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Resumo

O presente artigo discute os desafios do design de aplicativos para a
aprendizagem de linguas com foco nas demandas da vida mobile que, ao mesmo
tempo que cria acessos, oportunidades e experiéncias, exige modelos atualizados de
design aprendizagem que sejam compativeis perfis de aprendizes, que comuniguem
para aprendizagem. Assim, espera-se que o design para aplicativos voltados a
aprendizagem de linguas traga dinamismo para que ndo cansem os seus aprendizes e
que eles ndao desistam facilmente, inclua elementos da gamificacdo para prender a
atencdo, aproveite recursos da tecnologia sem exageros nem sobreposicdao de
ferramentas, enfim, possa vencer barreiras naturais da aprendizagem mediada por
tecnologias.
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Mobile-Apps design for Foreign Language Learning

Abstract

This article discusses the applications of design challenges to language learning
with a focus on contexts of mobile life, that creates access, opportunities and
experiences, but at the same time requires new modified design for learning that are
compatible with new demands and learner profiles. Thus, it is expected that the
design for applications dedicated to language learning should be dynamic, so that
learners do not give up easily. The design should include gamification elements to hold
the attention, and also the use of leverage technology resources without exaggeration
or overlapping tools. It should be able to overcome natural barriers of learning
mediated by technology.

Keywords: Design for learning with apps; Foreign languages; Mobile apps.
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1. Introducao

A vida mobile, direta e indiretamente, tem transformado habitos sociais,
relacionamentos, a forma de produzir conhecimento, artefatos, servicos e
comunicagao. Sobretudo tem questionado modelos e sustentacdes tedricas sobre
processos de cognicao (Roche, 2014), cérebro e memoria (Grei, 2014), os estilos de
aprendizagem (Feder & Soloman, 2002), as relagdes humano-maquina para a
aprendizagem (Rogers et al.,, 2011), linguagens liquidas (Santaella, 2007), design
para objetos educacionais (Sims, 2006; Filatro, 2008; 2007), redes sociais e educagao
(Porto, 2014), entre outros importantes aspectos, desdobrando-se em continuos
desafios a enfrentar sobre como sustentar relacdes de aprendizagem com a mediagao

de materiais de apoio tecnoldgicos, digitais, pessoais, mdveis e ubiquos (Sandoval et
al., 2012; Knittel, 2014).

Livros didaticos para apoiar o ensino/aprendizagem de linguas sao produtos
tradicionais de interacao didatica que procuram dialogar com aprendizes, professores
e conteudos a serem assimilados e dominados. Mesmo apds o aparecimento do CD,
da web, das plataformas eletronicas, dos aplicativos em dispositivos mdveis, materiais
didaticos impressos nao perderam seu status entre os produtos de apoio a
aprendizagem de linguas, mas tiveram que se aperfeicoar em suas abordagens e

metodologias para se manter em seus espacos.

Contudo, numa sociedade que se reinventa a todo momento para enfrentar as
demandas do mercado e de um publico-alvo cada vez mais envolvido com tecnologias
de ponta em seu dia a dia, com perfil em mutacdao continua, o qual se tornou mais
critico, impaciente, independente, autonomo, ativo e seletivo sobre quais produtos
didaticos usar em seu pouco tempo, bem como mais atento aos resultados
alcancados, espera-se que os materiais didaticos digitais possam também espelhar
essas variaveis e manter um dialogo efetivo de aprendizagem. Além de iniciativas de
sobrevivéncia no mercado, os livros didaticos! impressos tentam se atualizar e
incorporar tendéncias do universo digital e de design hibrido (presencial e a

distancia).

Por outro lado, aplicativos?, reconhecidos como uma categoria de software,
vistos como produtos adquiridos em lojas virtuais para uso direto em dispositivos
moveis (tablets/smartphones), oferecem outras formas de experiéncia para a
aprendizagem de linguas, operam em plataformas digitais, mobile, pessoais e

personalizadas e trazem modulagbes diferentes sobre como compor mensagens
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didatico-pedagdgicas que considerem diretamente as formas, lugares, tempos e

finalidade da aprendizagem.

As principais diferencas entre o apoio didatico do livro e o de aplicativos estao
na oferta de recursos diversificados (gravar a voz/assistir a videos/filmes/postar e ler
mensagens/participar de redes sociais etc.) e na natureza mais autbnoma de seus
aprendizes, bem como na combinacdo das propostas pedagdgicas, que transitam
entre espacos digitais e presenciais, que se designam como aprendizagem blended
(hibrida ou misturada), além da extensdo de papeis com suporte de

professores/tutores ou mesmo a auséncia deles.

Aprendizagem

Aprendizagem o
COM recursos

COM recursos
presenciais

Aprendizagem

hibrida

digitais e
moveis

Figura 1: Aprendizagem em ambientes hibridos

Em sua natureza autébnoma, propostas de aprendizagem de linguas por meio de
aplicativos méveis baseiam-se em perfis de mais independéncia, poder de escolha,
descarte rapido do que nao interessa, responsabilidade na construcdao do trajeto de
aprendizagem e motivacdo intrinseca de seus aprendizes. Nesse caso, a relacao do
design com a natureza dessas agdes procura tornar-se mais préxima ao usuario-
aprendiz, reconhecendo seus gostos, suas expectativas, suas histdérias e experiéncias
com outras formas de aprender e suas reacdes quanto a proposicoes didaticas de

ensino.

Com limitagdes nao totalmente previsiveis nem controlaveis, este estudo foca
em analises qualitativas e recomendacdes de boas praticas no desenvolvimento de

produtos educacionais com foco no design a partir de dados empiricos.

Em virtude do cenario apresentado, a pesquisa, inicialmente, abrangeu o
levantamento da bibliografia atual sobre o tema especifico, reconhecendo seus

aspectos singulares visando ao recorte de analise do objeto de estudo. Em seguida,
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desenvolveu investigacdo de carater exploratorio-descritivo e de aplicacdo,
envolvendo uma andlise qualitativa e o levantamento da relacdo dos usuarios
aprendizes desses aplicativos com foco na aprendizagem de linguas. Foram utilizados

métodos que privilegiaram uma analise epistemoldgica, os quais incluem as visdes do

contexto social e historico.

Assim, a pesquisa abrangeu, em seu carater empirico, a aplicacdo de um
guestionario e a analise de produtos presentes no mercado, como Busuu, Babel e
Duolingo, com foco em suas caracteristicas de design de interface para a comunicacao
didatica3.

2. A origem da nogao de design

A nocao de design mais proxima da que conhecemos atualmente emerge na
virada do século XIX para o XX, em que surgem, quase simultaneamente, os
movimentos Arts and Crafts na Inglaterra vitoriana (1850); do Art Nouveau, (1885),
na Franga; do Jugend Stil (1890), despontado na Alemanha; e do Stijl (1917), cuja
manifestacao ocorreu na Holanda (Machado, 2004; Batista, 2008).

Nesse periodo afloraram manifestacdes artisticas que ressignificaram o lugar e
a forma tradicional da arte, estendendo-se para os ambitos da arquitetura, da vida
funcional e pratica, ocorrendo no design de edificios, mdveis, objetos de decoracdo,

moda e joias, entre outros aparatos da vida recém-impactada pela industrializacao.

Havia uma comunicacao de tendéncias entre esses movimentos artisticos, em
que eram valorizadas figuras femininas, cores mais fortes, detalhes visuais
decorativos com foco na flora e na fauna. A tecnologia também despontava, na
medida em que novos materiais eram explorados, bem como texturas e cores,
contextualizados pela emergente nogcao de manufatura desses objetos, aliando gostos
estéticos com producdo industrial, merecendo um olhar para o alcance de maior

escala.

O design deve produzir efeitos nas pessoas: seja o prazer visual, intelectual,
cultural, emocional, funcional, pratico e mesmo comercial, porque incentiva agdes de

compra, de encantamento, de estudos com as novas formas e apelos visuais.
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Dessa forma, deve-se considerar que a nogao de design, desde as suas origens

até o momento, implica produzir novas condicdes e aparatos de comunicagao a partir

de uma mensagem estética, de penetragao social, produtiva e também de consumo.

2.1 Tipos de design

O design, na medida em que evoluiu, foi se segmentando em diferentes areas.

Listamos algumas delas:

e Design digital: trabalha no ambito das midias digitais desenvolvendo

ambientes e interfaces.

e Design grafico: apresenta solugdes para o ambito da midia impressa,

otimizando o uso de textos e imagens, fotos.

e Design de interiores: esta orientado a decoracdo de ambientes, em busca

da combinacgdo e harmonia entre seus objetivos.

e Design de jogos: elabora solucdes que envolvam personagens, cenarios, a

evolugao do jogo e imersao de seus jogadores.

e Design de produto: foca objetos e produtos, visando melhorar suas formas

de manipulagdo, sua estética visual, praticidade, funcionalidade etc.

e Webdesign: trabalha no desenvolvimento de interfaces presentes em

websites, blogs, lojas virtuais, cursos on-line.

e Design mobile: esta orientado pelo conceito do mobile first, desenvolve
aplicativos para plataformas mobile que poderdao também ser acessadas via
web. Deve ter competéncia para selecionar e valorizar a informacdo

textual/imagética a fim de otimizar o uso do espaco da interface de acesso.

Essas instancias da tipologia do design ndao sao totalmente estanques; podem
se comunicar entre si, podem ser entrelagadas na medida em que tiverem de atender
a demandas especificas de produtos e servigos. No caso do design para ensino e
aprendizagens, por exemplo, o design digital, o design de jogos e o webdesign

poderao constituir a equipe de apoio a esse trabalho.
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3. Design voltado a produtos educacionais

|II

Ha uma “polémica saudavel” em aberto sobre a melhor designacao para o

designh que implica produzir produtos e servigos educacionais. Para Mattar (2014), o

termo design instrucional seria improprio:
um dos problemas da expressdao ‘design instrucional’ é que ela foi
traduzida ao pé da letra do inglés, sem levar em consideracdo essas
diferencas culturais, ou seja, a diferenca entre instrucao e educagao;
(...) ‘instrucdo’ carrega consigo sentidos que ndo estdo mais adequados
ao cenario educacional contemporaneo e que, por isso, temos procurado
superar. Instrucional nos remete a concepcbes de aprendizagem
unidirecionais (do professor para o aluno), passivas, tecnicistas,
comportamentais e behavioristas. Traz a meméria imagens de manuais
e exercicios de instrucdo (...). A expressao design educacional parece,
nesse sentido, mais adequada neste novo cenario, carregando consigo
as ideias de didlogo e construcdo (Mattar, 2014, p. 23).

Filatro (2007; 2008) posiciona-se frente ao termo “design instrucional” com
modelos organizacionais, de gestao do projeto de elaboragao de cursos, visando a
resultados de aprendizagem com recursos tangiveis. Para a autora, é

a acdo intencional e sistematica de ensino, que envolve o planejamento, o
desenvolvimento e a utilizacgo de métodos, técnicas, atividades,
materiais, eventos e produtos educacionais em situagdes didaticas

especificas, a fim de facilitar a aprendizagem humana a partir dos
principios de aprendizagem e instrucdo conhecidos (Filatro, 2007, p. 65).

Cordeiro et al. (2007) utiliza o termo “design pedagdgico”, o qual se refere a
um documento que apresenta, em linhas gerais, os objetivos educacionais, o foco das
atividades e estratégias dirigidas ao aprendiz. Esse descritivo também inclui o
planejamento € o0 modo de como passar os contelddos de acordo com as escolhas

realizadas pelos designers.

A despeito dessa polémica entre os termos, emerge uma area atuante e
produtiva em torno do design de produtos para o ensino e aprendizagem. Isso porque
existem muitas novas demandas de produtos de aprendizagem que, de uma maneira
ou de outra, buscam por solugdes concretas para seus desafios em educagao

presencial, a distancia e hibrida.

O design, seja instrucional, pedagodgico ou educacional, caracteriza-se pela

necessidade de prover solugdes em produtos e servicos que visam a aprendizagem e
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ao ensino em uma funcdo®. Seu papel é bastante diversificado, pois envolve uma série

de agdes, as quais dividimos em trés ambitos de atividades, como mostra o Quadro 1.

Quadro 1: Atividades para desenvolver o conceito do produto pedagdgico.

Atividades para extrair e desenvolver o conceito presente no produto
pedagdgico

Descritivo do perfil do publico-alvo, usuarios do produto educacional

e Pesquisa de produtos similares ja produzidos pelo mercado

e Definicao dos objetivos a serem alcangados com o referido produto

e Conhecimento das tecnologias atuais e selecdo da mais adequada

o Atividades da organizacao do projeto pedagdgico

o Definicao de briefing para o desenvolvimento do projeto educacional

e Desenvolvimento do projeto de design que implica a aprendizagem

e Pesquisa de recursos materiais e humanos

e Formacao de equipe multidisciplinar

e Descricao de funcdes da equipe interdisciplinar

e Atividades das abordagens pedagodgicas

e Mapeamento do conteldo a ser desenhado

e Definicao de estratégias que visem ao envolvimento na aprendizagem

e Selecdo de midias a partir do escopo do projeto

e Definicao de formas de abordagens comunicativas
visuais/textuais/gamificadas

e Elaboragao de atividades interativas

e Proposta de atividades para orientar formas de interagao entre os objetos
criados e os alunos

e Formas de gestao da aprendizagem em ambientes hibridos ou nao

e Sugestdo e producdo de material de apoio externo a plataforma pessoal
digital

e Desenvolvimento de instrumentos de avaliagao
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4. Questoes de aprendizagem

Os produtos de aprendizagem que se encontram no mercado educacional, como
ambientes virtuais de aprendizagem (AVAs), aplicativos, games ou recursos
gamificados, entre outros, tém um traco comum, que é alternar, revisitar e “misturar”
abordagens pedagdgicas para atender demandas variadas impostas pelas novas

necessidades de seus publicos®.

Dessa forma, podemos destacar trés geracoes tedricas (Anderson, 2015) que,
embora, por um lado, tenham principios e focos distintos e quase oponentes, por
outro lado permitem um “mix tedrico”, que é possivel em funcdo de alguns objetivos a

serem atingidos pelo design.
4.1 As trés geracoes de suporte teorico para produtos educacionais

Anderson (2015) entende a necessidade de reconhecer um mix de suportes
tedricos para o design de produtos educacionais, principalmente porque eles visam
atingir diferentes demandas, formatos, produtos, objetivos de aprendizagem, bem
como atender as emergentes e distintas necessidades de ensino e aprendizagem

provocadas pelo mundo em plataformas digitais.

Existem diferentes modelos de organizacdo do material didatico para atingir
objetivos claros. A pedagogia é que define o movimento do uso das teorias, de forma
gue temos de aprender quais sao os formatos sociais que modelam os individuos de
hoje e que, por sua vez, demandam novas formas de tratamento do modo, do ritmo,
das escolhas de instrumentos mediadores, da forma e do gosto por aprender. E
essencial conhecer esses formatos sociais para saber modelar da melhor maneira
possivel o aprendizado. Para isso, € necessario também desenvolver filtros para
segmentar, selecionar e utilizar as informacdes, a fim de aplica-las no contexto em

que elas sdo necessarias.

Os designers de estratégias muitas vezes acreditam que um modelo serve para
muitos; esquecem-se da relacdo mediada entre tecnologia e as pessoas, 0 que exige
atencdo aos focos para utilizar as abordagens tedricas como suporte as agoes

educacionais.

A primeira geracao, de influéncia mais comportamental, em termos de design
para produtos educacionais sugere um tratamento mais racional do conteldo e dos

propdsitos do ensino-aprendizagem e teria as seguintes caracteristicas:
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+ nao se preocupa com o ambiente social, dos relacionamentos e trocas;
« o0 individuo, seu modo e ritmo de aprender sao fundamentais;

« busca eficiéncia no tratamento do conteddo e o segmenta

progressivamente - indo do mais simples para o mais complexo.

Quando se quer atingir um foco individualizado, deve-se enfatizar o
autodidatismo, o ritmo pessoal, com alto grau de exigéncia dos aspectos da cognicdo,
provendo liberdade suficiente ao desenvolvimento do individuo nas buscas,
constatacdes, avangos e retomadas de percursos de aprendizagem. Uma vantagem
dessa atencdo € que as pessoas precisam ainda reconhecer como aprendem sozinhas
para que conquistem uma condicao para fazer isso em toda a sua vida. Assim, o uso
de materiais educacionais abertos seria mais adequado, orientando pessoas a realizar
uma aprendizagem analitica, critica e também prazerosa. Isso, de toda forma, poderia

influir no alto desempenho do curso e na alta taxa de adesao.

A segunda geracao enfatiza o individuo encaixado e participante ativo de um
grupo, previamente orientado a refletir e a debater temas, buscando solugdes para
problemas comuns. Nesse caso, o designer de objetos educacionais dessa linha
deveria colocar a disposicdo dos aprendizes ferramentas para a interacdao. Nesse
sentido, o papel do designer é criar uma cultura de relacionamentos que direta ou

indiretamente se transforme em capital social.

Assim, essa segunda geracao de abordagem tedrica ndo promove produtos
educacionais para a massa; enfatiza a tomada de decisdao, bem como a lideranca e
processos para reflexao sobre o que se aprende. Nesse caso, 0 processo nao esta

voltado a atender uma larga escala.

A terceira geracdo tem a influéncia do suporte da pedagogia conectivista, a qual
promove uma rede de conex0es entre maquinas e pessoas para compartilhar
conteudos por meio de uma arquitetura de participacdo. A rede de pessoas
interconectadas traz, necessariamente, a aprendizagem por diferentes visdes de

mundo sobre o0 mesmo problema, tornando-se bastante rica nesse sentido.

O desafio para o designer®, nesse caso, sera trabalhar com as disrupturas, o
imponderavel, ter o desconforto de promover atividades e ndo conseguir ter controle
sobre elas. Isso significa diretamente reconhecer que todos ndés somos alunos e
professores ao mesmo tempo, inseridos em um mundo conectado, de forma que ainda

¢ dificil conferir um padrao de qualidade em funcao do que aplicamos para avaliar.
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END
5. A vida mobile

Apds a emergéncia da Web 2.0 e das consequentes abordagens educacionais
em ambiente mobile e uso de recursos das redes sociais, 0 design para produtos
educacionais tornou-se mais complexo ndo sé pelo uso de novas tecnologias, mas
também pela variedade e dificuldade de definir com mais precisdo quem sdo 0s
aprendizes, o que querem estudar e de que modo querem que isso seja feito. Afinal
de contas, o design instrucional/educacional/pedagdgico é dirigido a um publico
cujas caracteristicas ndao se adéquam mais as expectativas ja formadas e

cristalizadas sobre ele.

O aprendiz mobile vive imerso no mundo de seu dispositivo moével, faz uma
mediacao constante com diferentes formas de comunicacao, lazer, relacionamentos,
dispersdes e imersoes, entre outros fatores. Descrevemos no Quadro 2 algumas de
suas acoes cotidianas com dispositivos mdveis, as quais formatam diferentes

habilidades e competéncias.

Portanto, os modelos conhecidos sobre os comportamentos desses aprendizes
devem ser ampliados pelas propostas de design atuais, que englobam ambientes de

diferentes naturezas: ubiquos e presenciais.

Desenhar produtos educacionais para ambientes ubiquos/mobile define-se por
uma categoria orientada ao mobile-learning. O'Malley et al. (2013), entre outros
autores, sugerem uma definicdo mais ampla, considerando que o mobile-learning é
um tipo de aprendizagem que ocorre quando o aprendiz ndo esta fixado em lugar, ndo
tem localizagdo predeterminada ou quando a aprendizagem ocorre quando o aprendiz
toma vantagem das oportunidades de aprendizagem oferecidas pelas tecnologias

mobile.

Mais especificamente, no ambito do ensino e aprendizagem de lingua
estrangeira, emerge a categoria do MALL (Chen, 2013; Rodrigues; Souza, 2015), vista
como uma nova area da Computer Assisted Language Learning (CALL). O MALL,
segundo esses autores, pode ser entendido como a utilizacdo de dispositivos mdveis -
celulares, smartphones, tablets, PDAs, MP3 e MP4 - no ensino de linguas. A
conectividade, acessada por GPS ou wi-fi e internet 3D, é sua essencial caracteristica,
associada a possibilidade de que os aprendizes interajam em contextos reais com

falantes nativos.
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Quadro 2: Atividades com dispositivos moveis.

+ Usar APPS - em geral

« Ser participante de redes sociais

« Usar Whatsapp - com habilidades para ver/postar
video/textos/voz

« Telefonar

« Produzir conteddos em mensagens

« Compartilhar conteldos textuais/imagéticos/games

« Fotografar

« Visitar websites

« Jogar/participar de games - individual e coletivamente

+ Assistir, produzir e postar videos

« Quvir, produzir e postar podcast

» Participar de quiz

« Declarar opiniao

« Participar de debates e desenvolver opiniao

« Comprar e vender coisas

« Namorar/relacionar-se

« Participar e divulgar movimentos sociais

6. Desafios do design de interface para aprendizagem de linguas

Os desafios para aprender e ensinar linguas nao se restringem necessariamente
aos suportes mediadores de livros didaticos ou apps; estdao pulverizados em uma série
de condicoes e contextos que, em maior ou menor medida, buscam alcancar

aprendizes e torna-los efetivamente o centro das atividades propostas.
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Design para
comunicacaode
aprendizagem

Vida mobile
digital

Vida presencial

Figura 2: Desafios do design para a comunicacao de aprendizagem

Sem duvida professores de linguas ainda desempenham importante papel,
principalmente em tempos em que as propostas educacionais trabalham com
ambientes hibridos, nos quais se mesclam vida presencial e vida mobile digital, pela
natureza do mobile, demandando projetos mais interessantes em termos de
investimento de tempo e resultado em performances. A Figura 3 demonstra trés

instancias de operacionalizacdo do design para produtos educacionais.

Focaintuicdo,
raciocinioe
memadria e

narrativas— leva

a experiéncias

Design em
aplicativos
para ensino
de linguas

Deve conhecer Produz

seus limites para encantamento,
atingir os alunos mas é

atuais. sustentavel.

Figura 3: Design de apps para aprendizagem de linguas
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A partir de nossa pesquisa, destacam-se alguns pontos que devem ser

observados no design de aplicativos mobile com finalidade na aprendizagem de

linguas:

1) Design para o encantamento: o design presente em plataformas pessoais
e customizadas mobile é desafiado inicialmente com relacao a propor interfaces que

provoquem encantamento pela aprendizagem.

2) Design com vinculo nas situacdes reais: apresentar atividades que
tragam efetividade na aprendizagem e que possam se inspirar e funcionar nas

comunicagoes da vida real.

3) Design que busca conexodes além da interface mobile: os dominios das
propostas de aprendizagem ndo sdo necessariamente controlaveis sobre os resultados
gue se pode alcangar a partir do design educativo’. Na verdade, apps dessa natureza
procuram se transformar em fontes de inputs, nos quais a autonomia e o
autodidatismo predominam e podem criar novas conexdes além das interfaces de

acCeso.

1) Design sustentavel: aquele que promove condigcbes para que o que
seja aprendido seja mais retido, aplicado, praticado, tenha desdobramento
cinestésico, por meio do uso de estratégias que levam a atividade do aluno: reflexdo,

debate, desenvolvimento de pequenas tarefas e desafios.

2) Design de experiéncias de aprendizagem: o design de interfaces
mobile deve focar-se na criacdao de experiéncias que levem a aprendizagem; isso
significa recriar situacdes que englobem componentes da estrutura da lingua, do
vocabuldrio e da comunicacdao interpessoal linguistica que possam se encaixar em
narrativas, que busquem imersao e envolvimento, ao mesmo tempo que possa divertir

e ensinar.

3) Design intuitivo - aquele que fala por si mesmo, ndo demandando

explicagdes, conduzindo o aprendiz ao avango na aprendizagem.

4) Design por touch - aquele que trabalha na mudancga de interfaces pelo

toque, amparado pelo conceito do design intuitivo.

5) Desigh com destaque aos sentidos humanos - aquele que engloba

aspectos visuais, auditivos, cinestésicos (processamento de sentimentos, emocgoes).
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6) Design de microcontelldos - sdo conteudos fragmentados para

compor uma narrativa educacional, que apelam para a aplicacdo imediata em

contextos também reduzidos, porém coesos, comunicativos e pragmaticos.

7. Consideracoes finais

O design de produtos educacionais para aplicativos modveis deve também
propiciar processos ao mesmo tempo mais autonomos e individualizados, exigindo
atencdao e objetividade nas atividades, como também processos mais coletivos e
espontaneos, que solicitam abertura de perspectivas sobre as fontes e os contelddos

que se aprendem.

Por outro lado, visando a sua natureza hibrida, o design deve abrir um didlogo
entre espagos e acdes presenciais com as realizadas na mobilidade, fazendo com que
aprendizes e professores reconhecam a melhor estratégia para operar certos sentidos
para a aprendizagem de linguas: contatos com falantes nativos, ampliacdo de
referenciais, contato com vocabulario atualizado e pratico, oferta de textos, audios e
videos, repeticdes, imitacdes, articulagdes de fonemas, clareza sobre o funcionamento
da gramatica, exercicio de pronuncia, entonacdao e fonemas; exercicio de
reconhecimento de falas/didlogos; producdao de comunicagdes orais e escritas, entre

outros aspectos.

Assim, os desafios do design para produtos educacionais em apps-mobile
emergem na medida em que necessariamente ndo podem seguir modelos préprios da
tradicdo do contexto grafico impresso, pois o espaco disponivel dos dispositivos
moveis é reduzido e deve ser continuamente otimizado, na quantidade de conteldos e
na proposta de producao de sentidos, ao mesmo tempo que solicita a construgao de
uma nova linguagem, especialmente mais narrativa, que trabalhe com universos mais
fragmentados, intuitivos que possam, porém, dar sustentabilidade a forma de

comunicar para aprendizagem.

Notas

1. Pode-se citar, nesse sentido, os casos das grandes editoras alemas, entre

elas Hueber (www.hueber.de) e Cornelsen (www.cornelsen.com), que

procuram incorporar em seus produtos didaticos plataformas digitais de
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apoio, ampliagdo da oferta, interacao com web e outros aplicativos e

formacdo continuada de professores, entre outros.
2. Apps ou applets.

3. O presente artigo apresenta ainda resultados ndo conclusivos de um estudo

de poés-doutorado.

4. Filatro (2008) também amplia tal discussao definindo o design instrucional
contextualizado, que procura aplicar-se nas dareas globalizadas e

digitalizadas.

5. Os produtos analisados na presente pesquisa corroboram esta posicao:

Busuu, Duolingo e Babbel.

6. Englobando qualquer um dos termos: instrucional/pedagdgico ou

educacional.

7. Também denominado design instrucional (Filatro, 2007) ou mesmo design

pedagdgico, defendido por Mattar (2014).
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