracdo (Chapelle, 2001), quero tornar evidente a



importancia da resolu¢do das tarefas pelos alunos (papel para o qual eles foram destinados),
enfatizando sua fun¢do de participante ativo na triade professor, aluno e computador.

O Computador, por sua vez, ja traz consigo a classificacdo de seu papel como tutor
ou ferramenta (Levy, 1997), o que pode determinar a verdadeira resposta para o
questionamento lancado anteriormente. Uma das principais diferencas entre os dois papéis
€ a capacidade dada a maquina de fornecer feedback. Quando tutor o computador avalia a
resposta do aluno e pode até decidir sobre quais etapas o aluno deve cumprir depois da
resposta analisada. Como ferramenta esse momento de feedback nao exclui o professor do
processo, pois € ele quem deve analisar oi desempenho do aluno. Sales (2002) considerou
que um dos poucos momentos em que o professor participa da interacdo entre aluno e
computador tutorial se dd quando o aluno comete um erro e precisa da ajuda do professor
ou do companheiro para solucionar sua didvida. Valdman (apud Lamérand, 1978) indica
que existem trés fontes possiveis de critica do comportamento do aluno: o préprio aluno, o
professor ou um dispositivo de correcao.

Se considerarmos que a corre¢do acontecerd envolvendo o usudrio, a maquina e
aquele que propde o uso da maquina (aluno, computador e professor, respectivamente) o
momento do erro serd a situacdo pela qual perguntdvamos anteriormente.

Esse artigo propde uma reflexdo sobre as abordagens de correcdo dos softwares e
dos professores, considerando que o0 momento em que o aluno erra € o mais propicio para
seu crescimento e o mais estimulador a troca de experiéncias e capacidades entre aluno,

professor e computador.

1. O ERRO

Ap6s ter identificado o objeto da unido entre os trés participantes dos novos
ambientes de ensino-aprendizagem, € necessdrio um comentério a respeito da natureza do
erro cometido pelo aprendiz.

James (1998) classifica o erro seguindo uma nomenclatura que envolve quatro tipos
diferentes de desvios que nao condizem com a ‘norma culta’ ou contextual do elemento da

lingua em uso. Sdo, portanto, os seguintes tipos:



- Lapsos: Este item envolve os lapsos cometidos na fala, na escrita ou até mesmo no
teclado. O préprio autor do desvio pode detecté-lo e corrigi-lo.

- Erros corrigiveis pelo autor: Este item refere-se aos mistakes, que segundo James,
sdo erros que podem ser corrigidos pelo autor apds uma simples indicagao
de sua existéncia. Esse tipo de erro corrigivel, James classifica como de
primeira ordem. Caso alguma informagdo extra seja necessdria para que o
autor possa corrigir o erro cometido, tem-se um erro corrigivel de segunda
ordem.

- Erros: Este item envolve erros que ndo podem ser corrigidos até que algum input,
implicito ou explicito, seja proporcionado ao autor. Neste caso, o autor
necessitard adquirir algum conhecimento para que o erro seja corrigido por
ele mesmo.

- Solecismos: Este item refere-se aos desvios da norma culta produzidos pelo usudrio
da lingua estrangeira com o intuito de se aproximar o méximo possivel do

uso menos puro e formal do usuério nativo.

A classificacdo proposta por James nos estimula a procurar uma relacio entre os
tipos de erros apontados e as possiveis interfaces que o computador disponibiliza para o
aluno de linguas. Se considerarmos as interfaces como modelos de software tutorial ou
ferramenta (Levy, 1997), poderemos afirmar que:

a) Lapsos podem ser cometidos pelo usudrio em softwares tutoriais ou em
ferramentas. A diferenca que existird entre as interfaces serd a possibilidade do
software tutorial ndo permitir que o usudrio retome sua ultima agdo apds ter
percebido seu lapso;

b) Erros Corrigiveis Pelo Autor (mistakes) apOs a identificacdo do interlocutor
poderdo surgir em tutoriais ou ferramentas, pois o interlocutor podera ser a
maquina no software tutorial e o professor, outro aluno ou a propria miquina na
ferramenta. Mais uma vez o tipo de feedback proporcionado pela maquina
podera inviabilizar a auto-correc¢ao por parte do aprendiz;

c) Erros também podem surgir em ambas as interfaces. Neste caso a mdquina

deverd disponibilizar ao usudrio um tépico de ajuda tutorial ou ele recorrera a



ajuda do professor ou de um outro aluno (Sales, 2002). As ferramentas ndo sao
caracterizadas por topicos de ajuda tutorial, o que deixaria como atribui¢do do
professor o ensinamento necessario para que o aluno possa chegar a correcao.

d) Solecismos estariam mais propensos a acontecer em ambientes de bate-papo em
que os alunos entrariam em contato em usudrios nativos da lingua alvo.
Dificilmente um software tutorial estaria programado a aceitar desvios da
norma culta, e o proprio professor também pode nao ser conivente a esse tipo de

uso da lingua.

Pode ser constatado, portanto, que apds o desenvolvimento do computador,
possibilitando a interacdo entre pessoas através dele (seja de forma escrita ou falada), as
formas de erro e de correcio no computador sdo equivalentes as formas de erro e de
correcdo na interagdo face-a-face. Contudo, como expressa Beatty (2003) a tolerancia ao
erro ainda é faculdade apenas do professor, pois as formas de correcdo inerentes ao
computador fazem da aceitacio de um erro um desafio impossivel e que envolve uma
decisdao complexa que a maquina ainda nao pode tomar. As formas de corre¢ao, ou tipos de

feedback, serdo abordados na préxima se¢ao.

2. T1POS DE FEEDBACK

A resposta do computador ao erro cometido pelo aluno ndo estd intrinsecamente
relacionada ao papel que o computador exerce no processo de aprendizagem. Isto porque
existem ferramentas, como editores de texto, que apontam os erros cometidos pelos alunos
ou podem até corrigi-los. Essa evolugcao das ferramentas ndo descaracteriza o papel de
ferramenta (fool), mas evidencia o surgimento de novos artificios que elas passam a
disponibilizar para o usudrio. Os diferentes tipos de feedback ainda continuam atrelados a
softwares tutoriais que variardo na abordagem de correcdo para indicar uma preferéncia
metodoldgica por parte dos idealizadores do material.

Robinson (1990) apresenta dois tipos de feedback que podem ser facilmente
encontrados nos softwares comercializados ou nos programas disponiveis da Internet. O

primeiro diz respeito ao feedback implicito, aquele que estimula o aluno a desenvolver suas



proprias estratégias de descoberta do erro e de corre¢do. Dessa perspectiva fazem parte os
softwares que indicam ao aluno a presenca do erro — mas nao apontam qual — através do
fornecimento de porcentagem ou quantidade de acertos; também estdo inseridos aqueles
softwares em que o erro € apontado mas nao € dito ao aluno como corrigi-lo, ou € fornecida
uma dica para que o aluno procure corrigir o erro cometido.

O segundo tipo ilustra os programas cujo feedback caracteriza-se por ser explicito,
ou seja, aponta o erro ao aluno e pode vir a dar dicas de como corrigi-lo. Exemplos de
exercicios mais comuns pertencentes a essa categoria sdo aqueles de multipla escolha ou
qualquer atividade que julgue o input do aluno através de comentarios como: “Errado, tente
de novo”.

Chapelle (2001) comenta que entre os dois tipos de feedback apresentados por
Robinson, o primeiro (implicito) € o que mais contribui para a aprendizagem do aluno, uma
vez que ele é levado a controlar sua propria cognicdo através do desenvolvimento de

estratégias que o levam a refletir sobre suas respostas e o julgamento recebido por elas.

a) Feedback Explicito

Nao faz parte dos dias atuais, nem de quando os computadores comecaram a ser
utilizados no ensino de linguas, a abordagem de correcdo com o fornecimento de feedback
explicito a resposta do aluno. Podemos considerar que filosofias lingiiisticas e cognitivas de
correcdo sempre estiveram em paralelo na historia desde que o erro cometido (ou a
possibilidade de evitd-lo) passou a ser considerado um elemento que poderia levar o aluno a
retencdo da informagdo. A Andlise Contrastiva dos Erros e as primeiras mdaquinas de
ensinar, que refletiam em suas abordagens de uso a teoria Behaviorista de Aprendizagem,
sao exemplos da relagcdo intrinseca que teorias de aquisicdo de lingua estrangeira e de
aprendizagem sempre estiveram lado a lado.

A Andlise Contrastiva (James, 1998) configurou-se no paradigma favorito para a
organizacdo e estudo da aprendizagem de lingua estrangeira ou de segunda lingua durante
as décadas de 50 e 60. Seu procedimento basicamente envolvia uma descri¢do dos itens

comparaveis de L1 e L2 em nivel de forma e sentido para que as possiveis incongruéncias



que poderiam levar o aluno a interferéncia e ao erro fossem previamente estabelecidas e
combatidas.

James (1998) considera que as causas para o declinio da Andlise de Contrastiva
surgiram durante a década de 70. Para ele, a relacio da Andlise Contrastiva com o
Estruturalismo e o Behaviorismo; as poucas informacdes que as predigcdes feitas pela
Andlise Contrastiva garantiam aos professores; a baixa freqiiéncia com que o0s erros
previstos aconteciam e o surgimento de outros que nao haviam sido previstos contribuiram
para que a Andlise Contrastiva entrasse em descrédito. Contudo, podemos perceber que seu
procedimento foi utilizado por Skinner em sua Programacdo Linear e por Crowder na
Programacao Intrinseca.

Lamérand (1978) descreve a Programacgao Linear de Skinner e sua aplicagdo em
laboratérios de idiomas. A relacdo entre aprendizagem e comportamento proposta por
Skinner, que considera as reagdes de um sujeito como respostas aos estimulos externos que
ele recebe, reflete-se no laboratorio de linguas através dos reforcos positivos que o aluno

recebe do programa que o instrui no momento.

O estudante de linguas, trabalhando em laboratério se mostrard mais exigente
quando obrigado a fornecer a prova de sua boa compreensdo de tal ou tal
estrutura. A condi¢io de receber um esforco positivo suficiente para os esforcos
fornecidos, o aluno verd crescer seu progresso, se € paralelamente estimulado
negativamente. Mas a falta de seguranga e de facilidade diante da matéria ou de

um exercicio pode ser a causa de um desencorajamento.

O procedimento das atividades propostas por Skinner se baseia no preenchimento de
um espago em branco pelo aluno. A resposta do aluno deve ser comparada aquela prevista
pelo programa na grade de correcdo. Portanto, o refor¢o positivo acontece se o aluno
conseguir atingir a resposta correta.

Facilmente observa-se a relacdo que a Andlise Contrastiva passa a ter com a
Programacao Linear. Os espagos em branco mencionados anteriormente devem servir como
momento de pratica do conteido exposto, que por sua vez € baseado nas incongruéncias
entre L1 e L2. A resposta correta e o estimulo reforcador acompanham a idéia de um
feedback explicito e Unico que na programacdo linear de Skinner ainda ndo contempla a
apresentacdo da correcdao ou a sugestdo de um retorno do aluno ao contetido referente a

questao errada.



Lamérand apresenta o modelo de Programacdo Intrinseca de Crowder como uma
evolucdo ao que fora previamente proposto por Skinner. Segundo o autor, a Programacgao
Intrinseca leva em conta a falibilidade do aluno ao longo da aprendizagem, pois as
respostas erradas dos alunos seguem um tratamento por terem sido previstas no programa,
que por sua vez, encaminha o aluno a uma outra divisdo, que pode ser uma ramificagdo de
AJUDA. Tais ramificacdes de ajuda poderiam ser divididas em dois tipos: um que esclarece
o aluno sobre o erro, considerando suas causas; e outra que instrui o aluno quanto a
exatidao das respostas fornecidas e justificando seus motivos.

Eis, portanto, a verdadeira idéia que originou os softwares tutoriais que temos hoje
espalhados por laboratérios de cursos de idiomas e em computadores domésticos. Sales
(2002) acredita que softwares tutoriais favorecem a exclusdo ou a um papel minimo
destinado ao professor, pois “os alunos utilizam os proprios recursos fornecidos pelo
programa — ajuda de vocabuldrio e feedback imediato seguido de comentdrio instrucional —
para realizar as tarefas, deixando para o professor apenas a funcdo de direciond-los a
respeito dos préximos exercicios a serem feitos ou a funcdo de explicar dividas de
vocabuldrio.”

Além disso, Sales aponta trés estratégias de aprendizagem que estdo diretamente
relacionadas ao feedback explicito. Para o autor os alunos erram propositalmente ou erram
para testar hipoteses em atividades de natureza informal realizadas em softwares tutoriais
cujo modelo de feedback seja aquele tipo “Errado tente de novo”. Contudo, Sales também
considera que os alunos recorrem a corregcdo do computador para construir aprendizagem

quando o software possibilita explicag¢des relativas ao erro cometido.

b) Feedback Implicito

A busca pela adequagdo do computador as novas teorias e filosofias educacionais
requer alteracdes nos detalhes que subjazem a performance do novo instrumento na
aquisicdo do conhecimento. Proporcionar um feedback implicito ao aluno de linguas
estrangeiras, envolvendo-o num jogo dialético de testagem de hipdteses e interacdo com o

outro passou a ser objetivo de produtores de materiais e professores interessados em elevar



a categoria do computador a uma ferramenta que o aluno possa utilizar como meio de
comunica¢do com outros alunos ou com o professor.
A natureza do feedback implicito tem raizes na Anélise de Erros (Corder, 1974) que
advoga a favor de quatro instancias bésicas:
- Ha paralelos entre aquisicdo de L1 e L2, contudo a aquisicio de L2 pode ser
facilitada devido aos conhecimentos prévios que se tem de L1,
- Erros sao conseqiiéncias do conhecimento lingiiistico que os alunos possuem ou do
conhecimento que eles estdo tentando provar como correto;
- Erros s@o evidéncias de uma competéncia transicional que os alunos demonstram
quando desenvolvem dois sistemas a0 mesmo tempo;
- Erros devem ser distinguidos de Erros corrigiveis pelo autor (mistakes);
- Erros sdo significantes em trés aspectos:
¢ Indicam ao professor o que deve ser ensinado;
¢ Indicam ao pesquisador como se procede a aprendizagem;

¢ Indicam ao aluno se suas hip6teses foram confirmadas ou néo.

Desta forma, para que o erro cometido pelo aluno seja analisado considerando: a
relacdo existente entre sua L1; o conhecimento até entdo adquirido; e a necessidade de
correr riscos para que novas formas de linguagem sejam internalizadas, se faz necessdrio
um relacionamento entre outros participantes do processo de aprendizagem, uma vez que o
computador passa a ser o meio de interacdo entre eles. Serd desempenhando o papel de
ferramenta que o computador poderd disponibilizar ambientes para que tal interagdo
aconteca.

Segundo Sales (2001) a condi¢do de ferramenta possibilita a liberdade ao aluno
dando-lhe condi¢des para cometer erros durante a realizacdo da tarefa, além disso, o
professor participa do processo agindo como mediador nos momentos em que for requerido
pelo aluno ou nos momentos de intervengdo necessdria.

Chapelle (2001) comenta que as tarefas mediadas por computador a que os alunos
sao submetidos, que envolvem comunicagdo entre os aprendizes, podem sofrer quebras na
comunicacdo devido a uma imperfeicao na forma da linguagem utilizada por um aluno. Isto

seria resolvido entre eles através do processo chamado negociacdo de sentido, que resultam



em conversas sobre a forma da lingua e passam a acontecer em momentos em que ha
pedidos para uma repeti¢cdo, esclarecimento ou recolocacdo do input original. A negociagao
de sentido € vista, pois, como um momento de interacdo sobre a estrutura que propicia boas
condic¢des para a aquisicao, onde alunos podem corrigir uns aos outros e o professor pode
participar do processo.

Apesar da possibilidade tecnoldgica de nos comunicarmos via rede (Internet ou rede
locais) e assim tornarmos a aprendizagem mediada por computador verdadeiramente
colaborativa, os professores, principalmente, devem estar capacitados a proporcionar
feedback que instigue os alunos ao pensamento € a pesquisa, uma vez que respostas prontas
e pré-fabricadas os softwares tutoriais podem proporciond-los incansavelmente. Desta
forma poderemos aproximar ainda mais a sala de aula do laboratério de linguas, o ensino
presencial do ensino a distancia, aplicando técnicas e atividades que coincidam em

abordagem e material em ambos os ambientes.

3. CONSIDERACOES FINAIS

A longa discussdo a respeito do ato de errar que sucedeu a pergunta proposta no
titulo do artigo tem como objetivo fundamentar melhor a minha op¢ao por caracterizar o
erro cometido pelo o aluno, como o elemento que o une a professor € maquina em um
ambiente de aprendizagem mediada por computador. Sem duvida que o tipo de feedback,
implicito ou explicito, e o papel a ser desempenhado pelo computador no processo de
ensino, tutor ou ferramenta, colaboraram para que as consideragdes fossem feitas de uma
maneira mais solida e baseadas em temas que afluem para o processo de aprendizagem na
era tecnoldgica.

Certamente que um ensinamento pode ser extraido apds utilizarmos essas
dicotomias na caracterizacdao do erro como elemento importante para a interagdo entre os
trés componentes acima citados, a concepg¢do de erros varia com a abordagem de feedback
e com o papel do computador. A corre¢do automadtica com explicagao tutorial sobre o erro
cometido ndo aceita esse erro como um lapso, ou como um erro que possa ser corrigido por

seu autor sem a mediagdo de um interlocutor. Por outro lado, a abordagem de correcao
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implicita aceita qualquer tipo de erro (lapsos, erros corrigiveis pelo autor, erros e
solecismos) na performance de um aprendiz.

Acredito que o cardter individualista a que o software tutorial submete o aprendiz
estd, na maioria das vezes vinculado aos entraves tecnoldgicos que fazem parte da
concepcdo de um material para ensinar linguas, mas, mesmo que a tecnologia chegue um
dia superé-los, os professores nao podem ser desvinculados do processo de ensino, que tem
no ato da correcdo um momento de profunda percepcao subjetiva por parte do componente

humano da interacao entre alunos, professor e computador.
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