Um chat bilingue para aprendizado da segunda lingua
considerando a cultura dos participantes
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Abstract. This work presents a proposal about a bilingual chat that aims the
communication between users that speak Portuguese (Brazil) and English. The
chat assists the user in creating messages in foreign language and to achieve
this goal, it works with two resources: Machine Translator and Cultural
Translator. While the Machine Translator provides instant translations to the
original message, the Cultural Translator provides suggestions to edit the
translated one, motivating the user to create a contextualized translation and
avoid the receiver’s misunderstanding. This work intends to involve the user in
a reflection process about the foreign language, taking into consideration his
culture and contributing to the interpersonal communication.

Resumo. Este trabalho apresenta uma proposta em desenvolvimento de um chat
bilingue para comunica¢do de usudrios falantes do portugués (Brasil) e do
inglés. O chat auxilia o usuario na elaboracdo de mensagens em lingua
estrangeira e para isso utiliza dois recursos: Tradutor Automético e Tradutor
Cultural. Enquanto o Tradutor Automatico fornece tradugdes instantaneas para
a mensagem original, o Tradutor Cultural fornece sugestdes para edi¢do da
mensagem traduzida, a fim de motivar o usuario a criar uma traducdo mais
contextualizada e evitar enganos por parte do destinatario. O trabalho pretende
inserir o usuario em um processo de reflexdo sobre a lingua estrangeira,
considerando sua cultura e contribuindo para a comunicacao interpessoal.

1. Introducao

O uso dos computadores no ensino de lingua estrangeira tem inicio nos anos 60 na
chamada Aprendizagem de Linguas Mediada por Computador (Computer Assisted
Language Learning - CALL) [Warschauer 1996]. A CALL ¢é dividida em trés fases,
dependendo da abordagem pedagdgica e das tecnologias envolvidas: CALL
Behaviorista, CALL Comunicativo e CALL Integrativo. Com relacdo a tecnologia, a
partir dos anos 90, houve um avanco nos quesitos de multimidia e da internet,
expandindo, assim, a aprendizagem para além dos limites da sala de aula. E possivel
obter material e trocar informagdes com nativos da lingua estrangeira com grande
facilidade.

Nesse contexto, 0 presente artigo apresenta uma aplicagdo computacional em
desenvolvimento para auxiliar estudantes na elaboracdo de mensagens em lingua
estrangeira, considerando os aspectos culturais dos mesmos. O aplicativo € uma
ferramenta para chat via Web, também conhecido como bate-papo, chamado de Culture-
to-Chat (C2C) que trabalha com os idiomas portugués do Brasil e o0 inglés. Em um
primeiro momento, o inglés foi escolhido por ser o idioma estrangeiro mais estudado



mundialmente [Richards e Rodgers 2005], mas o chat podera trabalhar com outras
linguas em pesquisas futuras.

O artigo esté estruturado da seguinte forma: se¢do 2 mostra o potencial do chat
como ferramenta no aprendizado de lingua estrangeira; apresenta também a proposta da
ferramenta e sua interface; secdo 3 descreve 0 uso do senso comum no apoio a
comunicacdo entre os participantes; secao 4 apresenta as consideracdes finais.

2. O potencial do chat no processo de aprendizado

O chat permite a comunicacdo em tempo real dos participantes e é considerado como
um espago criativo e colaborativo para a troca de informagéo [Limas et al 2003]. Ele foi
adotado no presente trabalho por ser um meio onde 0s usuarios sao capazes de produzir
uma grande quantidade de informacao.

A ferramenta proposta mapeia a comunicacao entre duas pessoas: uma falante da
lingua portuguesa e outra falante da lingua inglesa. Isso caracteriza o fato do chat ser
considerado bilingue. Tal estratégia foi adotada baseando-se nos Instant Messengers
[Smith 2008], para que haja uma maior concentragdo dos usuarios na conversa e eles
possam refletir sobre a lingua estrangeira.

2.1. Perfil dos participantes do chat

Uma das caracteristicas do chat é permitir a comunicagdo entre pessoas que falam
linguas diferentes. Com isso, o chat foi projetado para trabalhar com o modelo do
usuario que deseja mandar uma mensagem (remetente) e ser entendido pelo usuério
destinatario. Ambos ndo pertencem a mesma cultura e, por isso, a conversa entre os dois
participantes pode conter enganos ou desentendimentos. Com o chat, pretende-se
explorar a questdo cultural do usuario remetente na elaboracdo da mensagem em lingua
estrangeira.

No contexto brasileiro, tem-se como potenciais usuarios para o chat, estudantes
que estdo no nivel basico e intermediario de inglés. Com relacdo a faixa etaria, tém-se
adolescentes e jovens universitarios, ja que a base de conhecimento cultural utilizada
pelo Tradutor Cultural contém grande quantidade de informacdo referente a esse perfil
de usuario. Outro motivo é o uso de coloquialismos, isto é, girias e expressdes
idiomaticas bastante comuns neste grupo [Kehl 2002] e objeto de estudo do presente
trabalho.

2.2 Interface do Chat

A Figura 1 apresenta a interface de um protétipo do C2C construido para validagéo e
testes iniciais. Na Figura 1a, o item | representa a area onde ocorre a conversa; o item Il
representa o local de escrita da mensagem em portugués (lingua fonte); o item Ill
representa o botdo “Traduzir”, que quando clicado faz com que o sistema envie a
mensagem para o Tradutor Cultural e o Tradutor Automatico; o item IV representa o
Tradutor Cultural que prové palavras e expressdes para auxiliar a construcdo da
mensagem em inglés; o item V representa o Tradutor Automatico que prové uma
traducdo primaria da mensagem original para o inglés (lingua alvo); por fim, o item VI
representa o botdo “Enviar” para submeter a mensagem traduzida a seu destinatario.

O exemplo a seguir descreve o processo de elaboracdo de uma mensagem em
inglés. Supondo uma conversa entre um estudante brasileiro e um estudante americano,
o brasileiro visualiza a interface representada pela Figura 1a. Recebendo como estimulo
o seguinte comentario do usudrio americano: “O consumo de drogas ¢ um problema



mundial” (Figura 1b — item 1), o brasileiro escreve a seguinte mensagem: “No Brasil,
ndo é dificil ver criangas fumando baseado” (Figura 1b — item II). Ao clicar no botdo
“Enviar” (Figura 1b — item Ill), o Tradutor Automético prové uma traducdo da
mensagem (“In Brazil, it is not difficult to see children smoking based ”, Figura 1b- item
V), enquanto que o Tradutor Cultural identifica que a palavra “baseado” pode ndo ser
do entendimento do usuario americano e sugere outros termos e suas respectivas
traducbes (Figura 1b - 1V). O brasileiro entdo pode editar e adequar a mensagem
traduzida pelo Tradutor Automatico e enviar uma mensagem em inglés mais
contextualizada (Figura 1b — item VI).
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Figura 1 (a) Interface inicial do chat (b) Interface ap0s traducéo da mensagem

3 O uso do senso comum no processo de traducao

Por meio do chat, pretende-se envolver o aluno em um processo de reflexdo sobre a
lingua estrangeira, no caso, o inglés. Com a combinacdo dos recursos do Tradutor
Automatico e do Tradutor Cultural, o aluno é indagado a pensar sobre questdes
referentes ao vocabulario utilizado e também questfes gramaticais (por exemplo,
concordancia). Isso é feito para que se possa elaborar uma mensagem em inglés de facil
entendimento para o0 usudrio destinatario.

O Tradutor Cultural utiliza uma base de conhecimento cultural para identificar
expressdes coloquiais comumente utilizadas em conversas pela internet. Para este
projeto, foi adotado a base de senso comum do projeto Open Mind Common Sense no
Brasil (OMCS-Br) [Anacleto et al 2008], que trabalha com o conhecimento do cotidiano
das pessoas em aplicagbes computacionais. Dessa maneira, podemos utilizar esse
conhecimento para identificar expressfes coloquiais e prover sinbnimos e outras
palavras relacionadas.

No exemplo da Figura 1b, o Tradutor Cultural identificou a palavra “baseado”
como um possivel coloquialismo. Essa identificagdo é possivel, pois a base de senso
comum do OMCS-Br indica que “baseado” ¢ uma “giria”. A partir desse fato, o sistema
também recupera dessa base que “baseada” ¢ definido como “cigarro de maconha”,



“maconha” ou “beck”. Essas informagdes formam uma lista de sindnimos para as
palavras possuem um significado dependente da cultura do usuério, instanciadas nesse
trabalho por girias, expressdes idiomaticas etc., e que podem prejudicar a comunicagao
entre falantes de linguas diferentes.

4. Consideracoes finais

Este artigo apresenta um aplicativo para comunicacgdo (chat) entre pessoas de diferentes
culturas. Diferentemente dos chats comuns, o C2C oferece ferramentas para auxiliar o
usuario na elaboracdo de mensagens em lingua estrangeira visando uma melhor
compreensdo por parte do destinatario. A criacdo das mensagens envolve o usuério
remetente em um processo de reflexdo sobre o vocabulario e a formacéo das sentencas.

Os proximos passos do projeto remetem na transposicdo do prototipo para uma
versdo web. Com essa versdo, sera possivel realizar mais estudos sobre a expanséao
semantica e seu impacto na comunicacgédo de pessoas de diferentes culturas. Tais estudos
compdem a andlise do uso do senso comum no processo de traducdo da mensagem e
como essa mensagem mais contextualizada afeta a compreensao do usuario destinatario.
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