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PRODUGAO DE MATERIAIS PARA 0 ENSINO DE LINGUAS
NA PERSPECTIVA DO DESIGN CRITICO

Vilson J. Leffa

Na drea da aprendizagem, o conceito de “design”, como é
definido neste texto, foi usado pela primeira vez em 1996 pelo
pessoal do New London Group (NLG) em seu manifesto programa-
tico “A pedagogy of multiliteracies: designing social futures” (NLG,
1996). Recorro a esse texto seminal para apresentar este capitulo
porque ha nele um aspecto que se relaciona intimamente ao que
estou propondo aqui. Falo da ideia de adaptacdo, pela qual os
professores nao sé produzem seus materiais a partir do zero, mas
também adaptam e redesenham os materiais existentes, incluindo
os seus, para atender as necessidades e interesses cambiantes de
seus alunos. A nocao de design, como um processo ativo e dinamico,
nao governado por regras estdticas, encaixa-se bem com a ideia de
design responsivo que vou tentar desenvolver neste capitulo. Nas
palavras dos autores do NLG:

A nocgdo de design conecta-se poderosamente com
o tipo de inteligéncia criativa que os melhores
praticantes necessitam para poder, continuamente,
redesenhar suas atividades no momento exato da
pratica. Conecta-se também com a ideia de que a
aprendizagem e a produtividade resultam dos designs
(as estruturas) de sistemas complexos de pessoas,
ambientes, tecnologia, crencas e textos. (NLG, 1996,
p. 73)
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O design critico, do modo como foi retomado mais recente-
mente por Dunne (2008) e Dunne; Raby (2013), convida a especular,
discutir e debater o impacto dos artefatos em nossa vida didria,
incluindo dispositivos eletronicos como computadores, smartpho-
nes e torradeiras “inteligentes”. Nao se limita a descrever as coisas
como elas sdo, mas também especula sobre como elas podem ser
melhoradas, desafiando o status quo e promovendo a ideia de que
um outro mundo é possivel. Suas raizes estao, portanto, plantadas
na Teoria Critica, baseada na filosofia neomarxista da Escola de
Frankfurt (HORKHEIMER, 1982), mas sugerindo, a meu ver, uma
perspectiva mais otimista de futuros possiveis.

Meu objetivo, neste capitulo, é usar o design critico, em pri-
meiro lugar, como uma ferramenta para descrever os aplicativos
que estdo sendo disponibilizados em CALL (Computer-Assisted
Language Learning) e MALL (Mobile-Assisted Language Learning)
e, em segundo lugar, para avaliar de que modo esses aplicativos
sdo responsivos aos interesses e as necessidades dos estudantes
de linguas. Minha hipétese é de que esses aplicativos respondem
muito bem as caracteristicas dos dispositivos em que sdo apresen-
tados, mas ndo contemplam as necessidades e os interesses dos
alunos. O design critico serd utilizado ndo apenas para descrever
esses aplicativos, mas principalmente para questionar o alcance
limitado das possibilidades oferecidas aos alunos, ignorando as
complexidades da aprendizagem de linguas. Ao lado dessas des-
cricoes e questionamentos, via design critico, vou também tentar
demonstrar como as limita¢des apresentadas podem ser revertidas
em beneficio da aprendizagem de idiomas, focalizando a proposta
dos Recursos Educacionais Abertos, com destaque para o trabalho
do professor.

BASE CONCEITUAL

O objetivo desta secao é estabelecer alguns conceitos basi-
cos que sao necessarios para esclarecer o que entendo por design
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critico. Para isso, parto dos desafios que encontrei ao projetar um
sistema de autoria para a elaboracao de Recursos Educacionais
Abertos (REAs) (LEFFA, 2016; COSTA; FIALHO; BEVILAQUA; LEFFA,
2016) para o ensino de linguas, quando senti a necessidade nao
so de buscar e revisar conceitos ja existentes, principalmente na
area dos multiletramentos (NLG, 1996; COPE; KALANTZIS, 2015), do
qual faco uma releitura, mas também de explorar e propor novos
conceitos, incluindo a ideia de design responsivo, emprestado da
area da computacao (SUBIC; KRUNIC; GEMOVIC, 2014). Sigo, nesta
secdo, uma linha de argumentacdo que inicia com o conceito de
design, continua com a descri¢cao de seus componentes até chegar
ao conceito de design responsivo para, a partir dai, concluir com
a definicao do que entendo por design critico. Sao reflexdes que
partem, portanto, da pratica para a teoria, trazendo a alegria de
descobrir o que outros autores ja tinham pensado sobre o tema e
para o qual, de algum modo, espero contribuir, da perspectiva da
Linguistica Aplicada.

Design é a concepc¢ao que se tem de um artefato planejado
para executar uma funcdo. O artefato, seja uma cadeira ou um REA,
materializa-se em uma determinada forma fisica, que pode variar
bastante, de acordo com as preferéncias estéticas de uma época
ou cultura, com mais ou menos adornos, cores mais ou menos
vibrantes, linguagem mais ou menos formal, entre outros aspec-
tos. A funcionalidade, ao contrario da forma, tem uma varia¢ao
menor, ja que cada artefato é normalmente planejado para exercer
uma funcao especifica, ainda que com possiveis redirecionamen-
tos: uma cadeira feita para sentar pode também ser usada como
cabide de roupa. Outros objetos, como o computador, ja sdo do
tipo multiuso na sua origem, e podem cumprir inimeras funcgdes,
previstas ou nao.

O design, na sua forma e funcdo, depende de elementos dis-
poniveis em uma determina época e lugar. O esquimé antigamente
reunia os blocos de gelo ao seu redor para construir seu abrigo
fixo no meio da neve, enquanto o beduino montava sua barraca

245



CONSTRUCOES DE SENTIDO E LETRAMENTO DIGITAL CRITICO
NA AREA DE LINGUAS/LINGUAGENS

com tecidos feitos de cabelo de cabra, material leve e facil de ser
transportado em suas andancas pelo deserto. A funcao do iglu é
proteger o esquimé do frio externo; ja a fun¢ao da barraca de tecido
é proteger o beduino do sol escaldante do deserto. Assim como o
iglu depende do gelo e a barraca do tecido, pode-se dizer também
que o design de um REA vai depender dos recursos disponiveis na
sala de aula. Essa dependéncia do design ao que estad disponivel
inviabiliza, por exemplo, uma atividade com uma turma de alunos
via recursos méveis se os alunos nao possuirem celulares ou se a
escola ndo dispuser de uma boa conexdo com a internet.

Um terceiro aspecto relevante a considerar na nocao de design,
além de sua dependéncia aos recursos disponiveis e da fusao da for-
ma com a funcionalidade, é sua capacidade de adaptacao as novas
demandas que podem surgir nas dimensoes espaciais e temporais:
o que funciona em uma sala de aula pode ndo funcionar em outra; o
que funcionava satisfatoriamente quando os alunos nao tinham ce-
lulares pode deixar de funcionar quando todos ja incorporaram seu
uso em seu dia-a-dia. O design estabilizado de modo permanente na
rocha, nos pergaminhos e nas paginas impressas do livro didatico,
ao passar para o meio digital, deixa de ser monolitico para se abrir
as transformacoes, remixagens e mash-ups necessarios para atender
as exigéncias de um mundo liquido em constante mudanca. Nao se
trata apenas de reformular o que ja existe; trata-se essencialmente
de produzir algo que se reformula e se transforma por si mesmo,
como um camaledo capaz de mudar ndo so6 de cor, mas também de
forma, de acordo com o contexto em que se encontra. O que, no
mundo analégico e sélido, era impensavel, agora, no mundo digital
e liquido, torna-se uma exigéncia. E preciso mudar no momento
em que a necessidade surge, sem qualquer agendamento prévio.

O design ndo existe sem uma estrutura que o configura e o
constitui. No caso da producdo de materiais para o ensino de
linguas, o design configura-se em algo que pode ser chamado de
gramatica, género ou evento comunicativo, mas que aqui, por
economia e facilidade de exposicdo, chamarei simplesmente de
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texto. Embora o texto tenha sido tradicionalmente definido como
um conjunto de palavras e frases encadeadas para transmitir uma
mensagem (PERINI, 1986), a acepcdo apresentada aqui, em con-
sonancia com a visao mais atual de texto (MARCUSCHI; XAVIER,
2004), vai além das palavras, para incluir também imagens, sons e
movimentos. Entre os inimeros exemplos de texto, temos cartas,
recados, cartazes, entrevistas radiofonicas, transmissoes televisivas
de partidas de futebol, além de planos de aula, exercicios de apren-
dizagem, atividades interativas de ensino de linguas, aplicativos e
REAs. Para agilizar a exposicdo, todos serdo aqui vistos como texto,
com um suporte para se materializar e uma fun¢do para cumprir
em relacdo ao sujeito que os usa.

As palavras fazem parte do elemento verbal do texto, envol-
vendo aspectos como o léxico e a sintaxe de uma lingua, tanto
na sua forma escrita como falada, e funcionam como representa-
¢oes simbdlicas de um mundo real ou imaginado. Posso falar de
um elefante sem a necessidade de trazé-lo para perto de mim e
apontd-lo para o interlocutor: na medida em que ele conhece o
animal, é normalmente suficiente que eu use a palavra “elefante”
para encaminhar a conversa. Como a palavra representa também
0 que ndo existe, posso falar de fadas e unicérnios, adentrando
o imagindrio de uma determinada cultura, que compartilho com
meu interlocutor.

Além dos elementos verbais, o texto, como ja vimos, pode
incluir também outros elementos. Na tentativa de explicar do
modo mais claro possivel como a palavra, a imagem, o movi-
mento e o som organizam o texto, e sentindo a necessidade
de qualificar esses componentes, vou usar, respectivamente, na
falta de termos melhores, os adjetivos verbal, imagético, cinético
e sonoro para caracterizar cada um desses elementos. Eles sdo
responsaveis pelas modalidades de um texto. Um texto pode
ser apresentado em uma tnica modalidade, como uma procu-
racao, por exemplo, que é tipicamente um texto apenas verbal,
do mesmo modo que uma foto sem legenda seria um texto
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imagético, uma entrevista em dudio um texto sonoro e uma gif
animada um texto cinético. A esses textos de modalidade tnica
chamarei de monomodais, com a observacdo de que estdo se
tornando mais raros na contemporaneidade. O que encontra-
mos com mais frequéncia sdo os textos multimodais, contendo
combinagdes que vao desde os elementos verbais com ilustra-
¢oOes, tradicionalmente estdticos, até videos que incorporam
todas as modalidades: elementos verbais, imagéticos, sonoros
e cinéticos. A multimodalidade é a norma na producdo textual
contemporanea. Uma observacao a ser feita é que o elemento
puramente cinético, em termos de texto, é mais uma teorizacdo
do que uma possibilidade pratica, ja que é muito dificil, provavel-
mente impossivel, produzir um movimento visivel sem o uso da
imagem. O que normalmente vemos é imagem em movimento;
portanto, fundindo minimamente duas modalidades.

O texto da forma ao design, mas é ainda uma nocdo abstrata,
sem existéncia fisica propria, na medida em que precisa de um
suporte para se materializar. O texto ndo € algo que existe, mas
uma representacao do que pode existir. O design de uma xicara,
ao contrdrio do texto, tem como suporte a propria xicara e mate-
rializa-se diretamente nela. Ja o design de uma atividade didatica,
seja um exercicio estrutural ou um bate-papo virtual, precisa antes
configurar-se no texto, como uma etapa intermediaria, para depois
chegar ao suporte. O texto em seu sentido amplo, incluindo o texto
verbal, imagético, sonoro e cinético, materializa-se em uma midia.
Esse processo de materializacao vou chamar de instanciagdo e a
midia de suporte. Os textos com elementos verbais e imagéticos,
desde tempos imemoriais, tém sido instanciados nos mais dife-
rentes suportes, incluindo, entre outros, cavernas, rochas, placas
de argila, pergaminhos, papel e telas digitais. O Padre Anchieta é
conhecido por ter escrito o “Poema a Virgem Maria”, usando como
suporte as areias da Praia de Iperoig. Frutas, carnes, sopas, doces,
roupas, sacolas, paredes das prisoes, avioes de fumaca no céu,
tapetes nas ruas durante a Semana Santa, praticamente tudo que
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os olhos veem, tém sido historicamente usados como suporte para
o texto verbal ou imagético.

Ja os textos com elementos sonoros e cinéticos, sao histori-
camente mais recentes e impdem restricoes quanto ao suporte,
na medida em que s6 podem ser armazenados e instanciados em
dispositivos magnéticos ou 6ticos, seja em formato de sinal ana-
l6gico ou digital. No mundo digital, deixam de ser atomos para se
transformarem em bits (NEGROPONTE, 1995; LEFFA, 2016). Como
habitam espacos inacessiveis, tanto aos olhos como aos ouvidos,
indo além do processo de miniaturizacdo extrema para se trans-
formar em luz, os bits precisam de dispositivos especiais para que
sejam instanciados e percebidos, implicando a necessidade de
energia para sua instanciacao. Essa desvantagem, no entanto, é
compensada pelo seu baixo custo e facilidade de transporte, seja
por transferéncia ou por armazenamento dos dados em dispositivos
leves: um HD externo portatil de dois terabytes pode armazenar
milhares de livros e nao pesara um grama a mais por isso.

Um aspecto pouco explorado em relacao ao suporte é a co-
nexdo que pode existir entre um determinado elemento textual e
a orientacao vertical ou horizontal do suporte. O livro, o jornal e
a revista, por exemplo, tém uma orientacdo tipicamente vertical,
em que a altura é maior que a largura, conhecida como formato
retrato. Ja o cinema e a televisao tém uma orientacao horizontal,
em formato paisagem, em que a largura é maior que a altura. Uma
possivel explicacao para essas diferencas esta no dominio do ele-
mento verbal no livro versus o dominio do elemento imagético na
televisdo: enquanto o texto verbal prefere a orientacdo vertical,
o texto imagético tem historicamente preferido a horizontal. O
uso de colunas em jornais e revistas para display do texto verbal é
mais um indicio de sua preferéncia pela verticalidade. A leitura das
palavras, ao contrario da leitura de imagens, é normalmente feita
da esquerda para a direita e de cima para baixo: no texto verbal,
linhas muito longas seriam desconfortaveis para o leitor e poderiam
leva-lo a se perder entre uma linha e outra. Ja aimagem, mesmo no
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texto impresso em jornal, com excecdo justamente dos retratos,
rompe com a verticalidade das colunas e apresenta a ilustracao
tipicamente em formato paisagem, as vezes abrangendo duas ou
mais colunas de texto na diagramacao da pagina.

A tela digital é provavelmente o suporte mais usado na atu-
alidade para display do texto, caracterizada principalmente pelo
baixo custo em relacdo aos recursos que incorpora e profusdo de
formatos, tamanhos e dispositivos em que se apresenta, incluindo,
entre outros e por ordem decrescente de tamanho, computado-
res de mesa, notebooks, ultrabooks, tablets e smartphones, todos
com sistemas operacionais avancados e com capacidade de rodar
praticamente os mesmos programas. Atualmente é possivel ndao
s6 telefonar de um computador como também produzir um texto
em um celular. Neste trabalho, para ficar ao que considero mais
relevante, vou usar apenas dois termos: computador para os dis-
positivos maiores e celular para os smartphones.

A introducdo do computador, que nos primérdios comecou
a ser usado mais para mostrar palavras do que imagens, com sua
tela em formato paisagem, aproveitando ainda o préprio televisor
como monitor, causou um desconforto inicial aos usudrios, antigos
leitores e escritores de texto verbal. Ja o celular, traz de volta o
formato retrato, que passa a ser usado até para planos abertos, em
que se preferia o formato paisagem. A possibilidade de se mudar
de um formato a outro com um simples movimento da mao, de
modo praticamente automatico, nao foi suficiente para manter o
formato paisagem. O que se vé nos videos feitos pelos usuarios
de celular, e exibidos pela midia nos noticiosos da televisao, por
exemplo, é o uso quase exclusivo do formato retrato. A possibili-
dade de usar tanto um formato como outro ndo é usufruida, seja
pelo espaco reduzido da tela, possivelmente mais bem aproveitado
no formato retrato, seja pela facilidade de manuseio do dispositivo
em posicao vertical.
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A diferenca entre o computador, no formato paisagem, e o
celular, no formato retrato, exige dos desenvolvedores de software
a necessidade de produzir aplicativos que se adaptem automa-
ticamente a um ou outro formato, usando uma estratégia que
eu nomearia de “Onde estou?”: no momento da instanciacdo, o
aplicativo aciona um sensor de contexto, que fornece informacoes
sobre os recursos do dispositivo em que se encontra, incluindo a
presenca ou nao de microfones e cameras, calculando as dimen-
soes da tela e fazendo as correcOes necessdrias para apresentar o
melhor desempenho possivel, em proveito maximo da usabilidade.
Os espacos na tela sdo redimensionados e redistribuidos, ao passar
do formato horizontal para o vertical; menus com varios itens sao
substituidos por um tinico botdo, que se expande quando clicado;
a entrada de dados pelo teclado pode ser substituida pelo micro-
fone embutido no dispositivo; algumas funcionalidades podem ser
substituidas ou até eliminadas. Essa capacidade de se metamorfo-
sear automaticamente de acordo com os recursos disponiveis no
dispositivo, computador ou celular, é o que proponho aqui como
design responsivo ao suporte.

Além do design responsivo ao suporte, ha também, na esfera
virtual, o design responsivo ao usudrio. Um exemplo pratico desse
tipo de design é a capacidade de alguns aplicativos, incluindo af
navegadores da internet e sites de redes sociais, entre outros, de
customizar o que vai apresentar ao usudrio na tela, de modo nao
solicitado, mas de acordo com suas preferéncias, interesses e gosto
pessoal. No momento em que acessa a internet, o internauta € sur-
preendido com a oferta de hotéis e atra¢cdes de uma cidade na qual
estava pensando em passar as férias. Os lugares frequentados, as
visitas e compras realizadas, os acessos na internet, tudo é registra-
do para construir uma memoria do usudrio e tentar antecipar seus
desejos. Usando os inimeros bancos de dados que compdem o big
data, esses aplicativos estabelecem conexdes entre os dados que
coletam do usudrio com o que encontram na rede para oferecerem
a ele exatamente o que pode ser de seu interesse.
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O design é uma forma de planejamento e, como tal, ndo per-
mite que se planeje o que ja existe. Seria estranho que alguém
se propusesse a planejar o Louvre, o aeroporto Santos Dumont
no Rio ou a Divina Comédia de Dante. Essas obras ja existem e
podem, no maximo, permitir uma reforma, ainda que improvavel,
principalmente quando se trata de uma obra de arte. Nao tem como
aperfeicoar Os Lusiadas de Camodes ou melhorar a Pieta de Michelan-
gelo. O design, na medida em que se volta para possiveis futuros,
torna-se naturalmente critico, jd que sua preocupacdo é planejar
artefatos que transformam o mundo de seu estado atual para um
estado preferido (ZIMMERMAN; FORLIZZI; EVENSON, 2007).

O fato de um texto ser uma representacdo construida da re-
alidade ou do imaginario traz implicacoes para o design critico. A
palavra ndo representa apenas o elefante, que acreditamos existir,
mas também Papai Noel, que acreditamos nao existir, mostrando
que aquilo que existe para a crianc¢a ndo existe para o adulto. Ha
também entidades, que existem para alguns adultos, mas nao para
outros. Podemos ndo acreditar em anjos e demonios, mas ha va-
rias pessoas que acreditam. O problema ainda maior é que aquilo
que une a expressao com o contetdo, a palavra com o mundo,
ou o significante com o significado, ndo apresenta uma relacao
univoca, mas polissémica. A palavra “prato” vai muito além de um
utensilio onde se serve a comida; pode significar a prépria comi-
da, instrumento musical, prato de balancga, além dos contextos de
uso com significados situados e especificos: “O prato principal foi
traira” (para destacar a trai¢ao), “A Operacao Carne Fraca foi um
prato cheio para as redes sociais” (humor), “Um dia sem trabalho
é um prato a menos na mesa” (critica social). Embora haja pratos
de diferentes formatos, incluindo alguns adequados para sopa e
outros para salada, a relacao entre o prato e a comida servida nao
é univoca: o mesmo prato pode servir varios tipos de comida, do
mesmo modo que um significante pode apontar para diferentes
significados. A palavra é um prato multiuso.
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E ai que surge a necessidade do design critico. Na medida
em que a relacdo entre o significante e o significado é arbitraria,
uma pessoa ou um grupo social pode criar uma relagdo artificial
entre os dois, distorcendo a realidade e estabelecendo uma falsi-
dade ideoldgica. O que era arbitrario, como propunha Saussure,
torna-se motivado (KRESS; VAN LEEUWEN, 2006), ou seja, a arbi-
trariedade do signo, baseada na convencao, abre espaco para uma
nova convencao. O processo de naturalizacao (FAIRCLOUGH, 1989;
SILVA; GONCALVES, 2017), em que o inaceitavel, pela inculcacao
ideoldgica, torna-se aceitavel, é um exemplo indesejavel dessas
novas convencoes, estabelecidas principalmente por quem exerce o
poder e domina o discurso. O sujeito passa a ver com olhos alheios
uma realidade que é distorcida e que age em seu préprio prejuizo.

Se uma imagem vale por mil palavras, é razoavel pressupor que
tenha também um poder de persuasdao maior. Do texto verbal ao
texto imagético, sonoro e cinético ha provavelmente um impacto
crescente. Um depoimento impresso em uma folha de papel tem
uma forca menor do que aquele gravado em dudio, mas a forca
maxima é atingida quando o depoimento fica registrado em video
e, por isso, também mais manipulador e perigoso.

Vejo o design critico no ensino de linguas como uma ac¢do
planejada para atender ao objetivo principal de mostrar ao usudrio
a existéncia de trés mundos: o mundo revelado pelo texto, o mun-
do encoberto pelo texto e o mundo possivel, construido a partir
do que ja temos. Vou usar como exemplo o aplicativo Duolingo',
resumindo o mundo que ele revela em relagdo ao ensino de lin-
guas, o mundo que ele encobre e o mundo como ele poderia ser,
partindo do préprio Duolingo e indo além dele, usando o principio
da colaboracdo em massa (TAPSCOTT; WILLIAMS, 2008), embutido
no proprio aplicativo.

1 Disponivel em https://pt.duolingo.com/
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OS TRES MUNDOS

O uso das tecnologias disponiveis para fins pedagdgicos é
uma das caracteristicas que tém marcado o ensino de linguas es-
trangeiras em diferentes épocas de sua historia, desde os rolos de
papiro na antiguidade até a web 2.0, passando pelo radio, gravador,
televisao e computador (PAIVA, 2001). Nao ha provavelmente uma
tecnologia que nao tenha sido usada e testada por professores de
linguas de diferentes paises e épocas. No caso do computador, seu
uso mais intenso comecou na década de 1980, com a introducdo do
computador pessoal, em que se destaca, nos EEUU, o Apple II, e no
Reino Unido, o BBC Micro e Master, que deram origem a centenas
de aplicativos. Esse uso se expandiu com a internet e depois com
o celular, chegando atualmente ao Duolingo, descrito como o apli-
cativo mais popular do mundo no ensino de linguas estrangeiras,
com mais de 150 milhoes de usudrios (GOLIANI, 2016).

Vejamos, inicialmente, o mundo revelado pelo Duolingo, usan-
do dados de janeiro de 2017 e alertando para o fato de que esses
dados podem se alterar com o tempo, no mundo extremamente
volatil da internet; o que em nada prejudica a descri¢ao dos trés
mundos que pretendo demonstrar aqui. Em consonancia com
suas dimensoes hiperbdlicas, Duolingo, merecidamente a meu ver,
apresenta-se na tela do computador sobre um universo azul com
as palavras “Aprenda idiomas de graca. Para sempre”. Logo abaixo
um botao horizontal em verde, com o convite “Comece agora”. No
rodapé, quatro links para quatro idiomas. A esquerda, o planeta Ter-
ra, com os continentes do mundo ocidental em verde e, ao fundo,
o universo estrelado. Se o usudrio rolar a tela, novas informacoes
e convites vao aparecendo: “Aprender com o Duolingo é divertido
e viciante”, “Cada licdo é um jogo”, “Aprenda a qualquer hora, em
qualquer lugar”, “Duolingo para escolas”; tudo seguido de mais
informacoes, links, detalhes e o sumario completo de tudo que o
Duolingo oferece.
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Se em vez de rolar a tela, o usuario diminuir ou aumentar o
zoom, vera o primeiro gesto do design responsivo ao suporte apre-
sentado pelo Duolingo: as informacgdes que estao abaixo do rodapé
permanecem ocultas, sem subir para a tela, como aconteceria
na maioria dos aplicativos. As letras e as imagens diminuem ou
aumentam de tamanho, conforme a expansao ou compactac¢ao da
tela, mas a diagramacdo permanece a mesma: o usudrio continua
vendo a mesma informacao. E um detalhe que pode parecer tri-
vial, provavelmente imperceptivel pela maioria dos usudrios, mas
que contribui para dar elegancia ao aplicativo, permitindo que as
telas liquidas, maledveis e efémeras do computador, com taxas de
atualizacao que chegam a dezenas de ciclos por segundo, usem
essa velocidade para permanecerem fixas.

O segundo gesto de design responsivo acontecera se o usudrio
redimensionar a tela no computador, ndo apenas modificando o
tamanho do zoom, mas alterando as propor¢oes entre a altura e
a largura. A medida que for, por exemplo, alargando ou estreitan-
do a tela, a diagramacdo vai sendo dinamicamente alterada para
acomodar os novos espacos e as relacoes entre eles, sem prejuizo
da informacao apresentada, sem faixas pretas laterais, como pode
acontecer com um filme mostrado na TV e sem deixar a informacao
correr para fora da tela. O segmento verbal “Aprenda idiomas de
graca. Para sempre”, que ocupava uma linha, podera ocupar duas.
Estreitando mais a tela, muda-se automaticamente a posi¢ao do
planeta a esquerda, que passa de um alinhamento horizontal com o
texto verbal a direita, para um alinhamento vertical, sobre o texto.
Quando ndo houver mais espaco na tela, informacoes ampliadas
com textos verbais e imagéticos podem ficar reduzidas a um bo-
tdo, que agora precisa ser clicado para se expandir em um menu e
restabelecer as op¢oes sobre uma tela de fundo, criando um efeito
de profundidade, como se uma terceira dimensao fosse criada para
compensar a dimensao plana da tela. Perde-se o espaco, mas se
mantém a informacao, ainda que em camadas temporariamente
sobrepostas.
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Quando usado no celular, o Duolingo pode se instanciar dire-
tamente pelo navegador, sem que o usudrio faca a instalacao, ou
dentro do préprio aplicativo, que, neste caso, precisa ser previa-
mente baixado e instalado. Num caso ou no outro, funciona com
adaptacdo automadtica aos limites da tela reduzida, ampliando a
usabilidade restrita da dimensdo plana pelo recurso da profundida-
de: o texto, que em uma tela maior, é normalmente lido da esquer-
da para a direita e de cima para baixo, agora é obrigatoriamente
lido em profundidade. Para avancar na leitura ou na execucao das
atividades, o usudrio clica em uma sequéncia de telas menores,
passo a passo, o que pode causar um certo estranhamento no ini-
cio, pela fragmentacao do texto, mas logo superado pela rapidez
com que aparecem as telas, pressupondo uma conexdo normal
com a internet. A dimensao espacial da tela grande do computador
é substituida por uma dimensao mais temporal, com eventos em
sucessdo, podendo passar ao usudrio a sensacao de estar viajando
por um tdinel de mao tnica, sem visdo para os lados.

A adaptacao feita pelo Duolingo para se manter responsivo a
tela reduzida e verticalmente orientada do celular e a falta de um
teclado fisico gerou também algumas perdas em relacdo ao com-
putador. A entrada de texto via teclado acabou sendo substituida
por clicks na tela, para ndo prejudicar a usabilidade do aplicativo.
Os exercicios em que o aluno escrevia a resposta foram todos
substituidos por itens de multipla escolha, devido ao desconforto
de se escrever no teclado virtual. Isso afetou principalmente a
traducao de textos auténticos, que foi eliminada na versao para
celulares. Entre a op¢do por um design exemplarmente respon-
sivo ao suporte — celular versus computador, formato paisagem
versus formato retrato, teclado fisico versus teclado virtual — e a
manutencao integral dos objetivos propostos, Duolingo parece ter
optado integralmente pela responsividade, abrindo mao de alguns
de seus objetivos.

Resumidamente, e nos termos que interessa a argumentacao
que estou tentando construir aqui, esse é o mundo revelado pelo
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Duolingo: um aplicativo eficiente, responsivo aos mais diferentes
dispositivos para proporcionar a milhdes de pessoas de todo o
mundo e de todas as camadas sociais a melhor aprendizagem
possivel de linguas, de modo totalmente gratuito.

Vamos ver agora o mundo encoberto pelo Duolingo, que di-
vido em dois aspectos: (1) responsividade ao usudrio e (2) desvio
de finalidade.

Se, em relacdo ao design responsivo ao suporte, Duolingo pode
ser visto como um aplicativo que se adapta exemplarmente aos
recursos disponiveis nos diferentes dispositivos, preservando a
usabilidade em cada um deles, ja em relacdo ao design responsivo
ao usuario, Duolingo mantém-se extremamente rigido, apresen-
tando rigorosamente o mesmo contetido, independentemente
de quem o acessa. E claro que o aluno pode fazer um teste de
nivelamento e se inserir em nivel menos ou mais avancado, mas
uma vez escolhidos o nivel, a lingua de origem e a lingua alvo, o
caminho é o mesmo para todos os alunos que tenham feito essas
escolhas iniciais. E também 6bvio que os itens de uma questio de
multipla escolha sdo aleatérios dentro de uma determinada li¢ao,
mas serao sempre os mesmos em todas as linguas, incluindo as
mesmas palavras e as mesmas frases, sem considerar as nuances
semanticas de uma lingua para outra. Ndo interessa ao Duolingo,
por exemplo, que a palavra “menina”, em portugués, tenha uma
cobertura semantica menor do que “girl”, em inglés, que pode
facilmente incluir a acep¢ao de “woman”. Enquanto a frase “Ela
nao é uma menina” soa normal em portugués, a frase “She is not
a girl” pode soar anomala em inglés.

Em termos de metodologia de ensino de linguas, pode-se dizer
que o Duolingo é o avesso de tudo o que se recomenda atualmen-
te nos cursos de formacdo de professores: énfase na repeticao e
memorizagdo de palavras isoladas, manipulacao de frases soltas e
muita traducdo, tanto da lingua alvo para a lingua materna como
no sentido inverso. Nao é apenas rigido e monolitico em sua es-
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trutura, mas também extremamente tradicional; ndo ha qualquer
atividade de compreensao de texto ou algo que possa, mesmo de
longe, lembrar um didlogo ou uma a¢cdo comunicativa. Sdo mais de
6 bilhdes de exercicios concluidos por més, de acordo com dados
do préprio Duolingo, com énfase exclusiva no codigo da lingua, sem
possibilidade de qualquer adaptacao para atender algum interesse
ou necessidade diferenciada.

Um outro recurso do Duolingo a ser destacado é o site de rede
social que ele propicia para os alunos, visando a troca de mensa-
gens, e que tem sido usado para expor duvidas e esclarecimentos,
provocar discussoes sobre os topicos abordados e manifestar
criticas sobre os problemas encontrados no sistema. Ha ai bas-
tante ajuda entre os alunos, com milhdes de mensagens passadas
diariamente, propiciando a colaboracdo em massa. Seria uma boa
oportunidade para praticar a lingua, mas que acaba sendo mais
usada ndo para falar “a” lingua, mas para falar “sobre” a lingua,
com longas conversas na lingua materna do aluno.

A questdo mais relevante, no entanto, é o desvio de finalidade
que o Duolingo encobre, ainda que nao faca segredo disso. Segundo
seu proéprio criador (AHN, 2011), o objetivo principal do Duolingo
é traduzir a internet. Dai a énfase na tradu¢ao como metodologia
escolhida para o ensino das linguas. No inicio sdo palavras e fra-
ses curtas, mas no estagio avancado sdo textos auténticos, nas
areas de interesse de cada aluno, mas usados unicamente para a
traducdo. Depois de traduzidos, esses textos sao compartilhados
e revisados pelos colegas. Cria-se, assim, um corpus gigantesco de
textos, traduzidos e revisados por milhoes de alunos, que servira
de input para a traducao de outros textos, usando procedimentos
estatisticos, algoritmos computacionais e inteligéncia artificial
(CASTRO; NEW, 2016). O que é apresentado como um curso gra-
tuito de linguas, parece encobrir, jocosamente ou ndo, o que tem
sido criticado por alguns como um sistema de trabalho escravo
(JPS, 2011).
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E interessante observar que, no dia em que o objetivo de
traduzir a web for atingido, nao havera mais razao para se estudar
uma lingua, que ndo seja por prazer ou diletantismo. Na pratica, se
alguém precisar ler ou produzir um texto, seja em russo, ucraniano,
vietnamita, esperanto, guarani ou qualquer outra das mais de duas
dezenas de linguas trabalhadas pelo aplicativo, bastara acionar o
Duolingo e escolher a lingua de origem e a de destino. Isso serve
nao s6 para o texto escrito, como ja esta acontecendo, mas tam-
bém para textos orais, com a traducdo simultanea de palestras e
entrevistas. A ameaca de que o Duolingo podera extinguir o ensino
de linguas, no entanto, parece nao ter preocupado os professores,
que até o usam como apoio para suas aulas (MUNDAY, 2016), ao
contrario do que acontece com os tradutores (JPS, 2011).

A falta de um design adequadamente responsivo ao sujeito
como um exemplo de mundo encoberto ndo significa necessaria-
mente que haja a intencao de enganar o usudrio, oferecendo uma
coisa e entregando outra. O que esta sendo encoberto é uma outra
metodologia de ensino, outros didlogos possiveis nos foéruns de
discussao e, principalmente, o objetivo o real do Duolingo, que nao
é a aprendizagem de linguas, mas a traducao de textos em escala
planetéria. Uma incursdo atenta no mundo encoberto do Duolingo
é suficiente para mostrar que nao hd intencao de prejudicar ou
explorar o aluno, mas de estabelecer com ele uma troca, de modo
que os dois lados saiam ganhando. O Duolingo expande o corpus
de textos traduzidos e o aluno aprende uma lingua, o que fica
claro e explicito no préprio lema do aplicativo: “No Duolingo vocé
aprende uma lingua de graca enquanto ajuda a traduzir a Web”.

Além dos mundos que existem, tanto o revelado quanto o
encoberto, podemos também refletir sobre um mundo desejavel
e preferido (ZIMMERMAN; FORLIZZI; EVENSON, 2007), ainda nao
existente, mas entendido como um mundo possivel (HORKHEIMER,
1982; FREIRE, 2007; AMSLER, 2008). Para chegar a esse mundo
possivel, vou usar, junto com o conceito de responsividade, os
conceitos de personalizacao e customizacado, levando em conta a
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diferenca que alguns autores fazem entre eles (KAY, 2001; KOBSA;
KOENEMANN; POHL, 2001; HSIEH; CHEN, 2016; SCHADE, 2016).

Ha personaliza¢ao quando o design usado é menos responsivo
ao usudrio e mais responsivo aos interesses da empresa: dd ao
usudrio o que ele deseja, mas apenas como escolhas que podem
ser feitas a partir de um carddpio ja pronto. E o que ocorre, por
exemplo, com o Duolingo. Embora ofereca inumeras opgdes ao
usuario, incluindo diferentes niveis de entrada, dezenas de idio-
mas, possibilidade de jogar com os amigos, formacao de turmas
de alunos para o professor, escolha de textos para traducao na
fase avancada, pelo menos quando o aluno esta no computador,
oferece tudo isso em uma estrutura rigida, imutéavel e totalmente
controlada pelo sistema. Ha uma previsibilidade programada que
funciona de modo idéntico para todos os usudrios e em todas as
partes do planeta, sem possibilidade de adaptacao.

O mundo possivel comeca com a customizacdo, que acontece
quando o controle passa a ser exercido pelo usudrio: é ele que
constroi a atividade do zero, adapta e readapta o que ja construiu
para melhor atender a seus interesses e a suas necessidades, sem-
pre agindo em contextos de variacdo constante. Considerando o
professor que trabalha com REAs, dentro de uma filosofia Creative
Commons (BLYTH, 2017), que propicia a garantia dos direitos auto-
rais, ha também a possibilidade de importar atividades de colegas,
revisa-las, melhora-las e redistribui-las, usando sistemas de autoria
disponiveis na rede.

No momento em que a autoria se expande nesse mundo pos-
sivel, indo do trabalho individual para o coletivo, surge a questao
da cooperacdo, da colaboracdo e suas diferencas. Inspirado nas
ideias de Tomasello (1999), vejo a cooperacdo como o encontro
de pessoas que se reiinem para concluir uma tarefa: professores
que produzem uma obra diddtica sob encomenda; um grupo de
alunos que apresenta um projeto em sala de aula para avaliacao;
autores que se reinem para escrever um livro para publicacao.
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Sao trabalhos com responsabilidades divididas, em que cada um
é responsavel por uma determinada tarefa, podendo ocorrer troca
de ideias durante a execu¢do, mas que se encerram no momento
da entrega. Em alguns casos, como na producao do livro, podem
ocorrer futuras edicoes, possivelmente ampliadas e revisadas, mas
em intervalos de anos quando acontece; normalmente sao obras
definitivas.

A colaboracao, ao contrario da cooperacao, nao leva a uma con-
clusao; uma atividade pode ser ndo apenas reusada, mas também
constantemente revisada, remixada e redistribuida, como acontece
em relacdo aos Recursos Educacionais Abertos. O que era inima-
ginavel nas midias sélidas do mundo analégico, desde a escrita
perenizada no bronze dos monumentos até as paginas impressas
em folhas de papel, pode tornar-se realidade neste mundo possivel
das midias digitais, com atividades que sdo facilmente transforma-
das, reproduzidas e amplamente distribuidas, com a possibilidade
historica de constantes melhorias ao longo do tempo. Troca-se a
perenidade sélida do bronze, sem a possibilidade de corrigir os
erros ali gravados, como ja alertava Mario Quintana, pela realidade
liquida da midia digital, onde tudo pode ser nao apenas modificado,
mas possivelmente corrigido e melhorado.

CONCLUINDO

Meu objetivo neste texto foi mostrar o que entendo por de-
sign critico. Parti da ideia de que o design critico envolve ndo so
a ideia de planejar, mas também de testar o que foi planejado e
replanejar. Nada é definitivo e tudo que o professor planeja preci-
sa ser constantemente adaptado para corresponder as mudancas
constantes do contexto de aprendizagem. Para demonstrar isso, e
entendendo texto em seu sentido amplo, envolvendo ndo apenas
o elemento verbal, mas também a imagem, o som e o movimento,
dividi o trabalho em trés partes: (1) o mundo revelado, ou seja,
aquilo que esta explicito no texto que o aluno usa; (2) o mundo
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encoberto, que s6 é percebido nas entrelinhas; e finalmente (3) o
mundo possivel, como aquilo que se prefere e se deseja.

Em relacdao ao mundo revelado, tentei mostrar a importancia
de ser responsivo ao suporte. O que era dado como evidente no
contexto analégico e ficava normalmente resumido a um problema
de diagramacao estdtica, no contexto digital assume uma comple-
xidade maior, com a inclusao quase obrigatéria da imagem, do som
e do movimento no espaco extremamente dinamico dos diferentes
dispositivos. O mundo antigo do cineasta com o controle total dos
espacos na tela de seu filme ndo existe mais e sera distorcido de
modo imprevisivel, se ndo houver o cuidado de torna-lo responsivo
aos diferentes suportes. Sem esse cuidado o mundo revelado sera
desfigurado.

Por tras desse mundo revelado, ha também o mundo encoberto
com suas implicacdes pedagégicas. E preciso verificar o que poderia
ter sido dito e nao foi dito e a que interesses serve o que foi dito.
Corremos sempre o perigo de sermos manipulados pelos recursos
discursivos subjacentes, que foram postos la no texto pelo autor,
para induzir o leitor a aceitar a ideologia pré-estabelecida e nao
revelada de um outro discurso. Acho também importante ressaltar
que o objetivo de ensinar o aluno na perspectiva do design critico
nao é doutrina-lo, mas emancipa-lo.

No mundo possivel, o destaque dado ao suporte se justifica
pela facilidade que as novas midias trazem para a elaboracdo, adap-
tacdo e redistribuicao das atividades preparadas pelo professor. O
encontro da midia digital com o uso dos Recursos Educacionais
Abertos e a colaboracdo em massa, oferece ao professor, pela pri-
meira vez na Historia, condi¢cdes de ampliar sua acdo a dimensoes
que vao muito além do esforc¢o individual despendido, com chances
de produzir uma reacdao em cadeia na aprendizagem de sala de aula.

A conclusao é de que o professor de linguas, com o exercicio
da autoria, produzindo seus préprios materiais, tem a oportunidade
de desenvolver um minimo de agéncia na sua acao pedagdgica,
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diante de uma estrutura de ensino, que, mesmo sob o manto da
modernizacao, como vimos na andlise do Duolingo, mantém-se
rigida. Para romper essa estrutura monolitica e visando a constru-
¢ao de um mundo melhor, proponho a filosofia dos REAs, sob a
perspectiva do design critico com énfase na colabora¢ao, mais do
que cooperacao.
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