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RESUMO

Esta dissertacdo consiste em um estudo quali-quantitativo da aplicabilidade do jogo jukugeemu
como ferramenta de aquisicao de ideogramas e vocabulario em lingua japonesa. Buscando para
isso coletar dados quantitativos referentes a experiéncia do jogar com o jogo e dados
qualitativos acerca de sua experiéncia, percepcoes e crengas acerca da aplicabilidade do jogo.
Para isso um total de 41 participantes se prontificaram em diferentes etapas de coleta, resultando
num total de 199 partidas observadas, bem como as opinides qualitativas de 31 jogadores. Os
objetivos desta investigacdo foram verificar se existe uma correlacdo entre o desempenho no
jogo e tempo de estudo da lingua japonesa, ou a familiaridade com jogos eletrdnicos. Também
foi observada a correlacdo entre a percepcéo de satisfacdo com o jogo e o tempo de estudo no
idioma. Além disso foram observadas as crencas e percepcGes acerca do jogo e sua
aplicabilidade. O aporte teorico foi dividido em dois grandes grupos. O de aquisicdo de um
novo sistema de escrita (BASSETTI; COOK, 2005; BASSETTI, 2006) e a aquisi¢ao do sistema
de escrita de ideogramas japonés (FILHO, 2006; FRELLESVIG, 2010; IWAKAMI, 1992;
KESS; MIYAMOTO, 1999; OLIVEIRA, 2013; OGASSAWARA, 2006), e o aprendizado
mediado por jogos eletrénicos (GEE, 2003; SALEN; ZIMMERMAN, 2003; PETRY, 2016;
PRESNKY, 2001), sua possibilidade de analogia com fatores humanos e sociais (HUIZINGA,
1999) e sua aplicabilidade a aquisi¢do do idioma japonés (DEHAAN, 2005a; 2005b; 2013;
DEHAAN; REED; KUWADA, 2010). Para a analise de dados utilizou-se um aporte tedrico
tanto quantitativo (FONSECA, 2002; GATTI, 2004) quanto qualitativo (MINAYO,
DESLANDES, et al., 2002) lancando mao dos seguintes instrumentos de coleta de dados a) o
préoprio jogo jukugeemu e sua criacdo de historicos de partida, b) observacdo nao participante,
c) questionario online e d) entrevista semiestruturada. Os resultados obtidos indicam a
existéncia de uma correlacdo fraca entre o desempenho no jogo e o tempo de estudo em lingua
japonesa ou a familiaridade com jogos eletrénicos. As analises também indicam uma fraca
correlacdo entre a percepcao de satisfacdo e o tempo de estudo em lingua japonesa. Além disso
a pesquisa mostra que 0 jogo aparenta ser benéfico a aquisicdo de ideogramas e palavras em
lingua japonesa, especialmente ideogramas, por propiciar um ambiente de testagem de
hip6teses com feedback imediato que pode possibilitar o desenvolvimento do pensamento
critico.

PALAVRAS-CHAVE: Jogos eletronicos. Lingua japonesa. ldeogramas. Vocabulério.

Diversao.



ABSTRACT

This essay consists in a quali-quantitative study of the applicability of the game jukugeemu as
a tool for Japanese language’s vocabulary and ideogram acquisition. Looking into collecting
quantitative data regarding the experience of playing the game and qualitative data about the
experience, perception and beliefs related to the applicability of the game. For such a total of
41 participants volunteered in different steps of the data collection, resulting in a total of 199
observed matches, as well as the qualitative insights of 31 players. The goals of this
investigation were to identify if there is a correlation between the performance in game and the
time of studies in Japanese language, or the familiarity with electronic games. It was also noted
the correlation between the perception of enjoyment with the game and the time of studies in
the language, likewise it was observed the beliefs and perceptions regarding the game and its
applicability. The theoretical input was divided in two major groups. One for the acquisition of
a new writing system (BASSETTI; COOK, 2005; BASSETT], 2006) and the acquisition of the
Japanese ideogram-based system of writing (FILHO, 2006; FRELLESVIG, 2010; IWAKAMI,
1992; KESS; MIYAMOTO, 1999; OLIVEIRA, 2013; OGASSAWARA, 2006), and another
for the learning mediated through electronic gaming (GEE, 2003; SALEN; ZIMMERMAN,
2003; PETRY, 2016; PRESNKY, 2001), its possible analogy to social and human factors
(HUIZINGA, 1999), and its applicability towards the acquiring of the Japanese language
(DEHAAN, 2005a; 2005b; 2013; DEHAAN; REED; KUWADA, 2010). For the data analysis
the theoretical input used was both quantitative (FONSECA, 2002; GATTI, 2004) and
qualitative (MINAYO, DESLANDES, et al., 2002) by means of the following data collecting
tools a) the jukugeemu itself through the creation of a match-history library, b) bystander
observation, c) online questionnaire and d) semi-structured interview. The obtained results
indicate that there is a weak correlation among the performance in game and the time of studies
in Japanese language or familiarity with electronic games. The analysis have also indicated a
weak connection between the perceived enjoyment and the time of studies in Japanese language.
Besides that the research has shown that the game seems to be beneficial to the acquisition of
Japanese ideogram and words, especially ideogram, due to providing an environment of
hypothesis testing, with immediate feedback which can allow the development of critical
thinking.

KEYWORDS: Electronic games. Japanese language. Ideograms. VVocabulary. Fun.
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ORGANIZACAO DAS TRADUCOES DE TERMOS EM JAPONES

Dada a quantidade de termos em japonés optou-se por acompanhé-los de sua
traducdo. Exceto nos casos de nome préprio. Desta forma, palavras ou ideogramas em
japonés serdo acompanhados de sua leitura romanizada, ou seja, com a utilizacdo de nosso

alfabeto, e sua traducdo em portugués, como no exemplo:

B (tama— alma, espirito)
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CAPITULO 1 APRESENTACAO DO ESTUDO

1. INTRODUCAO

Existe a crenca de que jogos sdo benéficos para a aquisicdo de linguas
estrangeiras?, especialmente o inglés. Pode parecer uma afirmagio genérica, mas estudos
ja listaram como essa percepcdo se espalhou pela internet, especialmente o trabalho de
Vidal? (2011, p. 403-408). Porém poucos estudos obtiveram respostas concisas e a crenca
continuou como crenca. Boa parte dessa dificuldade de uma afirmacéo categdrica sobre
assunto vem da pequena quantidade de estudos que em muitos casos sdo organizados por
pesquisadores de areas do conhecimento diferentes.

E f4cil imaginar que um jogo de estratégia permite desenvolver a reflex&o sobre o
armazenamento de mantimentos, o que pode culminar com uma melhor percepcao de
aplicabilidade de matematica. Um jogo com uma ambientagdo histérica poderia permitir
a observacdo da importancia de algum personagem ou local, o que poderia refletir numa
maior compreensdo de como a historia se fez. Porém pouco se sabe sobre a influéncia de

um jogo em lingua estrangeira ao aprendiz desse idioma.

Existem sim estudos que observaram a interacdo entre jogadores online, como a
pesquisa de (RODRIGUES; MUSTARO, 2008). Porém pouco se sabe sobre a influéncia
direta de um videogame ao jogador que o utiliza, sozinho, e se isso realmente pode ser
benéfico para a aquisicdo de linguas estrangeiras, muito menos do idioma japonés.

Desta forma este estudo se configura como uma tentativa de observar se existe
algum beneficio na aplicacdo do jogo jukugeemu que foi desenvolvido com finalidades
pedagdgicas, mas com o sonho de ser um jogo divertido. Buscando, no processo, debater
a aplicabilidade de conceitos tedricos relacionados ao aprendizado mediado por jogos

digitais ao aprendizado da escrita do idioma japonés.

1 Como este estudo ndo se propde a debater a diferenca entre 1.2 e LE utilizaremos o termo “lingua
estrangeira” para definir de forma genérica qualquer idioma diferente do portugués brasileiro. Nos casos
de citacdo direta sera mantido o termo que o autor empregou. Para mais informagdes sobre o tema pesquisar
Brown (2000)

2 No caso a autora lista comunidades da rede social “Orkut” que com tematicas relacionadas a aprendizagem
de lingua inglesa em jogos eletronicos.



1.1 CONTEXTUALIZACAO

1.1.1 Do inicio do projeto Jukugeemu

Buscando observar a possibilidade de aplicacdo de videogames totalmente
comerciais em ambientes de ensino de lingua japonesa, foi realizado em 2016, na
Universidade de Brasilia, o curso tematico de extensao “O videogame no aprendizado da
lingua japonesa”. No curso sete alunos jogaram onze® jogos por 30 horas ao longo de 10
encontros. O conteudo das aulas era decidido com a participacdo dos alunos e uma parte
consideravel do tempo era utilizada para a leitura de termos relacionados ao jogo, manuais,

textos de introducéo do jogo, fichas de personagem, falas e explicagdes.

O curso se propds a observar se existia alguma aplicabilidade no contetudo destes
jogos que fosse benéfica ao aprendiz de japonés, especialmente aquele que tem interesse
em cultura pop. Apesar de ndo ter sido originalmente pensado como uma pesquisa
académica a proposta permitiu aos participantes e aos professores “refletir sobre como
introduzir jogos eletrénicos, com qual pablico, em qual momento, especialmente sobre
as dificuldades dessa utilizacdo. Também foi neste curso que foi realizado do estudo de
Francisco (2016) que comparou as estratégias de leitura entre jogadores e aprendizes da
lingua japonesa, doravante LJ.

A conclusdo® mais imediata, tanto entre os participantes como entre os professores,
foi de que a aplicacdo deste tipo de midia demanda um conhecimento em ideogramas que
desestimula o aprendiz de nivel basico. Mesmo que ele tenha interesse em jogar jogos em
japonés acaba dispendendo tanto tempo decifrando a escrita que se desestimula a
continuar jogando. Especialmente pelo acesso facil desta mesma midia em lingua inglesa,

com 0s mesmos recursos e jogabilidade.

Percebeu-se naquele momento que aprendizes de nivel basico buscam alternativas

que auxiliem a leitura de textos auténticos e que, muitas vezes, o treino repetitivo em

3 A lista completa de jogos utilizada foi: Rockman X3, Rockman X4, Rockman 8, Akumajo — Dorakura X
— Gekka no Yasoukyoku, Bureivu fensaa — Musashi den, Final fantasy VII, Chrono Trigger, Kyaserin, Ni
no kuni, Demon souls, Ookami.

4 O curso foi ministrado pelos professores George Moroni e Valdeilton Oliveira.

® Vale ressaltar que o curso ndo foi organizado com uma metodologia de pesquisa e, por isso, as reflexdes
dele provenientes ndo foram adequadamente pesquisadas e categorizadas. Entretanto, as consideracGes dos
professores e dos alunos foram esséncias para o planejamento do jogo jukugeemu e do inicio desta pesquisa.



materiais didaticos que se distanciam de usos contemporaneos, ou mesmo de interesse do
leitor, culminam com a desmotivagdo e a crenca de que ler em japonés € inacessivel.
Jogos eletrdnicos em japonés podem ser complexos para todos os niveis de aprendizes,
pois os termos utilizados séo significados pelo contexto. Durante as tentativas de utilizar
alguns jogos percebeu-se que nem todos os termos eram totalmente desconhecidos, porém
fragmentar as partes e tentar entendé-las aumentava em muito o tempo de jogo, 0 que

tornava alguns jogos mais desmotivadores que interessantes.

Parte consideravel do tempo era utilizado na compreensdo das palavras. Nem
todos os ideogramas eram desconhecidos do publico, contudo a amplitude de
possibilidade de aglutinacdes reforcava a crenca de que ler em japonés é inacessivel e
fazia os jogadores se indagar o motivo de ndo terem aprendido estas palavras antes. Visto
que um dos principais motivos de estudarem o idioma € para a compreensao desta ou de

outras midias pop contemporaneas.

FIGURA 1 - TRECHO® DO MANUAL DO JOGO ROKKUMAN EKKUSU 4
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Fonte: Rokkuman Ekkusu 4 (Playstation 1)

Desta forma buscou-se criar alternativas que permitissem ao jogador degustar a
amplitude de possibilidades de combinacéo dos ideogramas, sem ter que expor ao contato
direto com textos auténticos. Permitindo que ele entenda que ideogramas sao mais que
palavras estaticas. E pensou-se na possibilidade de criar um jogo que faca isso, mostrar

ao jogador que o universo de possibilidades de criacdo de palavras é vasto e nédo

® Na imagem o personagem X aparece atirando de seu canhdo. O quadro no canto direito representa a
explicacdo sobre o movimento e pode ser traduzido como: Ataque basico de X. Se apertar o botdo
normalmente é possivel atirar o “x buster”. Se pressionar 0 botdo por um certo periodo de tempo e soltar é
possivel atirar um “tiro carregado” mais poderoso. Aqui optou-se pela ndo tradugdo do termo “x buster”
gue é o nome da arma principal do personagem. Tradugao nossa.



necessariamente isso deveria impedir o leitor de conhecé-las. Com isso, em mar¢o de

2017 comeca o projeto jukugeemu.

O jogo jukugeemu’ foi criado como um ambiente de testagem de hipdteses,
permitindo ao jogador criar palavras através da aglutinagdo de ideogramas. Também foi
pensado para ser um momento de reflex&o sobre questdes relevantes como a forma correta
de escrever um ideograma ou suas possibilidades de leitura. O jogo foi desenvolvido por
uma equipe® de desenvolvedores de diferentes areas e em margo de 2018 surge a primeira

versdo jogavel, que é utilizada neste estudo.

1.2 JUSTIFICATIVA E PROBLEMATIZACAO

Este estudo busca reunir observar a aplicabilidade de duas areas teoricas distintas.
Primeiramente a aprendizagem mediada por jogos eletrénicos, que se fortalece com
estudos que observam sua aplicabilidade em variadas situaces pedagogicas. Entretanto
ainda é pequeno o numero de estudos que observaram como o videogame pode mediar a
aquisicdo de linguas estrangeiras. Especialmente o japonés, com seu sistema de escrita
complexo e carregado de especificidades.

A segunda grande area é exatamente a aquisicdo dos sistemas de escrita da lingua
japonesa, que ja possui estudos no Japdo, porém carece de pesquisas que se aproximem
da realidade do brasileiro, que utiliza outro sistema de escrita. Observar como estas duas
grandes areas podem interagir e beneficiar tanto o aprendiz de LJ, quanto o programador
de jogos, quanto o professor pode ser benéfico e potencializar mudancas significativas

em como observamos estes dois processos.

Repensar as praticas pedagogicas ndo € s6 uma necessidade, mas uma urgéncia de
aprendizes com pouca motivacdo e engajamento. E acredita-se que estudos como este,
que foram erguidos por equipes de desenvolvedores sejam formas de repensar todo este

processo.

70 nome Jukugeemu € a juncdo das palavras Z4&#E (Jukugo — palavra composta) e %7 — 2 (Geemu — jogos,
games)
8 para mais informagdes acerca da equipe de desenvolvedores consultar Oliveira (2017).



1.3 OBJETIVOS

Esta pesquisa se configura com um estudo quali-quantitativo e tem como objetivo
investigar se o jogo jukugeemu é benéfico ou ndo para a aquisi¢cdo de vocabulario e
ideogramas japoneses, com foco nos aprendizes de nivel basico e suas crencas, feedbacks
e opinides sobre o jogo. A fim de alcancar este objetivo, listamos os seguintes objetivos

especificos:

a) Medir quantitativamente a satisfacdo dos participantes que jogaram 0 jogo
jukugeemu;

b) Medir quantitativamente as opinides sobre o jogo jukugeemu;

c) Verificar qualitativamente as crencas e feedbacks sobre a aprendizagem de

vocabulario e ideogramas japoneses por meio do jogo jukugeemu.

1.4 PERGUNTAS E HIPOTESES DE PESQUISA
a) O jogo jukugeemu € benéfico para a aquisicdo de vocabulario e ideogramas
japoneses?
b) Como os participantes veem a aquisicdo de vocabulario e ideogramas

japoneses por meio do jogo jukugeemu?

Por se tratar de um estudo quali-quantitativo listamos também as hipGteses

guantitativas deste estudo:

a) Quanto mais tempo o0s participantes tiverem semanalmente em jogos
eletrbnicos maior serdo as pontuacdes no jogo jukugeemu.

b) Quando mais tempo os participantes tiverem semanalmente em jogos
pedagogicos maior serdo as pontuagdes no jogo jukugeemu.

¢) Hauma relacdo direta entre o conhecimento na lingua japonesa e a satisfacdo

com 0 jogo jukugeemu.



1.5 ORGANIZACAO DA DISSERTACAO

Este texto é subdividido em cinco capitulos. No primeiro levantamos as
considerac0es iniciais, as motivacdes do estudo e as questdes de pesquisa. No segundo
debateremos sobre o0s conceitos de aquisi¢cdo de sistemas de escrita com base nas
contribuicdes de autores como Bassetti (2006), Kess e Miyamoto (1999), e aprendizagem
mediada por jogos eletrénicos com autores como Huizinga (1999), Gee (2003) e Prensky
(2001). No capitulo trés apresentamos 0s conceitos metodoldgicos que basearam a analise
de dados, os procedimentos de analise, bem como um pequeno histérico da criacdo do
jogo jukugeemu. No quarto, capitulo retomamos as perguntas, hipdteses e objetivos da
pesquisa, ao analisar as variaveis quantitativas e consideracfes qualitativas deste estudo.
No quinto, e ultimo capitulo, apresentamos as conclusdes e consideragdes finais deste
trabalho.



CAPITULO 2 CAPITULO TEORICO

Neste capitulo, serdo apresentados 0s construtos tedricos que nortearam esta
pesquisa. Este capitulo tedrico esta dividido em dois grandes blocos para a melhor
observagdo dos conceitos necessarios para este estudo e adequada proposicao teorica e
analise de dados no capitulo trés. Primeiramente serdo apresentadas as definicdes de
sistema de escrita, e como as especificidades da escrita japonesa influenciam o
aprendizado do idioma no Brasil. Em seguida serdo apresentados conceitos teoricos de
como jogo e jogar se configuram como uma pratica social, humana e ancestral anterior
ao surgimento de jogos eletronicos, e como tais caracteristicas podem ser utilizadas em
um processo contemporaneo de aprendizado. Além disso serdo observadas as
possibilidades de jogos eletronicos para a aquisicdo de linguas estrangerias, e,

posteriormente, da lingua japonesa e seus ideogramas.

2.1 SISTEMAS DE ESCRITA
Diferentes idiomas utilizam diferentes estruturas para materializar sua linguagem

falada em escrita, quanto a isso Bassetti (2006, p. 1) afirma que:

Um? sistema de escrita representa a linguagem segmentada em uma sequéncia
de discretas unidades, cada uma representada por um grafema'® (a menor
unidade identificavel em um sistema de escrita). Por exemplo, o sistema de
escrita do inglés organiza a lingua em fonemas, representados por letras ou
combinacéo de letras (<b> representa /b/, <sh> representa /[/). O sistema de
escrita chinés segmenta morfemas monossilabicos chamados ‘hanzi’ ou

‘caracteres chineses’ (Z~ representa o morfema leste se pronuncia /tun/; &

representa inverno e também se pronuncia /tur/). J& o sistema japonés chamado
kana representa principalmente silabas (7> representa /ka/ e & representa /ki/).

® Traducdo nossa. Doravante todas as referéncias em outros idiomas serdo acompanhadas de traducdes do
pesquisador e acompanhadas do texto original.

No original: “A writing system represents a language by segmenting it into a sequence of small discrete
units, each represented by a grapheme (the smallest identifiable unit of a writing system). For instance, the
English writing system segments language into phonemes, represented by letters or letters combinations
(<b> represents /b/, <sh> represents /J/). The Chinese writing system segments language into monosyllabic

morphemes represented by ‘hanzi’ or ‘Chinese characters’ ( 2k represents the morpheme ‘East’,
pronounced /tuy/; % represents ‘winter’, also pronounced ltuy/). Japanese kana mostly represent syllables

(7> represents /ka/, & represents / ki/); Arabic end Hebrew graphemes represent consonants; and so on.
10 Grifo da autora.



Grafemas arabicos e hebraicos representam consoantes dentre outros. (grifo do
autor)

E possivel observar uma ampla variedade de sistemas de escrita, doravante SE,
em diferentes idiomas, e diversos motivos podem ser atribuidos a sua origem e
implementacdo. Sistemas de escrita ocupam dois papeis principais na organizagdo da
escrita de uma lingua, escrita e ortografia (BASSETTI;COOK, 2005, p. 3). A escrita se
manifesta na representacao grafica das unidades de seu sistema de escrita. Contudo nem
todos os sistemas de escrita possuem uma Unica representacdo grafica como é o caso do
sanscrito ou grego. Por fim a ortografia é o compilado de regras que organizam a
pontuacéo, soletracdo e outras funcionalidades da linguagem escrita.

Mesmo com a ampla variedade de possibilidades e usos os sistemas de escrita
podem ser divididos em dois grandes grupos, um organizado pelo significado e outro
organizado pelo som (BASSETTI; COOK, 2005, p. 5). Assim como é possivel observar
na figura 02, uma grande quantidade de idiomas alinham suas escritas aos sons, seja
através de silabas ou fonemas. Chegando ao exemplo alfabético que utilizamos em
idiomas de origem no alfabeto romano como o italiano e inglés. Contudo, também é
possivel observar que existem idiomas que centram sua organizagao escrita no significado
de cada morfema, como € o caso do SE da China, e de um dos sistemas de escrita do

Japdo. Quanto a isso Bassetti e Cook (2005, p. 4) afirmam que:

A maior divisdo dos sistemas de escrita foi observada em como seus grafemas
se conectam com o significado. Em chinés ‘ "' 3L significa ‘chinés’
independente de como sera pronunciado ou sua conexdo com a prondncia. Em
contrapartida ‘italiano’ sera pronunciado /italjano/ independentemente de seu
significado'®.

11 No original: “The major divide between the writing systems of the world has been seen as whether their
graphemes connect with meanings, as in Chinese — 47 X means ‘Chinese’, regardless of how it is said — or
connect with sounds, as in — ‘italiano’ is read aloud as /italjano/, regardless of what it means.



FIGURA 2 - DIVISAO DOS SISTEMAS DE ESCRITA EM DIFERENTES

IDIOMAS
Type of writing Language units Script Rt
system represented
| Hanzi Mandarin dir
meaning-based——morphemes :Canmn&sa EEINE
Kanji ——— lopanese BEXSE

Kana —— Joponese DEsHE
swublas< :
Tihetan <ok S5
Buthanese 89 FUR|

Ar’abicthmbic e 8
Persian Ay jall

wha

sound-based

consonantal
Hebrew Hebrew n¥May
phonemes
Greek —— Greek Elopvnd
clphubeﬁc< Englsh Eaglish
Roman 4 ftalian [talizno

Fonte: COOK; BASSETTI, 2005, p, 5.

Diferente de idiomas que representam graficamente suas palavras com base no
som, certos idiomas asiaticos representam significados diretamente em seus grafemas.
Assim como apresentado anteriormente, o grafema é a menor unidade compreensivel de
um sistema de escrita. Entretanto mesmo unidades minimas de representacdo gréafica
podem carregar ideias em idiomas como o chinés e japonés. Tal fato tornou-se central em
pesquisas de aquisicdo de segunda lingua, contudo também gerou muita controvérsia
(COOK; BASSETTI, 2005, p. 4). Um dos principais pontos debatidos ao longo dos anos
foi como a aquisi¢do de um SE baseado no significado influenciaria a aquisi¢do de um

segundo sistema, baseado no som, e vice e versa.

Diversos estudos tém se debrugado sobre a importancia de diferentes questdes
referentes ao aprendizado de ideogramas em lingua japonesa, como os estudos de Simon
e Chavalin (2014) que observam se a ordem dos itens ensinados influencia a retengéo de

ideogramas??; ou os estudos de Rose (2013) sobre as estratégias de aprendizado em

12,0 tema sera melhor debatido na segéo 2.1.2.2.
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falantes ndo nativos; ou ainda as consideracGes de Oliveira (2013) acerca das crencas de
aprendizes referentes ao SE japonés; ou as analises de Librenjak, Vuckovi¢ e Dovedan
(2012) sobre o uso de recursos multimidia para o aprendizado de ideogramas; dentre
varios outros estudos. Entretanto poucos se debrucaram em observar como jogos
eletronicos influenciariam o processo de aquisicdo deste SE. Contudo, para a melhor
compreender os fendmenos relacionados a este estudo sera apresentada uma visdo geral

das particularidades dos SE adotados no Japé&o.

2.1.1 Sistemas de escrita organizados pelo significado

Assim como citado na secdo anterior, tanto China quanto Japao adotaram um SE
que alinha diretamente sentido as suas representacdes escritas mais basicas. Sistemas de
escrita que se baseiam no significado conectam seus grafemas diretamente ao significado,
diferentemente de idiomas que se baseiam na prondncia para a construcdo de seus

vocébulos. Quanto a isso Bassetti e Cook argumentam (2005, p. 5):

Os sistemas de escrita organizados pelo significado conectam grafemos
(simbolos escritos) diretamente ao significado. O maior exemplo disso séo o
hanzi do chinés e o seu equivalente, kanji, no japonés, que representam
morfemas como unidades de significado. Por exemplo, o hanzi 3 representa
o morfema ‘linguagem escrita’ que deve ser pronunciado /wan/[...]

[...] Estes caracteres sdo chamados ideograficos, logograficos ou
morfossilabicos, etc. E chamam a atengdo como uma alternativa conceitual de
escrita baseada em ideias, palavras, morfemas ou silabas. O termo ideal para
tal definicdo seria morfémico, que representaria sua representagdo em
morfemas como grafemas, distanciando-se da linguagem falada.

Sistemas de escrita organizados pelo significado podem ser lidos por pessoas
que ndo conhecem a fonologia da lingua em questdo ou que falem diferentes
linguas: 3, por exemplo, significa ‘linguagem escrita’ independentemente de
sua pronuncia ser /won/ em mandarim ou /men/ em cantonés. Além disso o
mesmo ideograma continuara com o mesmo significado de ‘lingua escrita’
mesmo sua pronuncia passando para /bun/ em japonés, 0 mesmo ocorrera em
coreano com a leitura tornando-se /mun/.*3

13 No original: Meaning-based writing systems connect graphemes (written symbols) and meaning directly.
The main examples are the Chinese characters called hanzi and the Japanese equivalent kanji, which
represents morphemes, i.e unit of meaning. For instance, the hanzi X represents the morpheme ‘written
language’ whose spoken form is Wanl... These characters have been called ideographic, logographic,
morpho-syllabic, etc., drawing attention to alternative concepts of the script as being based on ideas, words,
morphemes or syllables. The term preferred here is morphemic, that is to say the representation of
morphemes as graphemes (written symbols), distancing the term from the spoken language. Meaning-based
systems can be read by people who do not know the phonology of the language or who indeed speak
different languages: : X means ‘written language’ regardless of whether it is said /wan/, as in Standard
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Assim como descrito pelos autores uma serie de fendmenos decorre da utilizagédo
de um sistema de escrita organizado pela escrita. Primeiramente seus grafemas passam a
representar significado e sdo uma nova percepcdo da escrita ndo necessariamente
vinculada a linguagem falada. Diferentes nomenclaturas podem ser utilizadas para
demonstrar sua especificidade, como € o caso de ideograma (ideia + grafia), logograma
(logo + grafia), morfossilaba (morfologia + silaba), dentre outros. Por fim, dada a sua
possibilidade de compreenséo vinculada ao significado diferentes culturas serdo capazes
de compreender alguns grafemas, independentemente da compreensdo de sua pronuncia.
Culturas asiaticas se beneficiam dessa proximidade e conseguem compreender textos
entre si, especialmente China e Japdo, mesmo sem assertividade da fonologia de cada
simbolo. Contudo uma série de dificuldades também decorre da adogdo deste sistema de
escrita. Primeiramente pode ocorrer uma desconexao entre linguagem escrita e falada. No
caso especifico do Japédo esse processo tem relacdo direta com a ampla quantidade de
leituras** que cada ideograma pode possuir. Autores como Kess e Miyamoto (1999, p.
202) argumentam que essa influéncia é tdo perceptiva que pode existir uma ordem natural
em que a lingua escrita influencia diretamente a lingua falada, especialmente na

compreenséo de termos e palavras compostas®®.

Em seguida, como cada morfema representa um significado Unico, o tempo
necessario para a apropriacdo deste SE é consideravelmente maior que um sistema
organizado pelo som, tanto para aprendizes nativos como para aprendizes como lingua
estrangeira, doravante LE (SIMON; CHAVALIN, 2014). Logo esta dificuldade é
observada entre aprendizes ocidentais que se aventuram a aprender chinés ou japonés. O
tempo dedicado a compreensdo da escrita, da aplicacdo de suas regras e em muitos casos
do aprendizado de sua grafia é superior se comparado ao aprendizado de outros SE
(MORI, 2003). Entretanto, como este estudo versa exclusivamente sobre os SE da lingua
japonesa, acredita-se que uma breve apresentacdo de como tais processos ocorrem no

Japdo se faz necessario.

Chinese. Or men, as in Cantonese. Indeed a Japanese who would read X as /bun/ would still understand
it as ‘writing, literature’ as would a Korean who would say it as /mun/.

14 O tema sera melhor debatido na se¢do 2.1.2.2.

15 O tema sera melhor debatido na secéo 2.1.6.
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2.1.2 Os sistemas de escrita da lingua japonesa

2.1.2.1 Kana

Antes de tudo é necessério salientar que o Japao utiliza trés sistemas de escrita
préprios. Além de utilizar também o alfabeto romano para escrever em diversas situaces
do cotidiano, a jungao destes trés sistemas é denominado kanji kana majiribun®. Contudo
para a melhor compreenséo se faz necessario entender o que é um kanal’. Tanto hiragana
como katakana podem ser denominados somente como kana em japonés e sdo
caracterizados como sistemas de escrita fonograficos, ou seja baseados no som. Nestes
SE cada unidade escrita se conecta como uma unidade de som, contudo no caso especifico
dos kana da lingua japonesa cada grafema se relaciona a uma mora®, assim como descrito
por Bassetti e Cook (2005, p. 6):

‘Sistemas de escrita organizados por sons’ (fonograficos) conectam grafemas
diretamente aos sons da fala. A unidade de fala que se conecta ao sistema de
escrita varia em diferentes linguas. Em sistemas sildbicos cada grafema se
conecta como uma silaba da lingua falada, por exemplo do idioma japonés que
utiliza a mora para representar seus sons (muito semelhante a uma silaba,
contudo consoantes geminadas, nasais e vogais longas contém uma mora
extra); a palavra 3°~T® ‘subeteno’ que significa ‘tudo’ consiste em quatro
kana —3/su/-</be/ T /te/ D> /no/.*°

Tanto hiragana quanto katakana sdo, entdo, sistemas de escrita organizados pelas
silabas pronunciaveis em japonés, podendo, por isso, ser denominados silabarios
(BASSETI, 2006, p. 1). Historicamente nem hiragana nem katakana foram os primeiros
sistemas de escrita desenvolvidos no arquipélago japonés. Hiragana foi desenvolvido a
partir da transcricdo dos 7 ¥4 (Manyougana — silabario japonés composto por

ideogramas chineses usados foneticamente), e historicamente s&o representagfes mais

1 No original /&5 7>/ L ¥ 3 que significa literalmente escrita mista de kana (fonogramas) e
ideogramas. Ideogramas sdo a maioria do texto neste estilo de escrita, porém certos termos e itens
gramaticais sdo representados em kana (FRELLESVIG, 2010, p. 157).

7 No original: /&%.

18 Unidade de som usada em fonologia que determina o peso silabico em algumas linguas
(OGASSAWARA, 2006, p. 25).

19 No original: ‘Sound-based’ (‘phonographic’) writing systems connect graphemes with the sound of
speech. The unit of speech that the symbol links to varies in different writing systems. In syllabic writing
systems each grapheme links to a syllable of the spoken language: for example Japanese Kana represents
the morae of speech (mostly equivalent to a syllable, but syllables containing geminate consonants, nasals
and long vowels are counted as having an extra mora); the word 7~"T® ‘subeteno’ meaning ‘all’
consists in four kana - 7 /su/,~ /bel, T Itel, @, Inol.
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femininas do estilo de escrita tipico dos ideogramas chineses, tradicionalmente retos e
austeros (OLIVEIRA, 2013, p. 24). Originalmente todos os textos oficiais japoneses eram
escritos ao estilo chinés ou %3 (kanbun — textos escritos totalmente em ideogramas),
contudo as damas da corte desenvolvem no periodo Heian (794 a 1185) um sistema de
escrita proprio, simplificado e arredondado da tradicional escrita chinesa. Durante o
periodo Edo (1603 a 1868) o termo hiragana se solidifica e representa hoje um dos
sistemas bésicos da escrita japonesa, especialmente por constituir parte consideravel do
sistema misto denominado kanji kana majiribun (FRELLESVIG, 2010, p, 158).

Assim como descrito por Cook e Bassetti (2005) o hiragana vincula grafemas as
silabas ndo possuindo nenhuma representacdo semantica. Assim como é possivel
observar no quadro 01, 46 grafemas basicos podem ser aglutinados para a composi¢do de
palavras. Além disso marcadores fonéticos podem ser utilizados para a variacdo de alguns

sons, ampliando assim a amplitude das silabas pronunciaveis.

QUADRO 1 - QUADRO COM OS FONEMAS DO SILABARIO HIRAGANA

N WA | RA YA MA HA NA TA SA KA A

Ao e 5 < S (S 78 s &S h> H
RI MI HI NI CHI | SHI KI I
U/ I [0) e B L & Wy

RU YU MU FU NU TSU | SU KU U

5 wp i S ¥ ) ER < 9)

RE ME HE NE TE SE KE E

g s ~ 12 T H 3 Z
WO RO YO MO HO NO TO SO KO O
x 5 X k3) [ 72 & e el B

Fonte: OLIVEIRA, 2013, p. 25.

O outro SE que também se organiza pelas silabas é o katakana. Assim como no
hiragana ele ndo tem nenhuma relagdo semantica e apenas relaciona silabas a grafemas,
assim como pode ser observado na quadro 02. Acredita-se que o katakana tenha surgido

no periodo Heian (794 a 1185) como uma simplificagcdo da escrita dos ideogramas dos
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textos em kanbun por monges budistas (OLIVEIRA, 2013, p. 25). Apesar de
representarem as mesmas silabas do hiragana o katakana € utilizado para a transcrigcdo
de palavras estrangeiras, nomes de lugares e de pessoas estrangeiras, termos cientificos e

médicos, para animais e plantas, onomatopeias e grifos (OLIVEIRA, 2013, p. 24).

QUADRO 2 - QUADRO COM OS FONEMAS DO SILABARIO KATAKANA

KATAKANA
N WA |RA (YA |MA |HA |NA |TA |[SA (KA |A
v U 7 Y ~ a A o A 7 T
RI MI | HI NI CHI |SHI |KI I
U ) = = F > X s
RU |YU |MU |FU |NU |TSU (SU |KU |U
z = UN 7 X b4 S % 7

ME HE NE TE SE KE E
[ A N 717\

H']
n
3
H

WO RO YO MO HO NO TO SO KO (@]
= I | + N J k Vi o Z

Fonte: OLIVEIRA, 2013 p, 26.

Como tanto o Hiragana quanto o Katakana sdo baseados na pronuncia sua
compreensao e aquisi¢do ndo se tornam processos complexos, mesmo entre falantes

brasileiros. Entretanto outros SE carregam funcdes e aplicagdes distintas no idioma.

2.1.3.2 Kanji

Originalmente os ideogramas japoneses (kanji) foram criados na China e acredita-
se que suas primeiras apari¢cbes datam da era da dinastia Yin (por volta do século XIV
A.C) (KESS; MIYAMOTO, 1999, p. 14-15). Acredita-se que 0s primeiros registros de
escrita chinesa no Japao datam do século IV e V com trocas culturais entre os dois paises.
Sua primeira variacdo em terras niponicas é denominada 7% 3C (kanbun — textos escritos

totalmente em ideogramas). Entretanto um dos problemas decorridos dessa importacéo
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foi a sobreposicao de formas de ler. Mesmo que o japonés tenha introduzido um novo SE
ficava a questdo de como pronunciar as palavras que ja existiam na lingua falada japonesa.
Diversas tentativas foram feitas ao longo dos séculos para adaptar tal sistema de escrita,
uma delas foi o desenvolvimento do manyougana que resulta na utilizacao de ideogramas
de maneira equivalente a um alfabeto fonético, como o kana (FRELLESVIG, 2010, p.
14).

Por fim 0 Japdo passa a incorporar tanto a pronuncia japonesa, e original do idioma,
quanto a leitura chinesa, porém adaptada, dos ideogramas. Desta forma o sistema atual
consiste em ideogramas que possuem mais de uma forma de prondncia, assim como

afirma Oliveira:

Para cada kanji, geralmente é necessario aprender, pelo menos, duas formas de
leitura: a leitura originaria da China adaptada ao sistema fonolégico japonés,
ou &t/ (on’yomi) e a leitura japonesa, alllFiA (kun’yomi). Geralmente, a
leitura sino-japonesa é empregada quando o ideograma se encontra isolado.

A multiplicidade de leituras chinesas de cada ideograma se deve ao fato dos
ideogramas terem entrado no Japdo em diferentes épocas vindos de diferentes
partes da China. Por isso, um Unico ideograma pode ter varias leituras de
origem chinesa e ainda as leituras japonesas. (OLIVEIRA, 2013, p. 17-18).

A amplitude de formas de leituras fica clara se observamos alguns ideogramas,
como é apresentado no quadro 03. Apenas para a melhor visualizacdo das possibilidades
de leituras que o mesmo ideograma pode conter, 0 quadro apresenta trés kanji e suas
respectivas leituras. Assim como descrito por Oliveira (2013), existe uma tendéncia a
utilizar a leitura japonesa quando o ideograma se encontra sozinho e a chinesa quando se
encontra junto a uma outra palavra, entretanto a regra ndo se aplica em todos 0s casos e €
controversa quando observamos nomes proprios e locais (KESS; MIYAMOTO, 1999, p.
29). Aqui é interessante observar que devido a centralidade deste SE no significado pode
ocorrer que o significado do termo seja inferido pelo leitor em detrimento da pronuncia
da palavra, fato recorrente entre falantes ndo nativos de japonés que foram alfabetizados
no mesmo SE (BASSETTI; COOK, 2005, p. 5). E que devido a grande possibilidade de
variagoes ocorridas na aglutinacdo de ideogramas pode ocorrer de mesmo nativos errarem
ou ficarem em duvida sobre a leitura de uma palavra complexa ou especifica (SIMON;
CHAVALIN, 2013, p. 90). Desta forma é possivel observar como as leituras do kanji

podem tornar-se imprevisiveis em alguns casos e complexas, mesmo aos nativos.
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QUADRO 3 - EXEMPLOS DE LEITURAS POSSIVEIS A ALGUNS KANJI

A (viver) #r (novo) 7 (velho)

sei; sh6; haeru; ou; |shin; atarashii; arata; nii. | ko; furui; nishiue; furu-;
umareru; ikiru; ikasu; | ara furusu.
ikeru; umare; umu;

hayasu; ki; nama-; naru;

nasu, musu; -u.

Fonte: Quadro nosso baseado no dicionario online WEBLIO.

Assim como apresentado na secdo 2.1.2 deste estudo ideogramas sdo SE
organizados pelo significado, porém nem todos sdo representacdes visuais claras do
conceito por trés do kanji (ROSE, 2010, p. 9). Diferentes séo as categoriza¢fes que Sao
aplicadas para classificar um kanji, uma das mais simples é a apresentada por Nguy,
Allard e Bryden (1981, p. 270-271) em que € possivel separar ideogramas em trés grupos
distintos; ideograma pictogréafico, que seriam uma representacéo estilizada de um objeto,
porém com alguma semelhanca; ideograma simples ou abstrato, que sdo representacdo
arbitrérias de conceitos abstratos e; combinac¢des, que sdo a combinagdo de dois ou mais
dos tipos anteriores. Alguns exemplos sdo descritos no quadro 04. Apesar da simplicidade
na categorizacdo este modelo se adequou aos estudos de Rose (2010) que observou as

estratégias de aprendizado de aprendizes de japonés alfabetizados em um SE diferente do

kanji.
QUADRO 4 - MODELO DE CATEGORIZAQAO DE IDEOGRAMAS
A | Arvore Ideograma pictografico | Representacéo estilizada de uma arvore
7= | Vermelho | Ideograma abstrato Simbolo abstrato para a cor vermelha
fix | Beber Combinacgodes Sintese de simbolos como & (shoku -
comer, comida) e X (ketsu - falta, falha)

Fonte: Criagdo propria.

Ja outros estudos como o de Ogassawara (2006) apresentam uma outra

categorizacdo, um pouco mais especializada, de tipos de kanji, quanto a formacéo, que
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diferencia ideogramas em quatro categorias distintas: 27 (shoukei — pictogramas); #5
= (shiji — ideogramas que expressam um conceito abstrato); Z3& (kaii — ideogramas
compostos) e JZ 7 (keisei — ideogramas com uma parte dedicada ao significado e uma

parte dedicado a fonologia).

E interessante observar que a primeira categoria € equivalente o conceito de
pictograma apresentado por Nguy, Allard e Bryden (1981), entretanto as demais possuem
certas variagdes. Primeiramente, se observarmos a categoria shiji é possivel perceber sua
semelhanga com pictogramas, porém possuem um nivel maior de abstracdo. Em seguida
a categoria kaii, que pode ser entendida como o encontro de significados, permite uma
visualizacdo mais simples, desde que cada uma de suas partes seja adequadamente
compreendida. Por fim, é possivel observar que a grande maioria dos ideogramas néo se
assemelha a um objeto que exista no mundo real, por conta disso nem sempre é possivel

aplicar uma regra clara de compreensdo com base nas partes que o compdem.

QUADRO 5 - CLASSIFICACAO DOS IDEOGRAMAS QUANTO A
FORMACAO

Denominacao Descricao

Shékei Figuras que representam pictoricamente os objetos, elementos da natureza.
Correspondem a 3% do total.

ok
g
I

V2
o G

Fonte: Shin Renbd Shégaku Kanji Jiten — p.792
Cada linha vertical mostra a evolucdo desde a representacdo pictografica

M

propriamente dita (segunda linha) até a forma atual do ideograma.

Shiji Por indicagdo — representam ideias abstratas por meio de figuras simbélicas
ou por acréscimos de pontos ou tracos a ideogramas shokei. Correspondem
a 0.5 % do total.
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o
f

—_—

I I I
- Sl R
Fonte: Shin Renbd Shégaku Kanji Jiten — 793
Cada linha vertical indica a evolucéo da representacdo por meio de figuras

simbdélicas. As duas primeiras colunas a partir da direita indicam a evolugéo
da representacgdo das ideias de em cima e em baixo. Indicagdo feita por algo
acima ou abaixo de uma linha horizontal. A terceira coluna indica a ideia de
fim, extremidade. Esta ideia é representada por um traco horizontal acrescido
ao ideograma que representa arvore.

Kaii

Combinacédo de dois ou mais ideogramas. Correspondem a 3%

Fonte: Shin Renb6 Shégaku Kaniji Jiten — p.794

Cada coluna da figura mostra a evolugdo da combinacdo que resulta em um
ideograma.

5, indica o verbo ver, enxergar. Construido através da combinagio de olho
com pessoa.

% Construido pela combinagdo de passaro com boca, indica o verbo cantar
(de aves e insetos- como chiar, gorjear); produzir sons; fazer soar.

YK A combinagdo de um homem ao lado de uma arvore, indica uma pessoa
descansando. Indica o verbo descansar.

& A combinagéo de duas arvores indica bosque.

Keisei

Formado pela utilizagdo combinada de pelo menos duas unidades bésicas de
ideograma onde um ideograma que fornece o elemento leitura e o outro
indica o conceito. Na classificagio do rikusho corresponde a
aproximadamente 2/3 dos ideogramas de uso diério.

Fonte: OGASSAWARA, 2006, p. 38.
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Observando ambos modelos de categorizacdo de ideogramas € possivel observar
que mesmo que kanji seja uma SE organizado pelo significado nem todos seus caracteres
sd80 uma representacdo visual compreensivel ou um pictograma. Desta forma a
apropriacdo deste SE ndo esta diretamente relacionada a visualiza¢éo do conceito por tras
do caractere. Em muitos casos ideias abstratas sdo convertidas em caracteres, em outros
casos mais de uma ideia sdo aglutinadas na composicao de um ideograma, ja em outros
casos uma parte do ideograma representa o significado e a outra o som. Desta forma, é
possivel observar que as estratégias feitas para a aquisicao desta escrita ndo sao lineares
e estudos ja observaram como o aprendiz se comporta nesse cenario, assim como os de
Oliveira (2013) e Ogassawara (2006).

Outra especificidade deste SE é a grande quantidade de caracteres que Sao
necessarios para a leitura de textos auténticos (SIMON; CHAVALIN, 2013). A
quantidade exata de ideogramas existentes pode variar entre 12.000 e 50.000. Entretanto
diversas tentativas governamentais passaram a legislar sobre o montante de caracteres,
levando em consideracdo sua ocorréncia, e em 1981 surge a lista de ideogramas comuns,
ou jouyou kanji?®, com um nimero total de 1945 ideogramas (KESS; MIYAMOTO, 1999,
p. 20; MEXT, 2017). Destas tentativas do Ministério da Educagdo resulta também a lista
de ideogramas ensinados da primeira a sexta série do ensino basico obrigatéria, que

atualmente possui 1006 ideogramas e sua progressao pode ser observada na tabela 01.

TABELA1-LISTA COM A QUANTIDADE ANUAL DE IDEOGRAMAS
DEFINIDA PELO MINISTERIO DA EDUCACAO JAPONES

Grade Number of kanji
I 80

2 160

3 200

4 200

5 185

6 181

Total 1006

Fonte: SIMON; CHAVALIN, 2013, p. 90.

20 Para mais informagdes consultar:
http://www.bunka.go.jp/kokugo_nihongo/sisaku/joho/joho/kijun/naikaku/pdf/joyokanjihyo_20101130.pdf
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Atualmente a jouyou kanji?! é acompanhada por diversos 6rgdos governamentais
e populares e representa 0 que Sse espera para a compreensdo de textos auténticos em
variados campos do conhecimento. A lista foi atualizada em 2010 e atualmente conta com
2136 ideogramas (MEXT, 2017). Estima-se que japoneses levem doze anos de educacgéo
formal estudando os jouyou kanji e mesmo assim nativos podem demonstrar dificuldades
para lembrar o ideograma correto. Mesmo assim o pais ainda tem uma das maiores taxas
de alfabetizacdo do mundo (SIMON; CHAVALIN, 2013, p, 90).

E interessante observar que kanji, inicialmente, se faz necessario para a
compreensdo de textos e literatura. E que ha uma distincdo entre aprender este SE no
Brasil e no Japéo, visto que aqui ndo estamos imersos no idioma, nem contamos com o
apoio governamental ou leis que melhor organizem a forma de estudar. Desta forma é
possivel perceber que a apropriacdo deste sistema de escrita por falantes ndo nativos do
idioma é complexa, especialmente aos que ndo foram alfabetizados em um sistema de
escrita organizado pelo significado (SIMON; CHAVALIN, 2013; COOK; BASSETTI,
2005).

Todas as consideracOes apresentadas nesta se¢do permitem observar a amplitude
deste SE e sua versatilidade para aprendizes nativos e nao nativos, sem falar nos desafios
de se aprender tal escrita. Alguns modelos tedricos buscam representar de forma ampla
toda a sistematica de problematizacGes e consideracfes até aqui citadas, assim como o0
estudo de Oliveira (2013, p. 16) que afirma que abordar kanji € falar de forma, significado
e leituras multiplas. Ou as contribuicfes de Iwakami (1992) que afirma que ideogramas
englobam trés dimensbes basicas, figura, som e significado, assim como apresentado na
figura 05. Em ambos os modelos e ao longo das consideracdes apresentadas nesta se¢éo
é possivel observar a amplitude deste SE, sua versatilidade e vislumbrar o desafio que é
aprender a ler e escrever neste SE.

21 No original % FH%F que pode ser traduzido como ideogramas cotidianos.



21

FIGURA 3 - MODELO DE REPRESENTACAO DE KANJI

— canji

hito

L

nin/jin

kun’yomi (leitura kun (japonesa))

I— on’yomi (leitura on (chinesa))

pessoa

l_ significado

Fonte: Largura Filho (2006, p. 24)

Logo pode-se observar que kanji € um SE organizado pelo significado, entretanto
seu significado ndo é totalmente visual ou pictografico. Em uma quantidade pequena de
casos é possivel observar como a construcdo do significado estéa diretamente relacionada
ao objeto e sua visualizagdo. Uma outra quantidade de ideogramas é relacionada com a
aglutinacdo de um ou mais conceitos o que, em parte, cria uma ordem logica de estudos,
porém muitos sdo formados em um misto entre leitura e significado. Formas de ler
variadas sdo uma realidade entre os ideogramas. Existe uma tendéncia da leitura a
japonesa ser proeminente quando o ideograma se encontra sozinho e a leitura a chinesa

guando ele se encontra junto com outro, formando uma palavra.

Porém ndo existe um padrdo aparente para isso e algumas situacdes como nomes
préprios e locais sdo controversas. A quantidade total de ideogramas é desconhecida,
porém, conforme observado até aqui, existe um conjunto de tentativas governamentais
para limitar quais ideogramas serdo aprendidos na educacdo bésica e quais sdo
necessarios para a vida adulta. Anos de educacdo obrigatéria sdo empregados para a
apropriacdo deste sistema, porém quais 0s processos pertinentes ao aprendizado deste SE
em falantes ndo nativos do idioma japonés, e, principalmente, aqueles que foram

alfabetizados em outro SE.
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2.1.4 Aquisicdo de um novo sistema de escrita
Aprender um novo sistema de escrita esta, em parte, ligado ao formato de SE que
utilizamos em nossa lingua materna (BASSETT]I, 2006, p.2). Desta forma o processo de

aquisicdo no SE materno influencia os seguintes, assim como afirma Bassetti (2006):

Um sistema de escrita em L2 pode representar unidades linguisticas diferentes
dos da L1. Em muitos casos, o sistema de escrita da L1 pode ser organizado
por morfemas, e o da L2 por silabas, ou 0 da L1 por consoantes e o da L2 por
fonemas. Quando ambos sdo organizados pelo mesmo principio o aprendizado
é facilitado, porém quando eles se organizam em unidades diferentes o sistema
de escrita da L1 influencia o uso do sistema de escrita da L2.

Assim como é possivel observar na figura 1, vide se¢do 2.1, os sistemas de escrita
do japonés diferem de idiomas que utilizam alfabetos, caso do portugués brasileiro. Tal
distancia é percebida tanto por aprendizes como por pesquisadores da area (ROSE, 2010;
OLIVEIRA, 2013; SIMON, CHAVALIN, 2013). Aprender um novo SE consiste no
desenvolvimento de diferentes habilidades, assim como afirma Bassetti (2006):

Aprender um novo sistema de escrita requer, além de outras coisas, aprender
uma nova forma de escrita: diferentes formas de segurar o instrumento de
escrita, de escrever os grafemas (qual linha deve ser escrita primeiro, como as
voltas sdo escritas), como juntar os grafemas.

Desta forma compreender como os grafemas se conectam é uma parte importante
da aquisicdo de um novo SE. Contudo a distancia existente entre o SE brasileiro,
organizado pelo alfabeto, e o japonés organizado pelo significado, dificulta a
compreensdo de como dispor os grafemas e organizar palavras. Idiomas como o inglés,
francés e espanhol se assemelham ao nosso portugués nesse quesito, em que a assimilacéo
de palavras novas é mediada pela compreensdo de um codigo de escrita que

compartilhamos, o alfabeto.
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2.1.5 Crencas sobre a aquisicdo de um novo SE

A érea de crencas?? é renomada por observar as diversas relagdes existentes entre
as opinides e ideias que os alunos e professores tém a respeito dos processos de ensino e
aprendizagem de linguas (BARCELOS, 2001, p. 72). Apesar de ser um conceito abstrato
e muito volatil, mesmo entre os pesquisadores da area (OLIVEIRA, 2013, p. 47) torna-se
necessario para observar como estas crengas geram agdes, que sdo a materializacéo da
interferéncia das crencas na abordagem de aprendizagem do aprendiz (BARCELOS,
2001, p. 72). Nao existe uma defini¢do Unica para o conceito de crencgas. Varios conceitos
sdo incorporados nesta percepcao, como representacdes, filosofia de aprendizagem de
linguagem, conhecimento metacognitivo, cultura de aprender linguas, entre outros
(MOTOSHIMA, 2017, p. 5). Entretanto a adequada observacdo das crencas que
permeiam a relacdo de ensino e aprendizagem ajuda a solucionar questdes afetivas, como

ansiedade e diferentes percepcdes de como se ensina e aprende (BARCELOS, 2001).

Entretanto, ainda sdo poucos os estudos sobre o tema que abordam a realidade
brasileira de aprendizes de lingua japonesa (MUKAI, 2016). Um dos trabalhos mais
importantes neste campo foi o de Oliveira (2013) que analisou as crencas de aprendizes
de lingua japonesa e suas estratégias de aprendizado de ideogramas. Em seu estudo, o
autor apresenta como crencgas geram agdes que repercutem nas estratégias de aprendizado
e um amplo panorama de quais crencas habitam suas praticas. Estratégias de repeticao ou
de organizacdo de ordem de tracos foram recorrentes no estudo. Por se tratar de um
pequeno grupo de participantes generalizacfes ndo sdo possiveis, entretanto no trabalho

foi possivel observar a amplitude dos ideogramas em lingua japonesa e sua importancia.

Apesar da pequena quantidade de estudos nesta area, perceber as motivacdes dos
participantes, bem como suas opinides acerca de como aprendem pode ser benéfico para
este estudo. Observar as opinies sobre o tema e sobre a experiéncia com o0 jogo sera

valido para listar qualitativamente estratégias de melhoria do jogo.

22 Apesar deste estudo ndo versar unicamente sobre o estudo de crengas, a percepcéo do aluno em relagéo
ao seu aprendizado se faz importante, especialmente na analise de dados no capitulo 03. Desta forma optou-
se pela breve contextualiza¢do do tema.
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2.1.6 Palavras compostas Jukugo

Diferentes de outros SE a formacdo de palavras no idioma japonés esta
intrinsicamente ligada a aglutinacdo de seus caracteres. Diferentemente do que possa se
imaginar a criacdo de novos caracteres nem sempre representa um caminho pratico para
o0 desenvolvimento de um vocabulo, ao contrério, o idioma japonés tem utilizado da
aglutinacdo de caracteres para a construgéo de significado (KESS; MIYAMOTO, 1999,
p. 68). Tal fendmeno é chamado de jukugo? em japonés e segundo Goo (2018), consiste
na aglutinacéo de dois caracteres independentes para a criagdo de um novo termo que traz
mais precisdo e polidez. Ainda quanto ao tema Kess e Miyamoto (1999, p. 68) ilustram

que:

Muitas palavras cotidianas no japonés moderno ndo sdo representadas por um
ideograma simples ou complexo?*, mas por um termo composto (F\#E) que é
um composto polissilabico de dois a quatro kanji geralmente carregado suas
leituras on. Mesmo que a unidade entre palavras e caracteres seja a mesma em
muitos casos (por exemplo, B, A, K, kao, hon, inu ‘rosto, livro, cachorro”)
um namero igual, se ndo maior de palavras cotidianas na literatura japonesa
sdo palavras compostas. Veja como exemplo, palavras cotidianas, como <4,
FEAE, FEZR. BXHE, kaisha, tanjyou, shouken, kinchou  ‘empresa, nascimento,
seguros, estresse.

Palavras compostas mais longas sdo criadas pela jungdo de mais um caractere
ou outra palavra composta, assim como em palavras como: FEA= H ,BRIREE FIE
=>4k, tanjyou-bi, kinchoo-kan, shooken-gaisha, ‘aniversario, sentimento de
estresse, empresa de seguros.

Palavras compostas correspondem a mais de 50% da maioria dos dicionarios e
podem ser, em muitos casos, homonimas entre si. (KESS; MIYAMOTO, 1999,
p. 68)25

23 No original “ZA\FE jukugo” é a aglutinagdo de ideogramas para a criagio de uma palavra composta. Assim
os termos “£ & 9 (tabemasu) ” comer e “= (koto) ” ato podem ser aglutinados para a composicéo do
termo composto “& % shokuji” (refei¢io).

24 |deogramas podem ser separados em simples e complexos. Por simples entende-se aquele que pode ser
compreendido sozinho, alguns destes também pode virar radicais de outros ideogramas. Contudo nem
sempre uma analogia é perceptivel (FRELLESVIG, 2010, p. 40).

25 No original: Many common words in Modern Japanese are represented by neither a simple nor a complex
character, but by a compound jukugo (%) which is a polysyllabic composite of two to four kanji usually
carrying an on-reading. Although the word-level and character level units are the same in many cases (for
example Z&, A, A kao, hon, inu ‘face, book, dog’), an equal, if not larger, number of cases of common
vocabulary words in literature Japan are compounds. Consider, for example, common words such as =
7, #E, G, BRI, kaisha, tanjoo, shooken, kinchoo “firm, birth, securities, stress’.

Longer compound words are created by compounding a character or another compound word, as F#4 A,
BRIRRE, FFARZFE, tanjoo-bi, kinchoo-kan, shooken-gaisha, ‘birthday, stressfull feeling, security firm.
Compound kanji comprise more than 50% of most dictionaries, and can often be homonymic in their on-
readings.
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E possivel observar, nas consideracBes apresentadas pelos autores, que uma
quantidade consideravel de palavras em lingua japonesa € construida pela aglutinacdo de
seus ideogramas. A primeira vista pode parecer que praticamente qualquer combinag&o
de caracteres é possivel, 0 que criaria um montante infinito de vocabulos. Entretanto Kess
e Miyamoto (1999, p.76) argumentam que uma das especificidades do kanji é a sua

valéncia, ou a habilidade de se aglutinar com outros ideogramas.

Certos ideogramas possuem uma facilidade maior para se aglutinar e compor
termos, e que, geralmente, esses caracteres sdo melhor compreendidos que outros com
valéncia menor. Além disso é mais facil arriscar seu significado quando aglutinado a
outros ideogramas. Apresentando as considerac¢des de Yamada e Kayamoto (1998), Kess
e Miyamoto (1999, p. 76) listam alguns exemplos, como o caso do ideograma £% (kin —
proibicdo). Ao observar aglutinacfes deste ideograma com outros os autores elucidam
que ele aparece com frequéncia maior na primeira posi¢do das palavras que compde, que
tém maior facilidade de aglutinar-se e que, geralmente, os significados destas palavras
sdo deduziveis. Por outro lado, ideogramas como f& (shou — compensacdo), tendem a

aparecer menos em termos compostos, logo teria uma valéncia menor.

Apesar de ser um composto de dois ou mais ideogramas, estudos apontam que a
compreensdo do jukugo é atrelada a diferentes caracteristicas, como a periodicidade dos
kanji envolvidos, ou do primeiro ideograma da palavra ou mesmo o nivel de abstracdo do
caractere. Ideogramas mais recorrentes sao mais faceis de compreender e suas leituras
mais faceis de deduzir em palavras compostas. Em muitos casos a periodicidade do
primeiro kanji permite uma leitura mais rapida do vocabulo e alguns ideogramas sao
pouco utilizados isoladamente, como é o caso de “F (u — espaco) ou #% (go — recreacio).

Parte disso é pelo significado vago e dificil de definir (MIYAMOTO; KESS, p. 69).

Por fim os estudos apresentados por Kess e Miyamoto (1999) apontam que apesar
de ambos os ideogramas possuirem significado, a compreensao do termo esta no nivel da
palavra. Desta forma, um falante nativo que observa uma palavra composta tentara ler o

termo, mesmo que sejam dois ideogramas. Quanto a isso 0s autores ainda afirmam:

[...] os leitores em japonés precisam escolher a leitura correta para uma palavra
composta que tenha mais de uma pronuncia através do contexto no nivel da
palavra, e ndo no nivel do kanji sozinho. Por exemplo, 421 chichi-oya ‘pai’ e
i ryo-shin ‘pais’ contém o mesmo kanji. (KESS; MIYAMOTO, 1999, p.
70)
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Muitas questdes podem ser levantadas ao observarmos as consideragdes
apresentadas pelos autores. Primeiramente as analises foram feitas com falantes nativos,
que estdo mais acostumados com a estrutura do ideograma que falantes ndao nativos. Além
disso fica a questdo de como é o processo de interpretacdo de palavras desconhecidas.
Nesse quesito, ainda Kess e Miyamoto (1999, p. 72) afirmam que nos casos em que 0
leitor ndo esté certo sobre a leitura ele pode utilizar dos ideogramas individuais para a
compreensdo do termo. Porém, ainda reforcam que o nivel da palavra é mais importante
para a compreensdo. Alguns estudos ja observaram quais as percep¢des de um aprendiz
ndo nativo de japonés em seu processo de aquisicdo do kanji (OLIVEIRA, 2013),
entretanto poucos sdo os estudos que observam os processos cognitivos relacionados a

leitura destes ideogramas, especialmente durante o processo de sua aquisi¢éo.

Um dos principais problemas apresentados na secdo 2.1.2.2 deste estudo foi a
ampla quantidade de leituras possiveis para cada ideograma. Oliveira (2013, p. 17)
apresenta em seu trabalho um quadro com algumas possibilidades de leitura para dois
ideogramas distintos, 2% (sora — céu) e = (gen — falar, dizer), assim como é possivel
observar no quadro 06. Em concordancia com as consideraces de Kess e Miyamoto
(1999, p.38) existe a tendéncia da leitura kun ser mais utilizada quando o ideograma se
aglutina, o que é verdade e observavel no quadro 07 que contrasta algumas outras
aglutinacdes referentes aos mesmos ideogramas. Entretanto existem alguns casos em que

outras leituras sdo encontradas.

QUADRO 6 - POSSIBILIDADE DE LEITURA DE IDEOGRAMA ISOLADO OU

AGLUTINADO
Kanji Leitura Significado em portugués
ZER kiiki (on’yvomi) ar
7z Sora (kun'yomi) céu
=zx Gengo (onyomi) lingua
=9 Tu (kun vomi) dizer

Fonte: Oliveira (2013, p. 17)
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QUADRO 7 - POSSIBILIDADE DE LEITURA DE IDEOGRAMA ISOLADO OU
AGLUTINADO DE Z&, CEU, E &, FALAR, DIZER

Possiveis aglutinages do ideograma 2%, céu.
ZEHk Kuukou Aeroporto
Hize Koukuu Aviacéo
RS Kuusou Fantasia
72 Kuuki Clima
=R Shinkuu Vacuo
X Aki Vazio
Zeh kuuchuu No ar
Rz Oozora Grande céu
7= [ Kuukan Vazio, espago vazio
5 42 ] Uchuu kuukan Vazio do espago
Possiveis aglutinacOes do ideograma =, falar, dizer.
=3 Kotoba Palavra
SiE Genngo Idioma
g9 lu Falar, dizer
= Jyougen Sugestdo
Y= Yogen Profecia
—= Hitokoto Algumas palavras
=EelEs Iwaba Por assim dizer
EE3A Kotoba dukai Expresséo
Mmoo Hitori goto Monélogo
SVWHT lidasu Comegar a falar

Fonte: Criagdo prépria

E possivel observar, especialmente nos itens do quadro 07 em negrito, que ndo

existe uma regra aparente que cubra todos os casos de utilizacdo de um ideograma sozinho

ou aglutinado. Mesmo possuindo duas variacGes basicas de leitura ndo existe nenhuma

comprovacao cientifica de que uma delas é mais recorrente, em um modelo tedrico que

se aplique a todos os casos (KESS, MIYAMOTO, p. 39), mesmo com os trabalhos de

Kaiho e Nomura (1993) que observaram as constancias da percepcdo das leituras entre

japoneses, entre outros pesquisadores, ndo foi possivel tracar um modelo que se aplicasse

a todos 0s casos.
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Aqui vale ressaltar que a compreensdo de como cada ideograma se aglutina pode
parecer abstrata se observarmos apenas as palavras isoladamente, entretanto saber o
significado de cada termo se faz importante para a leitura de textos auténticos?®
(GILMORE, 2007; OLIVERA, M., 2013). Apesar deste estudo ndo versar diretamente
sobre a utilizacdo de textos auténticos, as contribuicdes de Oliveira M. (2013) séo
importantes para observar a necessidade de repensar algumas das praticas de ensino e
aprendizagem da escrita do idioma japonés e como este processo culmina com questdes
afetivas que afastam aprendizes brasileiros de uma adequada apropriacdo do idioma. Em
seu artigo o autor analisa a possibilidade de utilizacdo de diferentes géneros discursivos
para uma maior contextualizacdo dos usos da linguagem, repensando, assim, o papel de

ja consolidados materiais didaticos.

Logo é possivel desfechar que palavras compostas tém sua importancia no léxico
do idioma japonés, sua compreensado se atrela a questoes diferentes como a frequéncia ou
posicao na palavra. E comum a existéncia de mais de uma leitura e existem alguns padrdes
para inferéncia, porém tais regras ndo se aplicam a todos os casos. A compreensdo do
vocabulo pode estar ao nivel da palavra se o termo for conhecido ou dos ideogramas
individuais se o termo for desconhecido, entretanto nem sempre as analogias séo lineares
e claras. Por fim tais palavras sdo importantes para a leitura de textos auténticos, o que
permitiria um acesso a uma amplitude maior de discursos. Além disso todas estas
considerac@es precisam ser planejadas tendo como pano de fundo o aprendiz brasileiro,
que por ter sido alfabetizado em um sistema diferente de escrita, lidara com limitac6es no
processo de aprendizagem. Com base nesse cenario, e nas perspectivas tedricas
apresentadas neste estudo, serdo apresentadas propostas que permitam utilizar jogos

eletronicos como mediador e, talvez, facilitador da aquisicao deste SE.

Apobs as diversas consideracBes apresentadas até aqui fica claro observar os
desafios encontrados pelos que se aventuram a aprender o kanji, especialmente 0s
aprendizes ndo nativos. A grande quantidade de caracteres, sua amplitude e carga
semantica, sua diferenca com outros SE, sua vasta quantidade de leituras e o tempo
necessario para apropriar-se deste sistema sdo alguns dos motivos das dificuldades na
apropriacdo deste SE O que resulta na dificuldade de acesso a textos auténticos e uma
reducdo da motivagdo (OLIVERA, M., 2013).

26 O tema sera melhor abordado na secéo 2.2.4 deste estudo.
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Se compararmos o esfor¢o de um aprendiz de japonés com outros idiomas mais
proximos de nosso SE podemos observar a distancia necessaria para alcancar algumas
habilidades béasicas. Desta forma, estratégias que permitam ao aprendiz observar questdes
importantes no aprendizado do ideograma se fazem necessarias. Para este estudo pensou-
se na criacdo de um jogo eletronico que fosse embasado nas perspectivas teoricas
apresentadas pelos autores das secOes anteriores, e que permitissem um olhar
contemporaneo para fendmenos de aquisigéo, especialmente de um novo SE. Para isso
acredita-se que se faz necessario observar como jogos se aproximam de questdes de

aprendizado e quais suas possibilidades e aplicabilidades.
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2.2JOGO

2.2.1 Jogos sao contemporaneos?

A realidade contemporanea tem permitido a pessoas de diversas faixas etarias
entreter-se e escolher a forma mais divertida de lidar com seu tempo livre (BACHER,
2009). Segundo pesquisa recente da “Entertainment Software Association®” cerca de
67% das 4000 familias entrevistadas possui pelo menos um jogador em casa, 67% dos
pais entrevistados jogam pelo menos uma vez por semana com seus filhos e a indudstria
dos videogames, doravante VG, contribuiu com 11,7 bilhdes de ddlares e contratou
diretamente 65.678 pessoas nos Estados Unidos (ESA, 2017). J& o mercado brasileiro
ocupa a 132 posicdo no mercado internacional de entretenimento digital e engloba
trabalhadores em diversos dispositivos de entretenimento, como videogames, tablets e
celulares. (CORREIO BRASILIENSE, 24/07/2018).

E certo que hoje videogames tornam-se um item importante no que se refere a
entretenimento e diversas sdo as razGes para explicar tal crescimento. Quanto a isso
Newman (2004, p. 03) argumenta que trés sdo os fatores principais que tornam jogos
eletronicos, doravante JE, itens importantes em nossa sociedade contemporanea: o
tamanho da industria dos jogos, sua popularidade e o fato do videogame ser uma
representacdo exemplar da interatividade entre humano e computador. A popularidade do
videogame pdde ser observada nos dados apresentados no comec¢o desta secdo. A
popularizacéo e barateamento de tecnologias tém permitido novas categorias de jogadores
entre faixas etérias diferenciadas (MEIOBIT, 2015). J& a interatividade sera melhor
debatida nas secGes posteriores deste estudo. Diversas sdo as caracteristicas que tornam

videogames populares, entretanto pouco se sabe sobre 0 motivo de jogarmos.

Apesar de serem considerados fontes de entretenimento, JE sdo diferentes de
livros, mdsica ou cinema por necessitarem de outras camadas de percepcdo (LEFFA;
BOHN; DAMASCENO; MARZARI, 2012). Grande parte disso é proporcionado pela
variada gama de elementos presentes em jogos eletrdnicos, assim como apresenta
Howland (1998) em cinco elementos bésicos: Graficos, som, interface, jogabilidade e

histdria, sdo elementos presentes em jogos eletrdnicos, mesmo 0s mais antigos. Cada jogo

2T A “entertainment software association” realiza pesquisas sobre jogos eletronicos em diversos
dispositivos, além de atuar em parceria com outras associagdes semelhantes. Anualmente realiza uma
pesquisa sobre os dados atuais dos videogames nos Estados Unidos.
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utiliza os recursos tecnologicos da sua epoca para desenvolver os itens acima focando em
um ou outro para melhor se adequar a proposta do jogo, desta forma jogos antigos como

pacman utilizavam conceitos basicos como “comer?®”

para ambientar seus jogos (KENT,
2001, p. 140) enquanto hoje contamos com simuladores graficos que utilizam éculos de
realidade virtual para ambientar o jogador, mesmo entre jogadores sem experiéncia
(COMPUTERWORLD, 09/12/2018). O som deixa de ser gerado por processadores de 8
bits (KENT, 2001, p. 401) e passa a ser planejado diretamente para o jogo, com efeitos
sonoros mais precisos e trilhas sonoras (FRIBERG, GARDENFORS, 2004). A interface?®
tem se expandido tanto com a evolucdo grafica, quanto com a evolucdo da interatividade
(WOLF, 2006), resultando em variados modelos de jogabilidade. Histérias mais
complexas passam a ser contadas com mais detalhes e mais dramatizagéo, equiparando
jogos a outras artes, como cinema e fotografia (MARTIN, 2007, p. 206). Toda essa
revolucdo é mediada pela utilizacdo de diversas tecnologias e sua evolugédo, contudo tudo

comega com o simples desejo de diversdo (SALEN; ZIMMERMAN, 2003%),

Diversdo pode parecer uma definicdo genérica e abstrata, porém € o que torna
jogos prazerosos, mantem jogadores imersos e gera comunidades de interesse que
compartilham experiéncias (SALEN; ZIMMERMAN, 2003; GEE, 2003). Contudo, é
exatamente por ser divertido que jogos sdo interpretados como menores ou menos
importantes que outras midias e sdo, muitas vezes, descartados por académicos de
diversas areas (NEWMAN, 2004, p. 05). Segundo o autor existem dois erros de
interpretacdo basicos que nos fazem pensar que jogos ndo podem ser levados a sério:
primeiramente eles séo vistos como meios infantis de entretenimento, desta forma sendo
considerados triviais demais para serem considerados relevantes; em segundo lugar JE
sdo considerados frivolas formas secundérias de arte, que ndo carregam nenhum respeito

da midia tradicional.

28 O desenvolvedor do jogo Toru Iwatani queria utilizar conceitos ndo violentos para o jogo, de forma que
outros grupos também pudessem jogar. Buscando atrair também o pablico feminino o autor decide por um
jogo em que o personagem principal coma frutas em um labirinto. Hoje pacman é considerado o maior
sucesso da histéria dos arcades com mais de 100.000 méquinas vendidas nos estados unidos (KENT, 2001,
p. 143)

29 Interface é um termo de computacéo para descrever a superficie interativa de um programa, em jogos
eletronicos a interface vai além dos controles e representa todo o grafico e todos os periféricos e respostas
graficas que o jogador utiliza para jogar (NEWMAN, 2004, p. 11)

30 Alguns dos livros deste estudo foram lidos no aplicativo kindle, que se adapta ao dispositivo. Por isso o
ntmero das paginas ndo € fiel a versdo impressa. Por isso optou-se por omitir as paginas nestes casos.
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Entretanto, pode ser que algumas das fun¢des que tornam o jogo tdo atrativo e
persuasivo ndo sejam somente os graficos imersivos ou a interatividade cada vez mais
ampliada. Pode ser que exista uma relacdo direta entre o ser humano e ato de jogar, como
um todo. Porém para a melhor compreenséo destes aspectos se faz necessario observar o
que é o ato de jogar, mesmo que sob um olhar tedrico e abstrato, para em seguida observar

como algumas universalidades se aplicam em diferentes jogos eletronicos.

Assim como citado por todos os autores desta secdo, jogos eletrdnicos tém
assumido um papel maior em nossa sociedade, especialmente pelas mudancas no mercado
de jogos e pala diversificacdo de seu publico (NEWMAN, 2004, p. 49-50). Desta forma,
encontramos um cendrio atual com jogadores em diferentes faixas etérias jogando JE que
a cada ano ficam mais complexos nos cinco critérios apresentados por Howland (1998).
Contudo antes de entender as variaveis que influenciam neste processo faz-se necessario
observar o que € um jogo eletronico. Tal reflexdo é importante por permitir uma
observagdo mais adequada de um universo amplo de estilos e categorias®! de jogos que
nem sempre sdo semelhantes (NEWMAN, 2004, p. 10). Seguindo a mesma linha de
pensamento Petry (2016) apresenta um apanhado de consideracGes sobre a definicdo de

jogos eletronicos:

O que é jogo? O que é um jogo digital? Quais sdo as suas caracteristicas? Para
podermos entender mais internamente as perguntas levantadas, necessitaremos
apresentar o conceito de jogo como tal, posto que o jogo digital como um caso
particular do conceito de jogo, pode ser reduzido a este. Aqui, € necessario
entender que o objeto jogo digital é subsumido por um conceito que o precede
historica e tematicamente e, ainda, que ele tem sua origem formal em uma
discussdo que remonta aos fil6sofos pré-socraticos (PETRY. 2016, p. 27).

Desta forma, o processo de compreensdo do jogo eletrdnico passa pela
compreensdo do jogo, como conceito abstrato e antigo em nossa cultura. Alguns destes
debates epistemologicos sobre a posi¢édo do jogo em nossa sociedade remontam do século
VIA.C (PETRY, 2016, p. 21). Jogar, e suas variagoes, ja foi debatido por diversos autores,

entretanto foi no trabalho de Huizinga (1999%?) que o tema ¢, pela primeira vez, abordado

31 Em suas reflexdes Newman (2004, p. 10) lista algumas categorias de jogos que transitam entre o jogo
eletrdnico e brinquedo como o AIBO ou o Furby. Se levarmos em conta que suas categorias ndo condizem
com os itens que ele mesmo apresenta culminamos por concluir que alguns destes itens ndo podem ser
categorizados como jogos eletronicos, por ndo possuirem interface gréafica.

32 Originalmente a primeira versdo do livro foi lancada em 1938.
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de uma forma ampla. Jogar € visto pelo autor, como uma representacdo social que existe

com algum significado, como descrito no trecho:

Mesmo em sua forma mais simples entre animais jogar € mais que um mero
fendmeno fisiologico ou reflexo psicologico. Jogar vai além dos confins da
pura atividade fisica ou bioldgica. E uma funcéo significante — dito isso existe
algum significado em seu ato (HUIZINGA, 1999 p .1).%

Segundo o autor o jogar dos animais se desenvolve com brincadeiras que nédo
existem com um propdsito Gnico e exclusivo de entretenimento. Mesmo que exista uma
relagdo direta entre jogar e diversdo o brincar dos animais também possui regras. Cées
mordem seus companheiros e reduzem o nivel de forca, evitam as orelhas por serem areas
sensiveis, fingem que estdo raivosos e utilizam brincadeiras como ferramenta de interacéo.
Neste ponto, duas consideragdes sdo possiveis e necessarias para este estudo.
Primeiramente brincar ndo se opdem a seriedade, mesmo que o termo seja utilizado com
tom de entretenimento e descontracdo na lingua portuguesa brincadeiras podem ser sérias

e organizadas:

Observando mais atentamente o contraste entre brincar e seriedade é possivel
perceber que nenhum deles é conclusivo ou fixo. Pode-se afirmar que: jogar é
ndo seriedade. Mas além desta proposi¢do ndo descrever nenhuma das
qualidades do brincar ela ¢é facilmente refutada. Assim que saimos do “jogar é
nao seriedade” para o “jogar ndo ¢é seriedade”, o contraste nos deixa na area
desconfortavel em que jogar pode, em alguns casos, ser extremamente sério
(HUIZINGA, 1999 p. 5).34

Em seguida pode-se observar que jogos sao fendmenos sociais que permeiam as

relacfes humanas, em todas as suas faixas etarias, como propdem Leif e Brunelle (1978):

33 No original: “even in it’s simplest form on the animal level, play is more than a mere physiological
phenomenon or a psychological reflex. It goes beyond the confines of purely physical or purely biological
activity. It is a significant function — that is to say, there is some sense on it.

3 No original: “Examined more closely, however, the contrast between play and seriousness proves to be
neither conclusive nor fixed. We can say: play is non-seriousness. But apart from the fact that this
preposition tells us nothing about the positive qualities of play, it is extraordinarily easy to refute. As soon
as we proceed from “play is non-seriousness” to “play is not serious” the contrast leaves us in the lurch —
for some play can be very serious indeed .
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O jogo, de fato, evolui da infancia a velhice, passando pela adolescéncia e pela
maturidade, e no decorrer de sua evolucdo ela se efetue em diferentes jogos ou
brinquedos. O segredo da natureza do jogo talvez se encontre na natureza dos
jogos (LEIF; BRUNELLE, 1978, p. 16).

Criangas usam brinquedos e atividades em grupo para desenvolver suas atividades
motoras, jovens usam de jogos para mascarar suas inten¢des em uma relacéo entre drama,
prazer e descarga emotiva e adultos jogam como momento de fuga, competicao, liberdade
e permissdo (LEIF; BRUNELLE, 1978). Além disso diferentes culturas utilizam
diferentes jogos para representar seus costumes e crencas (BROUGERE, 1998, p. 36- 42).
Logo pode se inferir que o0 jogar seja mais amplo que simples entretenimento. Jogamos
em momentos diferentes da vida mesmo ndo existindo uma semelhanca explicita entre
nossos jogos, além disso jogamos com um impulso, quase instintivo, que em diversos

momentos nNos conecta ao jogo e com outros jogadores (GEE, 2003; HUIZINGA 1999).

Por mais que possa parecer que existe uma separacao nitida entre o ato de jogar e
o0 ato de brincar3 existem estudos que observam suas semelhangas, assim como as
contribuicdes de Meira (2003) e Branddo, Bittencourt, Vilhena (2010) em que as
diferencas entre brincar e jogar sdo interpretadas, especialmente se analisarmos jogador
e jogo. Segundo ambos os autores mesmo que exista uma percepcao de separacdo entre
0s termos, ambos se originam de um mesmo principio que vem sendo debatido pela
filosofia a séculos. Especialmente na percepcdo de Meira (2003, p. 82) que afirma que
jogos digitais habitam dois universos simultaneamente podendo ser jogo, por possuirem
regras, niveis e desafios, e também podem ser compreendidos como brinquedos, pois

ainda permitem “faz de conta”.

Outros autores também observaram a semelhanca entre ambos como nas

considerac@es de Salen e Zimmerman (2003):

As palavras brincar e jogar possuem uma relagdo Unica na lingua inglesa.
Existem duas formas de enquadrar sua relagdo, ambas sdo Uteis:

01 — Jogos sdo um subconjunto do brincar. A categoria brincar, representa
diversos tipos de atividades ludicas. Algumas dessas atividades sdo jogos,

$Apds a leitura da bibliografia referente ao tema percebeu-se que o uso do termo “play” se refere a
situacBes diferentes do uso do portugués. Percebeu-se que, em inglés, o termo tem mais amplitude que no
portugués, que separa “brincar” e “jogar”. Acredita-se que exista uma forte relagdo desta palavra com
ambientes ludicos, entretanto mais estudos quanto a etimologia do termo sdo necessarios. Além disso
percebeu —se que a dicotomia criada entre os termos jogar e brincar ndo condiziam com as bibliografias até
aqui apresentadas e optou-se pelo uso apresentado ao final desta secéo.
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porém algumas outras ndo. Neste sentido jogos estdo contidos dentro do
brincar

02 — Brincar é um subconjunto do jogar. Jogos sdo um fenémeno completo
e existem diferentes formas de enquadra-los. Regras, brincadeira e cultura sao
trés dos aspectos dos fendmenos referentes aos jogos. Neste sentido, brincar
esta contido dentro de jogos (SALEN; ZIMMERMAN, 2003). (grifo do
autor)®

Apesar de originalmente o autor fazer uma comparagéo entre 0s termos em inglés
certas analogias sdo possiveis com suas tradugdes em portugués. Mesmo que ambos 0s
termos sejam utilizados para descrever atitudes e humores distintos, é possivel observar
uma forte correlacédo entre eles, assim como descrito por Meira (2003, p. 82). Além disso
toda a analise de Salen e Zimerman (2003) foi embasada na comparagdo de diferentes
autores e suas percepcdes sobre o jogar, incluindo o proprio Huizinga (1999). Desta forma
pode ser que exista uma relacdo direta entre o ato de jogar e o ato de brincar, e que sua

total separacdo seja maléfica para a adequada compreensdo de seu potencial.

Apds a andlise dos termos jogar e brincar e das bibliografias aqui apresentadas
optou-se pela ndo utilizacdo do termo brincar como 0 mero momento de entretenimento.
Primeiramente por ndo se adequar aos meus objetos de pesquisa e ndo permitir um olhar
adequado para a complexa gama de estruturas que se organizam na mente de qualquer
um que brinque. Além disso ndo utilizarei o termo jogar apenas com atitudes relacionadas
a jogos. Opto por utilizar o termo jogar como um habitante de dois universos e uma
representacdo inevitavel do que somos e de um conjunto de atividades que também podem
ser observadas em outras espécies (HUIZINGA, 1999), que evolui ao longo de nossa vida
em diferentes jogos (LEIF; BRUNELLE, 1978), e que de forma alguma se reduz a mero
entretenimento. Doravante o termo jogar representara toda a amplitude listada nesta secéo,
trazendo um misto de seriedade e entretenimento. Tal escolha permitira, também,

dissociar o jogo de qualquer estere6tipo de mero entretenimento e sua banalizacéo.

3 No original: “The words play and game have a unique relationship in the English language. There are
two ways to frame their relationship, both of which are useful:

01 — Games are a subset of play. The category of play represents many kinds of playful activities. Some of
these activities are games, but many of them are not. In this sense, games are contained within play.

02 — Play is a subset of games. Games are complex phenomena and there are many ways to frame them
and understand them. Rules, play and culture are three aspects of the phenomena of games. In this sense,
play is contained within games.
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2.2.2 Jogos eletrdnicos e educacao

Vivemos hoje em um momento de mudanga constante e reestruturagdo de papeis
e ambientes educacionais. Boa parte dessa transformacdo advém do surgimento de novas
tecnologias, sua influéncia social e a descentralizacdo da comunicacédo e dos fluxos de
informacdo (SILVA. 2014, p, 87). Diversas tecnologias surgiram permitindo mais
interacdo e mais participagdo e menos passividade de seus interlocutores. Devido a tantas
mudangas vivemos hoje em uma transformacdo de posturas e ambientes, que culmina
com a necessidade de repensarmos papeis, tanto de professores, alunos e conteidos, como

afirma Kenski:

E necessario discutir propostas em que convergem principios educacionais que
privilegiem ndo mais a aquisi¢do de conteidos descontextualizados e rigidos;
ndo mais o proprio processo regrado e fragmentado de disposicao de temas em
disciplinas, arranjadas em estruturas fechadas que ndo dialogam entre si. Ou
seja propostas educacionais que tém no acesso e no uso fluente dos mdaltiplos
meios de comunicacdo a possibilidade de transpor os limites fisicos e
temporais das salas de aula e alcangar as pessoas que querem, tém interesse e
estdo conectadas na mesma sintonia, independentemente do tempo e do espaco
em gue se encontrem (KENSKY, 2013, p, 88).

E possivel observar no excerto acima a desconexdo entre a sala de aula e as
evoluces tecnoldgicas e de comunicagdo. Vivemos hoje em um momento mais rapido,
mais participativo e mais interativo e poucos ambientes educacionais se adaptam a tais
transformacdes. Dentre as diversas tecnologias que surgem nesse momento de mudancas
tdo imediatas, uma das mais interativas sdo 0s jogos eletronicos, que alinham toda a
construcdo do jogo através das escolhas do jogador (SALEM, ZIMMERMAN, 2003;
WOLF, 2006).

Acredita-se que o primeiro jogo de videogame propriamente dito foi desenvolvido
em 1958 na tentativa de simulacio de uma partida de ténis em um osciloscépio ¥
(ANDERSON, 1983). Mesmo antes disso, jogos de azar passavam a combinar algum
recurso de técnica como nas maquinas de pinball 3 . Posteriormente empresas
especializadas na criacdo de jogos eletrénicos surgem como a Atari em 1972 (KENT,
2001, p. 06 - 26). Contudo VG foram e sdo desenvolvidos como modelos interativos e

37 Aparelho utilizado para tornar visiveis as variagdes periddicas de uma corrente elétrica.
38 Jogo com um gabinete onde botdes sdo utilizados para movimentar bolas pela mesa de jogo. As primeiras
versOes ndo possuiam tela digital mas podem ser consideradas os pais do Arcade nos anos 70 (KENT, 2001)
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desde sua origem sdo projetados para estimular entretenimento e diversdo (SALEM,
ZIMMERMAN, 2003).

Diversos sdo 0s motivos que podem explicar a popularidade de alguns jogos
eletronicos, como por exemplo, sua interatividade (DEEHAN; REED; KUWADA, 2010;
WOLF, 2006), sua diversdo (SALEM, ZIMMERMAN, 2003; PRESNKY, 2001) ou
mesmo suas semelhancas com principios quase ancestrais de jogos e brincadeiras
(PETRY, 2016), contudo pouco se sabe sobre qual seria sua influéncia pedagogica
(LEFFA; BOHN; DAMASCENO; MARZARI, 2012). Existem sim, jogos desenvolvidos
totalmente com finalidade pedagégica, entretanto pesquisadores de ambas as areas,
educacdo e desenvolvimento de jogos, questionam sua aplicabilidade, especialmente
devido a sua roupagem repetitiva (GAMES-TO-TEACH, 2003, p. 17).

Em contrapartida, existe uma outra linha de pensamento sobre os fendmenos
relacionados a jogos que interpreta que é exatamente na esséncia do jogo e seus
subsistemas que reside a possibilidade de aprendizado, desde que o0 jogo seja bom
(PRENSKY, 2001; SAWYER; SMITH, 2008; GEE, 2003). Pode parecer abstrato definir
um jogo como “bom”, entretanto Gee (2003, p. 46) afirma que o bom jogo é aquele que
encoraja a autoria e 0 pensamento critico, e exatamente por isso se tornariam ambientes
apropriados para o aprendizado. Pensamento critico pode parecer apenas uma reflexdo
sobre algum assunto, contudo Gee (2003, p. 59) afirma que é pelo comprometimento no
aprendizado através do tempo, esforco e engajamento que aprendemos que forma
profunda. Com isso € possivel perceber que é por uma postura ativa frente ao proprio

aprendizado que progredimos nosso conhecimento (GEE, 2003, p. 207).

E certo que algumas dessas midias s&o recentes, e por isso outros estudos precisam
ser desenvolvidos para uma conclusdo sobre categorizacdo ou mesmo aplicabilidade.
Entretanto, ja existem estudos que observam quais principios de aprendizagem podem ser
observados em jogos desenvolvidos sem nenhuma finalidade pedagogica iminente.
Partindo deste principio qualquer jogo pode carregar caracteristicas que permitam
situacOes de aprendizado, desde que bem desenvolvidos (GEE, 2003) ou aplicados nas
situacOes corretas (GAMES-TO-TEACH, 2003). Esta perspectiva desmistifica a utilidade
de jogos, mesmo comerciais, e permite sua ampla utilizagdo em diferentes momentos
pedagdgicos. Para este estudo jogos eletronicos de qualquer espécie serdo tratados como
possiveis para 0 aprendizado de algum tipo, independentemente de terem sido

desenvolvidos com finalidades pedagdgicas ou ndo. Além disso jogos que forem
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desenvolvidos como pano de fundo de algum aprendizado serdo pensados para serem

divertidos, imersivos e propiciarem o pensamento critico.

Diversos sdo as caracteristicas essenciais de jogos eletronicos que poderiam ser
apropriadas em ambientes pedagdgicos, a area de estudos que observa tais possibilidades
é conhecida como aprendizado mediado por jogos, game based learning, ou aprendizado
mediado por jogos digitais, digital game based learning. Um dos autores mais renomados
desta area é Prensky (2001) que cita, abaixo, trés consideracdes basicas da importancia

dos jogos no aprendizado contemporaneo:

Aprendizado mediado por jogos se adequa as necessidades dos estilos de
aprendizagem de aprendizes atuais e das geracdes futuras.

Aprendizado mediado por jogos é motivador por ser divertido.

Aprendizado mediado por jogos pode ser muito versatil, adaptavel a
praticamente qualquer conteGdo, informagdo, ou habilidade a ser aprendida,
quando usado corretamente é extremamente efetivo (PRESNKY, 2001).%°

Diferentes teorias apresentam principios semelhantes aos apresentados acima.
Primeiramente é interessante observar que, diferente de modelos cléssicos de ensino,
jogos digitais sdo versateis e nao lineares, abordam contetidos variados e permitem que
diferentes inteligéncias sejam contempladas (OLIVEIRA; CAMPOS, 2013, p. 31). Tendo
como base as teorias de inteligéncias maltiplas apresentada por Gardner (1994) os autores
observam como diferentes jogos permitiriam abordar diferentes formas de aprender.
Desta forma jogos de puzzle seriam benéficos aqueles que utilizam solucGes de problemas
em seu aprendizado, em contrapartida, aprendizes que tenham uma percepcdo musical
agucada seriam beneficiados com jogos de ritmo, por exemplo. Tal percepcéo de ensino
permitiria que diferentes formas de aprender sejam cobertas e resguardadas.

Ainda semelhante ao primeiro item apresentado por Prensky temos as
consideracOes de Kress (2000) no que tange a multimodalidade. Segundo o autor

diferentes formas de expressdo de significado podem, na verdade, ser observadas e

39 No original: Digital game-based learning meets the needs and learning styles of today’s and future’s
generations of learners.

Digital game-based learning is motivating, because it is fun.

Digital game-based learning is enormously versatile, adaptable to almost any subject, information, or skill
to be learned, and when used correctly, is extremely effective.
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compreendidas como diferentes modos de expressao. A palavra “modo” surge, na
verdade, para evitar o uso excessivo do termo “linguagem” para variados meios de
expressar significado. Por séculos existiu uma centralizacdo em modos orais e em seguida
modos escritos, contudo isso foi completamente transformado com novos meios de
comunicacdo e de transporte. Vivemos hoje no que o autor chama de um fendmeno de
visualizacdo da informacgéo em que diferentes modos sdo empregados, principalmente os
com apelo visual. Tal mudanga permite mais eficiéncia na comunicagdo se comparada a
modelos verbais (KRESS, 2000, p. 180). A primeira vista pode parecer que toda esta
mudanca foi causada somente pela introducéo destas novas tecnologias, entretanto o autor

afirma que é pelo uso de diferentes modos de que vivenciamos o mundo:

As questdes da multimodalidade nos fazem lembrar de forma contundente que
a semiose humana existe, primeiramente e acima de tudo, em fatores
bioldgicos e fisiologicos. Corpos humanos possuem diversos meios de
conectar-se com o mundo, variadas e diversificadas formas de percepgéo.
Todas elas chamadas “sentidos”: visdo, audig@o olfato, paladar, sentir. Cada
um se conecta de uma forma especifica com o ambiente natural, propiciando
informacdes diferenciadas. Logicamente, nenhum destes sentidos atua
isoladamente, exceto em algumas patologias. Desde o inicio isto é a garantia
da multimodalidade de nosso mundo semiético. (KRESS, 2000 p. 181) “°

Desta forma um olhar que resulte na aplicagdo de mais de um modo, ou
multimodal, se faz necessario no cenario contemporaneo em que a linearidade do texto
escrito ndo mais condiz com nossa realidade e recursos. Utilizando esta perspectiva, Vidal
(2011) observou como a amplitude de modos em jogos digitais poderia facilitar a
compreensdo e a traducdo de termos, em seu estudo a autora conclui que sim, uma maior
amplitude de modos auxilia a compreensdo de termos mesmo em aprendizes que nédo
possuem histérico como jogadores (VIDAL, 2011, p. 263). Tais conclusdes sdo coerentes
com as consideracbes de diversos autores apresentados neste estudo e se fazem
necessarias ao observar quais mudancas Sd0 necessarias as relacbes de ensino e
aprendizagem contemporaneas (KRESS, 2000; KENSKY, 2013; GEE, 2007).

40 No original: “The issue of multimodality reminds us forcefully that human semiosis rests, first and
foremost, on the facts of biology and physiology. Human bodies have a wide range of means of engagement
with the world; a wide and highly range of means of perception. These we call our “senses”: sight, hearing,
smell, taste, fell. Each is attuned in a quite specific way to the natural environment, providing us with highly
differentiated information. Of course, none of the senses ever operates in isolation from the others — other
than in severe pathologies. That, from the beginning, guarantees the multimodality of our semiotic world.”
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A segunda consideracdo apresentada por Prensky (2001) incita que jogos sdo
benéficos exatamente por serem divertidos. Assim como apresentado na se¢éo 2.2.1 deste
estudo é exatamente pela proximidade entre jogar e brincar que € possivel observar como
a diversdo e o entretenimento surgem como motivadores. Diversdao é um dos fatores
centrais que incentivam o jogador a superar os desafios do jogo, e revisita-lo
posteriormente (NEWMAN, 2004, p. 16 - 17). Entretanto o proprio termo diversdo é
abstrato e relacionado a coisas diferentes (SALEN; ZIMMERMAN, 2003). Segundo o
autor, o termo é considerado um sentimento fundamental, entretanto genérico e dificil de

definir, porém pode ser sentido, 0 mesmo ocorre em jogos, como cita no trecho:

Quando falamos de diversdo em jogos nos referimos aos sentimentos
fundamentais trazidos por uma intensa concentragéo no jogo da memodria, pela
alegria de ganhar um touchdown, as manobras do twister e sua carga sécio-
sexual, pela satisfacdo dos hipnéticos padrdes de tetris. Diversdo pode incluir
qualquer sensacédo fisica, emocional, psicoldgica ou ideoldgica. Claramente
sentimentos opostos a diversdo (sofrimento, frustracdo, desespero) séo partes
importantes da compreensdo do papel da diversdo em um jogo (SALEN,
ZIMMERMAN, 2003)*

Mesmo sendo um conceito subjetivo e abstrato, diversdo é um aspecto basico dos
JE e essencial para que a proprio industria dos jogos se mantenha. E também interessante
observar que 0 mesmo termo pode assumir uma carga negativa, como as atitudes infantis
e relacionadas ao ato de brincar, assim como citado na secdo 2.2.1 deste estudo, 0 que
culmina com a crenga de que entretenimento e aprendizado ndo possuem nenhuma
relacdo direta (PRENSKY, 2001). Segundo o autor é exatamente pela diversdo que a
superacdo de certos desafios se tornam interessantes e recorrentes, além disso a crenca
atual de que aprender tem que ser um processo doloroso até condiz com outros periodos
historicos e com a escassez de recursos, entretanto ndo condiz com nosso momento
contemporaneo. Diversdo culmina com a criacdo de motivacao e relaxamento que torna
a atividade prazerosa, ao mesmo tempo que desafiante. O relaxamento permite ao jogador
lidar com conteudos de forma mais facil e a motivacéo o permite continuar e se desafiar

(PRESNKY, 2001). Tais percepces se assemelham as consideracdes de Huizinga (1999,

41 No original: When we speak of pleasure in games, we are referring to the fundamental feelings derived
from the intense concentration of a game of Memory, the exhilaration of a winning touchdown, the charged
socio-sexual maneuvers of Twister, the hypnotically satisfying patterns of Tetris. Pleasure can include any
psysical emotional psychological, or ideological sensation. Of course, pleasure’s opposites (pain,
frustration, despair) are equally important in understanding the play of pleasure in a game.
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p. 03) que afirma que diversdo ndo pode ser analisada por uma ldgica que reduza o

sentimento, diversao é uma das bases da vida.

Se bem aplicada a diversdo e o desafio dos jogos podem culminar com o que
autores definem como fluxo (SALEN; ZIMMERMAN, 2003). Fluxo, ou em inglés flow
é um termo desenvolvido por Csikszentmihalyi (2014) para descrever estados profundos
de imersdo. Segundo o autor o fluxo é percebido quando lidamos com tarefas realizaveis
e estamos concentrados. A concentracdo é facilitada pelos objetivos claros da tarefa e
pelo feedback imediato. A imersdo culmina com um estado de sentimento de controle e
recompensa e com a perda da nogdo de tempo e espaco (SALEN; ZIMMERMAN, 2003),
que segundo Csikszentmihalyi (2014, p. 145) podem ser geradas pela natureza autotélica

dos jogos.

A terceira consideracdo apresentada por Presnky (2001) se refere a adaptabilidade
dos JE, podendo adaptar-se a diferentes ambientes e niveis de aprendizagem. Tal
compreensdo se assemelha a um dos principios de aprendizagem existentes em jogos
apresentados por Gee (2003, p. 208) denominado Principio da realizagdo*?. Segundo o
autor bons jogos recompensam todos os jogadores, entretanto de forma diferente entre
diferentes niveis de habilidade. Desta forma, jogadores que jogam o0 jogo novamente ou
mesmo aprendem mais sobre suas regras e mecanicas sao premiados de forma mais
profunda e ampla. Ja jogadores iniciantes recebem niveis basicos de premiacdo (GEE,
2003, p. 69). Por permitir a ampla participacdo de diferentes niveis de jogadores, jogos
podem ser inclusivos e permitir que todos compartilhem de experiéncias semelhantes e
conquistem objetivos distintos. Tal concepcao se assemelha a diversos modelos tedricos
gue almejam mudancas nas relagdes de ensino e aprendizagem (KESNKY, 2013;
PRESNKY, 2001; SILVA, 2014).

Além disso jogos podem tornar-se um ambiente de tentativa e erro em que o
aprendiz testa na pratica suas teorias enquanto joga. Assim como descrito por Gee (2003,
p. 63) no principio da moratoria psicossocial, jogos sdo ambientes em que 0s riscos do
mundo real sdo reduzidos. A tentativa e o erro sao caracteristicas comuns de qualquer
ambiente educacional, entretanto jogos criam ambientes em que jogadores podem testar

suas teorias e se arriscar ao erro. Se tiverem éxito o sistema de feedback e premiacgdo do

42 No original: Achievement principle. Aqui vale destacar que o termo achievement tem sido usado pela
comunidade de jogadores brasileiros, mesmo em inglés, para descrever feitos em ambientes ndo
relacionados a jogos.
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jogo sinaliza o sucesso, se fracassarem basta tentar novamente sem nenhuma repercussao

no mundo real.

Se a tentativa e erro for significativa ao jogador, com o passar do tempo ele
desenvolve o que Gee (2003, p. 207) denomina principio do pensamento em metanivel
sobre o dominio semi6tico®. Segundo o autor a reflexédo sobre o design do jogo passa
pelas suas mecanicas, especialmente como as manipulamos e como podemos ser
manipulados. O pensamento que se desenvolve nédo é apenas do momento de cada jogada,
mas de como as mecanicas se movimentarao e serdo influenciadas pela jogada. Dessa
forma o tipo de pensamento quando estamos inseridos criticamente no jogo é sempre

ativo como citado no principio do aprendizado ativo e critico**.

Apesar das consideracdes apresentadas nesta secdo serem importantes para pensar,
e reformular, aspectos principais das relagdes de ensino e aprendizagem contemporaneas,
muitos dos principios listados se aplicam a aspectos pedagdgicos universais e, muitas
vezes, genéricos. As reflexBes aqui apresentadas sdo essenciais para contextualizar qual
a posicao do jogo eletronico como ferramenta de aprendizagem, e como ele surge em
contrapartida aos modelos classicos de ensino. Entretanto se faz necessario observar quais
as especificidades do aprendizado de uma lingua estrangeira e quais as possibilidades do
VG neste cenario. Além disso, € necessario atentar sobre as especificidades do idioma
japonés e seu sistema de escrita e quais alternativas podem ser buscadas com a aplicacdo,

ou o desenvolvimento, de jogos eletrénicos.

2.2.4 Jogos eletronicos e linguas estrangeiras
Diversos estudos tém analisado como jogos eletrénicos influenciam a aquisicao
de linguas estrangeiras, doravante LE, uma parte consideravel destes estudos é voltado

para 0 aquisicdo da lingua inglesa e tém observado diferentes variaveis. Estudos tém

43 No original: Metalevel thinking about semiotic domains principle. Como o conceito de dominio
semiotico apresentado pelo autor (GEE, 2003, p. 13-50) é abstrato e dificil de aplicar em um modelo
metodolégico quantitativo optou-se por ndo aprofundar no tema. Contudo o autor interpreta que qualquer
conhecimento do mundo real é considerado um dominio semi6tico e € pela sua aplicacdo em contextos reais
que percebemos eficiéncia. Desta forma, compreender as mecénicas de um jogo seriam o conhecimento de
um dominio semidtico. Que se reforcaria quando o jogador utiliza outros titulos ou repete alguma situacgao
do jogo.

4 Este principio ja foi listado anteriormente. Apenas para a organizacdo do texto, foram listados os
principios do aprendizado ativo e critico, pensamento em metanivel sobre o dominio semidtico, principio
da realizagdo e moratdria psicossocial.
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observado como a amplitude de modos pode facilitar a compreenséo de significados e
uma posterior aquisicdo (VIDAL, 2011); outras pesquisas observam como o ambiente
contextualizado de jogos poderia tornar-se um propiciador de situagOes de aquisicdo de
lingua inglesa (NEWCOMBE; BRICK, 2017); ja outros estudos observam como a
repeticdo de termos e seu contexto possa culminar com a absorcao de vocabulario, termos
e conceitos (DEHAAN, 2005a).

A analise de como tecnologias influenciam processos de aquisi¢do de linguas
estrangerias nao é necessariamente um campo novo, como pode ser observado nas
consideragBes sobre o histdrico do CALL* apresentadas por Kern e Warshchauer (2000,
p. 14), especialmente sobre 0s momentos de uso de tecnologias, divididos em estruturais,
cognitivos e sociocognitivos. Durante o momento cognitivista havia uma tendéncia a
criacdo de jogos pedagogicos, com forte base behaviorista, que transformavam atividades
de livros em exercicios animados. Tal esforco foi, muitas vezes, questionado pela foco
excessivo na forma (KERN; WARSHCHAUER, 2000, p. 03), pela transposicéo direta de
uma atividade de um livro em uma interativa (LEFFA; BOHN; DAMASCENO;
MARZANI, 2012, p. 224) e analogias podem ser feitas entre o fracasso desse tipo de
atividade e os principios bésicos de jogos (GEE, 2003; NEWMAN, 2004; SALEN;
ZIMMERMAN, 2003). Entretanto, jogos, especialmente os desenvolvidos sem nenhum
fundo pedagogico aparente, possuem caracteristicas proprias, principalmente no que se

refere a linguagem que utilizam.

Muitos jogos possuem modos escritos “ na forma de menus, didlogos ou
instrucdes, a depender do género, que podem ser propiciadores de situacdes de
aprendizado de LE (DEHAAN, 2013, p, 03). Segundo o autor, o jogador pode
experienciar situacdes desafiadoras e aprender no processo. E certo que toda a informagéo
escrita contida em um JE faz-se necessaria, e importante, para a compreensao das
dimensbGes do jogo, entretanto, mais de um modo é utilizado nos videogames,

especialmente 0s contemporaneos.

4 A sigla se refere a Computed Assisted Language Leaning e pode ser traduzida como aprendizagem de
linguas assistida pelo computador. Os estudos de Kern e Warchauer (2000) sdo uma das maiores
contribui¢des para observar a evolugéo desta area de pesquisa. Vale ainda ressaltar que boa parte desta linha
de pesquisa se concentra em como novas tecnologias fomentam interacdo entre pessoas, que culminaria
com um ambiente mais propicio para o aprendizado. Jogos, em contrapartida, buscam ampliar
possibilidades de interacdo e interatividade.

46 Em conformidade com as consideragdes de Kress (2000) o termo “modo” representara qualquer tipo de
linguagem. Desta forma linguagem escrita sera descrita como modo escrito e linguagem visual seré descrita
como modo visual
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Assim como apresentado por Howland (1998) graficos sdo a representacéo visual
do jogo, séo planejados para desenvolver maior imersdo e sdo constituidos de diversas
camadas de imagem, texto, e layout. Desta forma € possivel observar que se faz necessério
interpretar toda uma gama de modos e como eles interagem para a percep¢éo, ou
compreensdo, do modo escrito. Tal esforco ja foi feito na analise de Vidal (2011, p. 263),
em que a autora observou como o modo visual auxiliava a compreensdo de termos em
lingua inglesa e sua posterior traducdo funcional. Segundo a autora, a sinergia verbal
visual se faz benéfica ndo apenas para jogadores experientes, como também para novatos.
Além do auxilio dos modos visuais € possivel que o0 jogo possua 0 apoio de narracoes.
Logo observar como os modos interagem, permitiria uma adequada compreensao da
dimensdo da linguagem em um JE (DEHAAN, 2005). Desta forma, para este estudo tanto
0 modo visual como o modo escrito serdo levados em conta na construcdo de momentos

pedagdgicos de jogo.

Partindo do principio que é pela juncéo de diferentes modos que 0 jogo se constitui
um bom jogo é possivel analisar de forma mais precisa qual o espaco ocupado pela
linguagem. Diversas sdo as visdes tedricas de qual seria a influéncia de jogos eletrénicos
na aquisicdo de alguma lingua estrangeira. Um dos melhores trabalhos desta area é a
compilagdo de Dehaan (2013), o estudo consiste na apresentagédo de seis estudos de caso
referentes a aquisicdo de lingua inglesa entre jogadores japoneses. Os resultados foram
comparados e cinco categorias #’ foram criadas para correlacionar os estudos: a
interatividade do jogo; linguagem auténtica no jogo; atencdo necessaria; repeticao
e pausa; notas pessoais e uso de dicionario. O estudo foi realizado com a aplicacéo de
testes de vocabulario e de gramatica, que resultaram nas conclusfes quantitativas do
estudo, e entrevistas, que serviram para a coleta qualitativa de dados. E interessante
observar, primeiramente, que questdes mais subjetivas, como motivag¢do ou engajamento,
foram deixadas de lado na coleta quantitativa de dados. Porém foram abordadas nas

analises das entrevistas.

A primeira consideracdo apresentada pelos autores é no que se refere a
interatividade. Apesar de ser uma das func¢des basicas que permitem a mediacdo entre o

jogador e a interface, alguns estudos tém observado se é somente pela interatividade que

47 Originalmente o estudo ndo apresenta uma categorizacéo explicita. Sdo apresentados seis casos distintos
e ao final os autores fazem uma comparagao entre quais caracteristicas foram semelhantes. Por ser um dos
Unicos estudos a criar algum tipo de categorizagdo optou-se, para este estudo, por utilizar tais categorias e
correlacionar suas conclusdes & outros autores.
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se realiza a aquisicdo de linguas estrangeiras. Dentre 0s mais importantes temos as
contribuicdes de Dehaan, Reed e Kuwada (2010) que observaram se apenas a
interatividade seria suficiente para fomentar a aquisicao e retencdo de vocabulario. No
estudo os autores se basearam em teorias cognitivas para observar se uma carga cognitiva
excessiva impediria a retencdo de vocabulario. No estudo os participantes realizaram
testes de vocabulario, ap6s sessdes de jogo, e percebeu-se que os resultados dos que
jogaram eram inferiores aos que apenas observaram. Desta forma os autores terminam
por concluir que somente a interacdo ndo € suficiente para uma adequada retencdo de

termos provenientes de um JE.

J& nas andlises de Dehaan (2013, p. 43 — 44) percebeu-se que o tipo de
interatividade do jogo influenciaria diretamente a aquisicdo de LE. Jogos em que a
interacdo é diretamente relacionada ao modo escrito, como no caso do jogo english of the
dead “®, permitiriam maior retencio de vocabulario se comparados a jogos de agdo como
Shenmue*®. No primeiro exemplo o jogador tem que escrever palavras em inglés
utilizando uma caneta na tela do jogo, ja no segundo o jogador acompanha a histéria do
personagem Ryo, diversos textos sdo apresentados e suas informac6es necessarias para
interagir com outros personagens e fluir ao longo da histéria do jogo. E interessante
observar que os textos presentes neste tipo de jogo sdo, muitas vezes, contextualizados ao
seu tema, por isso dificeis de replicacdo fora do ambiente do jogo. Assim como
apresentado por Dehaan (2005, p. 234) um dos maiores problemas de jogos de acdo ou
RPG® ¢ que a interatividade consiste, em muitos casos, na leitura passiva de termos e

conceitos.

Entretanto uma outra visdo sobre o papel da interatividade também é possivel. Se
interpretarmos que a interatividade é a principal ferramenta de escolha e modificagdo do
ambiente de jogo (STEUER, 1992. p. 84), é possivel perceber que € pela interatividade
que o jogador se posiciona de forma ativa e critica. Existem jogos que permitem um nivel
maior ou menor de interatividade (WOLF, 2006, p. 80) entretanto as escolhas do jogador
estdo diretamente relacionadas a sua autoria, assim como descrito por Gee (2003, p. 207)

no principio do aprendizado ativo e critico. Segundo o autor é pela acdo e pela reflexao

48 Para mais informac@es consultar: https://www.youtube.com/watch?v=p01JCGfHBTA
49 Para mais informagdes consultar: https://www.youtube.com/watch?v=W8RpDgxAyKI

%0 O termo se refere a Role Play Game e foi originalmente utilizado em jogos de tabuleiro que utilizavam
algum tipo de atuacdo. Hoje a categoria é utilizada para descrever, também, jogos de agdo ou aventura que
possuam historia.
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sobre o proprio aprendizado e ndo pela passividade que aprendemos. Desta forma €
possivel observar que o papel da interatividade é um dos principais se observarmos como
um JE beneficiaria a aquisi¢do de LE. Diferentes jogos a utilizam de formas diferentes,
porém pensar como essa interatividade relaciona todos os modos e como essa correlacao

posiciona a linguagem e a aquisic¢éo de LE se faz essencial.

A segunda consideracdo apresentada pelo autor (DEHAAN, 2013) foi a
autenticidade dos textos nos jogos analisados. Assim como apresentado por Newcombe
(2017) que observou as aplicabilidades de diferentes jogos para a aquisi¢do da lingua
inglesa. Segundo o autor, mesmo que exista a possibilidade de o texto ser complexo ao
aprendiz iniciante, diferentes configuragfes podem ser utilizadas para facilitar a
compreensdo. Adicdo de legendas, alteracdo de idiomas de fala ou mesmo aumento do
volume da voz dos personagens do jogo seriam estratégias que auxiliariam jogadores a
compreender melhor o modo escrito e, consequentemente, facilitariam sua aquisi¢cdo
(NEWCOMBE, 2017, p. 04). Além disso a contextualizagdo permitiria uma melhor
compreensdo da formacdo das frases, da obtencdo de significado pelo contexto,

especialmente pelo uso simultaneo dos trés modos, visual, sonoro e textual.

No estudo o autor apresenta como a linguagem contextualizada de jogos como
Assassin’s creed syndicate®* ou The walking dead® seriam benéficos ao aprendizado de
LE, tornando-se um modelo de aprendizado semelhante ao aprendizado baseado em
tarefas (FROST, 2007). Além disso, todas as consideracOes referentes aos beneficios de
JE gracas ao contexto e autenticidade de sua linguagem se assemelham as pesquisas de
Gilmore (2007). Segundo o autor a definicdo do que € auténtico em linguas estrangeiras
é controversa entre 0s pesquisadores da area (GILMORE, 2007, p. 97), entretanto 0 uso
desse tipo de texto permite um olhar para o sentido que € comunicado e ndo somente a
forma, e que seus beneficios sdo notaveis aos aprendizes de linguas estrangeiras. Outros
estudos interpretaram de forma semelhante a possibilidade de aplicacdo de JE na
aquisicdo de LE, como os de Anderson, Reynolds, Yeh e Huang (2008) que observaram
as possibilidades de utilizar um jogo tematico em aulas de lingua inglesa entre militares,

bem como seu contexto e autenticidade.

51 Para mais informagdes consultar: https://www.youtube.com/watch?v=5vcOwaXUjtg
52 Para mais informagdes consultar: https://www.youtube.com/watch?v=i_ej3t8jvhw


https://www.youtube.com/watch?v=5vc0waXUjtg
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Desta forma é possivel observar a aplicabilidade de jogos eletrénicos, gracas a seu
contexto e linguagem auténtica, entretanto algumas questées séo levantadas por Dehaan
(2005) quanto a aplicabilidade dos termos relacionados ao tema do jogo. Em alguns casos
além da especificidade dos termos a sua dificuldade ndo se adequa ao nivel do aprendiz,
resultando em desmotivacao para jogar (DEHAAN, 2013, p, 46). E interessante observar
que se a motivacdo para continuar jogando € relacionada ao estado de fluxo
(CSIKSENTMIHALYI, 2014), a compreensao da linguagem do jogo se faz necessaria

para que o jogador se mantenha imerso, a depender da categoria do jogo.

O terceiro item listado se refere a atencdo necessaria para jogar. Semelhante as
andlises apresentadas por Dehaan, Reed e Kuwada (2010), um dos maiores problemas
dos jogos eletrénicos é a quantidade de informacdes que devem se decodificadas para a
compreensdo dos diversos modos presentes na tela. No estudo os autores observaram que
a interatividade pode consumir uma parte consideravel da atencdo do jogador,
dificultando a aquisicdo de LE. Da mesma forma Dehaan (2013) observou que alguns
estilos de jogo possuem uma carga de informagdes muito ampla, que, em muitos casos,
pode atrapalhar a compreensdo do modo escrito no jogo. Além disso a dificuldade
encontrada por jogadores € uma conclusdo comum, como observado por Anderson,
Reynolds, Yeh e Huang (2008). Alinhar o jogo ao conhecimento de lingua do jogador
aparenta ser um dos maiores desafios na escolha de um jogo que possa ser usado para a

aquisicdo de LE.

O quarto ponto apresentado foi a possibilidade de repeti¢éo e pausa. Assim como
apresentado por Newcombe (2017, p. 04) a possibilidade de customizacdo traz, em
algumas categorias de jogos, a possibilidade de adicionar legendas, ou mesmo pausar o
jogo. Além disso certos jogos repetem 0s mesmos termos em uma ocorréncia maior que
outros, e pode existir uma relacdo direta entre essa repeticdo e a aquisicdo de novas
palavras (DEHAAN, 2005, p. 231). Segundo o autor algumas categorias como jogos de
esporte ou animal virtual teriam uma repeti¢do adequada de termos que seriam aplicaveis
em situacdes reais do cotidiano. Apesar da grande carga de informacgdes em jogos de RPG,
jogos de esporte, especialmente aqueles que sdo acompanhados de narragdo, Sao
especialmente benéficos por possibilitarem que o jogador aprendiz se acostume com 0s
termos e com o passar do tempo consiga prever as palavras. Segundo o autor o proximo

estilo que permitiria uma maior aplicabilidade na aquisicéo de LE seria a categoria animal
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virtual, por ser composto de repeticdes de termos cotidianos como comer, dormir e

exercitar.

O quinto, e ultimo, item apresentado se refere as notas pessoais e uso de dicionario.
Vale ressaltar que estas possibilidades apenas existem se 0 jogo permitir pausas e, desta
forma, permitir também ao jogador fazer um apanhado de termos que se repetem ou
pesquisar 0s que ndo conhece. Segundo os autores, alguns jogos permitem a criagdo de
diarios no jogo, como o caso de shenmue que permite ao jogador listar as atividades
importantes a serem realizadas com base nos didlogos. Tal recurso pode ser util para
acompanhar o progresso e situar o jogador. Outros jogos possuem a possibilidade de
traduzir palavras, como é o caso de eigo wo taberu fushigi na ikimono marsh®3, Segundo
0s autores anotacdes e pesquisa de qualquer tipo podem ser benéficas, entretanto, 0 uso
excessivo do dicionario pode reduzir a motivacao do jogador (KOSEGI; KOBAYASHI;
KOBAYASHI; ISHIGURO; YAMAMOTO; FUJII; DEHAAN, 2013, p, 54).

Apesar das categorias aqui listadas é necessario elucidar que sdo poucas as
pesquisas que realmente buscam analisar quais as contribui¢des de jogos eletronicos para
a aquisicao de LE. Assim como citado por Leffa, Bohn, Damasceno e Marzari (2012, p.
224), segundo os autores, diversas areas tedricas ja observaram as possibilidades de
aplicacdo de jogos eletronicos, dentre elas a sociologia, filosofia, estudos identitarios ou
mesmo o letramento digital, entretanto poucas conclusdes sdo generalizaveis. Além das
categorizacOes apresentadas por Dehaan (2013), que foram essenciais para dialogar com
outros autores, as conclusdes de Dehaan (2005) também sdo importantes para interpretar
0 potencial dos JE. Assim como citado anteriormente, a repeticdo de termos e sua
aplicabilidade em ambientes reais € essencial para que um jogo seja considerado viavel a
aquisicdo de LE. Entretanto diversas das consideragdes listadas nessa se¢do nao levam
em conta as especificidades da lingua japonesa, como seu sistema de escrita e seu
vocabulario. Desta forma, faz-se necessario observar de que forma o idioma japonés

aplicaria as mesmas consideracOes listadas nesta sec¢éo e quais seriam as suas distingdes.

%3 O titulo do jogo pode ser traduzido como: O estranho animal que come inglés — March. Nos demais casos
optou-se por ndo traduzir o nome do jogo por serem nomes proprios.
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2.2.5 Jogos eletronicos e lingua japonesa

Assim como observado na secao anterior, poucos sao os estudos que observaram
como JE podem ser aplicados em ambientes de aquisi¢do da LJ. Entretanto existem alguns
estudos que observaram como aplicativos de SRS>* podem ser utilizados para a retencio
de vocabulos (OLIVEIRA, 2017; LIBRENJAK; KOCIJAN; DOVEDAN, 2012).
Especialmente nas contribuices de Librenjak, Kocijan e Dovedan (2012) foi possivel
observar uma maior retencdo de ideogramas entre aprendizes que utilizaram recursos
online de memorizacdo. Também é possivel analisar as contribuicbes de Tomizawa,
Matsumoto e Endo (2013), que observara a possibilidade de criacdo de materiais online
que acompanhassem as demandas de materiais impressos, e concluiram que recursos

online podem ser benéficos.

Seguindo uma linha semelhante temos as contribui¢des de Marciano (2014) que
idealizou um estudo dividido em duas partes distintas. Na primeira foi realizado um
levantamento de aplicativos de celular que podem ser utilizados para o aprendizado da
lingua japonesa, 64 programas foram testados e agrupados nas categorias: aplicativo
tutor; jogo; quis; dicionario e aplicativo de cartdes de memorizagdo. Na categoria “jogos”
foram listados 11 programas, que foram categorizados com algum principio de jogos,
como customizacdo, feedback imediato, evolucdo de niveis, pontuacdes, estatisticas ou
tempo®> (MARCIANO, 2014, p. 71) os resultados podem ser observados no quadro 08.
Segundo o autor a area do conhecimento que se debruca sobre o desenvolvimento de
ferramentas tutoras em dispositivos moveis se chama MALL®® e que seria uma area
intermediaria entre o CALL, ja debatido na secdo anterior e 0 M-learning®’. Segundo o
autor, os beneficios do uso de aplicativos deste tipo estdo na mobilidade, maleabilidade
de tempo e poder de fixacdo de contedo (MARCIANO, 2014, p. 56).

% No original: Spaced Repetition System. A técnica consiste na repeticdo espacada de palavras para a
memorizagdo. Apesar de possuir uma forte carga behaviorista, o sistema é comum entre aprendizes de
lingua japonesa, mesmo nativos (OLIVEIRA, 2017).

55 Aqui é interessante ressaltar que como o estudo ndo foi desenvolvido por pesquisadores da area de
linguistica aplicada, ou mesmo ensino de japonés grande parte dos itens avaliados sdo categorizados com
conceitos de programacdo ou semidtica. Além disso a categorizacdo apresentada pelo autor mais se
aproxima de uma estratégia de gamificacdo (KIRYAKOVA; ANGELOVA; YORDANOVA, 2014) do que
de um principio de jogo.

% Que se refere a: Mobile Assisted Language Learning, que pode ser traduzido como Aprendizado Mediado
por Dispositivos Moveis.

57 O termo pode ser traduzido como aprendizado mével.
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QUADRO 8 - JOGOS*® E MALL

Q NihengoUp 1.0.1 T E L] -
E JaLaGa 1.20 T E N -

- Kanji Writing Game 2.0 T W P -
Hiragana Tap 12 T E L] -

Katakana Quiz 1.00 T E N -

%’ Hiragana Memory Game 1.6 T R N -
- ,"_.;I Aive Onigiri 1.0.5 T Ré&L N o}
. Hiragana/Katakana Drills | 13.demo | T R ~ -

[ % J GamuProg Hiragana 233 T E L] -
- ’: Colors in Japaness 20 T RE&L N O

r_'] Touch Japanese Hiragana 5.0 T E L] -

Fonte: Marciano (2014, p. 66)

Além da pesquisa realizada pelo autor outros jogos foram apresentados em sua
fundamentacéo tedrica, bem como as contribui¢fes dos estudos, dentre eles, 0s jogos
kana no senshi, Oshoot, Barakonyi, Kana invaders, Kana attack e Kana drop. Em suas
conclusbes o autor observa que a grande maioria dos aplicativos observados foram
planejados para o treino de escrita e que a grande minoria foi planejada para o treino de
conversacdo (MARCIANO, 2014, p. 73).

As consideracdo apresentadas pelo autor sdo fomentadoras da segunda parte do
estudo, que consiste na criacdo de um aplicativo que permita o treino gamificado®®
(KIRYAKOVA; ANGELOVA; YORDANOVA, 2014) da leitura. Além de ser uma
iniciativa brasileira o estudo é importante por observar fatores motivacionais como

feedback para aprimoramento. No jogo, imagens descem pela tela e em um tempo

58 Apenas para contextualizagdo as colunas do quadro séo, da esquerda para a direita: verséo, se o arquivo
€ pago ou gratuito, as habilidades linguisticas encontradas no jogo, sendo (R)eading, (W)riting, (S)peaking
e (L)istening; se existe uma versdo do aplicativo em portugués brasileiro, sendo que (N) significa néo, (P)
parcialmente e (Y) sim; a Gltima coluna mostra se 0 jogo possui algum tipo de audio.

%9 Aqui vale ressaltar que a gamificagdo consiste na utilizagdo de um principio de jogo em alguma atividade
pedagdgica. Nao necessariamente ao uso de jogos eletronicos como ferramenta de aprendizado. Além disso
0 uso de uma estratégia gamificada ndo necessita, arbitrariamente, da utilizacéo de uma tecnologia.
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limitado o jogador tem que escrever o vocabulo utilizando o teclado do computador.
Apesar de ndo ter incidentalmente planejado como um ambiente multimodal (KRESS,
2000) as imagens podem gerar ambientes de aquisi¢ao de vocabulario. Contudo o estudo
apenas considerou questdes motivacionais e relacionadas ao desenvolvimento do jogo,

sem debater profundamente sobre aquisi¢do de LE.

Outra contribuicdo relevante é a apresentada no estudo de Marques, Miranda,
Menezes, C. de Miranda e Marciano (2015) que utiliza as contribui¢cbes de Marciano
(2014) para desenvolver um ambiente gamificado de treino de vocabulario. O jogo se
chama Karuta kanji e se assemelha a um jogo de cartas, em que o jogador deve combinar
a leitura da palavra com seu ideograma. Os niveis sdo tematicos e existe um modo
competitivo, em que o jogador que fizer a combinacdo mais rapido vence, como
apresentado na figura 02. Diferente do trabalho de Marciano (2014), este estudo ja realiza
uma comparacao entre o nivel de acertos e a experiéncia de estudo em lingua japonesa.
Em suas analises os autores argumentam que jogadores sem experiéncia nenhuma em
lingua japonesa tiveram uma quantidade maior de erros, entretanto acreditam que se
passassem mais tempo jogando conseguiriam aprender (MARQUES, MIRANDA, et al.,
2015). Diferentes modos de jogo foram criados e uma parte das considerac¢des dos autores

tange sobre a preferéncia entre um ou outro.

FIGURA 4 - IMAGEM DE UMA PARTIDA DO JOGO KARUTA KANJI

@om Q'A

Fonte: Marques, Miranda, Miranda e Marciano (2015)
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Uma das contribui¢Ges mais perceptiveis deste estudo € interpretar um jogo como
um ambiente de entretenimento, ndo somente com uma nova roupagem para uma
atividade pedagdgica cléssica. Além de criar um modo competitivo, 0 jogo possui um
sistema de itens que realizam diferentes acdes durante o jogo. Contudo pouco nao houve
um aprofundamento tedrico sobre teorias de aquisicdo de LE. Testes que observem a sua

aplicabilidade ao ensino da JL também séo necessarios.

Com as consideracOes descritas até aqui nesta se¢do, percebeu-se que existem sim
aplicativos e jogos desenvolvidos para o treino de aspectos variados da lingua japonesa.
Parte consideravel deles foca no treino da escrita e muitos foram planejados por
programadores sem conhecimento direto das especificidades do ensino de linguas ou da
lingua japonesa. Assim como citado na secdo 2.2.3, jogos precisam acima de tudo serem
divertidos, desta forma percebe-se que os estudos até aqui apresentados necessitam de

mais pesquisas para que generalizagdes sejam feitas e sua aplicabilidade analisada.

Poucos autores observaram como jogos desenvolvidos sem nenhuma finalidade
pedagOgica aparente auxiliariam a aquisicdo de linguas, dentre eles temos as
contribuicdes de Dehaan (2005). Em seu estudo o autor observou por um més um aprendiz
de nivel intermediario de japonés jogar o jogo de baseball Jiikyoo Pawafuru Puro Yakkyu
6%°, como apresentado na figura 03. Em concordéancia com as consideragdes de seu outro
artigo (DEHAAN, 2005, p. 230 — 232) a categoria esportes é vista como benéfica por
conter uma repeticdo adequada de termos aplicdveis no cotidiano. Além disso o
participante foi submetido a testes de traducdo e compreensdo de ideogramas e observou-
se que a percepcdo de compreensdo do participante se fortalecia com o tempo de jogo.
Concluiu-se, ap6s o estudo, que trés categorias principais foram responsaveis pela
contribuicdo, benéfica, do ambiente contextualizado do jogo para a aquisicdo de LJ, a
repeticdo, 0 ambiente contextualizado do jogo, e a utilizacdo simultdnea de mais de um
modo, escrito e oral no jogo utilizado para a pesquisa. As conclusdes sdo semelhantes as

observagdes apresentadas nos estudos de Dehaan (2013).

60 Uma traducdo possivel do jogo seria: Baseball realmente poderoso e profissional 6.
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FIGURA5 - IMAGEM DO JOGO JIIKYOO PAWAFURU PURO YAKYU 6

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=SNGSvkoiOHM

Outro estudo importante foi o apresentado por Nesbitt e Muller (2016) que
observaram a possibilidade de criagdo de jogos eletrdnicos para a aquisicdo de
ideogramas. Para o estudo trés jogos foram desenvolvidos o primeiro foi pensado como
um treino da escrita de ideogramas na ordem adequada, o segundo foi imaginado com a
utilizacdo do modo visual para a associagdo com o ideograma adequado, ja o terceiro foi
planejado para proporcionar momentos de leitura de ideogramas com apoio de contexto
e modo visual. O estudo observou tanto o processo de criacdo dos jogos como a analise
de sua aplicabilidade entre participantes ao longo de dois semestres. Apds o estudo as
autoras concluem que jogos podem tornar-se um poderoso motivador, entretanto foi
observado que o processo de criacao deste tipo de jogo pode ser complexo e muitas vezes
ndo ser atraente como outras categorias de jogos, que possuem graficos mais atrativos
(NASBITT; MULLER, 2016, p. 37 — 38). Além disso foram observadas dificuldades de
acesso pelos jogadores, ou mesmo a preferéncia por modelos classicos de aprendizagem,
podendo elucidar uma crenca sobre aprendizagem (BARCELQS, 2001).
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Outra contribuicéo foi o estudo de Francisco (2016) que observou as estratégias
de leitura utilizadas por dois grupos distintos, um de jogadores declarados experientes le
outro de aprendizes de lingua japonesa. Para o estudo o jogo utilizado foi Ni no kuni e
percebeu-se que estratégias de leitura distintas sdo utilizadas entre jogadores e aprendizes,
entretanto ambos demonstraram sentir-se motivados para utilizar JE dentro e fora de sala.
Além disso percebeu-se que o uso deste recurso é benéfico para o treino de leitura, dado
a grande quantidade de conteudo em modo escrito e seu contexto multimodal
(FRANCISCO, 2016, p. 45). Entretanto limitacdes referentes ao nivel dos aprendizes ou

ao papel do orientador®? foram percebidas.

Por fim, o estudo de Taiki, Kazuki, Kazunari, Keisaku, Chihiro, Tohru e Yasuo
(2015) também se faz importante. Em sua pesquisa 0s autores desenvolvem um jogo
chamado An incouragement of kana para o treino dos silabarios hiragana e katakana.
Originalmente o jogo foi pensado para o treino entre falantes ndo nativos do idioma
japonés, porém observou-se que a maioria dos comentarios deixados por usuarios que
testaram o jogo eram de criancgas japonesas. Além disso o estudo apresenta uma parte do

processo de cria¢do do jogo, bem como sua programacao, desenvolvimento e distribuicéo.

Apds a observacdo de todas as pesquisas listadas nesta secdo é possivel perceber
uma tendéncia em pesquisas que observam como a aquisicdo da escrita pode ser
beneficiada por um JL. Dos poucos jogos que foram realmente criados para o
desenvolvimento da lingua japonesa a grande totalidade foi feita sem a participacao direta
de pessoas da éarea, isso pbde ser observado nas questdes tedricas e pedagogicas
apresentadas em ambos os estudos do comeco desta secdo. Especialmente se observarmos
0os modelos metodoldgicos, que em grande parte focam no desenvolvimento da
ferramenta, ndo sua aplicabilidade. Os estudos que observaram as possibilidades de
criacdo de jogos pedagdgicos por pessoas da area apresentam, também, as dificuldades
técnicas envolvidas no processo de criacdo e as dificuldades em criar uma roupagem
interessante ao jogo. Os estudos que observaram como jogos desenvolvidos sem nenhuma
finalidade pedagodgica aparente observaram pontos recorrentes como autenticidade,

multimodalidade, e repeticdo de vocabulos. Porém também apresentam diversas outras

61 O estudo foi realizado com dois grupos, um de alunos de um curso tematico sobre jogos e aprendizado
de lingua japonesa e outro de um curso regular de lingua japonesa em uma universidade do centro oeste.
62 No curso em questdo um professor guiava as atividades, como jogos podem tornar-se entretenimento
solitario havia o questionamento sobre a funcdo do professor Por isso, no curso utilizou-se o termo
orientador.
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lacunas, como adequacdo ao nivel do jogador, excesso de carga cognitiva e uma tendéncia

a analisar fendmenos referentes apenas aos processos de aquisicdo de escrita.

Levando em consideragdo os dois grandes construtos teoricos apresentados neste
trabalho, o sistema de escrita de ideogramas da lingua japonesa e 0s conceitos referentes
a jogos, este estudo contou com o jogo Jukugeemu, para a testagem de sua aplicabilidade.
Buscando ser uma alternativa contemporanea o jogo foi desenvolvido para ser um
ambiente de testes, em que jogadores testam hipdteses de palavras compostas em japonés.
O jogo foi pensado para que jogadores de diferentes niveis possam jogar juntos e
diferentes sistemas de regras foram pensados para que 0 jogo conseguisse existir entre
universos distintos, como o entretenimento e treino de especificidades dos ideogramas

japoneses.

Por considerar que todo o processo de escolhas de desenvolvimento deste jogo
sdo questdes que influenciam diretamente a metodologia deste estudo, optou-se por trazer
a descricdo de suas regras e desenvolvimento apenas no capitulo metodoldgico deste

estudo, por acreditar que o prdprio jogo se configura como instrumento.
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CAPITULO 3 CAPITULO METODOLOGICO

Neste capitulo serdo apresentadas as escolhas metodoldgicas que nortearam a
coleta e andlise dos dados. Este capitulo estd dividido em trés partes; a primeira parte
apresentard o modelo metodol6gico escolhido neste estudo; em seguida seré apresentado
o histdrico de criacdo do jogo Jukugeemu, bem como informacoes referentes a sua criacéo,
as escolhas referentes ao seu desenvolvimento e sua equipe de desenvolvedores, por fim

serdo apresentados os critérios de coleta e categorizacao de dados para este estudo.

3.1 METODO QUALI-QUANTITATIVO

Para esta pesquisa optou-se por um método qualitativa e quantitativa. E certo que
uma pequena quantidade de estudos na &rea de educacdo, excluindo analises de dados de
avaliacdes de rendimento escolar, sao realizados pelo método quantitativo (GATTI, 2004,
p. 13). Entretanto um método misto permitird a observacdo de duas frentes, uma
relacionada a operacionalizagcdo, mensuracdo e comparacdo entre varidveis, e outra
relacionada ao ser humano, seu contexto e subjetividade (DAL-FARRA; LOPES; 2013).
Além disso a utilizacdo do método misto de pesquisa permitira uma melhor observacgédo
da amplitude de varidveis referentes aos JE (CONTRETAS-ESPINOSA; EGUIA-
GOMEZ, 2016, p. 65), seja sua multimodalidade (GEE, 2003; KRESS, 2000) ou as
diferentes tecnologias aplicadas em sua criagdo (HOWLAND, 1998; SALEN;
ZIMMERMAN, 2003) ou aspectos subjetivos referentes a diversdo e entretenimento
(HUIZINGA; 1999, PRESNKY. 2001). Desta forma, para este estudo sera utilizado um

método quantitativo e qualitativo de coleta e analise de dados.

Existem algumas vantagens na ado¢do de um método quantitativo de pesquisa,
como a coleta numérica de dados quantificados ou a sua representatividade, quanto a isso

Fonseca (2002) argumenta:

...0s resultados da pesquisa quantitativa podem ser quantificados. Como
amostras geralmente sdo grandes e consideradas representativas de uma
populacéo, os resultados sdo tomados como se constituissem um retrato real de
toda a populacdo alvo da pesquisa. A pesquisa quantitativa se centra na
objetividade. Influenciada pelo positivismo, considera que a realidade s6 pode
ser compreendida com base na analise de dados brutos, recolhidos com o
auxilio de instrumentos padronizados e neutros. A pesquisa quantitativa
recorre a linguagem matematica para descrever as causas de um fenémeno, as
relagdes entre variaveis, etc (FONSECA, 2002, p, 20).
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Assim como descrito no trecho acima, um modelo quantitativo permite a coleta
de dados quantificaveis, representativos e objetivos. Neste estudo isso seré benéfico para
a coleta de feedbacks quantitativos e sua correlagdo com outras varidveis, como tempo de
aprendizado de lingua japonesa, experiéncia em jogos eletrdnicos ou a pontuagéo no jogo
utilizado no estudo. Contudo uma das maiores limitacGes deste modelo é que a
mensuracdo desloca a informacdo de seu contexto original. Para suprir esta lacuna a
observacao de questfes subjetivas como crencas, emocgdes e comportamentos se fazem
necessarias (DAL-FARRA; LOPES, 2013). Para isso a observacdo de dados qualitativos
também se faz importante, quanto ao tema Minayo, Deslandes, Neto e Gomes (2002)

argumentam:

A pesquisa qualitativa responde a questdes muito particulares. Ela se preocupa,
nas ciéncias sociais, com um nivel de realidade que ndo pode ser quantificado.
Ou seja, ela trabalha com o universo dos significados, motivos, aspiracGes,
crengas, valores e atitudes, o que corresponde a um espago mais profundo das
relagdes, dos processos e dos fendmenos que ndo podem ser reduzidos a
operacionalizacdo de variaveis (MINAYO; DESLANDES; NETO; GOMES,
2002, p, 21 - 22).

Neste estudo a abordagem qualitativa foi benéfica por permitir uma adequada
compreensdo dos contextos dos participantes, bem como suas aspiracdes, crencas, valores
e atitudes. Atraves da utilizacdo de um método misto de coleta e analise de dados foi
possivel acessar informacgdes destinados a melhoria do jogo, bem como tracar diretrizes
de desenvolvimento de curto e longo prazo. Pela observacdo quantitativa é possivel
utilizar escalas de autorrelato®, que permitiriam a mensuracdo do desempenho de um
produto frente ao seu publico alvo, bem como uma observacdo ampla e répida de seu
design (AGUIA; CAMPOS; CORREIA. 2011). Pela observagéo qualitativa o contexto e
histérico de cada participante é agregado, permitindo também uma correlacdo entre
ambos os métodos, qualitativo e quantitativo para uma acurada observagdo da amplitude

do jogo, seus jogadores e 0 ato de jogar.

Além das considerac¢des apresentadas aqui nesta secéo, o uso de uma metodologia

mista permitiu observar, de forma mais concisa, a efetividade pedagdgica do jogo

83 Uma escala de autorelato é aquela em que o respondente avalia algo, um jogo por exemplo, sem influéncia
externa, através de respostas dadas num questionario para coletar opinides e avaliagdes objetivas. Possui
variados modelos, contudo a mais difundida é a escala likert.
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(ESPINOSA; GOMES, 2016, p. 61). Segundo os autores, grande parte dos estudos na
area possui um numero limitado de conceitos e tendem a apresentar propostas genéricas
e pouco replicaveis. 1sso acaba resultando em desenhos de estudo pouco claros, poucas
indicacdes de como avaliar a aprendizagem, estudos que carecem de procedimentos e
poucas relacdes ou inter-relacfes entre os dados e os conceitos, além de diversos outros
problemas metodoldgicos, como dominio de estudos de casos ou falta de informacoes
sobre as ferramentas utilizadas no estudo. Segundo os autores o uso de uma metodologia

mista é benéfica, como citam no trecho:

Tanto métodos quantitativos como qualitativos, utilizando entrevistas podem
medir as atitudes perante o jogo, as experiéncias, e a observagdo para o
rendimento, o comportamento depois de jogar, a tomada de decises e reagdes
emocionais durante o jogo foram utilizadas no contexto dos estudos da
afetividade da DGBL®. O método quantitativo parte da ideia de evidenciar o
nivel em que se confirmam e alcancaram 0s objetivos demarcados com a
aplicacdo de métodos objetivos. Os objetivos se expressam por meio de
condutas observaveis que serdo mais tarde quantificadas. Esse método permite
entre outros elementos, construir hip6teses e verificad-las. No entanto, ndo
permite obter informacBes sobre o contexto — dados sobre o clima
organizacional/institucional em que esta imerso o programa, embora em teoria
sejam eficazes, sO proporcionam informacgBes sobre as variaveis que o
pesquisador considerou prévia e explicitamente em seu estudo como medidas
quantificaveis.

O método qualitativo, por sua vez, indica que os resultados devem ser
calculados com o desenvolvimento de processos de ensino/aprendizagem, com
o fim de melhora-los. Por isso é necessario avaliar desde a aprendizagem do
aluno até o trabalho do professor, os métodos utilizados, a distribuicdo das
salas de aula, os materiais didaticos entre outros fatores (ESPINOSA; GOMEZ.
2016, p. 65).

Assim como descrito pelos autores a adogdo de ambos 0s métodos, qualitativo e
quantitativo, permite um olhar mais amplo para todos os fenbmenos decorrentes das
partidas de um jogo. Além de conferir mais credibilidade e versatilidade ao estudo. Desta
forma, a adocdo de um método misto de coleta é benéfica para observar questdes objetivas
e subjetivas. Primeiramente a coleta quantitativa de dados permitiu analisar uma escala
de autorrelato que permitiu uma observagdo ampla e quantificavel de diversos aspectos
do jogo, como a diversdo ao jogar, a percepcdo de aquisicdo de vocabulario e seu
beneficio para o aprendizado da lingua japonesa, a dificuldade dos termos e a importancia

do entretenimento no aprendizado contemporaneo. J& a coleta qualitativa permitiu ao

64 O termo se refere a Digital Game Based Learning, que pode ser traduzido como aprendizado mediado
por jogos eletrdnicos.
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participante expressar de forma mais livre sua opinido sobre o jogo, sobre seu histérico
com a lingua japonesa e a repercussdo do jogo no aprendizado de ideogramas. Desta
forma foi possivel, em ultimo momento, coletar informagdes que permitam o redesenho
de funcbes ou partes de jogo e tracar um mapa de acOes que permitam seu

desenvolvimento de curto e longo prazo.

3.2 DO PROJETO JUKUGEEMU

Assim como citado no capitulo um deste estudo o jogo jukugeemu surge como
uma proposta pedagdgica, contemporanea (KRESS, 2000; VIDAL, 2011, PRESNKY,
2001) para o treino de ideogramas. Partindo das duas grandes areas apresentadas no
capitulo dois®, o jogo foi planejado para ser um ambiente de testagem de hip6teses (GEE,
2003) de combinacdo de ideogramas, porém contendo regras que o torne atrativo e
permitam reflexdo (GEE, 2003) sobre as possibilidades de combinacéo, variedades de
leituras e forma de escrita de cada kanji (IWAKAMI, 1992; KESS; MIYAMOTO, 1999;
OLIVEIRA, 2013). Foi pensado, também, para que jogadores de diferentes niveis possam
interagir no mesmo ambiente e sejam recompensados de formas diferentes (GEE, 2003;
PRESNKY, 2001) que possam jogar de forma reflexiva, e confirmar suas hipdteses
através de um feedback claro e imediato, culminando com um estado de diverséao e fluxo
(CSIKSZENTMIHALYI; 2014 PRESNKY, 2001; SALEN; ZIMMERMAN, 2003).

Em primeiro momento a ideia era desenvolver um jogo analégico (FERNANDES;
VELANCIANO; CARITA; BARANAUSKAS, 1998) que permitisse a aglutinagio de
ideogramas. Semelhante a um jogo de cartas a ideia inicial era que o jogador utilizaria as
cartas que possui na mdo complementando cartas do tabuleiro do jogo. Cada jogador
comecaria com cinco cartas e o primeiro a utilizar todas venceria, cada jogada consistiria
na tentativa de utilizacdo da carta junto a uma das cartas da mesa do jogo, como
demonstrado na figura 06. Contudo uma das maiores dificuldades era saber quais palavras
existiam ou ndo em lingua japonesa, ou mesmo qual a leitura utilizada naquela
combinacdo. Para sanar esta inconsisténcia decidiu-se pelo desenvolvimento de um

sistema de checagem de vocabulos.

8 Apenas para relembrar as duas grandes areas debatidas no capitulo dois foram a aquisicdo do SE de
ideogramas japonés e o aprendizado mediado por jogos eletrdnicos.
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FIGURA 6 - MODELO®% REPRESENTATIVO DOS IDEOGRAMAS/CARTAS

)

sl R N

[' Ideogramas da ‘
“mesa”

Fonte: Criacdo propria

FIGURA 7 - VERSAO ANALOGICA DO JOGO CRIADA PARATESTAR O
SISTEMA DE AGLUTINACAO

Fonte: Criacdo propria

% No modelo representado na figura 06 o jogador um utiliza a ideograma H (sol) e o coloca ao lado do
ideograma da mesa A< (origem, base). Desta forma criando a palavra composta H A< (Jap&o).
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Decidiu-se entdo pela criagdo de uma aplicacio®’ web que permitisse a checagem
de ideogramas e vocabulos por meio de um banco de dados em MySql®. Desta forma,
apos o cadastro, cada ideograma seria convertido em um ndmero e sua posi¢cdo no
tabuleiro do jogo seria mapeada e interpretada. Apoés testes, decidiu-se por um tabuleiro
de 6x6, totalizando 36 quadros. Desta forma seria possivel utilizar as bordas do tabuleiro
com o minimo de perda de vocabulos. Ao tentar colocar a carta em algum local do campo
do jogo o sistema faria a checagem das possiveis combinac¢Ges daquele ideograma com
os adjacentes, caso 0 termo exista apresentaria o vocéabulo, sua leitura e sua traducao®®.
Para isso foram cadastrados 2136 ideogramas’® e foi iniciado o trabalho de pesquisa dos
vocabulos possiveis para cada ideograma. Dada a grande quantidade de palavras possiveis
decidiu-se apenas cadastrar vocabulos referentes aos ideogramas da primeira série da
educacéo obrigatdria’ no Japdo. Logo a primeira versdo do jogo consistia em um jogo
de aglutinacdo de cartas em que os jogadores utilizariam ideogramas da primeira série

japonesa para criar vocabulos ou jukugo.

QUADRO 9 - LISTA DOS IDEOGRAMAS DA PRIMEIRA SERIE DA
EDUCACAOQO INFANTIL JAPONESA

g —EWHAHETEFETFTARATEEZEISAAKESEZA X

— RIoO®RE=ZWFM AFEHELELTEF+ H XN

2 Lt FEAKEEFTISEFRFRFINXEBRBEZNXEB

g M HEXHBILITZDHAEBA/NEBXKKXSZH
3 H # R(80F)

Fonte: http://www.mext.go.jp/a menu/shotou/new-cs/youryou/syo/koku/001.htm

Para facilitar as proximas etapas de cadastro de palavras decidiu-se cadastrar todas

as palavras possiveis de cada ideograma, mesmo que isto resultasse em palavras que ndo

7 Uma aplicacgdo é um programa que pode ser executado em navegadores de internet. Isso permite que o
jogo seja utilizado em computadores e dispositivos méveis com internet. O jogo foi programado em
HTMLS5 e Javascipt.

8 MySqgl é um sistema de banco de dados que pode ser acessado por aplicacdes web.

89 Como os sites pesquisados apresentavam a tradugdo em inglés e dado o nimero de termos decidiu-se
manter a traducgdo em inglés.

0 Quando este estudo se iniciou 2136 ideogramas representavam os caracteres basicos que um adulto
precisa compreender para ser considerada alfabetizada.

I Assim como apresentado no capitulo tedrico uma lista completa pode ser encontrada no link:
http://www.mext.go.jp/a_menu/shotou/new-cs/youryou/syo/koku/001.htm



http://www.mext.go.jp/a_menu/shotou/new-cs/youryou/syo/koku/001.htm
http://www.mext.go.jp/a_menu/shotou/new-cs/youryou/syo/koku/001.htm
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apareceriam imediatamente no jogo. Tal escolha facilitaria o cadastro de palavras em
momentos posteriores do jogo. Em seguida iniciou-se o cadastro de vocédbulos. Para isso
foram utilizados os sites: jisho.org, kanji.jitenon.jp e kanjidatabase.com. Os arquivos
cadastrados consistiam em listas de vocabulos contendo o ideograma, suas combinacdes

possiveis, a leitura da palavra em japonés e traducédo em inglés.

Foi necessario criar um arquivo > para cada ideograma contendo suas
possibilidades de combinacdo entre dois ou trés ideogramas. Desta forma o sistema
reconheceria palavras como H A< (nihon, Japdo) e H A A (nihonjin, japonés) pelo
sistema de checagem do jogo. Devido ao dispendioso trabalho de cadastro dos vocabulos
em agosto de 2017 a equipe de desenvolvedores foi ampliada, passando de dois para sete
membros. Sendo quatro destes graduados em Letras-Japonés, dois alunos do curso e um

aluno de ciéncias da computacéo.

FIGURA 8 - RECORTE DE LISTA DE VOCAVULARIO CRIADO COM BASE
NO IDEOGRAMA & (ao — azul)

= #1.Lyph youth

H %5 .25 blue sky

= Bl .= Japanese laurel

= #5 .05  blue

5E B - fresh Tleaves

= #5 .3  unripe plum

=2 B fuits and vegetables
= #5.%= lush mountain

= wE . black (horse coat color)
aE tv.5h  blue sky

= By celadon porcelain
= #1.25  bronze

=1 5 .2 green willow

=l #y.&h acid

=2 Hht .G greens

Fonte: Criacdo propria

A primeira etapa do cadastro de palavras foi finalizada em marco de 2018 e
resultou na primeira versdo jogavel do jogo. Testes foram feitos entre os desenvolvedores
do jogo e ajustes sobre seu layout. Buscando a adequada visualizagdo em qualquer

dispositivo, mével ou computador, o layout do jogo foi planejado e debatido em reunides

2.0 formato escolhido foi CSV, que permitia que cada parte do termo fosse reconhecida pelo sistema de
checagem do jogo. Parte do trabalho de programac&o envolveu cadastrar as palavras e corrigir manualmente
0s erros encontrados.
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semanais da equipe. Além disso novas regras foram desenvolvidas para que outras
caracteristicas dos ideogramas fossem abordadas, como o sistema de trocas e as tentativas
de cada jogador. Testes regulares foram realizados durante os meses de marco e abril de
2018 entre os membros da equipe resultando na versdo alfa” que foi utilizada neste

estudo’.

3.3 AS REGRAS DO JOGO

Nesta secdo apresentaremos, de forma breve, as regras que organizam 0 jogo.
Assim como comentado nas se¢des anteriores Jukugeemu é um jogo de aglutinacdo de
ideogramas japoneses. Utilizando os ideogramas da primeira série da educacdo japonesa
(cf. secdo 2.1.2.1) dois jogadores competem em um tabuleiro de 6x6 que se inicia com
cinco ideogramas. Assim como ¢ possivel observar na figura 05, referente ao log’™, a
partida se inicia com o sorteio e distribuigcdo das cartas. O sistema foi desenvolvido para
sortear aleatoriamente cinco cartas para cada jogador. Em seguida ele fara a escolha dos
ideogramas que comporao o tabuleiro. O sistema foi desenvolvido de forma que sempre
deve existir no tabuleiro uma carta em que seja possivel aglutinar uma das cartas da méo
do jogador. Esse sistema de checagem é feito ap6s o sorteio das cartas dos jogadores e ao
final de cada jogada. Desta forma caso ocorra que algum dos jogadores possua uma carta
que ndo pode ser aglutinada com nenhum dos ideogramas da mesa dois ideogramas novos

sdo selecionados e colocados no tabuleiro.

3 Uma versdo alfa de um programa é uma versdo em que € possivel utilizar os principais recursos do
software, porém pode conter bugs. Uma versdo alfa geralmente é disponibilizada para equipes de teste
averiguarem possiveis problemas.

4 Um manual completo do jogo pode ser encontrado nos apéndices. Além disso as regras do jogo sdo
novamente descritas na secdo 3.3 deste capitulo.

™ “Log” é uma expressdo utilizada para descrever registros de eventos relevantes num sistema
computacional.
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FIGURA 9 - RECORTE DE LOG"® CRIADO PELO JOGO

log 60
2018-06-26 21:11:02.248 > Inicio do jogo.
cartas 1:F¥F & £ K B 2:= ¥ U1 X & B:#&t K =
B %
2018-06-26 21:11:41.890 > Jogador 1 tentou
usar a carta:i

Fonte: Criacdo prépria

A posicao das cartas do tabuleiro é sorteada dentre os quadrantes centrais do
tabuleiro. Entretanto é respeitado um espaco nos campos adjacentes superiores e
inferiores dos ideogramas na mesa, de forma que seja possivel criar vocabulos com todos
os ideogramas no campo. Como o primeiro jogador possui a vantagem do inicio da partida
decidiu-se que dos cinco ideogramas do tabuleiro dois seriam escolhidos em resposta aos

do jogador um e trés seriam escolhidos em resposta aos do jogador dois.

FIGURA 10 - IMAGEM DA TELA DO JOGO JUKUGEEMU
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Fonte: Criacdo propria

ApOs o sorteio e selegdo das cartas 0 jogo se inicia. Cada jogador tem duas
tentativas de utilizacdo de cartas. Decidiu-se que tentativas seriam mais adequadas que

um marcador de tempo, que poderia culminar com jogadores tentando jogadas mais

76 Na imagem em questéo o trecho: Cartas 1: 2% IE KA1 representa as cartas do jogador um, 2: =LK
i representam as cartas do jogador dois, B #%5 H /£ representam as cartas do tabuleiro.



65

aleatdrias e, talvez, aumentando a ansiedade durante a partida. O jogador pode tentar
utilizar uma de suas cartas adjacente a algum dos ideogramas no tabuleiro. O sistema de
checagem fara a leitura da posi¢do de cada carta, caso aquele vocabulo exista no banco
de dados do sistema a resposta é apresentada no canto inferior direito, junto a uma
traducdo. Caso o jogador consiga criar um vocabulo ou tenha utilizado suas duas
tentativas a vez é passada ao jogador seguinte. O jogo continuara até que algum dos
jogadores ndo possua mais ideogramas. Apds conseguir aglutinar cada termo o jogador
recebera um ponto, até o maximo de trés, que ficara visivel na mudanca de cor dos bal6es
com os dizeres U & < Z (jukugo — palavra composta), assim como é possivel observar

na figura 11.

FIGURA 11 - IMAGEM DA TELA DO JOGO JUKUGEEMU

Q09

Fonte: Criacdo prépria

Além da tentativa de aglutinacdo existem outras quatro possibilidades de jogada,
acessiveis ao se clicar nos baldes com os dizeres U« < Z (jukugo — palavra composta).
Apbs o cliqgue um novo menu é aberto e apresentara quatro itens. Todas foram pensadas
pela equipe de desenvolvedores para ampliar a possibilidade de usos das cartas, variar a
jogabilidade, dinamizar as partidas e permitir que diferentes caracteristicas dos
ideogramas sejam abordadas. Cada habilidade possui um custo de ativagéo, listado no

quadro 10, a seguir. As quatro habilidades sdo respectivamente:



66

QUADRO 10 - HABILIDADES EXTRAS NO JOGO

Hensuu’’ | Permite que o jogador troque uma carta de sua mao com uma do oponente
que esteja no tabuleiro. Para isso ambos os ideogramas precisam ter a

mesma quantidade de tracos. O custo desta agio € um ponto’®,

Hendoku | Permite que o jogador troque uma carta de sua mdo com uma do oponente
que esteja no tabuleiro. Para isso ambos os ideogramas precisam ter a

mesma leitura. O custo desta acdo € um ponto.

Kanteki | Permite que o jogador troque uma carta de sua mao com uma da méo do

oponente. O custo desta a¢éo é dois pontos.

Hinto Permite que o jogador receba uma dica de onde pode jogar uma de suas
cartas. Porém o sistema ndo mostrara qual carta devera ser jogada. Além
disso esta habilidade ndo pode ser utilizada caso o jogador tenha apenas
uma carta em méaos. Ao se solicitar uma dica o jogador perde sua vez

independentemente da quantidade de tentativas que ainda tiver.

Fonte: Criacdo prépria

O jogo continuara até que algum do jogador ndo tenha mais ideogramas para
utilizar. Ao final sera apresentada uma lista de todas as palavras criadas e cores
representardo qual jogador as aglutinou. As escolhas de layout e jogabilidade foram
pensadas pela equipe de desenvolvedores do jogo para uma melhor visualizacdo e
interatividade, contudo uma analise mais acurada sera apresentada no comeco da se¢éao

de analise de dados deste estudo.

3.4 PARTICIPANTES
Este estudo foi realizado com a colaboracdo de um total de 41 participantes

aprendizes de lingua japonesa da graduacdo em Letras-Japonés da Universidade de

"Em jogos de luta japoneses é comum que a criacdo dos nomes golpes dos personagens seja feita pela
aglutinacdo de ideogramas que representem seu conceito. Assim como no caso do golpe Hadouken (% %
Z&) do personagem Ryu da série Street Fighter de 1987. Seguindo 0 mesmo principio o termo Hensuu (28
%%) representa uma troca pela quantidade ou pelo nimero. Os demais termos foram criados segundo o
mesmo critério e decidiu-se manter sua visualizagdo em romaji, sistema de romanizacdo de palavras
japonesas, para que aprendizes de diferentes niveis possam utilizar ao longo da partida.

8 Os pontos aqui descritos sdo referentes aos acumulados pela aglutinacdo de palavras, assim como descrito
na figura 12.
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Brasilia e do curso de extensdo em lingua japonesa da mesma universidade, divididos em

diferentes etapas de coleta, como descrito no quadro 11.

QUADRO 11 - NUMERO TOTAL DE PARTICIPANTES EM CADA ETAPA DA
COLETA DE DADOS

Participantes que jogaram Participantes que jogaram por no minimo uma hora
41 31

Fonte: Criacdo propria

Do numero total de participantes, 37 sdo alunos do segundo, terceiro e quarto
semestres de Curso de Letras Japonés da Universidade de Brasilia. O curso é dividido em
9 semestres, sendo que do 1° ao 4° os alunos podem ser agrupados em um nivel basico do
aprendizado da lingua japonesa, e do 5° ao 9° em um nivel intermediario. 4 dos
participantes sdo alunos do quinto semestre do curso de extensao oferecido pelo programa
permanente de extensdo UnB idiomas. O curso é dividido em 15 semestres sendo que 0s
cinco primeiros equivalem ao nivel basico, os cinco semestres centrais equivalem ao nivel
intermediario e os cinco semestres finais equivalem ao nivel avancgado. Decidiu-se que
observar apenas aprendizes de nivel iniciante ® reduziria a quantidade de variaveis
observadas no estudo, o que permitiria um olhar mais acurado sobre os fendmenos desta

pesquisa.

Além disso, decidiu-se que aprendizes do primeiro semestre poderiam ter um nivel
muito basico de leitura de ideogramas, o que dificultaria a utilizacdo do jogo, logo nao
foram inseridos nesta pesquisa. O curso de Letras Japonés da Universidade de Brasilia e
0 curso de japonés a nivel de extensdo do programa UnB idiomas possuem objetivos
distintos, o que se reflete no material, na abordagem e no fluxo do ensino de ideogramas.

Como uma das partes principais da coleta de dados deste estudo foi a
disponibilidade para jogar o jogo Jukugeemu decidiu-se que um minimo de uma hora de

JOgo seria necessario para que o jogador tivesse consciéncia de suas jogadas. Desta forma

0 Apesar da bibliografia da area afirmar que a juncdo de diferentes niveis se faz necessaria optou-se por
apenas observar aprendizes de nivel basico, o que culminaria com um olhar mais atento. Contudo percebeu-
se que ndo necessariamente aprendizes de nivel basico nos cursos observados tém pouco tempo de estudo,
0 que resulta em um cendrio semelhante ao proposto pelos autores apresentados no capitulo tedrico.
Contudo o tema serd melhor abordado na sessdo de analise de dados deste estudo.
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as sessoOes de coleta foram organizadas em sessdes de jogo, em que 0s jogadores jogaram
por 15 minutos ou 30 minutos, dois dias por semana, durante duas semanas de coleta,
assim como pode ser observado no apéndice “C”, em anexo. Com isso obtivemos um
total de 31 participantes que jogaram 0 jogo, por no minimo uma hora, e que prosseguiram
para a etapa seguinte de coleta de dados. Como o0 jogo é jogado em pares, em algumas
sessOes de jogo alguns jogadores apenas participaram como parceiros na disputa, contudo
ndo obtiveram um minimo de sec¢Bes de jogo e, por isso, ndo prosseguiram para a etapa
seguinte de coleta de dados. No quadro 12 ¢é possivel acompanhar como os participantes

se distribuiram entre as turmas que colaboraram com o estudo.

QUADRO 12 - VALORES TOTAIS E RELATIVOS DE PARTICIPANTES

Periodo de coleta | Turmas que participaram Participantes®®
(totais e que alcancaram uma hora

de jogo)

Graduacao em japonés, 16

Sess0es de jogo no
1° semestre de 2018
(19/06 a 09/07)

3° semestre 13

Graduacao em japonés, 9

4° semestre 6

_ Graduag&o em japonés, 12
Sessoes de jogo no

2° semestre de 2018
(03/09 a 03/10) UnB idiomas, Basico 5

2 ° semestre 8

Fonte: Criacdo prépria

Logo, este estudo contou com um total de 41 participantes, porém apenas 31
tiveram um minimo de uma hora de jogo e passaram para a coleta de seus perfis, que pode
ser observado no quadro 13. Os nomes dos participantes foram substituidos por nimeros

para manter seu anonimato e facilitar a analise de uma grande quantidade de variaveis.

8 Assim como citato anteriormente apenas 0s participantes que tiveram um minimo de uma hora de jogo
prosseguiram para a etapa seguinte de coleta. Desta forma os nimeros nesta coluna se referem aos valores
totais de participantes seguido dos que alcangaram um minimo de coletas. Dada a indisponibilidade de
tempo de alguns participantes algumas coletas foram de 15 outras de 30 minutos, porém todos os 31
participantes que terminaram as trés etapas de coleta tiveram um minimo de uma hora de jogo.
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Como pode ser observado no quadro, o numero do participante € acompanhado de trés
colunas de informacBes. Na primeira é possivel observar o género do participante e sua
idade. Na segunda temos os dados referentes a sua experiéncia como aprendiz de lingua
japonesa, com a informacédo de onde estudou o idioma, por quantos meses, se possui JLPT
81 ¢ se ja viajou ao Japdo. Decidiu-se utilizar o tempo de estudo em lingua japonesa em
meses, por gerar um numero inteiro que facilite a analise quantitativa de dados. O mesmo
foi feito nos casos em que o aprendiz teve alguma experiéncia no Japdo. Nos demais casos
a letra “N” foi utilizada simbolizando que o participante ndo teve experiéncias no Japao

ou que nunca realizou o teste de proficiéncia JLPT.

A terceira e Gltima coluna apresenta os habitos referentes a jogos. Como o tempo
gasto com jogo dificilmente é quantificado pelo jogador, decidiu-se que ele poderia
informar quantas horas joga por semana, no memento da pesquisa. Além de dar mais
liberdade aos participantes isto permitiu gerar um ndmero inteiro que facilitasse a anélise
quantitativa de dados. Desta forma a ultima coluna possui duas partes, na primeira o
jogador informa qual jogo tem jogado recentemente e por quantas horas semanais. Caso
0 jogador tenha experiéncia em algum jogo desenvolvido com finalidade pedagdgica do
aprendizado da lingua japonesa pode informar o titulo do jogo e quantas horas de jogo
semanais recentes. Nos casos em que o jogador declarou ndo jogar nenhum jogo
atualmente nenhum nome foi colocado e o numero “0” foi utilizado para que os calculos
quantitativos do estudo fossem possiveis. Muitos participantes informaram aplicativos de

treino de japonés no campo referente a jogos pedagodgicos de lingua japonesa.

81 0 JLPT, Japanese Language Proficience Test ou H AFERE /I35 (nihongo nouryoku shiken) é o teste
internacional de proficiéncia realizado pela fundacao Jap&o. O prova é dividida em 5 niveis, sendo 0 N1 o
mais dificil e N5 o mais fécil.
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QUADRO 13 - PERFIS DOS PARTICIPANTES DO ESTUDO

IDIOMA JOGOS
o H.
Onde estudou | Meses | JLPT | Japdo | Jogo com. <em Jogo ped.
league of legends,
world of warcraft,
1 21 ClLe UnB 60 N N nier automata, 32 infinity japanese
shingeki no kyojin
entre outros
2 20 CiLe UnB 36 N N japanese dungeon 3
3 25 UnB idiomas e UnB 60 N N Hearthstone 8
4 20 UnB e Escola Modelo 24 N5 2 Smite 40
de Pokémon Go
5 27 Sozinho(a) e UnB 24 N N até Final Fantasy 5
XIv
6 20 UnB 24 N N jogos de esporte 3
7 20 UnB e Outros 18 N N Sozﬁa::rsrcae\;zlar 10
8 19 UnB e Escola modelo 36 N5 N Overwatch 10
9 20 UnB e Outros 36 N N 0 Anki
10 20 Ung 18 N5 | 84 0
Bleach Brave
Souls, Grand
11 19 un 18 | N | N | Suscand |70
Fantasia
12 18 UnB e Cooplem 48 N N Dec\)/\illel\rﬂ;ztirg € 4 Kanji Tree
13 19 ClLe ung 84 N N 0




14 25 UnB 36 N Overwatch 20
15 19 UnB 16 N The Sims 10
16 20 UnB 9 N 0
17 18 UnB 72 N3 0
18 17 ClLe UnB 36 N Portal 2 1,5
19 19 ClLe UnB 48 N 0 Kanji OTD
20 18 UnB 12 N Long Dark 3 Japanese Dungeon
2 1 28 UnB e sozinho 12 N Overwatch 3
22 20 uns 8 N 0
23 21 UnB 30 N FPS 25 Anki
24 18 UnB 18 N 0
25 22 UnB 18 N Clash Royale 7

Persona 5, Nier

Automata, e
26 26 UnB idiomas e UnB 60 N4 algllmlsjogos de 6

Clash Royale
27 19 Uns 18 N 0
28 36 UnB idiomas 36 N 0

71
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29 M 55 Ung idiomas 30 | N N 0
30 M 23 UnB idiomas 30 N N ;g:zsrf:g;::r: 20 Memrise
3 1 F 24 UnB Idiomas 120 N N Jogos de celular 5 Memrise

Fonte: Criacdo propria

Obs.: H sem — Valores em horas por semana.

3.5 INSTRUMENTOS DE COLETA DE DADOS

Para este estudo foram utilizados quatro instrumentos de coleta de dados, o
préprio jogo Jukugeemu e sua funcionalidade de criacdo de log de partida, observacéo
ndo participante, questionarios online e uma entrevista semiestruturada com gravacao de
audio. Nesta secdo serdo debatidos, de forma breve, os motivos da escolha destes quatro

instrumentos e a forma de coleta.

3.5.1 Jogo Jukugeemu

Assim como apresentado na se¢do 3.3 0 jogo Jukugeemu €é jogado em pares que
competem pela criagéo de vocéabulos utilizando ideogramas. Durante as sessdes de coleta
de dados os jogadores foram incentivados a jogar o jogo em algum dispositivo com
internet, podendo ser um telefone celular, tablet ou notebook. Na grande maioria dos
casos os participantes utilizaram os proprios celulares. Sempre que uma partida se inicia
0 sistema cria um registro das atividades de ambos os jogadores ao longo da partida, ou
Log. Escolheu-se este instrumento por registrar todas as agdes dos jogadores na partida,
bem como a quantidade de vocébulos criados, quais acbes foram tomadas, quem venceu
a partida. O sistema foi desenvolvido para que ao final de cada log houvesse o registro
dos vocéabulos criados por cada jogador, como € possivel observar na figura 14. Este
recurso se fez importante por automatizar o registro de cada partida e otimizar a coleta de

cada sesséo de jogo.
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FIGURA 14 - RECORTE 82DE LOG DE UMA PARTIDA DO JOGO

log 60
2018-06-26 21:14:47.477 > Fim do turno do
jogador 1, tempo:225.227 segundos.
2018-06-26 21:14:58.195 > Jogador 2 tentou
usar a carta:¥F
2018-06-26 21:14:58.196 > Jogador 2: XF
2018-06-26 21:14:59.951 > Fim de jogo. Jogador
2 venceu.

Jogador 1: #F# X5 B
Jogador 2: X& HE Wk EFEH KF

Fonte: Criacdo propria

3.5.2 Observacéo ndo participante

Para observar o comportamento dos participantes ao jogar optou-se pela
observagao ndo participante. Isso permitiu ao pesquisador observar as rea¢cbes com o jogo,
a troca de dialogos entre os jogadores e a interagdo com o dispositivo. Tudo isso sem
interferir em nenhuma partida. Dessa forma durante todos 0os momentos de coleta o
pesquisador do estudo esteve presente para observar as atitudes e reacdes do jogador, e
acredita-se, que isso tenha sido benéfico na observacdo das partidas sem nenhuma

interferéncia.

3.5.3 Questionario online

O terceiro instrumento utilizado foram questionarios online que permitiram a
coleta dos perfis individuais dos participantes e suas opinides e crencas acerca do jogo,
ideogramas e jogos. Para isso foi criado um formulério no google.docs com duas secdes,
como é possivel observar no quadro 14. A primeira secdo do questionario foi pensada

para coletar os dados referentes aos perfis de cada participante, que podem ser conferidos

82 0 log em questdo € o recorte da parte final de uma partida. Cada linha se inicia com o momento da acéo
com base no horario do dispositivo utilizado para jogar. Desta forma a primeira linha da imagem representa
uma acao do sistema realizada em 26 de junho de 2018 as 21:14:47 e 477 milissegundos, representando o
fim do turno do jogador um. Originalmente pensou-se em utilizar o tempo que cada a¢cdo como uma das
variaveis deste estudo. Por isso valores de tempo em milissegundos aparecem nos registros da partida,
porém a ideia foi deixada para outro momento. Na linha seguinte é possivel ver que o jogador dois tentou
utilizar a carta 7 as 21:14:58, resultando na palavra composta X7 e vencendo a partida. As linhas finais
apresentam os vocabulos criados por cada jogador ao longo da partida.
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no quadro 13, da secdo 3.3, entretanto os nomes dos participantes foram omitidos. Os
participantes tiveram liberdade de informar os periodos de tempo no formato que acharam
melhor, contudo todos os valores foram convertidos em meses, por permitir a utilizacdo
de um ndmero inteiro e sua melhor analise numérica. Os jogos citados nos itens 08 e 09

foram listados e aparecem no mesmo quadro.

A segunda secdo da enquete foi planejada para coletar as opiniGes quantitativas
dos participantes. Utilizou-se para isso uma escala de autorrelato, em que o participante
aferia se concordava com as afirmac@es em uma escala de “0” a “100”, sendo que “0”
significa que ele discorda totalmente e “100” que ele concorda totalmente. Os
participantes tiveram liberdade de escrever os valores, desta forma pontuacgdes
fracionadas seriam possiveis. Os itens 01 a 07 foram diretamente relacionados a
experiéncia com 0 jogo, ja o item 08 versava sobre as crencas acerca da relacao entre
entretenimento e aquisicao de lingua japonesa. Optou-se por uma escala quantitativa por
permitir a ampla observacéo da satisfacdo dos participantes, bem como fazer inferéncias
sobre sua efetividade para a aquisi¢do de ideogramas em lingua japonesa. Além disso

estes dados guiariam a melhoria do jogo e seu desenvolvimento de curto e longo prazo.

QUADRO 14 - LISTA DOS ITENS DO QUESTIONARIO ONLINE

Parte Um do questionario

01 Qual o seu nome?
02 Qual a sua idade?

03 | Qual o seu género?

04 | Onde vocé estudou japonés?

05 H& quanto tempo vocé estuda ou estudou japonés?

06 | Vocé ja realizou o teste de proficiéencia H A #& #E /1 7 B (Nihongo

Nouryokushiken/JLPT)? Se tiver obtido aprovacdo em algum nivel qual?

07 | Vocé ja morou no Japdo? Se sim quanto tempo e por qual motivo?

08 Desde entrar na universidade, vocé tem jogado algum jogo eletrénico? Se sim

qual jogo e por volta de quantas horas por semana?

09 | Vocé tem alguma experiéncia com jogos eletrénicos PEDAGOGICOS em

japonés? Se sim qual jogo e por volta de quantas horas por semana?

Parte dois do questionario
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01 | Acredito que o jogo Jukugeemu foi divertido como ferramenta de aquisi¢éo de
IDEOGRAMA em lingua japonesa.

02 | Acredito que o jogo Jukugeemu foi divertido como ferramenta de aquisicao de
VOCABULARIO em lingua japonesa.

03 | Acredito que o jogo Jukugeemu foi eficiente como ferramenta de aquisigéo de
IDEOGRAMA em lingua japonesa.

04 | Acredito que o jogo Jukugeemu foi eficiente como ferramenta de aquisi¢do de
VOCABULARIO em lingua japonesa.

05 | Acredito que as mecanicas (sistemas de pontuacdo, trocas de cartas etc.)
utilizadas no jogo foram faceis de utilizar e compreender.

06 | Acredito que os IDEOGRAMAS (que apareceram na tela) foram dificeis.
(Lembre que 0 significa que vocé discorda totalmente e 100 que vocé concorda
totalmente)

07 | Acredito que a criacio do VOCABULARIO foi dificil. (Lembre que 0 significa
que voceé discorda totalmente e 100 que vocé concorda totalmente)

08 | Afinal, acredito que o entretenimento & importante no/para 0 processo de
aquisicdo da lingua japonesa.

Fonte: Criacdo prépria

3.5.3 Questionario semiestruturada com gravacéo de audio

O dltimo instrumento de coleta utilizado neste estudo foi um questionario

semiestruturado que permitiu a coleta das opinides dos participantes acerca do jogo, seus

habitos em jogos eletrdnicos e suas rotinas de estudo de ideogramas. Decidiu-se que uma

entrevista seria adequada para este instrumento, por permitir mais liberdade ao

participante e culminar com uma adequada coleta qualitativa de dados. Entretanto dado a

dificuldade de juntar os participantes para a coleta de entrevistas, decidiu-se por um

questionario online, que foi gravada com a utilizacdo do aplicativo whatsapp. Para isso

os participantes foram orientados a utilizar as perguntas guia descritas no quadro 15 e

gravar um audio respondendo cada um dos itens. As gravacdes foram transcritas e foram

utilizadas para a anélise qualitativa e triangulacéo dos dados.
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QUADRO 15 - PERGUNTAS GUIA DO QUESTIONARIO ONLINE

01 | Vocé gosta de kanji?

02 | Tem alguma rotina especifica de estudo de kanji e vocabulario?

03 | Vocé gosta de jogos? Tem algum favorito?

03 | Como foi a experiéncia de jogar o jogo jukugeemu? Especialmente sobre a

aglutinacdo de ideogramas?

Fonte: Criacdo prépria

3.6 PROCEDIMENTOS PARA A COLETA DE DADOS

Para a coleta de dados foram utilizados os trés instrumentos citados na secéo
anterior. Primeiramente foram realizadas secdes de jogo com os participantes que se
voluntariaram nesta pesquisa. Para isto no primeiro e segundo semestres de 2018 foram
secBes do jogo com participantes dos niveis iniciais do curso de Letras-Japonés da
Universidade de Brasilia e do curso de extensdo em japonés da mesma universidade. As
coletas foram realizadas entre os dias 19 de junho e 09 de julho no primeiro semestre e
03 de setembro a 03 de outubro no segundo semestre. Assim como descrito na
secdo 3.3 decidiu-se que apenas participantes de nivel basico seriam escolhidos para este
estudo, desta forma alunos do 2° ao 4° semestre do curso de Letras-Japonés da
Universidade de Brasilia e do basico 5 do curso de extensdo, da mesma universidade,
foram escolhidos. Além disso, como foi discutido anteriormente, decidiu-se que um
minimo de uma hora de jogo era necessario para que o participante tivesse consciéncia
de suas jogadas. Desta forma apenas estes participantes tiveram acesso aos questionarios
online e contribuiram com a entrevista semiestruturada. Contudo, por ser um jogo jogado
em pares, algumas partidas foram realizadas com a ajuda de jogadores que se
prontificaram para a coleta naquele dia, porém ndo tinham interesse de participar da

pesquisa®s,

Na primeira sessdo de jogo os participantes receberam um manual, apéndice “E”,
e foram orientados a ndo utilizar outros recursos para pesquisar as palavras do jogo. Cada
sesséo durou entre 15 e 30 minutos a depender da disponibilidade dos participantes. As

partidas foram jogadas nos dispositivos dos préprios participantes, sejam eles celulares,

8 O apéndice “C” em anexo contém estas informagdes detalhadas.
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tablets ou notebooks. Para agendar os dias e horarios de coleta foram criados quatro
grupos no aplicativo whatsapp e algumas dos comentarios apresentados pelos alunos
serdo apresentados na secao de analise de dados.

Apos cada sessdo de jogo o log da partida foi extraido para a obtencdo dos
resultados, um namero foi atribuido a partida e uma planilha foi projetada para o registro
destas coletas. Assim, o apéndice “C”, corresponde ao registro das partidas e a quantidade
total de coletas de cada participante. Um namero total de 199 partidas foram observadas,

desta forma 199 log foram extraidos do jogo.

Duas semanas ap0s a ultima partida os participantes foram orientados a responder
0 questionario online citado na secdo 3.4.2. Desta forma as coletas do primeiro semestre
de 2018 ocorreram entre os dias 14 e 25 de julho e as do segundo semestre ocorreram
entre 05 e 10 de outubro. Os participantes tiveram liberdade de alterar os dados caso
tivessem duvidas sobre o preenchimento dos formularios online ou tenham errado algum
dado. Juntamente com a coleta das enquetes online eles foram orientados a gravar um
audio no aplicativo whatsapp respondendo as questdes apresentadas no quadro 15. Para
permitir maior liberdade na expressao das opinides dos participantes eles poderiam enviar
diretamente ao pesquisador deste estudo ou enviar ao grupo da turma, criado para
organizar as datas de coleta. As entrevistas online ocorreram entre 18 e 28 de julho no
primeiro semestre de 2018 e 05 e 24 de outubro no segundo semestre de 2018. Um total

de 31 participantes concluiu as trés etapas de coleta de dados deste estudo.

3.7 PROCEDIMENTO PARA A ANALISE DE DADOS

Nesta secdo serdo apresentados os procedimentos para a analise de dados que
serdo utilizados nesta pesquisa. Tendo em vista que o objetivo geral deste estudo é
investigar se o jogo Jukugeemu é benéfico ou ndo para a aquisicdo de vocabulario e
ideogramas entre aprendizes de nivel basico, optou-se pela medi¢do da pontuacgéo no jogo,
grau de satisfacdo, perfis individuais e feedback, qualitativo e quantitativo, sobre o jogo.

Desta forma foi possivel a analise quantitativa e qualitativa dos dados coletados.
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3.7.1 Procedimento para a analise quantitativa

Para a analise quantitativa realizou-se a observacdo das 13 variaveis quantitativas
deste estudo, como pode ser observado no quadro 16. Analisou-se os valores coletados
em cada variavel, bem como sua média e desvio padrdo. Desta forma foi possivel observar
as grandezas de cada item e também sua dispersdo. A segunda etapa foi a observacéo da
correlacdo® entre as variaveis quantitativas do quadro 16. De forma a responder as

perguntas de pesquisa e analisar se existem outras correlagdes relevantes.

QUADRO 16 - LISTA DAS VARIAVEIS QUANTITATIVAS DO ESTUDO

Idade

Tempo de estudo na lingua japonesa

Referentes ao perfil : i i _
Tempo semanal de jogo em jogos considerados comerciais

Tempo semanal de jogo em jogos considerados pedagdgicos

Referente ao Jogo Média da pontuacgdo no jogo jukugeemu

Q. 01 — Percepcéo de diversdo para a aquisicao de ideogramas

Q. 02 —Percepcao de diversdo para a aquisicao de vocabulario

Q. 03 — Percepcdo de eficiéncia para a aquisicdo de
ideogramas

Referentes a segunda | Q. 04 — Percepgdo de eficiéncia para a aquisicdo de

parte da enquete vocabulério

online Q. 05 — Percepcao de compreensao das mecanicas do jogo

Q. 06 — Percepcao da dificuldade dos ideogramas

Q. 07 — Percepcao da dificuldade das palavras

Q. 08 — Percepgéo da importancia do entretenimento no/para

0 processo de aquisi¢cdo da lingua japonesa

Fonte: Criagdo propria

8 Todas os calculos deste estudo foram realizados com o programa Excel 2016. O programa possui
formulas prdprias para o calculo de correlagéo, criagdo de quadros de correlagdo e de gréaficos.
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3.7.2 Procedimento para a analise qualitativa e triangulacdo de dados

Para a andlise qualitativa analisou-se o conteudo das entrevistas semiestruturadas
realizadas com os 31 participantes, bem como suas opinides e crengas sobre o processo
de aquisicdo de ideogramas e a experiéncia no jogo. Apos a transcricdo das falas dos
jogadores observou-se quais subcategorias poderiam ser criadas, de modo que
expressassem as opinides mais recorrentes. Estes subgrupos foram analisados com base
nas bibliografias até aqui apresentadas e permitiram interpretar qualitativamente quais as

percepcOes dos jogadores acerca do jogo e do aprendizado de ideogramas e vocabulario.

Além disso fez-se uma comparacao entre as variaveis quantitativas e o contetdo
das entrevistas. Permitindo, desta forma, uma observagdo mais livre dos fendmenos
ocorridos durante a coleta de dados. Esta triangulacdo permitiu observar os dados sob

perspectivas objetivas e subjetivas.

3.8 Questdes éticas

Para este estudo optou-se por manter os nomes dos participantes no anonimato.
Desta forma, sempre que alguma informacéo referente a um informante for apresentada
sera utilizado um numero, como descrito no quadro 13. Todos os participantes do estudo
assinaram o termo de consentimento, apéndice “F”. Desta forma a utilizacdo de suas

opiniBes é permitida, tanto neste estudo como em publicacdes a ele referentes.
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CAPITULO 4 ANALISE E DISCUSSAO DOS DADOS

Neste capitulo serdo analisados e comparados os dados coletados neste estudo.
Para uma melhor observacdo este capitulo sera dividido em trés se¢des. Na primeira serdo
debatidos os dados quantitativos coletados no estudo, bem como sua comparagédo e
correlacdo. Na secdo seguinte serdo analisados os dados qualitativos referentes as
entrevistas semiestruturadas. Por fim, na Gltima secéo, sera feita a triangulacéo dos dados
referentes aos métodos qualitativos e quantitativos que culminardo com a andlise e

interpretagdo de dados.

Para comecar a analise quantitativa serdo apresentadas todas as variaveis
numericas do estudo, a analise de sua representatividade, sua dispersdo e possiveis
inferéncias através de sua analise isolada. Por esse motivo, algumas das consideracoes
apresentadas na analise das variaveis isoladas serdo retomadas na correlacdo entre as
varidveis e na triangulacdo dos dados. Desta forma a primeira se¢do deste capitulo
possuira 13 itens, referente a todas as variaveis quantitativas coletadas e analisadas nesta

pesquisa.

4.1 - DA ANALISE QUANTITATIVA DE DADOS

4.1.1 Idade

A primeira variavel ¢ a idade dos participantes, dentre os 31 informantes nédo foi
possivel observar uma variacdo dréstica entre suas fixas etarias. Parte consideravel disso
foi resultado da escolha de turmas iniciantes, tanto do curso regular de Letras-Japonés
quanto do curso de extensdo em japonés (UnB Idiomas). A média das idades ficou de
22,45% anos e seu desvio padrdo® de 7,20. Entretanto dois participantes tiveram idades
relativamente fora da média, como pode ser observado no grafico 01, com 36 e 55 anos

respectivamente. Logo é possivel inferir que mesmo a média das idades se iguale a um

8 Para o corpo do texto escolheu-se manter apenas duas casas decimais em todos os valores quantitativos.
Contudo no apéndice “A”, em anexo, é possivel conferir os valores detalhados de todas as variaveis.

8 O desvio padrdo é uma medida que demonstra o padrdo da dispersdo das variaveis. Desta forma, um
desvio padrdo maior representa amostras mais heterogéneas. Em questdes referentes a opinido a observagao
do desvio padrdo permite interpretar se os valores aferidos estdo mais ou menos distribuidos, representando
um apanhado de opinides mais ou menos homogénea.
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perfil mais jovem existiram participantes fora desse padrdo, demonstrando que nao
necessariamente jogos sao utilizados apenas pelos mais novos (NEWMAN, 2014,
MEIOBIT, 2015). Através da observacédo participante foi possivel observar que a grande
maioria dos jogadores conseguiram utilizar os recursos basicos, como aglutinacdo de

palavras e leitura do resultado, independentemente de suas idades.

Desta forma entende-se que a escolha de um jogo em dispositivo movel, tablet,
notebook, ou celular, tenha sido positiva pela familiaridade dos participantes com este
tipo de tecnologia, independentemente da idade. Por fim € possivel concluir que a grande
maioria dos participantes que se voluntariaram ao estudo eram jovens com uma idade
média de 22,45 anos e que ndo aparentaram ter dificuldades na utilizagdo do celular para
jogar. Dois participantes tinham a idade relativamente acima da média, mas isso nao foi

empecilho para que jogassem.

GRAFICO?" 1 - DISPERSAO DA IDADE®
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Fonte: Criacdo propria

4.1.2 Tempo de estudo
Inicialmente optou-se por coletar dados em turmas de aprendizes iniciantes para

que a amplitude das variaveis fosse pequena, 0 que permitiria uma analise mais acurada

8 Todos os calculos e todos os graficos deste estudo foram feitos no programa Excel.

8 Um grafico de dispersdo permite observar como as variaveis se movimentam ao longo de um plano
cartesiano. A utilizagdo deste tipo de gréafico permite observar a amplitude de distribui¢éo dos dados, o que
permite inferir sua homogeneidade. Outra possibilidade de observagdo de dispersdo € um histograma, que
permite observar como categorias distintas se distribuiram ao longo da amostra. Para esta analise sera
utilizado um grafico de dispersdo nos casos que a distribuigdo ndo aparentar homogeneidade e histogramas
nos demais. Isso permitirda um melhor olhar sobre como a distribuigdo se deu ao longo da coleta.
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dos dados. Entretanto foi possivel observar que mesmo apds uma criteriosa sele¢do do
perfil dos grupos de participantes é pouco provavel que exista um padrdo em seus
historicos com a lingua japonesa. Tal percep¢do condiz com a compreensdo de
diversidade apresentada por Presnky (2001).

Apesar da larga amplitude na variavel obteve-se uma média de tempo de estudo
de 34,70 meses, e um desvio padrdo de 25,37, e sua distribuicdo pode ser observada no
gréfico 02. A grande maioria dos participantes tinha entre 6 e 30 meses de estudo, contudo
participantes com mais de 100 meses também contribuiram com a pesquisa. A amplitude
na distribuicdo desta variavel também foi benéfica por permitir que jogadores de niveis
diferentes de aprendizado na lingua japonesa conseguissem jogar juntos e conseguir
resultados distintos, em concordancia com as consideracdes de Gee (2007). Assim como
comentado anteriormente, somente pela analise bruta desta variavel € possivel perceber
que a tentativa de separagdo dos estudantes em grupos ndo necessariamente resulta em
grupos coesos. Ao contrario, € pela singularidade que os estudantes se representam e faz-
se necessario buscar alternativas que permitam integrar diferentes niveis de participantes

para que contribuam em projetos semelhantes (GEE, 2003).

GRAFICO 2 - HISTOGRAMA DA DISTRIBUICAO DO TEMPO DE ESTUDO
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4.1.3 Tempo semanal em jogos comerciais

Como é possivel observar no gréafico 03 os participantes possuem variados perfis
quando observamos seu tempo semanal em jogos comerciais®. A média foi de 8,98 horas
semanais, contudo obteve-se um desvio padrdo de 15,24. Isso devido a grande quantidade
de participantes que aferiram como zero o valor desta variavel. Isso permite observar que
mesmo que este estudo tenha versado sobre videogames uma quantidade razoavel de
participantes, 12 no total, ndo jogaram nenhum jogo comercial durante a realizacdo do
estudo. Entretanto ndo é adequado afirmar que os valores iguais a zero representem
participantes que ndo gostam de jogos, dado que eles podem simplesmente ndo jogar por

um periodo de tempo.

GRAFICO 3 - DISPERSAO DO TEMPO SEMANAL EM JOGOS COMERCIAIS
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Dos que informaram algum héabito semanal com jogos eletrdnicos listou-se 0s
jogos mais recorrentes e obteve-se os seguintes titulos: Overwatch, Bleach Brave Souls e
Clash Royale sendo o primeiro um jogo de FPS® para computador e o segundo um jogo
RPG para androide e o terceiro um jogo simulador de guerra também para androide.
Observando os demais titulos, percebeu-se que 5 dos citados pelos participantes podem

ser jogados em celular, 2 apenas em computador e os demais podem ser jogados em todas

8 Apesar do referencial tedrico deste estudo afirmar que ndo existe uma distingao entre jogo pedagdgico e
jogo comercial e sim entre um jogo bom e ruim, optou-se por utilizar os termos “jogos comerciais” para
descrever jogos que tenham sido desenvolvidos com finalidade comercial e “jogos pedagogicos” para os
criados com alguma tendéncia educativa eminente. Decidiu-se isso apenas para simplificar a utilizagdo dos
termos na analise de dados.

% O termo se refere a First Person Shooter, e séo jogos de tiro em que o jogador utiliza a camera de jogo
como se estive segurando a arma e observando o cenario.
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as plataformas. Esse cenario € interessante pois € possivel observar o volume razoavel de
jogos em plataformas moveis em conformidade com as mudangas no cenario
contemporaneo de jogos e entretenimento (ECOMERCE, 2016). Acredita-se que isso
tenha sido benéfico aos participantes em sua ambientacdo no jogo utilizado no estudo.
Desta forma é possivel concluir que diferentes perfis de participantes contribuiram ao

estudo e nem todos aparentam possuir familiaridade com jogos eletronicos.

4.1.4 Tempo semanal em jogos pedag0ogicos

Foi possivel observar que a minoria dos participantes possui alguma experiéncia
em jogos pedagogicos. O valor médio obtido nessa varidvel foi de 0,41 e seu desvio
padrdo foi de 1,08. Além disso, percebeu-se que a maioria dos jogos descritos pelos
participantes, eram na verdade aplicativos ou programas, com excecdo dos jogos
Japanese Dungeon e Infinity Kanji. Ambos s&o jogos em que o jogador completa palavras
para continuar jogando. Os demais podem ser agrupados como aplicativos de
memorizagdo com alguma estratégia de gamificacdo. Contudo € interessante notar que a
grande maioria dos participantes ndo faz distin¢cdo entre jogos desenvolvidos com
finalidades pedagogicas e estratégias de gamificacdo, o que pode ser observado pela
citagéo de aplicativos como o Anki, Memrise ou Kanji OTD, que sdo programas de treino

por repeticdo espacada® com alguma estratégia gamificada.

Desta forma é possivel concluir que poucos participantes demonstraram contato
recorrente com jogos desenvolvidos com finalidade pedagdgica em lingua japonesa, e
mesmo dentre 0s que demonstraram interesse existe uma certa confusdo entre o que é um
jogo propriamente dito e a gamificacdo de uma atividade (GAMES TO TEACH, 2003;
SAWWYR; SMITH, 2008). O tempo semanal foi pequeno se comparado com o valor
referente a jogos comerciais. Contudo é possivel afirmar que a grande maioria dos
participantes do estudo ndo jogou jogos desenvolvidos para o treino da lingua japonesa

durante o periodo de coleta.

%1 Para mais informagdes sobre o tema consultar Oliveira (2019, p. 1605)
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GRAFICO 4 - DISPERSAO DO TEMPO SEMANAL EM JOGOS
PEDAGOGICOS
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Fonte: Criacdo propria

4.1.5 Desempenho no jogo

Inicialmente o valor médio obtido nesta variavel foi de 3,86 e seu desvio padrao
de 0,43. Originalmente, apenas o valor bruto desta variavel ja representa o desempenho
dos participantes ao longo da coleta, contudo observou-se que algumas das
funcionalidades ®2 do jogo influenciavam a pontuacdo final e por isso decidiu-se
primeiramente analisar como essa influéncia ocorreu ao longo da coleta. Apenas para
relembrar o jogo foi planejado para que dois participantes competissem com 05 cartas
iniciais e perdessem cartas ap6s a aglutinacdo adequada entre cartas do tabuleiro, dessa
forma imaginava-se que 0 mais comum seriam resultados em que um jogador vence com
05 aglutinacbes e o outro perdesse com qualquer valor entre 00 e 04 aglutinacdes. Por
isso optou-se por representar o desempenho no jogo como a quantidade de palavras
criadas, por representar um ponto de convergéncia entre as teorias de jogos (SALEN;
ZIMMERMAN, 2003; GEE, 2007) e teorias de aquisicdo de LJ (KOSEGI;
KOBAYASHI; KOBAYASHI; ISHIGURO; YAMAMOTO; FUJII; DEHAAN, 2013).

Para a analise de como essas pontuacdes se distribuiram pela coleta foram
observadas 199 partidas. Como 0 jogo € jogado em pares, 199 partidas resultaram em 398
resultados individuais levando em consideragdo o jogador que venceu e 0 que perdeu.

Porém como nem todos os participantes conseguiram completar o periodo minimo de

92 Vale ressaltar que as habilidades do jogo serdo melhor debatidas na segéo 4.1.10.
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uma hora de jogo 15 resultados foram descartados, resultando num montante de 383

resultados individuais observados, como pode ser conferido no quadro 17.

QUADRO 17 - TOTAIS DE PARTIDAS OBSERVADAS

Total de partidas observadas Total de resultados individuais observados
199 383

Fonte: Criacdo propria

Apds a observacado dos resultados escolhidos para a analise criou-se o histograma
do grafico 05 que representa como essas pontuacdes se distribuiram. Como é possivel
perceber um nimero consideravel de pontuacdes foi encontrado entre 04 e 05 pontos. E
de se imaginar que valores iguais a 05 sejam a grande maioria levando-se em
consideracdo que todas as partidas observadas foram finalizadas e o valor de 05 representa
a pontuacdo do jogador vencedor. Contudo percebeu-se, também, que algumas partidas

foram finalizadas com valores entre 04 e 07 pontos e buscou-se analisar o motivo dessa

flutuacéo.
GRAFICO 5 - HISTOGRAMA DAS PONTUAC}OES
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Fonte: Criacdo propria

Primeiramente, percebeu-se que existiram partidas em que o jogador conseguia
aglutinar mais de uma palavra com o uso de apenas uma carta, como pode ser observado
na figura 12. Desta forma algumas partidas foram finalizadas com o jogador criando mais

de 05 vocabulos, e a pequena ocorréncia destes casos €, em grande parte, causada pela
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pequena chance de o tabuleiro criar uma distribuicdo que permita essa jogada. Por isso
poucos valores iguais a 06 e 07 foram observados ao longo da coleta. Além disso foram
encontrados casos em que a partida foi finalizada com a criacdo de apenas 04 vocabulos,
estes casos foram causados pelo uso das habilidades hendoku e henssu **que permitem a
devolucéo de cartas do oponente. Desta forma existiram casos em que um dos jogadores
utilizou uma destas duas habilidades e devolveu uma das cartas do oponente para sua mao,

resultando em partidas que foram finalizadas com a criagdo de apenas 04 vocéabulos.

FIGURA 12 - TRECHO DO LOG 36

2018-06-25 20:49:42.884 > Jogador 2 tentou usar a carta:¥®
2018-06-25 20:49:42.894 > Jogador 2: F+
2018-06-25 20:49:42.905 > Jogador 2: I¥F

Fonte: Criacdo propria

Através da observacdo destes casos é possivel perceber que a grande maioria das
pontuacgdes observadas transitou entre 04 e 05 pontos, contudo pontuagdes menores que
05 foram causadas pela utilizacdo das habilidades do jogo e pontuag¢des acima de 05 sdo
resultado raro de situacGes em que o tabuleiro permitiu a aglutinacdo de duas palavras
com uma unica carta, conforme explicitado acima. A grande maioria dos valores
observados transitou entre 04 e 05 pontos o que é razoavel se imaginarmos que todas as
partidas foram finalizadas, desta forma valores proximos do total possivel serdo
necessariamente maioria. Contudo se observarmos valores pequenos como 00 e 01 é
possivel perceber que foi a grande minoria o que permite a observacéo de que o jogo nado
aparenta ser dificil, pelo menos no quesito aglutinacéo de palavras. Uma correlacdo dessa
facilidade com qualquer fendmeno relacionado a aquisicdo de vocabulario seria

precipitada, porém € possivel inferir, apenas pela observacdo da distribuicdo das

9 Apenas para explicar, as habilidades hensuu e hendoku sdo feitas para devolver uma carta ao oponente.
Para isso o jogador que realiza a jogada precisa ter uma carta em méos e pelo menos um ponto disponivel
na habilidade jukugo. Para ativar a habilidade ele opta por trocar uma carta da mdo com uma do oponente
no campo, desde que ambas possuam a mesma quantidade de tracos, no caso de hensuu e a mesma leitura
no caso de hendoku. Se os critérios forem realizados adequadamente o jogador desce a carta de sua mao
para o tabuleiro substituindo a carta do oponente na mesma posi¢do. A carta do oponente volta para sua
mao. Essa estratégia é interessante por atrapalhar o jogo do oponente, que passa a ter mais uma carta na
mao e fica mais distante da vitoria. E faz com que o jogador tenha uma carta a menos e, com isso, mais
préximo da vitoria. Vale ressaltar que para utilizar uma dessas habilidades o jogador precisa ter pelo menos
01 ponto na barra jukugo que € criada a cada vocabulo aglutinado.
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pontuacdes, que 0 jogo nao aparenta dificultar a criacdo de vocabulos, especialmente pela

observacao do layout do tabuleiro.

Ao se dividir o somatorio dos valores observados pela quantidade de pontuacdes
obteve-se um valor de 4,00 que representa a pontuacdo média por partida dentre todas as
coletas, porém se todas as partidas foram finalizadas é plausivel imaginar que valores
préximos do total possivel puxariam o valor da média. Por isso acredita-se que apesar do
valor medio de 4,00 ser representativo para um valor médio entre as partidas ele néo é
acurado para separar os valores dos jogadores vencedores dos demais. Como a distingédo
entre vencer ou perder a partida ndo foi imaginada como um critério de analise do comeco
deste estudo optou-se por manter o valor de 4,00 como a representacdo da média das
pontuacdes, porém imagina-se que mais estudos sdo necessarios para que um valor médio

das pontuacdes seja criado com mais precisao.

Por fim observa-se que apesar de ter ocorrido uma flutuacdo de pontuacbes
méaximas entre 04 e 07 isto foi causado pelas regras do jogo e ndo afeta 0 desempenho
dos participantes de forma negativa, ao contrario. Além disso a decisdo de tratar os
valores acima de 05 como iguais a 05 é valida, especialmente por ndo influenciar as
médias de desempenho de cada participante de forma tdo brusca. Desta forma acredita-se
que se o critério de observacdo for como as pontuacdes dos participantes se distribuiram
ao longo da coleta, levar em consideracdo pontuacdes maiores que 05 é relevante. Porém
se o critério for observar as médias individuais de cada participante, levar em

consideracao apenas valores de 00 a 05 parece ser a escolha mais adequada.

Por isso, para a analise das médias das pontuacfes dos participantes no jogo criou-
se 0 quadro 08 e o gréafico 06. O quadro é composto das pontuagdes de todas as partidas
observadas, bem como em qual log®* ela foi catalogada. A coluna NP representa o nimero
de partidas de cada jogador. E certo que todos tiveram uma coleta minima de pelo menos
uma hora, contudo ndo necessariamente isso resulta numa quantidade homogénea de
partidas, logo que o processo de adaptacdo de cada participante € Unico. Dessa forma
mesmo o participante que obteve o minimo de partidas, 06, jogou pelo mesmo periodo de

tempo que o participante com o maximo de partidas, 20. Assim como citado

% Apenas para relembrar log é o registro das atividades de um sistema eletronico. Desta forma o log 10,
por exemplo, representa o histérico de todas as agdes realizadas por ambos 0s jogadores na décima partida
observada, bem como os resultados e o hordario da partida. Neste estudo foram coletadas 199 partidas, que
serdo denominadas log e seguidas do nimero da partida pela simplicidade e para evitar a repeticdo do termo
“partida”.
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anteriormente todas as pontuagdes acima de 05 foram consideradas iguais a 05 e aparecem
no quadro com o numero em vermelho. No canto direito é possivel conferir a média de

pontuacéo daquele participante.

Mesmo que ndo exista uma aparente homogeneidade entre a quantidade de
partidas calculou-se o valor da média entre os participantes, resultado num valor de 12,35
partidas por participante no periodo de uma hora de jogo, além de um desvio padréo de
3,83. Para calcular um valor médio de tempo por partida dividiu-se o tempo total de jogo,
uma hora, pela média de partidas resultando em um valor médio de 4 minutos e 51
segundos por partida. Entretanto se observamos com atencéo os informacg6es do apéndice
“C”, em anexo, é possivel observar que a quantidade de partidas dos primeiros dias de
coleta € costumeiramente menor que dos ultimos, isso se da pela adaptacdo do
participante ao longo das sec@es de jogo. Por isso conclui-se apenas que o tempo médio
de cada partida é de 4 minutos e 51 segundos, porém é comum que no primeiro contato a
partida seja mais longa e com o passar do tempo esse valor se diminua. Acredita-se que
esse tempo foi benéfico para que os participantes pudessem jogar varias vezes por se¢do

de coleta, trazendo assim rapidez e fluidez nas partidas
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QUADRO 18 - PONTUACOES INDIVIDUAIS DOS PARTICIPANTES E SUAS
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Fonte: Criacdo propria

Apos a analise do quadro 02 foi criado o grafico 06 com a distribui¢io das médias
num plano. Assim como citado anteriormente € possivel perceber que as médias de

pontuacdo transitam entre valores elevados, no caso entre 03 e 05. A média observada
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neste item foi de 3,86 e seu desvio padrao foi de 0,43 o0 que permite concluir que o jogo
ndo aparenta dificultar a criacdo de vocabulos, levando-se em consideracdo tanto a
distribuicdo dos valores como sua média. Desta forma é possivel perceber que o jogo
aparenta ser acessivel a todos os perfis de jogadores observados no estudo,
independentemente da influéncia de outros fatores como idade, tempo de estudo e

afinidade com jogos eletronicos.

GRAFICO 6 - DISPERSAO DAS MEDIAS DO DESEMPENHO INDIVIDUAL*
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Fonte: Criacdo propria

Para concluir é possivel afirmar que o desempenho dos participantes foi
consideravelmente positivo, porém dois cenarios precisam ser levados em consideracao.
Se o foco for na distribuicdo dos resultados ao longo de todas as partidas observadas é
interessante considerar os valores com resultados superiores a 05, isso permite um olhar
mais amplo sobre como as notas se distribuiram ao longo de toda a coleta. Nesse caso
obteve-se um valor médio de 4,00 pontos nas partidas e sabe-se que esse valor é
influenciado pelo layout do tabuleiro que permite a criagdo de mais de dois ideogramas
em uma Unica jogada. Se o foco for somente nas médias dos participantes é interessante
desconsiderar qualquer valor acima de 05 e considerar uma media de 3,86 de pontos por
partida entre todos os participantes. Este valor ndo influencia as médias de cada

participante de forma abrupta, contudo ainda ndo representa uma distingdo entre as

% Para a melhor visualizacéo deste grafico optou-se pela visualizagdo de apenas uma casa decimal. Contudo
é possivel observar no quadro 08 os valores mais detalhados. Também seria possivel observar os dados
desta variavel distribuidos em um histograma, mas percebeu-se que um gréafico de dispersdo permitiria uma
observacdo mais ampla da distribuicdo dos valores da amostra.
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partidas dos vencedores e perdedores. Como a variavel 05 (Desempenho no jogo®) foi
imaginada sem saber como as pontuagdes se distribuiriam optou-se por escolher o valor
menor, de 3,86 que represente a visao geral das médias dos jogadores, contudo os demais
valores serdo deixados aqui como registro de possibilidades de interpretacdo. Ademais,
acredita-se que em ambos 0s cenarios as pontuacdes referentes ao desempenho de cada

participante foram positivas.

4.1.6 Feedback sobre a percepcao de diversdo para a aquisi¢ao de ideogramas

As variaveis 06 a 13 sdo referentes ao feedback individual acerca das experiéncias
e crengas sobre jogos e educacdo e configuram como as principais opinides acerca do
jogo utilizado no estudo. Assim como descrito na se¢éo anterior, os valores foram aferidos
segundo uma escala de concordancia em que O significa que o participante discorda
totalmente e 100 que ele concorda totalmente com as afirmagdes. E o primeiro item foi:
“Acredito que o jogo jukugeemu foi divertido como ferramenta de aquisigdo de
IDEOGRAMA em lingua japonesa”.

Primeiramente vale ressaltar que se optou por uma separagéo entre a percepc¢éo de
ideograma e vocabulario em lingua japonesa, tendo em vista suas distingbes (COCK;
BASSATI, 2005; KESS; MIYAMOYO, 1999). Como pode ser conferido no grafico 07,
a grande maioria descreveu o jogo como divertido para a aquisicdo de ideogramas. A

média desta variavel foi de 89,58 e obteve-se um desvio padrao de 17,53.

GRAFICO 7 - DISPERSAO DA VARIAVEL 06
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Fonte: Criacdo propria

% Como o estudo conta com 13 variaveis para facilitar a leitura optou-se por colocar entre paréntesis a
referéncia da variavel quando necessario.
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Apenas pela observacdo das pontuacOes desta variavel € possivel inferir que a
percepcdo dos participantes foi positiva quanto & diversdo ao aglutinar ideogramas.
Observando a dispersdo é possivel notar mais da metade das notas, 17 no total, foram de
100 pontos, evidenciando que a experiéncia aparentou ser divertida para a maioria dos
participantes. Em apenas dois casos o valor foi descrito como igual ou inferior a 50, como

pode ser observado no grafico 07.

4.1.7 Feedback sobre a percepcéao de diversao para a aquisi¢do de vocabulario
Assim como j& citado optou-se por uma separacgdo entre ideograma e vocabulario.
Por isso a variavel 06 foi: “Acredito que o jogo jukugeemu foi divertido como ferramenta
de aquisicio de VOCABULARIO em lingua japonesa”. Obteve-se resultados
semelhantes aos da questdo 01, contudo levemente inferiores. A média das pontuacdes
aferidas pelos participantes nesta variavel foi de 84,83 e seu desvio padrdo foi de 18,27,
valores um pouco diferentes dos obtidos no item anterior. Sua distribuigdo pode ser
conferida no grafico 08. Primeiramente uma pontuacdo levemente inferior nesse item
permite inferir que os participantes observam de formas distintas a diversao no que tange
a interacdo com ideogramas e com vocéabulos. Além disso, um desvio padrdo um pouco

maior permite concluir que as opinides foram levemente heterogéneas nesta variavel.

GRAFICO 8 - DISPERSAO DA VARIAVEL 07
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Vale ressaltar que as palavras criadas no jogo sdo acompanhadas de sua traducéo,
contudo a interatividade se configura apenas na criacdo do termo, a conferéncia da
traducdo € um momento passivo do jogo. Desta forma acredita-se que os participantes
percebam uma distincdo entre os momentos que realmente interagem com 0 jogo,
propiciando autoria e 0s momentos passivos (GEE, 2003). Sendo que as situacdes ativas

aparentam ser um pouco mais divertidas para a aquisicdo de LJ dos participantes.

Por fim é possivel concluir que os participantes aferiram boas notas nas variaveis
referentes a diversdo e sua correlagdo com a aquisicao de LJ. Ao realizar a média entre as
variaveis 06 (percepc¢do de diversdo para o aprendizado de ideogramas) e 07 (percepcao
de diversdo para o aprendizado de vocabulario) obteve-se o valor de 84,48 o que permite
concluir que o jogo foi divertido em ambos os critérios para a grande maioria dos
jogadores. Desta forma acredita-se que o jogo tenha cumprido a fungdo de entreter os

participantes ao longo da coleta.

4.1.8 Feedback sobre a percepcao de eficiéncia para a aquisicéo de ideogramas

Por interpretar que eficiéncia e diversdo podem ser percebidas de formas distintas
optou-se por separar estes conceitos, desta forma a oitava variavel desse estudo foi:
“Acredito que o jogo jukugeemu foi eficiente como ferramenta de aquisicdo de
IDEOGRAMA em lingua japonesa”. Dentre as notas aferidas pelos participantes obteve-
se uma média de 84,09, valor préximo ao registrado na variavel anterior. Entretanto
obteve-se um desvio padrdo levemente superior, com um valor de 21,23. Valores

inferiores a 50 também foram registrados, como pode ser acompanhado no grafico 09.

GRAFICO 9 - DISPERSAO DA VARIAVEL 08
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Assim como citado anteriormente, optou-se por distinguir eficiéncia e diversédo
por acreditar que os participantes interpretariam estes fendmenos de formas distintas.
Desta forma foi possivel perceber que ndo existiu uma simetria aparente entre a percepgao
de diversdo e eficiéncia do jogo para a aquisi¢do de ideogramas em LJ, como pode ser
percebido no quadro 09. Pela comparacdo das grandezas é possivel perceber que 0s
valores referentes a diversdo foram superiores aos valores referentes a eficiéncia nestas
variaveis. O que permite perceber que 0s participantes observam uma certa distin¢éo de
como estes dois conceitos se manifestaram, especialmente pelo desvio padrdo de 21,23
registrado na variavel 08 (percepcao de eficiéncia para a aquisi¢do de ideogramas) que

permite depreender que houve uma maior heterogeneidade neste item.

QUADRO 19 - COMPARACAO ENTRE AS VARIAVEIS 06 E 08

Percepcdo de diversdo como ferramenta | Percepcdo de eficiéncia como ferramenta
de aquisicdo de ideogramas de aquisicao de ideogramas
Média Desvio padréo Média Desvio padréo
89,58 17,53 84,83 21,23

Fonte: Criacdo propria

Logo, pela observacdo dos dados do quadro 03 € possivel perceber que o jogo foi
interpretado como divertido e eficiente para a aquisi¢cdo de ideogramas, contudo 0s

valores referentes a diversdo sdo maiores e com uma distribuicdo mais concisa.

4.1.9 Feedback sobre a percepcao de eficiéncia para a aquisicéo de vocabulario
Seguindo 0os mesmos principios das variaveis anteriores, a variavel 10 foi:
“Acredito que o jogo Jukugeemu foi eficiente como ferramenta de aquisigdo de
vocabulario”. Apesar do valor médio aferido ser de 79,83 obteve-se um desvio padrdo de
26,44 e algumas notas inferiores a 50, como pode ser conferido no grafico 10. Acredita-
se que o comportamento dessa variavel foi muito semelhante ao comportamento da
variavel 07 (percepcéo de eficiéncia para a aquisi¢cdo de vocabulario), demonstrando que
existe uma separagdo na percepgdo entre diversdo e eficiéncia do jogo para a aquisi¢éo

de LJ entre os participantes.
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GRAFICO 10 - DISPERSAO DA VARIAVEL 09
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Fonte: Criacdo propria

Além disso realizou-se a comparacao entre as variaveis 07 (percepcéao de diversao
para a aquisicdo de vocabulario) e 09 (percepcdo de eficacia para aquisicdo de
vocabulério) e percebeu-se que ndo existe uma simetria entre ambas. Desta forma é
possivel afirmar que a percepcao dos participantes foi de que o jogo foi mais divertido
que eficaz para a aquisi¢do de palavras em LJ. Especialmente pelo desvio padrdo da
variavel 09 que demonstra uma maior heterogeneidade entre as opiniGes observadas,

como pode ser conferido no quadro 10.

QUADRO 20 - COMPARACAO ENTRE AS VARIAVEIS 07 E 09

Percepcdo de diversdo como ferramenta | Percepcdo de eficiéncia como ferramenta
de aquisic¢do de vocabulario de aquisicdo de vocabulario
Média Desvio padréo Média Desvio padréo
84,83 18,27 79,83 26,44

Fonte: Criagdo propria

4.1.10 Feedback sobre a percepcdo de compreensédo das mecanicas do jogo

Esta variavel foi planejada para avaliar como as funcionalidades do jogo foram
percebidas e avaliadas pelos participantes. Desta forma a questdo 05 foi: “Acredito que
as mecanicas (sistemas de pontuacdo, trocas de cartas etc.) utilizadas no jogo foram faceis

de compreender”. Nesta variavel obteve-se uma média de 81,45 e um desvio padréo de
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20,54. Apesar de uma parte consideravel dos valores transitarem entre 70 e 100 de
concordéncia, alguns valores foram registrados entre 40 e 50, como pode ser conferido
no gréfico 11. Aqui vale ressaltar que por mecénicas entende-se as funcionalidades do
jogo, e para uma adequada observacdo e interpretacdo desta variavel optou-se pela
observacao de quais recursos foram utilizados pelos participantes e registrados nos log de

partida.

GRAFICO 11 - DISPERSAO DA VARIAVEL 10
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Fonte: Criagdo propria

Para isso foram observadas as 199 partidas coletadas no estudo, conforme citado
na secdo 4.1.5, que representam o histérico das a¢des dos jogadores ao longo das partidas,
ou log. Analisou-se quais jogadas foram realizadas ao longo da coleta. Tendo como ponto
de partida que a simples aglutinacdo e criacdo de vocabulos ja foi observada na variavel
05 (desempenho no jogo), aqui optou-se por observar quantas vezes 0s participantes
utilizaram as demais habilidades, hensuu, hendoku, kanteki e hinto respectivamente.

Do todas as partidas observadas, um total de 39 tentativas de troca por trago, ou
hensuu foram realizadas, contudo nem sempre a troca foi efetivada. Abaixo sdo
apresentados trechos dos log 05 e 18, em que é possivel observar alguns exemplos de
tentativa de troca realizada pelos jogadores. No primeiro, referente ao log 05, o jogador

1 tentou realizar a troca de ideogramas com base nos tracos entre % (tama — bola) e H
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(nichi®” —dia), contudo o primeiro kanji possui 5 tracos e o segundo apenas 4, dessa forma
a troca ndo foi possivel e o jogador termina seu turno. Entretanto j& no exemplo seguinte,
referente ao log 18 o jogador 2 tentou realizar a troca por tracos entre os ideogramas, VU
(shi — quatro) e 1 (ishi — pedra) e conseguiu, pois, ambos os ideogramas possuem quatro
tracos. Acredita-se que esta habilidade ndo foi compreendida por todos os jogadores,

contudo foi adequadamente utilizada pelos que compreenderam sua funcionalidade.
Criando uma forma extra de jogo, interatividade e estratégia.

FIGURA 13 - RECORTES DOS LOG 05 E 18
2818-86-19 21:17:51.434 > Jogador 1 tentou por tracos, a carta:% por H
20818-86-19 21:17:51.442 » Fim do turno do jogador 1, tempo:532.4 segundos.

2018-86-20 28:53:11.264 > Jogador 2 tentou por tragcos, a carta:fd por 5
2818-86-20 28:53:11.278 > Troca efetuada.

Fonte: Criacdo propria

A tentativa de troca por leitura, ou hendoku, foi realizada 9 vezes, abaixo sdo
apresentados dois exemplos retirados dos log 112 e 183 respectivamente. Assim como
pode ser observado no primeiro caso o jogador tentou realizar a troca entre os ideogramas
P9 (shi — quatro) e - (ji — letra) com base em suas leituras. Entretanto as leituras néo séo
idénticas, apenas semelhantes. O Gnico caso em que o jogador efetuou adequadamente a
troca com base na leitura dos ideogramas foi no log 183 em que o jogador 2 tentou realizar
a troca entre os ideogramas 5 (te — mao) e 37 (tachi — erguer-se) que coincidentemente
possuem a leitura em comum “TA”, contudo a leitura ¢ incomum e cré-se que 0
movimento nédo foi planejado pelo jogador. Acredita-se que a pequena quantidade de uso
dessa habilidade se da a dificuldade de prever quais leituras sdo possiveis a cada
ideograma (KESS; MIYAMOTO, 1999). Existem sim algumas possibilidades que séo
acessiveis mesmo aos niveis iniciais, como os ideogramas . (ki — energia) e A (ki —
arvore) ou f- (shi — crianca) e U (shi — quatro), porém na maioria dos casos as

possibilidades de leitura sdo complexas e imprevisiveis.

7 Apesar de outras leituras serem possiveis optou-se por apresentar apenas uma das leituras do ideograma
nos casos em que for necessario.
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FIGURA 14 - RECORTES DOS LOG 112 E 183

2018-89-85 28:53:18.188 > Jogador 2 tentou por leitura, a carta:Fd por &F
28118-89-85 20:53:16.843 > Jogador 2 tentou usar a carta:fd

2018-89-24 14:28:35.845 » Jogador 2 tentou por leitura, a carta:if por F
2018-89-24 14:28:35.862 » Troca efetuada.

Fonte: Criagéo propria

Infelizmente ocorreu um erro na marcacéo dos casos de kanteki no log do jogo,
resultando na n&o visualizacdo em nenhum log. Apenas para relembrar a habilidade
permitia ao jogador roubar uma das cartas da médo do oponente. Devido a perda do registro
ndo foi possivel observar adequadamente quantas vezes esta habilidade foi realizada e
suas consequéncias nas partidas, entretanto através da observacdo ndo participante do
pesquisador durante os momentos de coleta foi possivel perceber que esta habilidade ndo

foi a mais recorrente.

A mais empregada foi a habilidade hinto utilizada 206 vezes. Em algumas partidas
€ comum que 0 recurso seja acessado mais de uma vez e por ambos 0s jogadores, em
alguns casos facilitando a observacdo de onde seria possivel aglutinar algum ideograma,
como pode ser observado no recorte apresentado na figura 14. E certo que n&o
necessariamente o jogador terd consciéncia total de sua jogada, levando-se em conta que
0 jogo ndo mostra qual ideograma pode ser utilizado no espago indicado pela dica.
Contudo ao observar a quantidade de vezes que esta habilidade foi realizada é possivel

concluir que os jogadores utilizaram o recurso para dar mais agilidade ao jogo.

FIGURA 15 - RECORTE DO LOG 19

2018-06-21 208:33:37.863 > Jogador 2 pediu uma [Eleq.
2018-86-21 28:33:41.918 > Jogador 2 tentou usar a carta:{t
2018-86-21 28:33:41.914 > Jogador 2: JEBR,

Fonte: Criagdo prdpria

Ao comparar as notas aferidas nesta variavel (percepcdo de compreensdo das

mecanicas do jogo) com o histdrico de usos das habilidades é possivel observar que o
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sistema de regras e trocas do jogo aparenta ser compreensivel para a grande maioria dos
jogadores. Contudo ndo necessariamente eles possuem conhecimento para realizar uma
troca totalmente consciente, boa parte disso se da pela imprevisibilidade das leituras
(KESS; MIYAMOTO, 1999; SIMON; CHAVALIN, 2013). Ja a troca por tracos € mais
simples e perceptivel, especialmente pelos ideogramas estarem visiveis, contudo, mesmo
isso precisa de um conhecimento minimo de sua forma de escrita (OLIVEIRA, 2013;
LARGURA FILHO, 2006), ou a compreensdo de que nem todas as cartas podem ser

trocadas, apenas as do oponente que estiverem no tabuleiro.

Porém de todas as habilidades a mais utilizada foi hinto que era a mais simples de
utilizar por ndo depender da compreenséo da leitura ou escrita do ideograma e néo ter
nenhum gasto de pontos, apenas terminando o turno do jogador. Acredita-se que a juncao
destes recursos criou um ambiente de testagem de hipoteses (GEE, 2007; PRESNSKY,
2001), seja pela tentativa de aglutinacdo, seja pela tentativa de troca, além de conferir
feedback imediato (CSIKSZENTMIHALYI; 2014). Representando também um
momento de reflexdo sobre os ideogramas, especialmente sua quantidade de tracos e

possibilidades de leitura.

4.1.11 Feedback sobre a percepcao de dificuldade dos ideogramas

A 112 varidvel deste estudo buscou observar como os participantes notaram os
ideogramas utilizados em cada partida. Dessa forma a questdo utilizada foi: “Acredito
que os IDEOGRAMAS (que apareceram na tela) foram dificeis. (Lembre-se que 0
significa que vocé discorda totalmente e 100 que vocé concorda totalmente”. Escolheu-
se esse modelo, em que pontuacgdes proximas de 0 demonstram que os ideogramas foram
interpretados como faceis e pontuagdes proximas de 100 que os ideogramas foram
considerados dificeis para que as notas neste item se aproximassem de 100, partindo do
pressuposto que alunos de niveis iniciantes poderiam ter dificuldades por ndo conhecer

todos os ideogramas da primeira série do ensino fundamental japonés.

Além disso a uniformizagdo dos valores ao longo das variaveis simplificaria os
calculos e observagdes. Contudo, ao analisar as notas inferidas percebeu-se que nao
necessariamente os participantes interpretaram os ideogramas como dificeis, como pode
ser observado no histograma do grafico 12. Aqui optou-se pela utilizacdo de um

histograma no lugar de um grafico de dispersao por permitir uma melhor observacéo de



101

como cada coluna, de 20 em 20 pontos, se distribuiu ao longo da coleta. A média neste
item foi de 32,90 e seu desvio padrdo foi de 33,48.
GRAFICO 12 - HISTOGRAMA DA VARIAEL 11
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Fonte: Criacdo propria

Aqui vale ressaltar que o estudo foi realizado em duas instituigdes de ensino
distintas, que possuem materiais didaticos diferentes e por isso possuem um fluxo distinto
de estudo de ideogramas. Apenas para observar melhor este aspecto optou-se por
comparar o cronograma de apresentacdo de ideogramas em ambas as instituicdes e
analisar se os participantes do estudo tiveram contato ou ndo com os ideogramas que
apareceram no jogo. Para isso criou-se 0 apéndice “D”, que observa quais os ideogramas
sdo ensinados ao longo das licbes do material e dos semestres. Apds isso realizou-se uma
comparagdo direta entre os ideogramas do curso e os do jogo. E certo que ndo
necessariamente o participante teria conhecimento total dos ideogramas que estudou no
curso, porém esta observacdo permitiu inferir se os ideogramas do jogo s@o conhecidos
ou totalmente desconhecidos pelos jogadores. Além disso ndo foi feita nenhuma
comparagdo com os ideogramas que os participantes estudavam no semestre da coleta,
dessa forma alunos do segundo semestre foram observados quanto aos ideogramas
obrigatorios do primeiro e assim suscetivelmente. Com isso obteve-se um valor em
porcentagem que demonstre de forma genérica quantos por cento dos ideogramas do jogo

deveriam ser conhecidos pelos jogadores participantes, criando assim o quadro 21.
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QUADRO 21 - COMPARACAO ENTRE IDEOGRAMAS ESTUDADOS NO
MATERIAL DIDATICO E DO JOGO

Jap. 02 Jap. 03 Jap. 04 UnB idiomas B5
47,5% 80% 92,5% 60%

Fonte: Criagéo propria

Apenas pela observacdo dos valores representados no quadro acima, é possivel
inferir que nem todos os participantes tinham conhecimento total dos ideogramas do jogo,
chegando a conhecer menos da metade, como no caso dos alunos da turma de japonés 02.
E certo que os participantes podem ter estudado em outros ambientes ou mesmo por conta
prépria e com isso, reconhecer de forma mais adequada os caracteres do jogo, contudo
esse desconhecimento ndo necessariamente tornou a experiéncia com o jogo complicada,

como pode ser observada pela média desta variavel e sua disperséo.

Existem muitas teorias que podem explicar o motivo dos ideogramas nao
necessariamente parecerem dificeis a participantes que ndo os conhecem totalmente. Uma
explicacdo inicial seria que os participantes simplesmente ndo observaram quais
ideogramas estavam utilizando, contudo, para afirmar isso se faz necessario observar as
entrevistas qualitativas, que serd apresentada posteriormente. Outra possibilidade seria
inferir que o0 ambiente de jogo é diferenciado, por criar um momento de descontragdo que
ndo necessariamente se liga ao mundo real (HUIZINGA, 1999; NEWMAN, 2004).

Por fim, através da comparacdo da variavel 05 (desempenho no jogo) e a previsao
de quais ideogramas deveriam ser conhecidos pelos participantes é possivel afirmar que
o conhecimento de todos os ideogramas do jogo ndo é obrigatorio para que as partidas se
desenvolvam. Levando em consideracdo que mesmo 0s participantes com pequeno
conhecimento em kanji conseguiram concluir suas partidas e tiveram um desempenho
semelhante aos que possuem mais conhecimento. Isso permite concluir, também, que a
adicédo de alguns ideogramas mais complexos que os conhecidos pelo participante néo

necessariamente resulta em uma dificuldade significativa.
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4.1.12 — Feedback sobre a percepc¢ao de dificuldade das palavras

Seguindo a mesma linha de raciocinio da questdo anterior a variavel 12 se refere
a percepcdo da dificuldade encontrada com o vocabulério, através da seguinte questao:
“Acredito que a criagio de VOCABULARIO foi dificil. Lembre-se que 0 significa que
vocé discorda totalmente ¢ 100 que vocé concorda totalmente”. Por imaginar que os
valores proximos de 100 seriam benéficos ao alinhar as amplitudes em todas as variaveis
também aqui optou-se por este modelo. Contudo, como pode ser observado no grafico 13,
obteve-se uma certa distribuicdo entre as pontuacdes, demonstrando que ndo ocorreu

consenso nesta variavel. A média neste item foi de 46,93 e seu desvio padréo foi de 30,86.

GRAFICO 13 - HISTOGRAMA COM A DISTRIBUICAO DA VARIAVEL 12
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Fonte: Criacdo propria

O alto desvio padrdo observado nesta variavel permite inferir a falta de consenso
dos participantes sobre o tema. Assim como é possivel observar no histograma
apresentado no grafico 13, os montantes com pontuacdes entre 0 — 10 e 40 — 50 tiveram
a mesma quantidade de amostras. Se agruparmos as pontuacdes aferidas entre 0 — 40
temos uma parte consideravel das amostras com um valor de 48% do total coletado, se
realizarmos a mesma contagem considerando todos os participantes que aferiram notas
até 50 temos um total de 64% das notas aferidas. Isso permite observar que mais da
metade dos participantes ndo necessariamente interpretou as palavras criadas no jogo
como complexas. Existiram sim participantes que interpretaram os termos como dificeis,

porém eles ndo foram a maioria.

Apenas para fim de exemplificacdo vale ressaltar que os termos criados pela

aglutinacdo dos ideogramas da primeira série do ensino fundamental japonés néo
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necessariamente criam palavras faceis. Muito pelo contrario, existiram termos no jogo
que eram dificeis e pouco usuais, assim como é possivel observar no quadro 22. Acredita-
se que a possibilidade de criar um ambiente de testes em que os participantes aglutinam
termos foi benéfica por desenvolver o pensamento critico sobre o funcionamento de
ideogramas (GEE, 2003). Contudo isso ndo necessariamente significa que o0s
participantes conseguiram reter todas as palavras, primeiro por isso ndo ser um dos
objetivos primarios do jogo, e pelo sistema de feedback que consiste apenas na traducao
da palavra e ndo no seu contexto e aplicacdo (NEWCOMBE, 2017; DEHANN, 2005).

QUADRO 22 - ALGUNS EXEMPLOS DE PALAVRAS CRIADAS NO JOGO

— K (Itten — Todo o céu) T A (Genin — Pessoa de ranque inferior)

7K (Jyousui — Acima da dgua) — % (Ninan — Segundo filho)

Fonte: Criacdo propria

Desta forma é possivel interpretar, pela observacdo dos valores aferidos nesta
variavel, que os ideogramas ndo necessariamente foram interpretados como dificeis pelos
participantes do estudo. As palavras criadas no jogo foram sim definidas como complexas
por alguns participantes, porém esse ndo foi o maior grupo. Apesar do jogo ter sido
planejado para ser um ambiente de testagem de aglutinagdes dos ideogramas da primeira
série da educacdo obrigatoria japonesa as palavras criadas neste processo foram bem mais

complexas que os proprios kanji °8 utilizados.

Porém essa dificuldade ndo necessariamente significa que todos os participantes
interpretaram os termos como dificeis. Para observar quais os motivos disso se faz
necessaria a triangulacdo dos dados, porém é possivel concluir que a utilizacdo de
palavras complexas ndo necessariamente resulta em um empecilho que torne o jogo
inviavel. Isso se observarmos que ndo existiu uma grande variagdo no desempenho entre

participantes com proficiéncias diferentes na LJ.

% Uma das etapas do desenvolvimento do jogo consistiu na utilizagdo com falantes nativos do japonés. Foi
recorrente 0 comentario de que as palavras eram dificeis, mas que isso advinha da combinacdo dos
ideogramas da primeira série. A equipe de desenvolvedores decidiu manter o jogo desta forma e planejar
as proximas etapas de desenvolvimento com o foco no cadastro dos ideogramas das séries seguintes.
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4.1.13 Feedback sobre a percepcédo da importancia do entretenimento no
aprendizado da lingua japonesa

A Ultima varidvel deste estudo foi o item 08 do formulario online, que contava
com a seguinte questdo: “Afinal, acredito que o entretenimento ¢ importante no/para o
processo de aquisi¢do da lingua japonesa”. Optou-Se pela colocacdo deste item por
permitir observar se os participantes acreditam na importancia do entretenimento no
processo de aquisicao de lingua japonesa. Esta foi a variavel com a maior média, de 92,90
e um dos menores desvios padrdo, de 16,96. E interessante notar que entretenimento é um
item subjetivo e muitas vezes dificil de interpretar, contudo percebe-se que independente
da forma como o participante interprete 0 seu entretenimento a grande maioria dos

jogadores afirma que divertir-se é importante no processo de aquisicao de LJ.

GRAFICO 14 - DISPERSAO DA VARIAVEL 13
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Fonte: Criacdo propria

4.2 CORRELACAO ENTRE OS DADOS QUANTITATIVOS

A Correlagdo permitiu observar se existe alguma relagao entre fenémenos listados
na coleta quantitativa de dados. Cada correlacdo varia entre um valor de -1 a +1 e permite
quantificar se existe uma relacdo entre a flutuagdo de duas varidveis. Apos o célculo da
de todas as variaveis, apéndice “A”, foi observado o valor encontrado e utilizou-se a

tabela de referéncia da figura 16 para interpretar os valores.
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Por ser uma tabela grande e com muitos valores optou-se por analisar apenas as
correlagbes propostas nas hipoteses apresentadas no comego do estudo, as correlagdes
que aparentem ser relevantes para responder questes que ndo foram respondidas pela
analise do valor bruto da variavel e correlacbes com valores relevantes. Desta forma foi
possivel responder as perguntas da pesquisa quantitativa e criar formas de aprimorar o

jogo no curto e longo prazo.

FIGURA 16 - INTERPRETACAO DOS VALORES DAS CORRELACOES

Valor de p (+ ou —) Interpretagao
0.00a 0.19 Uma correlacdo bem fraca
0.20 a 0.39 Uma correlacdo fraca
0.40 a 0.69 Uma correlacao moderada
0.70 a 0.89 Uma correlacao forte
0.90 a 1.00 Uma correlagao muito forte

Fonte: http://leg.ufpr.br/~silvia/CE003/node74.html

Retomando as hipdteses apresentadas no comeco deste estudo temos as seguintes
proposicBes: A) Quanto mais tempo os participantes tiverem de estudo da lingua japonesa
mais altas serdo as pontuacdes no jogo jukugeemu, B) Quanto mais tempo os participantes
tiverem em jogos eletrbnicos maior sera a pontuacao no jogo jukugeemu e C) Se ha uma
relacdo direta entre o conhecimento da lingua japonesa e a satisfacdo no jogo. Para
responder a primeira hipétese foram testadas as correlagdes entre as variaveis 02 (tempo
de estudo) e 04 (desempenho no jogo), criando o grafico 15. Como € possivel perceber
existiu uma correlacdo negativa bem fraca entre as variaveis com um valor de correlacédo
de -0,13.
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GRAFICO 15 - CORRELACAO* DAS VARIAVEIS 02 E 04
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Fonte: Criacdo propria

Se esta correlacdo fosse alta 0 jogo ndo seria interpretado como receptivo, por
permitir que diferentes participantes interajam na mesma plataforma (GEE, 2003). Ao
contrario, como o jogo foi planejado para que diferentes formas de jogo fossem possiveis,
mesmo entre aprendizes com pouca proficiéncia, a fraca correlacdo entre estas variaveis
permite inferir que o jogo foi convidativo a todos os niveis de aprendizes. Além disso as
diferentes formas de jogo, como as trocas de cartas, permitiram que jogadores de
diferentes niveis interagissem na mesma plataforma e conseguissem feitos diferentes
(GEE, 2003). Desta forma é possivel responder a primeira hipdtese deste estudo e foi
observado uma correlacdo bem fraca entre o tempo de estudo em LJ e o desempenho no
jogo. Evidenciando, desta forma, que ndo necessariamente as melhores pontuacoes estao
relacionadas ao tempo de estudo e vice e versa. Permitindo concluir que o jogo é um

ambiente acessivel a diferentes perfis de aprendiz.

Em seguida foi realizada a correlacdo entre as variaveis 03 (tempo semanal em
jogos comerciais) e 05 (desempenho no jogo), o que permitiu observar se 0s participantes
com as maiores pontuacdes Sdo necessariamente 0s que mais se aproximam de um
comportamento ou postura gamer. O valor da correlacdo entre estas variaveis foi de 0,13

demonstrando que existe uma correlagdo fraca entre elas.

% Todo grafico de correlacdo pode ser acompanhado por sua equagédo. A parte R2 representa o quadrado do
valor da correlagdo, desta forma serd sempre um nimero positivo que representa quanto uma variavel
explica a outra. Isso permite uma observacdo mais simples de como as duas varidveis se comportam se
observadas paralelamente. Além disso todo gréafico de correlagdo pode conter a linha de tendéncia,
pontilhado azul.
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GRAFICO 16 - CORRELACAO DAS VARIAVEIS 03 E 05
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Fonte: Criagdo propria

A observacéo do valor de correcdo acima permite inferir que ndo necessariamente
a afinidade com jogos eletronicos contribui para um melhor desempenho no jogo o que
pode ser interpretado como benéfico pois, novamente, diferentes perfis de aprendiz
podem utilizar a ferramenta e alcancar diferentes resultados. (GEE, 2003). Desta forma,
mesmo aqueles com nenhuma ou pouca familiaridade aparente com jogos conseguiu
utilizar o mesmo recurso que o0s demais. Além disso observar que o desempenho no jogo
ndo necessariamente esta relacionado com a familiaridade com jogos eletrénicos permite
inferir que mesmo participantes sem nenhuma proximidade aparente com videogames

conseguiram se adaptar ao jogo jukugeemu.

Isso permite concluir que o jogo aparenta ser acessivel a diferentes niveis de
jogadores em concordancia com o principio da realizacdo (GEE, 2003, p. 69) em que
jogadores diferentes obtém resultados e premiagdes diferentes, mesmo lidando com a
mesma plataforma. Por isso conclui-se que o jogo pode ser interpretado como benéfico
ao aprendizado de LJ, por integrar diferentes perfis de aprendizes em um mesmo ambiente,

permitindo que formas distintas de jogo resultem em resultados distintos.

Além disso se observarmos as médias das pontuagdes no jogo é possivel perceber
gue mesmo participantes de nivel basico conseguiram compreender as funcionalidades
béasicas do jogo, mesmo que somente o sistema de aglutinacéo e o pedido de dica, hinto.
Mesmo assim obtiveram resultados semelhantes aos demais. Isso permite inferir que o
jogo aparenta ser adequado para diferentes perfis de jogadores e aprendizes e nédo se limita

apenas aos aprendizes com alta proficiéncia em LJ.
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Entretanto ndo foi possivel observar, apenas pela correlagcdo entre os itens, se
existiu alguma variavel que tenha influenciado as pontuagdes dos participantes. De todos
os valores de correlacdo o maior encontrado foi a relagcdo entre as variaveis 05
(desempenho no jogo) e 09 (percepcdo de eficiéncia do jogo para a aquisicdo de

vocabulario), com um valor de 0,33 0 que pode ser considerado uma correlacdo fraca.

GRAFICO 17 - CORRELACAO DAS VARIAVEIS 05 e 09
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PERCEPCAO DE EFICIENCIA PARA A AQUISICAO DE VOCABULARIO (EM PONTOS)

Fonte: Criacdo propria

Mesmo com o valor pequeno € interessante notar que a variavel 09 diz respeito a
percepcao de eficiéncia do jogo como ferramenta de aquisicdo de vocabulario em japonés,
desta forma é possivel inferir que, talvez, os participantes com as melhores pontuacdes
tenham interpretado que o jogo foi benéfico para sua retencdo de vocabulario em lingua
japonesa, contudo o valor fraco na correlagdo impede uma afirmacdo categdrica desta
hipbtese e mais estudos e outras formas de testagem sdo necessarios. Contudo esta foi a
correlacdo mais forte encontrada entre a variavel 05 (desempenho no jogo) e as todas
demais, o que permite concluir que pela simples correlacdo dos dados ndo foi possivel
encontrar qual variavel, ou mesmo qual caracteristica do jogo, que influenciou, mesmo
que parcialmente, os resultados na partida. Porém o tema serd melhor debatido junto ao

debate qualitativo de dados.

Em seguida, para responder a terceira hipdtese quantitativa foi realizada a
correlacdo entre as varidveis 06 (percepcao de diversdo para a aquisi¢do de ideogramas)

e 02 (tempo de estudo) para avaliar se existe uma relacéo direta entre o conhecimento no
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idioma e a satisfacdo com o jogo. Essa comparacgéo resultou em uma correlagéo de -0,28

e a sua dispersdo pode ser observada no gréafico 18, abaixo.

GRAFICO 18 - CORRELACAO DAS VARIAVEIS 06 e 02
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Fonte: Criacdo propria

Apesar de ser uma correlacdo fraca um valor negativo permite inferir que, até certo
ponto, o crescimento de uma esté parcialmente relacionado com o decréscimo da outra, 0
que permite concluir que, respeitadas as propor¢des 0 jogo aparenta ser mais divertido

para aprendizes com menos tempo de estudo.

Ap0s a observacdo do valor da correlacdo das variaveis 06 (percepc¢éo de diversdo
para a aquisi¢do de ideogramas) e 02 (tempo de estudo) percebeu-se que ocorreu uma
correlacdo bem fraca entre as variaveis, o que permite perceber que a diversdo no jogo
ndo necessariamente esta atrelada ao tempo de estudo. Contudo, também a variavel 07
(percepcéo de diversdo para a aquisicdo de vocabulario) remete a diversdo do jogo e, por
IS0, optou-se por também observar sua correlagdo com a variavel 02 (tempo de estudo).
Permitindo, assim, um olhar mais completo sobre a percepcao de diverséo no jogo, seja
pela aglutinacdo de palavras, seja pelo feedback e traducdes. E interessante notar que o
valor obtido foi uma correlagdo negativa de 0,281%, préximo ao obtido na correlagdo das

100 Apenas para simplificar e pela proximidade dos valores optou-se por ndo utilizar o grafico desta
correlag@o. Entretanto o quadro de correlagdes com todos os valores pode ser observado no apéndice “B”.
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variaveis 06 (percepcéo de diversdo para a aquisicdo de ideogramas) e 02 (tempo de

estudo).

Desta forma, através das observacOes das duas correlagdes apresentadas acima é
possivel responder a terceira hipdtese deste estudo. E ndo foi observada uma correlagdo
forte entre a satisfacdo no jogo e o tempo de estudo. Demonstrando, novamente, que o
jogo pode se configurar como um ambiente em que mesmo aprendizes de nivel basico
conseguem se divertir sem que este entretenimento esteja, de alguma forma,
correlacionado com o tempo de estudo. Confirmando, novamente, que 0 jogo se
caracteriza como um espaco de integracdo entre diferentes aprendizes, em concordancia

com as teorias de Gee (2003).

Contudo vale ressaltar que a observacgdo da correlagdo da variavel 06 (percepcéao
de diversdo para a aquisi¢do de ideogramas) com as demais permitiu perceber uma forte
correlacdo positiva com a variavel 08 (percepcdo de eficiéncia para a aquisicdo de

ideogramas). Com um valor de 0,78, sua dispersdo pode ser observada no grafico 19.

GRAFICO 19 - CORRELACAO DAS VARIAVEIS 06 e 08
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PERCEPCAO DE DIVERSAO PARA A AQUSICAO DE IDEOGRAMAS (EM PONTOS)

Fonte: Criagdo propria

Pela observacdo da correlacdo positiva forte encontrada € possivel concluir que
existe uma ligacdo entre a percepcao de eficiéncia para a aquisicdo de ideogramas e a
diversdo durante o jogo. Através dessa observagdo é possivel concluir que, no quesito
ideogramas, quanto mais divertidas forem as partidas maior sera a percepcao de aquisicao

de ideogramas, e vice e versa. O que corrobora com as teorias acerca da importancia da
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diversao nas relac6es de ensino (SALEN; ZIMMERMAN, 2003). Essa analise é positiva,
por permitir concluir que o jogo foi percebido como divertido e, em consequéncia,

eficiente para a aquisi¢do de ideogramas em japonés.

Entretanto 0 mesmo n&o ocorreu na mesma grandeza se observarmos o resultado
da correlacdo das variaveis 06 (percepc¢do de diversdo para a aquisi¢do de ideogramas) e
09 (percepcao de eficiéncia para a aquisicdo de vocabulario) com um valor positivo de
apenas 0,25. Isso permite concluir que o entretenimento gerado pela utilizacdo do kanji
no jogo ndo necessariamente resulta numa maior percepcao de aquisicdo de vocabulario
em japonés. Acredita-se que parte disso é causada pela passividade de como o jogador
lida com os vocabulos!®, pela dificuldade das palavras (c.f. secdo 4.1.12), pela sua
traducdo em lingua inglesa, pela distincdo dos processos de aquisi¢cdo de kanji e

vocabulario ou falta de contexto.

Continuando a analise de como a percepcdo de diversdo se relacionou com as
demais variaveis foi observada a correlacdo entre a variavel 07 (percepcdo de diversdo
para a aquisicdo de ideogramas) com as demais e percebeu-se uma correlagdo moderada
com a variavel 09 (percepcéo de eficiéncia para a aquisi¢cdo de ideogramas), com um valor
positivo de 0,59.

GRAFICO 20 - CORRELACAO DAS VARIAVEIS 07 e 09
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PERCEPCAO DE DIVERSAO PARA A AQUISICAO DE VOCABULARIO (EM PONTOS)

Fonte: Criagdo propria

101 Apenas para relembrar, apesar da criagdo de vocabulos ser um processo totalmente ativo de aglutinacdo
as palavras criadas séo lidas de forma passiva.
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E interessante lembrar que os processos de criagdo e leitura de palavras dependem
de niveis diferentes de autoria. A aglutinacdo das palavras é feita totalmente com a acéo
do jogador e a leitura da palavra é feita de forma passiva. Por isso acredita-se que mesmo
que os resultados encontrados demonstrem uma certa correlacao positiva entre a variavel
07 (percepcgdo de diversdo para a aquisicdo de palavras) e 09 (percepcdo de eficiéncia
para a aquisicdo de palavras), o resultado encontrado de 0,59 representa, na verdade, uma
distingéo entre a percepcao de autoria e passividade, que culmina com uma percepgéo de
menor eficiéncia para o aprendizado. Desta forma, optou-se pela criacdo do quadro 23,

que compara 0 comportamento das duas correlagdes.

QUADRO 23 - COMPARAGCAO ENTRE AS CORRLACOES DAS VARIAVEIS

06 -08 E07-09
Correlacéo Correlacdo da variavel 06 Correlacdo da variavel 07
(percepcdo de diversao para o (percepcdo de diverséao para o

aprendizado de ideogramas) e 08 | aprendizado de vocabulario) e 09

(percepcéo de eficiéncia para o (percepcéo de eficiéncia para o
aprendizado de ideogramas) aprendizado de vocabulério)
Valor 0,78 0,59

Fonte: Criagdo propria

Por fim é possivel perceber que existe uma correlacdo direta entre a percepcao de
diversdo e eficiéncia do jogo para aquisicdo de LJ. Porém ao observar estas grandezas em
dois ambientes distintos, ideogramas e vocabulario, percebeu-se que as correlacdes

relacionadas a kanji sdo mais fortes

Por fim observou-se que a grande maioria dos valores de correlagdo demonstrava
valores fracos, contudo alguns nimeros foram aqui listados dada a sua representatividade.
Um destes foi 0 encontrado na correlacdo das variaveis 06 (percepcao de diverséo para a
aquisicdo de ideogramas) e 12 (percepcdo de dificuldade das palavras) com uma
correlagio negativa fraca de 0,301%2. Apesar do valor pequeno, a correlagdo negativa

permite inferir que, respeitadas as propor¢6es, quanto maior a percepcao de diversdo no

102 Aqui também optou-se por néo utilizar o gréfico da correlagdo dado o valor pequeno e sua interpretagéo
que gera mais questdes que respostas para este estudo.
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jogo menor foi a percepcdo de dificuldade das palavras. Logo é possivel concluir que
existe uma pequena influéncia entre percepgéo de diversdo no uso de ideogramas no jogo

e a dificuldade das palavras encontradas, mesmo que de forma sutil.

Outro valor de correlacdo interessante foi o observado entre as varidveis 12
(percepcéo de dificuldade das palavras) e 08 (percepcao de eficiéncia para a aquisigéo de
ideogramas), com um valor de -0,46. Assim como observado no exemplo acima uma
correlacdo negativa permite inferir que, quanto maior a percepcéo de eficiéncia menor foi
a percepcdo de dificuldade das palavras. No caso especifico uma correlagcdo moderada
negativa. Assim como observado anteriormente acredita-se que a percepcdo de diversao
esteja relacionada a percepcdo de eficiéncia do jogo. Também corroborando a
importancia de um aprendizado permeado por entretenimento (SALEN; ZIMMERMAN,
2003). A observacdo destas duas correlagdes listadas acima permitiu interpretar que o
entretenimento influenciou outras varidveis do estudo, mesmo que isso ndo tenha sido

originalmente planejado no projeto de pesquisa.

4.3 DA ANALISE QUALITATIVA DE DADOS

Os dados qualitativos deste estudo foram coletados através de entrevistas
semiestruturadas gravadas em audio em whatsapp, conforme descrito no capitulo
metodoldgico. Isso trouxe flexibilidade aos participantes, que puderam responder com
liberdade sobre as questdes do estudo. Para guiar a gravagdo os participantes foram
orientados a responder 04 questbes, como pode ser conferido no quadro 24. Para a
transcricao foi utilizado o programa voice note Il, para computador, e os dados foram
tabulados e comparados. Em seguida as respostas foram analisadas em busca de algum
padrdo que permita agrupa-las para observar sua representatividade e a resposta dos itens
que ficaram sem resposta ap06s a analise quantitativa de dados.

QUADRO 24 - GUIAS CONDUTORAS DA ENTREVISTA
SEMIESTRUTURADA

01 | Vocé gosta de kanji?

02 | Tem alguma rotina especifica de estudo de kanji e vocabulario?

03 | Vocé gosta de jogos? Tem algum favorito?




115

04 | Como foi a experiéncia de jogar 0 jogo jukugeemu? Especialmente sobre a

aglutinacdo de ideogramas?

Fonte: Criacdo propria

4.3.1 Opinides sobre ideogramas

A grande maioria dos participantes demonstrou gostar de ideogramas, por motivos
variados, como a importancia para o aprendizado ou mesmo sua carga semantica. Como
muitas das falas dos participantes foram apenas “gosto de kanji” aqui optou-se por
apresentar apenas 0s que descreveram um pouco mais 0 motivo de sua preferéncia.
Primeiramente listou-se as opinides positivas quanto a ideogramas em busca de algum
padrdo. Percebeu-se que houve participantes que gostam de kanji pela sua importancia no

processo de aprendizagem de LJ, como apresentado no quadro 25.

QUADRO 25 - COMPILADO DE RESPOSTAS SOBRE DA PREFEREENCIA
EM RELACAO A IDEOGRAMAS

[P -03] 103y, gosto de kanji, atualmente a coisa que eu mais gosto de estudar em japonés sdo os kanji.
Inicialmente eu ndo gostava muito mas depois que foi passando o tempo vocé comeca a estudar e
perceber a utilidade né a importancia do kanji no estudo da lingua japonesa ai vocé acaba achando muito

mais interessante

[P — 23] Vocé gosta de kanji? Sim por facilitar muito o estudo do japonés.

Fonte: Criagdo propria

Pela fala dos participantes listada no quadro 09 é possivel observar a importancia
dos ideogramas no aprendizado do japonés. Porém, percebeu-se, também, que alguns
participantes demonstram compreender a diferenciada carga semantica dos ideogramas,

como pode ser observado no quadro 26.

103 Como os audios foram gravados no whatsapp muitos sdo carregados de informalidade. Aqui optou-se
por manter as formas orais apresentadas pelos participantes. No comego de cada quadro é possivel encontrar
0 nimero do participante. Como todos os participantes foram entrevistados optou-se por utilizar apenas o0s
comentarios mais relevantes para responder as questdes levantadas anteriormente.



116

QUADRO 26 - COMPILADO DE RESPOSTAS SOBRE A PERCEPCAO DAS
ESPECIFICIDADES DOS IDEIOGRAMAS

[P — 07] Sim eu gosto de kanji. Eu acho interessante como eles sdo versateis e como eles permitem a

1

lingua ser versatil por priorizar mais o significado do que o som %q que permite que crie palavras

além do shoho%,

[P — 26] E relagio a kanji, eu gosto de kanji, no geral. Assim é um pouco complicado e dificil mas eu
acho que é uma recompensa bem grande saber ler eles e pegar um texto com varios e passar direto sem

problema nenhum e eu gosto um pouco pela questdo que eles sdo conceitos.

[P — 29] Primeira pergunta se gosta de kanji? Sim gosto bastante acho além de bonita interessante
como a forma representa um pouco a ideia. Gosto tanto que até comecei a fazer um curso de caligrafia

japonesa na Escola Modelo.

[P — 29] A primeira pergunta é: vocé gosta de kanji. Entdo eu gosto de kanji sim eu acho o kaniji, tipo
interessante a ideia de vocé colocar um significado dentro de um ideograma, acho interessante essa
ideia. Eu acho que vocé aprender a ler e escrever kanji facilita principalmente no japonés na hora de ler,
entdo vocé saber ler um kanji vocé consegue ler muito mais rapido do que vocé tem que ler tudo em
katanaka ou em hiragana e escrever e a mesma coisa por que normalmente o kanji € menor do que a
palavra em Katakana hiragana Entdo acho importante saber e ter conhecimentos sobre kanji. E também
tem horas semente de diferenciacdo né que uma palavra pode ser parecida em hiragana e vocé vai ler e

o kanji é diferente entdo eu acho importante saber também.

Fonte: Criacdo propria

Pela observacdo das dos quadros 25 e 26 € possivel perceber que existiram
participantes que declararam gostar de ideogramas pela sua importancia no estudo do
idioma ou pela sua singularidade e diferenciada carga semantica. Apesar da grande
maioria dos participantes declarar que gosta de kanji, algumas opinides contrarias foram
listadas, como pode ser observado no quadro 27. Assim como feito anteriormente os

comentarios sem descricdo de motivos foram desconsiderados nesta analise.

104 Grifo nosso.
105 Nihongo Shoho é o nome do livro didatico utilizado pelo curso de graduagdo em Letras-Japonés da
Universidade de Brasilia. Esta palavra foi recorrente nas entrevistas semiestruturadas.
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QUADRO 27 - COMPILADO DE RESPOSTAS SOBRE AS DIFICULDADES NO
APRENDIZADO DE IDEOGRAMAS

[P — 01] Para ser bem sincero eu ndo sou muito fa de kanji eu acho que é meio meu ponto fraco pelo
fato de saber que um kanji pode ter mais de duas leituras trés, 1 traco a direcao de um traco pode

deixar o kanji completamente errado isso ndo me faz muito fa do kaniji.

[P — 10] Eu gosto de kanji. Apesar de que as vezes sdo dificeis e demora a aprender.

[P — 12] Eu gosto de Kanji, gosto de estudar kanji acho bem interessante embora um pouco complicado
devido a quantidade de letras que existem né e sei la algumas sdo bem parecidas com as outras so

mudam algum trago alguma coisa sim porém eu gosto de estudar.

[P — 14] Eu gosto de kanji, mas entre todos os as areas de estudo de japonés, gramatica, literatura e kanji,

kanji é o que eu menos gosto né porque é bem cansativo e tem muita coisa para estudar né.

[P — 24] Kanji... N&o é que eu ndo gosto Kaniji... Eu s6 ndo lembro os kanjis da forma que eu queria

lembrar.

[P — 28] Com relagdo a Kanji eu gosto de kanji apesar de reconhecer que ha uma certa dificuldade de

aprendizado. Sd0 muitos tragos As vezes a questao da falta de tempo e outras questdes mas eu acho

que é muito importante aprendizado do Kanji sim.

Fonte: Criacdo propria

Pela fala dos participantes € possivel observar algumas crencas'® no aprendizado
dos participantes. E possivel perceber nos trechos listados do quadro 27 a percepgo de
que ideogramas s&o dificeis pela dificuldade na escrita (P1%’. 01, 10, 12, 28), dificuldade
de memorizagdo (P. 10, 14, 24), ou mesmo o comentario do participante 01 sobre a

quantidade de leituras.

Através da observacdo das opinies dos participantes é possivel inferir que kanji
ndo é consenso. Existem aprendizes que gostam e outros que ndo, boa parte disso esta
relacionado a complexidade deste sistema de escrita e suas caracteristicas Unicas de
leitura, forma de escrever e carga semantica (OLIVEIRA, 2013; KESS; MIYAMOTO,
1999; SIMON; CHAVALIN, 2013). Ja outros participantes demostraram gostar deste SE,

seja pela carga semantica ou pela importancia no aprendizado da LJ.

106 Apesar deste estudo ndo ser totalmente voltado ao estudo de crencas as opinies dos participantes foram
interpretadas como tal e serdo analisadas desta maneira neste capitulo. Por isso o termo “crenca”
representard a interpretacdo dos participantes sobre os diferentes fendmenos que observou. Contudo este
estudo nao buscara observar outros fatores relevantes do estudo de crengas como as a¢des dos participantes.
197 Da mesma forma que foi apresentado no quadro de compilados de respostas, a letra P, no comeco do
paréntesis representa o nimero do participante.
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4.3.2 Rotina de estudos de ideogramas e vocabulario

A segunda pergunta da entrevista semiestruturada versou sobre a rotina individual
dos participantes em seu aprendizado de kanji. Apesar da grande maioria dos participantes
terem informado algum modelo de repeticdo para o treino de ideogramas, observou-se
que quatro subcategorias foram as mais recorrentes: material impresso, contexto,

materiais didaticos e uso de aplicativos.

Primeiramente foram observados 0s casos em que o participante afirmava treinar
ideogramas com o uso de algum material impresso. A listagem destas respostas resultou

na criacdo do quadro 28.

QUADRO 28 - COMPILADO DE RESPOSTAS SOBRE O USO DE MATERIAIS
IMPRESSOS

[P —03] ...geralmente pego alguma lista eu procuro vocabulério lista de kanji online algo assim imprimo
essa lista geralmente organizou tudo por ordem alfabética em ordem alfabética em japonés e vou
seguindo essa lista e estudando item por item sozinho geralmente é o que me sinto mais confortavel
que eu gosto assim de ter um papel de ter uma lista dos itens dos vocabulérios dos kanji que eu tenho
que estudar ai eu gosto de ver quantos que ja foram quanto que ainda falta para eu estudar para essa lista
que eu criei.

[P —29] Se tem alguma rotina de estudo. N&o especificamente a forma que eu tenho usado para estudar
os kanjis é usando aquelas folhas modelo com os quadriculados e os cadernos quadriculados
diferentes que eu que eu comprei também na Escola Modelo. E de vocabulario ndo. S6 escrevendo

mesmo e tentando lembrar das palavras mas Admito que é uma das coisas que eu mais tenho dificuldade.

[P — 31] Eu estudo kanji todos os dias escrevendo no caderno quadriculado.

Fonte: Criacdo propria

E interessante notar que mesmo com todos 0s recursos contemporaneos alguns
participantes optaram por utilizar materiais impressos. Isso permite observar a crenca da
importancia do treino da escrita no aprendizado da lingua japonesa (BARCELQS, 2001;
MUKALI, 2016). Houve também participantes que descreveram que sua rotina é guiada
por algum material didatico, como pode ser observado no quadro 29.
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QUADRO 29 - COMPILADO DE RESPOSTAS SOBRE O USO DE MATERIAIS
DIDATICOS

[P — 10] Eu ndo tenho uma rotina de estudos além do shoho.

[P — 20] Minha rotina para estudar kanji e vocabulario pegar o shoho e no capitulo anterior pra
proxima aula. Tipo, estudar adiantado e tals e ver quais sdo os kanji, praticar os tracos e dar uma
olhada na pronuncia e procurar no texto as frases com esse kanji, pra dar contexto e eu entender como
ele é utilizado. E é a mesma coisa com vocabulario, eu pego as notas gramaticais, vejo quais sdo as novas
palavras e eu vou procurar no texto exemplos e mais tarde eu tento formar frases com esses novos

vocabularios aprendidos.

[P — 22] A minha rotina para estudar kanjis e vocabularios é fazer a lista dos kanjis e dos
vocabularios da licdo que a gente estiver estudando no shoho, treinar ordem de traco a prondncia
junto com a pronuncia e o significado isolado que ele pode conter e o significado que ele pode conter

em conjunto com outros kanjis.

Fonte: Criacdo propria

E interessante observar a importancia do material didatico dada aos participantes,
especialmente o P. 10 que guia toda a sua rotina com base neste livro. Esse vinculo com
o material pode resultar na desmotivacdo do aprendiz ao lidar com textos auténticos
(OLIVEIRA, 2013; GILMORE, 2007). Dificultando a utilizagdo dos ideogramas e
palavras em outros contextos (NEWVOMBE, 2017; DEHANN, 2005). Existiram
também participantes que demonstraram aplicar o ideograma em algum contexto, como

pode ser observado no quadro 30.

QUADRO 30 - COMPILADO DE RESPOSTAS SOBRE O USO DE
IDEOGRAMA EM CONTEXTO

[P — 01] Rotina para estudar kanji e vocabulério, é... escutar mdsica ver animes Filmes séries ver o
maximo que eu consigo da cultura japonesa para conseguir tornar aquilo mais natural na minha
vida ver aqueles kanjis, escutar aquelas palavras ler aquelas palavras se tornar mais simples e assim

automatico com o passar do tempo.

[P — 06] A minha rotina de treino de kanji ¢ normalmente ficar repetindo eles manualmente ou

colocando dentro de frases com contexto para gravar melhor.

[P — 07] Minha rotina de estudo tende mais pra ser no quesito de criacdo de frases num contexto
mesmo. Porque geralmente se eu me repetir muito eu... eu acabo me perdendo e ndo pego os detalhes

menores. Entdo eu acho que eu ndo contemplou todos os aspectos dum kanj.

[P — 17] Ai a segunda, se tem alguma rotina especifica de estudo de caso de vocabulario. Vocabulario

Eu tento estudar mais tipo conversando mesmo para pegar pratica conversando com quem da é
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assim quem pode ndo sou descendente entdo ndo tem muito contato com os japoneses mas quem der e
quem eu vejo que sabe falar eu tento fazer alguma questdo pra prépria pessoa treinar e eu também. No
estudo do kanji, por hora eu t6 tentando focar mais tipo sé na repeticdo basica mesmo mas focando pro

N2 em dezembro.

Fonte: Criacdo propria

E interessante observar que os participantes demonstraram aplicar o contexto de
formas distintas. Como no caso dos P. 06 e 07 que afirmam criar frases, ou do P.01 que
tenta consumir conteidos no idioma, ou do participante 17 que tenta conversar com outras
pessoas. Mesmo que ndo tenha ocorrido um consenso entre como utilizar ou aplicar o
contexto do ideograma em alguma situacéo, percebeu-se que a utilizagdo de um contexto
em frases, assim como nos P. 06 e 07 foram recorrentes. E interessante notar também,
que poucos participantes demonstraram algum habito de leitura fora das rotinas do
material didatico, parte disso pode ser explicado pelas dificuldades de apropriacdo deste
sistema de escrita (SIMON; CHAVALIN, 2013). Especialmente em materiais auténticos
(OLIVEIRA, 2013; GILMORE, 2007). Por fim foram listados os participantes que
utilizam de algum programa ou aplicativo para o treino de ideogramas, como pode ser
conferido no quadro 31.

QUADRO 31 - COMPILADO DE RESPOSTAS SOBRE O USO DE SITES E
APLICATIVOS

[P — 05] Rotina ndo mas quando eu sento para estudar eu reviso o shoho tem uma lista de kanji sé do

shoho eu tenho outras listas de kanji paradas né tem o wanikani 108que eu uso muito e o anki'%® que eu

td para usar mas ainda ndo comecei né, exercicio de repeticdo cara mais ou menos isso ai que eu fago
sempre fico copiando os kanji, as palavras e tento ler um pouco também entéo minha rotina de estudos
seria essa, treinar a repeticdo leitura exercicio de gramatica e os outros, o wanikani por exemplo ele

conta como exercicio de repeti¢do pra mim.

[P — 13] eu geralmente paro para estudar entre uma hora uma hora e meia por dia que eu pego eu fico

treinando eu uso aplicativos de flashcards para estudar

[P — 16] Estudo kanjis em frases, também uso um aplicativo de repeti¢do espacada para memorizacao

e aquisicdo de novas palavras.

Fonte: Criacdo propria

108 Wanikani é um site de treino de ideogramas que organiza as rotinas de estudo com base em sistemas de
repeticdo espacada.

109 Anki é um aplicativo de treino por repeticdo espacada que permite a criacdo de baralhos de treino
customizados.
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Assim como jé foi citado na secéo 3.4 alguns participantes utilizam aplicativos ou
programas, especialmente de celular, para o treino de ideogramas. E interessante notar na
fala dos participantes 13 e 16 que um dos principais objetivos deste tipo de programa é o
treino repetitivo, em alguns casos com repeticdo espacada. Pela observacao de todas as
subcategorias encontradas & possivel perceber a crenca generalizada de que é pela
repeticdo que se aprende ideogramas (OLIVEIRA, 2013). Visto que todas as estratégias
observadas neste item estdo, de alguma forma, relacionadas com treinos de repeticéo,
chegando a pura repeticdo escrita. Foram observados participantes que tentam utilizar
algum contexto, porém percebeu-se que iSSO Ndo necessariamente 0s aproximava da
leitura de textos auténticos (OLIVEIRA. A, 2013; GILMORE, 2007). E também foi
possivel perceber que alguns participantes se guiam basicamente pelo material didatico
selecionado por sua instituicdo. Acredita-se que parte consideravel deste cenario seja
causada pela dificuldade de apropriacdo deste sistema de escrita (SIMON; CHAVALIN,
2013).

4.3.3 Preferéncias em relacdo a jogos comerciais

O terceiro item da entrevista versou sobre o0s habitos dos participantes em relagéo
a jogos eletrdnicos, entretanto percebeu-se durante a analise de dados que esta pergunta
se assemelhava ao item 08 do questionario online utilizado para coletar os perfis dos
participantes, atribuindo-se apenas alguns detalhes que ja foram analisados no item 4.1.3.
Contudo observar as entrevistas foi Gtil para perceber que dos 31 participantes apenas
dois afirmaram n&o gostar de jogos.

Dessa forma é possivel responder a questdo apresentada no item 4.1.3, apesar do
tempo semanal em jogos comerciais ter sido um valor abaixo do esperado acredita-se que
isso esta totalmente relacionado & rotina de estudos ou vida cotidiana dos informantes.
Tendo em vista que a grande maioria demonstrou gostar e ter jogos preferidos, porém nédo
jogaram muito durante o periodo de coleta. Contudo ndo foi possivel saber o motivo dos
jogadores informarem que tém interesse em jogos, porém ndo jogaram durante o periodo

de coleta.
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4.3.4 Experiéncia com o jogo Jukugeemu

O ultimo item deste questionario versou sobre a experiéncia durante o jogo
jukugeemu e foi a base qualitativa de feedback. Para isso os participantes foram
questionados sobre a experiéncia com 0 jogo, especialmente sobre a aglutinacdo de
palavras. Em conformidade com as pontuacfes da variavel quantitativa 06 a grande
maioria dos participantes demonstrou que o jogo foi divertido, contudo foi possivel

observar qualitativamente quais foram suas opinides.

Para melhor organizar as falas dos participantes em grupos optou-se por separar
0s comentarios em trés grupos distintos, 0s que gostaram do jogo, 0s que gostaram mas
tiveram dificuldades e os que ndo gostaram do jogo. Isso permitiu uma analise mais
acurada dos motivos de cada opinido e permitiu criar uma lista de aces que devem ser

tomadas para a melhoria do jogo.

Primeiramente, ao observar os participantes que afirmaram ter gostado do jogo
criou-se uma lista e comparou-se as falas em busca de semelhancas entre 0os motivos
informados. Isso culminou com a criagdo de seis subcategorias: existéncia de um
oponente, tentativa e erro, feedback imediato, pensamento critico e uso de mecénicas. Por
dinamismo entende-se 0 oposto de macante, como pode ser observado no trecho do

excerto do participante 01.

QUADRO 32 - COMPILADO DE RESPOSTAS SOBRE O DINAMISMO DO
JOGO

[P — 01] O Jukugeemu foi um jogo... Pra Ser Sincero no comego eu achei que ia ser bastante magante
com varios outros jogos que eu ja tinha baixado no meu celular para ver se eu conseguia aprender japonés
de uma forma mais divertida prender o kanji de uma forma mais divertida mas acabou que me

surpreendeu porgue a maioria dos jogos se tornam repetitivos com passar do tempo mas aquele la pelo

fato de vocé ter um adversario ndo se torna repetitivo...

Fonte: Criacdo propria

E interessante observar que o principal motivo do participante ter interpretado o
jogo como dinamico foi a presenca de um oponente, como citado no quadro 32. O que
tornaria as acdes mais imprevisiveis. E importante notar também que, segundo o
participante, este € um dos principais motivos de outros jogos aparentam ser menos

interessantes, em conformidade com as distin¢des tedricas acerca do desenvolvimento e
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aplicabilidade de jogos meramente pedagogicos (GAMES-TO-TEACH, 2003;
PRENSKY, 2001; SAWYER; SMITH, 2008; GEE, 2007). Desta forma foi possivel
perceber que houve jogadores que afirmaram que a experiéncia com o jogo foi proveitosa
por jogar com um oponente, como pdde ser observado o quadro 32. O tema também ¢é

abordado pelos participantes do quadro 33.

QUADRO 33 - COMPILADO DE RESPOSTAS SOBRE A INTERACAO COM O
OPONENTE

[P —05] O jogo jukugeemu foi uma experiéncia muito boa. Foi um jogo muito divertido. Principalmente
porque ele € um jogo que joga de duas pessoas. Vendo a outra pessoa é uma interacéo divertida. E

a aglutinacdo de caracteres porque ela te faz pensar na juncdo e no significado individual dos kanjis.

[P — 14] Eu adorei o jukugeemu porque é para quem ta estudando japonés, pra quem ta estudando kaniji
& uma excelente forma de vocé aprender o kanji mas descontraido né. Porque além de vocé ta jogando
com seu amigo de uma forma competitiva né vocé ta aprendendo kanji e vocé aprende kanjis novos
né. Das trés vezes que eu joguei eu ficava muito tenso porque eu pegava o kanji e juntava um com o
outro que eu tinha certeza que aquele kanji ia formar uma frase mas nédo era a frase que eu tava pensando

era uma frase totalmente diferente né...

[P —26] Eu gostei de ter jogado o jukugeemu principalmente no modo competitivo, é mais empolgante.
Jogar sozinho é legal pra ah, é tipo estudo mas se jogar contra outra pessoa é... tem essa gana de
vencer que é mais legal e eu achei um método interessante de combinacdo de kanji. E um pouco
frustrante de vez em quando vocé tentar alguma coisa que vocé acha que vai dar certo e ndo vai. Mas
também é muito legal ver combinagdes que vocé nunca imaginava que existiriam entdo palavras assim

né.

Fonte: Criacdo propria

Pelas falas apresentadas no quadro 33 é possivel perceber que a imprevisibilidade,
competitividade e cooperacdo de uma partida a dois aparentam ser um atrativo do jogo.
Muito semelhante ao que foi informado pelo P. 01, quadro 32, é possivel perceber que o
tipo de interagdo entre jogadores permite uma forma de entretenimento distinta do uso de
um aplicativo ou jogo utilizado por apenas um participante. Pela observacdo nao
participante foi possivel assistir partidas acaloradas com uso constante de palavras em

ambos 0s idiomas, japonés e portugués.
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Tambeém foi possivel encontrar participantes que afirmaram realmente gostar do
jogo de modo a jogarem sozinhos, fora dos dias de coletal'®, como descrito no quadro 34.
Contudo a grande maioria dos jogadores afirmou gostar de interagir com um

parceiro/oponente.

QUADRO 34 - COMPILADO DE RESPOSTAS SOBRE HABITOS NO JOGO
FORA DO PERIODO DE COLETA

[P —12] ...eu tenho costume de entrar no site sei la jogar contra eu mesma sabe, s6 pra rever 0s
kanjis e tentar achar novos significados que eu ainda desconheco...

Fonte: Criacdo prépria

Logo, pela observacdo dos quadros 33 e 34 € possivel perceber que jogar contra
um oponente é um atrativo, exatamente pela imprevisibilidade das jogadas. Houve um
jogador que afirmou jogar sozinho, porém a maioria apreciou a partida com um oponente.
Outra subcategoria observada foi a possibilidade de jogadas baseadas em tentativa e erro,

como pode ser conferido no quadro 35.

QUADRO 35 - COMPILADO DE RESPOSTAS SOBRE JOGADAS BASEADAS
EM TENTATIVA E ERRO

[P —01] ...A aglutinacéo de palavras do jogo é muito interessante porque as vezes vocé nem sabe o kanji
mas voceé joga ele no meio e ele te apresenta leitura e se torna bastante interessante porque as vezes uma
situacdo onde vocé ndo fazia ideia que aquilo formava, na pura sorte vocé jogou aquilo, vocé quer
conhecer aquela palavra aquela palavra se torna interessante para vocé devido a situacao e se

tornar interessante para vocé, pelo menos no meu caso ,vocé se lembra depois...

[P — 08] A experiéncia com o jukugeemu foi muito boa, eu gostei bastante e especialmente das palavras
criadas por aglutinacdo de idrogramas, foi a minha parte favorita disso mesmo porque enquanto jogava
a gente pensava ah. Se eu colocar esse kanji com esse significado com esse kanji com esse significado,
faz sentido e tem um sentido novo e ai colocava e dava certo e ai eu tinha aprendido uma coisa de
vocabulario novo. Que eu poderia pegar depois pra dar uma estudada melhor. Mas é uma étima maneira

de descobrir novos vocabularios eu gostei bastante.

[P — 12] Entdo eu gostei bastante de jukugeemu eu achei que é uma boa ideia revelar o significado e a

leitura dos kanjis quando a gente acerta uma palavra porque assim mesmo que uma pessoa tenha

acertado a palavra por tentativa e erro s6 colocando os kanjis la e vendo se forma alguma coisa o

110 Como o jogo estava acessivel em uma aplicagdo web, os jogadores tinham acesso e poderiam jogar fora
das seces de coleta.
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jogo ele meio que proporciona um conhecimento da palavra que a gente acabou de montar mesmo
gue tenha sido no chute eu achei é simples mas é divertido para quem esta estudando o idioma e mesmo
atualmente eu tenho costume de entrar no site sei la jogar contra eu mesma sabe que sO pra rever 0s

kanjis e tentar achar novos significados que eu ainda desconheco

[P — 15] A minha experiéncia com o0 jogo jukugeemu foi muito boa eu aprendi varias juncées de kanji

diferentes que eu ndo sabia que podiam sair juntos né ser unidos e é... aglutinacdo de palavras

aglutinacdo dos kanjis foi muito Util eu aprendi bastante e entendi muitos contextos.

Fonte: Criagéo propria

Pelas falas listadas no quadro 35 é possivel observar que mesmo aprendizes que
ndo conhecem totalmente os ideogramas podem jogar o jogo por tentativa e erro. A
primeira vista jogar desta forma pode parecer que os jogadores estdo simplesmente
“chutando” todas as suas jogadas. Contudo acredita-Se que criar um ambiente em que a
testagem de hipéteses € totalmente livre e seus riscos atenuados condiz com o principio
da moratéria psicossocial de Gee (2003, p. 63), e foi um dos principais conceitos teéricos
no desenvolvimento do jogo. Além disso permitir que diferentes formas de jogo, seja
tentativa e erro ou seja por uma acdo totalmente consciente sao, também, objetivos de um
jogo que ¢ planejado para ser “bom” (2003, p. 43). Por fim, acredita-se que estas variadas
formas de jogar também condizem com o principio da realizacdo de Gee (2003, p. 208)
em que diferentes formas de jogo séo resultados de jogadores diferentes sendo premiados

de formas diferentes por acdes diferentes.

Em continuidade, a proxima subcategoria observada foi a existéncia de um

feedback imediato, assim como descrito no quadro 36.

QUADRO 36 - COMPILADO DE RESPOSTAS SOBRE O FEEDBACK
IMEDIATO

[P —03] ...eu vi que nem sempre assim existem dois caracteres que a primeira vista ndo tém uma relacdo
préxima mas juntando vocé cria um vocabulario, tanto que tem um que eu ndo esqueco que foi um dos
primeiros que eu percebi isso foi meisui que é o caractere de nome e o de 4gua que pra mim nao tinha
relacdo nenhuma mas juntando os dois formam um vocabulario entdo foi muito interessante gostei

muito..

[P —07] Quanto ao Jukugeemu eu achei bem interessante e divertido. Mais interessante ainda eu acredito,
no quesito das palavras, na aglutinagcdo dos ideogramas, como diz na pergunta, eu achei interessante

como mesmo sendo uma lingua diferente a gente percebia de vez em quando, € mesmo com 0

vocabulario que a gente ndo tinha, a gente percebia de vez em quando como alguns algumas palavras
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alguns kanijis faziam sentido juntos. Que a gente achava que forma alguma coisa. Achei interessante
para ver que ndo é tdo longe quanto a gente pensa embora tem algumas coisas assim que que a gente
pense que a gente perceba que ndo ndo nao é muito usual nosso portugués mas sao bem parecidas tipo
alguns significados juntos.

[P — 12] Entdo eu gostei bastante jukugeemu eu achei que é uma boa ideia revelar o significado e a
leitura dos kanjis quando a gente acerta uma palavra porque assim mesmo gque uma pessoa tenha
acertado a palavra por tentativa e erro s6 colocando os kanjis la e vendo se forma alguma coisa o
jogo ele meio que proporciona um conhecimento da palavra que a gente acabou de montar mesmo
que tenha sido no chute eu achei é simples mas é divertido para quem esta estudando o idioma e mesmo
atualmente eu tenho costume de entrar no site sei la jogar contra eu mesma sabe que sé pra rever 0s

kanjis e tentar achar novos significados que eu ainda desconheco.

Fonte: Criaco prdpria

Pela observacao dos quadros 35 e 35 é possivel perceber que houve jogadores que
jogaram pela tentativa e erro. Nos casos que a jogada foi correta a resposta encontrada
representa o principal feedback da acao, a leitura e o significado da palavra, assim como
descrito pelo P.12, que aparece nos quadros 35 e 36. Desta forma, acredita-se que 0 uso
de uma resposta imediata permita que mesmo as respostas dadas totalmente ao acaso
sejam catalogadas como corretas ou incorretas. Entende-se, também, que com o passar
do tempo esse tipo de jogada por tentativa pode culminar com uma maior reflexdo sobre
a formagdo de cada vocébulo, assim como descrito no quadro 37.

QUADRO 37 - COMPILADO DE RESPOSTAS SOBRE JOGADAS BASEADAS
EM PENSAMENTO CRITICO

[P—01]...as vezes uma situacdo onde vocé ndo fazia ideia que aquilo formava, por pura sorte vocé jogou
aquilo vocé quer conhecer aquela palavra aquela palavra se torna interessante para vocé devido a situagdo
e se se tornar interessante para vocé, pelo menos no meu caso, vocé se lembra depois como kazan que é
vulcdo eu consegui lembrar dessa palavra pelo fato de eu jogar simplesmente um dia ali no meio e formar
essa palavra achei tdo interessante que eu queria saber e 0 jogo ele te mostra isso ele te mostra que da
para.. se VOcé raciocinar um pouco vocé consegue juntar dois kanjis que vocé ja sabe e formar uma
palavra que vocé ja sabe na sua lingua mée mas vocé percebe que ela é a mesma coisa se vocé juntar
s0 0s simbolos que estdo na sua méo e eu acho que 0 jogo ele te proporciona essa experiéncia eu achei
bastante interessante assim para o para um jogo bem simples no caso né um aplicativo de celular pode
ser eu gostei bastante acredito que vai ajudar muito pelo menos a mim a lembrar de algumas palavras
mesmo que seja em uma situagdo inusitada mas para mim eu acredito que ta valendo é lembrar

independente da situacdo
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[P —04] O jogo jukugeemu foi uma experiéncia muito boa. Foi um jogo muito divertido. Principalmente
porque ele é um jogo que joga de duas pessoas. Vendo a outra pessoa é uma interacdo divertida. E a

aglutinacdo de caracteres porque ela te faz pensar na juncéo e no significado individual dos kanjis.

[P —21] E foi interessante jogar principalmente para descobrir novos kanjis e a légica por tras de

alguns também sdo bem interessantes, vocé comecar a pensar porque que eles sdo feitos aquele jeito

nome tal a ideia por tras de cada kanji foi bem interessante.

Fonte: Criagéo propria

Pelas falas listadas no quadro 37 é possivel observar que houve participantes que
desenvolveram pensamento critico sobre suas jogadas. Especialmente no trecho do
jogador 01, que cita como existia uma légica por tras do termo ‘X |l (Kazan — Vulcéo),
que ¢ a aglutinacdo dos ideogramas “k (hi — fogo) e LI (yama — montanha). A primeira
vista a palavra pode parecer bem ldgica, dado o significado de cada kanji isolado.
Contudo acredita-se que a observacdo da l6gica de construcdo deste vocabulo foi
percebida pelo participante ao tentar aglutinar os ideogramas e observar o resultado. Desta
forma acredita-se que a juncdo de um ambiente de testagem junto a um feedback imediato
permita o desenvolvimento de mais hipoteses pelos jogadores, resultando no pensamento
critico sobre as jogadas e, consequentemente, a reflexdo sobre a formacdo do Iéxico
japonés. Desta forma, participantes com pouco conhecimento conseguem jogar por
tentativa e erro, ja participantes com maior conhecimento conseguem desenvolver

pensamento critico sobre suas jogadas.

Por fim, a Gltima subcategoria observada neste grupo foi a existéncia de mecanicas

de jogo que permitiram diferentes formas de jogada, assim como descrito no quadro 38.

QUADRO 38 - COMPILADO DE RESPOSTAS SOBRE O USO DE
MECANICAS

[P — 13] Ah eu achei bem interessante sobre o jogo do jukugeemu e eu achei bem legal a ideia de vocé
poder ter as habilidades la para vocé trocar com seu parceiro com seu oponente e acha uma boa
maneira de criar um vocabulario que a gente realmente ndo vé tanto assim que tem algumas palavras que
ndo sdo tdo usuais no nossos dos nossos estudos em geral e eu achei que é uma boa maneira de descontrair

assim quando vocé vai pegar para estudar.

[P —28] Com relagéo ao programa eu achei a experiéncia muito boa achei a ideia do programa boa achei
também interessante a versatilidade de vocé poder trocar kanjis na mesa, trocar kanjis da sua méo

com a mao do seu colega da mesa com a sua mao eu achei que isso da uma versatilidade no jogo
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maior. Vocé pode ter que se atentar a outras questdes do kanji, como por exemplo ndmero de
tracos a propria fonética do kanji. Eu acho que isso ai foi bastante oportuna do jogo bem para
completar aqui eu acho que eu poderia assim algumas sugestdes que eu vi assim do jogo que eu poderia
dar...

Fonte: Criacdo propria

E interessante ressaltar também que o participante 13 possui 84 meses de estudo
da lingua japonesa, enquanto 0 numero 28 possui 36 e ambos afirmaram ndo jogar
nenhum jogo durante o periodo de coleta. Dessa forma € possivel inferir que os sistemas
de troca foram benéficos tanto para aprendizes experientes como aprendizes com pouca
experiéncia em jogos e na lingua japonesa. Corroborando, também, com 0s conceitos
tedricos acerca da aplicabilidade de jogos eletrdnicos ao aprendizado apresentados por
Gee (2003).

Continuando com a analise qualitativa listou-se as opinides dos participantes que
demonstraram gostar do jogo, porém apresentaram alguma dificuldade. Dentre estes
percebeu-se que é possivel categorizar em trés subgrupos: dificuldade do termo em

japonés, dificuldade do termo em inglés, palavra pouco usual.

O comentario mais recorrente dos que tiveram alguma dificuldade com o jogo foi
de que os termos eram dificeis, ou que precisariam de mais conhecimento no idioma para

poder disfrutar melhor do jogo, como pode ser observado no quadro 39.

QUADRO 39 - COMPILADO DE RESPOSTAS SOBRE A CRENCA DE QUE E
NECESSARIO TER MAIS CONHECIMENTO PARA JOGAR

[P — 02] Eu nunca tinha jogado o jogo parecido com o jukugeemu e eu acho uma boa ideia mas para
pessoas que tém um nivel mais alto de japonés como eu ndo tenho um nivel muito alto ainda entao

ele foi 0 jogo mais de sorte na jun¢éo das palavras.

[P — 06] A experiéncia de jogar o jukugeemu foi bacana, foi divertido. Sobre a formacéao de palavras
eu acho que as palavras eram um pouco complicadas. Um vocabulario um pouco denso, mas que
também é interessante né. Com o tempo vocé ia jogando mais e mais e cada vez que voceé vai fazendo

as combinacgdes meio que vocé gravava aquela palavra, entdo teve uma certa eficiéncia assim.

[P — 09] Foi legal e as palavras eram um pouco complicadas no inicio mas maneira que vocé ia até

que vocé jogando se pegando as palavras até ja saber as combinaces e significado.

[P — 10] Eu gostei bastante de jogar o jogo eu sé acho que assim na minha opinido, por causa da minha

rotina de estudo eu acho que eu aprenderia mais eu soubesse 0s kanjis sabe. Mas eu gostei bastante
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porque ajuda ainda mais a criar aquela ideia de que tipo um kanji ndo esta junto com outro por nada e
vocé aprende mais palavras. Foi muito legal, se eu tivesse jogado sozinha por mim mesmo e no final do
jogo aparecesse aquela lista de kanjis e eu fosse estudar elas assim devagar eu acho que também teria

me ajudado mas como estava la jogando com amigos eu quase ndo fiz essa experiéncia mas eu gostei

bastante do jogo eu vou jogar mais vezes no futuro

Fonte: Criagéo propria

E interessante observar que todos os participantes listados no quadro 39
informaram que sentiram dificuldades na compreensdo das palavras criadas, porém
também sentiram beneficios no uso do jogo. Especialmente pela fala do participante 09
que afirma que com o tempo chegou a saber as combinacdes e significado. E
especialmente interessante observar na fala do P. 02 a crenca de que ele ndo tem nivel
para jogar, sendo que ele mesmo declara utilizar a tentativa e erro, que é uma forma
possivel de jogo. Também € pertinente observar que dentre os participantes que
declararam ter alguma dificuldade percebeu-se que com o passar do tempo 0 jogo

aparentava ser mais facil e o vocabul&rio menos complexo.

Outra dificuldade recorrente apresentada pelos participantes foi com os termos em

inglés, como citado no quadro 40.

QUADRO 40 - COMPILADO DE RESPOSTAS SOBRE A CRENCA DE QUE E
NECESSARIO SABER INGLES PARA JOGAR

[P — 22] A experiéncia com jukugeemu foi interessante porque nunca tinha jogado nenhum jogo né, pra

kanji. E foi um pouco dificil a aquisi¢éo de vocabulario porque era em inglés, mas era legal observar

as jungdes de como se aglutinavam os kanjis e formavam outras palavras e novas expressoes..

Fonte: Criacdo propria

Dentre os participantes que gostaram do jogo, porém tiveram alguma dificuldade
apenas o P. 22 declarou ter dificuldades com o vocabulario em inglés. Acredita-se dada a
pequena quantidade de informantes que afirmaram ter algum tipo de dificuldade em
compreender as tradugdes em inglés ndo necessariamente representam um desafio
intransponivel aos jogadores brasileiros. Especialmente dado o processo de programacao

do jogo, que necessita de bancos de dados de sites ja renomados como o jisho.org e
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kanjidatabase.com. Porém acredita-se que uma versdo com mais de um idioma se faz

necessario para alcancgar outros publicos no Brasil.

Por fim, a Gltima subcategoria listada neste grupo de participantes diz respeito a

pequena aplicabilidade da palavra, como pode ser conferido no quadro 41.

QUADRO 41 - COMPILADO DE RESPOSTAS SOBRE A CRENCA DA
APLICABILIDADE DAS PALAVRAS

[P —29] A experiéncia de jogar o Jukugeemu foi foi bem interessante gostei muito mas assim para mim
o0 vocabulario era muito desconhecido inclusive tinha, algumas palavras bem especificas tipo tipos de
bambu, nomes de bambu, pedras preciosas, Safira. Coisa assim que eu nunca imaginei que um dia
eu fosse aprender ouvir em Japonés. O problema é que o significado aparecia e sumia muito rapido
entdo ndo conseguia guardar quais eram. Entéo eu acho que eu precisaria ter um conhecimento um pouco
maior do vocabulério da lingua japonesa e conhecer um pouco melhor os kanjis para jogar, para ter um
aproveitamento de 100% nesse jogo mas foi muito interessante e com certeza foi bastante divertido.
Gostei se esse jogo foi depois colocado livre eu gstaria de continuar jogando para quem sabe com a

repeti¢do aprenderia mais sobre o vocabulario e os kanjis.

Fonte: Criacdo propria

O participante 29 foi o Unico a declarar que os termos eram muito especificos.
Acredita-se que na verdade o problema ndo é somente a criacdo de termos complexos ou
especificos, que ja foram citados no quadro 12 da secdo 4.1.12. Um dos principais
problemas de apenas mostrar uma traducdo da palavra é sua falta de contexto e
aplicabilidade (GILMORE, 2007). Ainda relembrando a opinido do participante, é
importante observar a crenca de que 0 jogo necessita de conhecimento total dos
ideogramas para ser bem aproveitado, muito semelhante ao citado pela P. 10 na tabela 29.
Desta forma, acredita-se que houve a crenga de que 0 jogo apenas seria proveitoso se
todos os ideogramas fossem conhecidos, mesmo que por uma parcela pequena dos

jogadores.

O ultimo grupo foi o dos participantes que ndo gostaram do jogo. Neste, apenas

duas falas foram identificadas, como pode ser observado no quadro 41.
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QUADRO 42 - COMPILADO DE RESPOSTAS DOS PARTICIPANTES QUE
NAO GOSTARAM DO JOGO

[P — 16] Eu ndo lembro se foi divertido ou ndo. E das palavras que apareceram no jogo, ndo lembro de

nenhuma. N&o sei inglés e ndo sabia varios dos kanji do jogo.

[P — 17] A ultima pergunta como foi jogar o jogo jukugeemu... Foi bom, mas tipo acho que eu achei...
senti uma certa dificuldade, mesmo eu ja tendo um certo nivel na lingua tipo ndo conseguia pegar tdo
facilmente assim a manha do jogo assim eu ia mas no chute mesmo. Sera que isso vai, serd que ndo vai?

As vezes eu usava uma logica, mas a palavra ndo existia. Tipo, eu achei dificil um pouquinho. Apesar

de ser do nivel um né.

Fonte: Criacdo propria

Ao observar a fala do participante 16, no quadro 42 € possivel observar algo
semelhante ao descrito no quadro 40, sobre os problemas de utilizar traducdes em inglés.
Desta forma acredita-se que a criagdo de versdes com mais de um idioma permitiria a
melhor experiéncia deste perfil de jogador. Em seguida, ao observarmos o participante
17 é interessante notar a crenca de que, por ter mais conhecimento em lingua japonesa o
jogo deveria ser mais facil. O que ja foi debatido na secdo 4.2 e percebeu-se que ndo

necessariamente os participantes com mais tempo de estudo terdo uma melhor pontuacéo.

Acredita-se que varios sdo os fatores que resultaram na resposta deste participante.
Primeiramente as palavras complexas podem ser melhor percebidas por participantes com
mais experiéncia na lingua, que jogadores que apenas tentam criar aglutinacdes. Porém
isso pode ser sanado com novas versdes do jogo, que tenham mais palavras acessiveis e

aplicaveis em diferentes contextos.

4.4 TRIANGULAQAO DE DADOS
A triangulacédo de dados foi realizada para responder as questfes que nao ficaram
claras pela mera analise, qualitativa ou quantitativa, dos dados. Para isso retomamos as

perguntas de pesquisa, e a primeira foi:

a) O jogo jukugeemu é benéfico para a aquisi¢do de vocabulario e ideogramas

em lingua japonesa?

Pela observacdo do comportamento das variaveis 08 (percepcéo de eficiéncia para

a aquisicdo de ideogramas) e 09 (percepgdo de eficiéncia para a aquisi¢ao de vocabulario)
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é possivel afirmar que sim, o jogo foi benéfico para a aquisicdo de vocabulos e
ideogramas em japonés. Porém acredita-se que primeiro seja necessaria uma separacao

de como interpretar esse beneficio ao longo de vocabulério e ideogramas.

Cada um destes momentos distintos se configura como uma agéo diferente. No
momento da aglutinacdo de ideogramas, o jogador estd ativo e interage criando as
palavras através de sua autoria. Em contrapartida, a leitura das palavras € um momento
de observacao da resposta, podendo ser comparado a uma acdo mais passiva. Ao final da
partida o jogo lista todas as palavras criadas e o jogador que a aglutinou. Entende-se que
estas duas acOes sdo distintas e geraram pensamentos diferentes no jogador. Para melhor
observar isso retomamos os quadros 19 e 20, para a comparacao de seus valores.

QUADRO 19 - COMPARACAO ENTRE AS VARIAVEIS 06 E 08

Percepcio de diversio como ferramenta | Percepcéio de eficiéncia como ferramenta
de aquisicio de ideogramas de aquisicio de ideogramas
Media Desvio padrio Media Desvio padrio
89.58 17.53 8483 21,23

QUADRO 20 - COMPARACAO ENTRE AS VARIAVEIS 07 E 08

Percepcio de diversdo como ferramenta | Percepciio de eficiéncia como ferramenta
de aquisicio de vocabulirio de aquisicio de vocabulirio
Media Desvio padrio Media Desvio padrio
8483 18.27 79.83 2644

Como é possivel observar todas as informacdes referentes a ideogramas sdo mais
concisas, tanto pelas médias superiores quanto pelo desvio padrdo menor. O mesmo nédo
ocorre ao observar o comportamento dos itens relacionados a vocabulario, e acredita-se
que parte consideravel disso esteja na autoria gerada pela tentativa de aglutinagdo dos
ideogramas. Em contraponto a uma checagem de traducdes e respostas mais passiva.

Porém essa interpretacdo é impossivel apenas pela observagéo da flutuacdo das variaveis.
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Para uma melhor analise observou-se, também, as entrevistas semiestruturadas e
percebeu-se que de todos os beneficios listados pelos jogadores o mais recorrente foi a o
desenvolvimento do pensamento critico. Para melhor observar estas consideracfes

retomamos o0 comentario do P.21 do quadro 37.

QUADRO 43 - TRECHO DA FALA DO PARTICIPANTE 21

[P — 21] E foi interessante jogar principalmente para descobrir novos kanjis e a légica por tras de
alguns também sdo bem interessantes, vocé comecar a pensar porque que eles sdo feitos aquele jeito

nome tal a ideia por tras de cada kanji foi bem interessante.

Fonte: Criacdo propria

Pela fala do participante é possivel observar como ele desenvolveu um
pensamento reflexivo e critico sobre as a¢fes do jogo. Pensamento critico pode parecer
um conceito simples de entender, contudo Gee (2003, p. 59) afirma que é pela postura
ativa frente ao aprendizado que conseguimos melhores resultados em nosso aprendizado,
e ndo com uma postura passiva. Dois principios sdo importantes para observar como essa
postura ativa se manifesta. Primeiramente o principio do aprendizado ativo e critico (GEE,
2003, p. 207), que afirma que é pelo engajamento que desenvolvemos nossos
conhecimentos. Desta forma a autoria do jogador permitiria um ambiente mais propicio

ao aprendizado.

O segundo conceito que ajuda a explicar a postura ativa frente ao conhecimento é
o principio do pensamento em metanivel sobre o dominio semiético (GEE, 2003, p. 207),
que é a proépria reflexdo de como as mecanicas de um jogo se movimentam com a
interacdo do jogador. Segundo o autor, este tipo de pensamento € ativo e critico sobre as
funcionalidades do jogo. E interessante notar que em ambos o0s casos o termo “ativo” foi
utilizado para demonstrar a autoria do jogador frente ao conhecimento. Essa postura é
indissociavel do pensamento critico, ou do aprendizado critico. Mesmo que esta definicéo
pareca abstrata acredita-se que ela se faz importante para perceber que o pensamento
critico desenvolvido pelos participantes ao longo das partidas estd diretamente

relacionado a uma postura ativa frente as suas jogadas e seu aprendizado da LJ.

Desta forma, acredita-se que € possivel inferir que o jogo foi benéfico aos

participantes, especialmente os que desenvolveram autoria sobre suas a¢des no jogo,
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refletidas em um pensamento critico e em metaniveis. Isso melhor se manifestou nas
situacGes em que o jogador tinha que atuar diretamente sobre o0 jogo, especialmente nos
momentos de aglutinacdo de ideogramas. Por isso é possivel concluir que o jogo foi
benéfico para a aquisicao de ideogramas e vocabulario, porém foi potencialmente mais

eficaz na aquisicao de ideogramas.
Em seguida observamos a segunda pergunta de pesquisa:

b) Como os participantes veem a aquisi¢do de vocabulario e ideogramas por meio

do jogo jukugeemu?

Diversas foram as opinides de como 0 jogo propiciaria a aquisi¢ao de ideogramas,
assim como ja foi listado na secdo 4.3.4. Itens como dinamismo, a existéncia de um
oponente, tentativa e erro, feedback imediato, pensamento critico e uso de mecanicas,
foram os padrBes encontrados que permitem avaliar como o0s participantes observaram
sua aquisi¢do. E assim como listado anteriormente o desenvolvimento do pensamento

critico e a possibilidade de jogar por tentativa e erro foram as mais recorrentes.

Ja debatemos a importancia do pensamento critico e sua postura ativa e autoral.
Por isso aqui debatermos apenas o que se refere a tentativa e erro. Para isso retomamos a
fala do P. 01 do quadro 27.

QUADRO 44 - TRECHO DA FALA DO PARTICIPANTE 01

[P —01] ...A aglutinacdo de palavras do jogo é muito interessante porque as vezes vocé nem sabe o kanji
mas voceé joga ele no meio e ele te apresenta leitura e se torna bastante interessante porque as vezes uma
situacdo onde vocé ndo fazia ideia que aquilo formava, na pura sorte vocé jogou aquilo, vocé quer
conhecer aquela palavra aquela palavra se torna interessante para vocé devido a situagdo e se

tornar interessante para vocé, pelo menos no meu caso ,vocé se lembra depois...

Fonte: Criacdo propria

Em conformidade com o principio da realizacdo apresentado por Gee (2003, p.
208), entende-se que mesmo jogadas por tentativa e erro representam um estilo de jogo
compativel com um perfil de jogador/aprendiz. Bons jogos buscam premiam jogadores
de formas distintas e mesmo que as jogadas tenham sido realizadas ao acaso o sistema de

checagem do termo permitiu ao jogador prosseguir com a partida. E claro que quanto
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mais consciente for a jogada melhor serdo os beneficios ao jogador, especialmente por
uma maior autoria. Entretanto o jogo ndo penalizou quem apenas jogou por tentativa e
erro. Esta conclusdo é possivel através da observagdo do gréafico 06, que retomamos

abaixo.

GRAFICO 6 - DISPERSAO DAS MEDIAS DO DESEMPENHO INDIVIDUAL
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Fonte: Criacdo propria

Desta forma é possivel concluir que o jogo foi benéfico aos jogadores, que
puderam utilizar de diferentes estratégias de jogo. Os que conseguiram desenvolver uma
postura mais autoral conseguiram estimular o pensamento critico de suas jogadas e um
maior beneficio para a aquisicdo da escrita da LJ. Os que ndo conseguiram essa reflexao
imediatamente puderam jogar com os demais, realizar jogadas por tentativa e erro e ndo

foram penalizados com notas menores.

Por fim, conclui-se que os participantes observaram sua aquisicao de ideogramas
através dos seguintes recursos: dinamismo das partidas, existéncia de um oponente,
feedback imediato e uso de mecanicas, todos listados na secéo 4.3.4. Pensamento critico
e jogadas por tentativa e erro também representam beneficios aparentes do jogo e foram
0s mais citados dentre os participantes. Pensamento critico representa uma postura
reflexiva sobre o metanivel do jogo, que pode ser obtida com uma maior autoria e
participacdo do jogador. Tentativa e erro representa um estilo de jogo baseado na
testagem, em alguns casos aleatdria, de criacdo de palavras. Porém este estilo de jogo ndo
foi punido e sim estimulado, dada o interesse em recepcionar formas diferentes de jogar

e perfis diferentes de jogador.
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Contudo, uma observacdo foi recorrente, a repeticdo. Especialmente entre os
participantes que afirmaram ter dificuldades com o jogo, como pode ser observado na fala
do P. 09, retirada do quadro 39.

QUADRO 45 - TRECHO DA FALA DO PARTICIPANTE 09

[P — 09] Foi legal e as palavras eram um pouco complicadas no inicio mas maneira que vocé ia até

que vocé jogando se pegando as palavras até ja saber as combinaces e significado.

Fonte: Criacdo propria

Repeticdo nao foi um dos itens observados no estudo, tampouco uma das variaveis
quantitativas. Entretanto o comentario de que a repeticdo fazia o jogo mais facil foi
recorrente, e pode ser conferida na fala acima. O que parece ser obvio, porém se

assemelha a crenca observada de que o aprendizado de ideogramas depende repeticéo.

A repeticdo € uma das caracteristicas em jogos que mais beneficia o treino de LE
(DEHANN, 2005) especialmente entre os aprendizes que ja possuem esta crenca. Por fim,
para observar o papel da repeticdo decidiu-se analisar como cada participante progrediu
ao longo das partidas. Para isso realizou-se o comparativo da média da primeira

pontuacdo de cada jogador com a Gltima, resultando no quadro 11.

QUADRO 46 - COMPARACAO ENTRE A MEDIA DA PRIMEIRA PARTIDA E
DA ULTIMA

Primeira partida Ultima partida

Média Desvio padrédo Média Desvio padrédo
3,74 1,52 4,06 1,18

Fonte: Criacdo propria

Pela observacdo do quadro 11 percebe-se que a média das partidas dos jogadores
subiu ao longo da coleta. Também é possivel perceber que as notas ao final foram mais
concisas, com um desvio padrdo menor. Por isso, acredita-se que as seis subcategorias
listadas pelos jogadores (dinamismo, existéncia de um oponente, tentativa e erro,

feedback imediato, pensamento critico e uso de mecéanicas) sdo a principal explicacéo de
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como os participantes observam sua aquisi¢do. Porém acima disso podemos observar a
repeticéo, atrelada ao entretenimento, como um dos fatores de maior relevancia em como

0s jogadores aprenderam no jogo.
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CAPITULO 5 - CONSIDERACOES FINAIS

Neste capitulo serdo retomadas as questdes apresentadas no inicio deste estudo,
bem como as discussdes e respostas encontradas ao longo da coleta e as dificuldades
observadas. Para isso retomaremos as questes de pesquisa, bem como os objetivos do

estudo

5.1 RETOMANDO AS PERGUNTAS DE PESQUISA

Como este estudo compreendeu duas abordagens de pesquisa, iniciaremos com a
pergunta guia que orientou a analise quantitativa de dados. Isso guiara para a observacao
das variaveis e a andlise das hipoteses deste estudo. A primeira pergunta considerada no
comeco deste estudo foi:

A) O jogo jukugeemu é benéfico para a aquisi¢do de vocabulario e ideogramas

em lingua japonesa?

Para responder a primeira questdo escolheu-se uma abordagem quantitativa de
dados, que permitiu um olhar preciso, replicavel e generalizavel. Para a analise observou-
se a distribuigdo da coleta dentro da varidvel, bem como sua média e desvio padréo. E foi
possivel concluir que o jogo é benéfico para a aquisicdo de vocabulario e ideogramas em
lingua japonesa, levando-se em consideracdo as notas aferidas nas variaveis 08
(percepcéo de eficiéncia para a aquisi¢do de ideogramas) e 09 (percepc¢éo de eficiéncia
para a aquisicdo de vocabulario).

Porém muitas outras informacdes foram observadas. Primeiro de que apesar do
jogo ter sido interpretado como benéfico pelos jogadores, este beneficio se potencializa
em situacOes ativas, como a aglutinacao de ideogramas. Em contrapartida situacdes mais
passivas, como a observacao dos resultados das jogadas ou a traducao dos termos aparenta
ser levemente menos eficiente. Acredita-se que isso esteja totalmente atrelado a
percepcao de autoria. Porém é certo que mais estudos sdo necessarios para uma concluséo

mais assertiva sobre o tema.

Participantes de diferentes perfis contribuiram com o estudo, tanto na variavel 01

(idade), 02 (tempo de estudo), 03 (tempo em jogos comerciais) e 04 (tempo em jogos



139

pedagdgicos). E foi interessante perceber que mesmo com a tentativa de limitar algumas
destas informacdes antes do comeco da coleta obteve-se perfis variados que contribuiram

com o estudo, especialmente qualitativamente.

O desempenho dos participantes durante as se¢des de jogo foi préximo dos valores
maximos possiveis, 0 que permite concluir que o jogo nao aparente dificultar as partidas.
Ao contrério, percebeu-se que o layout do tabuleiro e as demais mecéanicas foram
benéficas para propiciar outros estilos de jogo, conforme visto na se¢do 4.1.10. Estas
formas de jogo também foram bem avaliadas pelos participantes. Por fim foi possivel
observar que a grande maioria dos jogadores acredita que o jogo foi benéfico para seu
aprendizado, especialmente de ideogramas. E de que o entretenimento é importante para

a aquisicéo da lingua japonesa.

Por fim, percebeu-se que os participantes ndo necessariamente interpretaram as
palavras encontradas como dificeis. Mesmo com a criacdo de termos complexos que
careciam de contexto e aplicacdo. Porém somente a analise isolada desta variavel ndo

trouxe informacdo praticas e passamos para a correlagdo de dados.

A correlacdo de dados foi realizada entre todas as variaveis, contudo decidiu-se
pelo foco nos itens que respondiam as hipoteses quantitativas do estudo, as questdes que
ficaram sem resposta pela analise isolada da variavel e os valores significativos

observados. Retomamos aqui as hipéteses do estudo:

A) Quanto mais tempo os participantes tiverem da lingua japonesa melhor sera
seu desempenho no jogo.

B) Quanto mais tempo tiverem em jogos eletrdnicos melhor sera seu desempenho
no jogo.

C) Ha alguma relacdo direta entre o conhecimento na lingua japonesa e a

satisfac&o no jogo.

A resposta da primeira hipotese foi realizada pelo célculo de correlacédo entre a
variavel 02 (tempo de estudo) e 05 (Desempenho no jogo) e foi observada uma fraca
correlacdo, que permite concluir que o desempenho no jogo ndo esta diretamente atrelado
ao conhecimento na lingua japonesa, assim como pdde ser observado na secéo 4.2.

Também é possivel concluir que o jogo € convidativo mesmo aos participantes de nivel
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basico, especialmente se observarmos que a grande maioria da distribuicdo do

desempenho dos jogadores foi com notas proximo das méximas possiveis.

A segunda hipdtese foi respondida pela correlagdo das varidveis 03 (tempo
semanal em jogos comercias) e 05 (desempenho no jogo). Que também demonstrou que
0 desempenho no jogo ndo necessariamente esta atrelado a familiaridade com jogos
eletronicos™!!. Esta observagdo é importante por permitir concluir que mesmo jogadores
com pouca experiéncia podem jogar, conseguir resultados distintos e interagir na mesma
plataforma. Contudo percebeu-se uma pequena limitacdo da escolha metodoldgica.
Mesmo que a grande maioria dos participantes tenha informado que néo jogaram nenhum
jogo comercial durante o periodo de coleta isso ndo necessariamente significa que eles
ndo sdo jogadores, especialmente pela observacdo do item 03 da entrevista

semiestruturada (vocé gosta de jogos? Tem algum favorito).

Por isso acredita-se que a definicdo da variavel 03 (tempo semanal em jogos
comerciais) carece de aprimoramento. Entende-se a subjetividade de criar uma escala que
quantifique a proximidade de uma pessoa com jogos comerciais, porém a utilizacdo de
valores numericos permite um olhar generalista sobre todos os fendmenos relacionados a
utilizacdo de jogos eletrdnicos para a aquisi¢do de linguas estrangeiras que pode ser

benéfico para as areas de jogos e linguistica aplicada.

Pela observacéo da correlagdo das variaveis 02 (tempo de estudo) e 06 (percepcéao
de diversdo para a aquisi¢do de ideogramas) foi possivel responder a terceira hipotese do
estudo. Percebeu-se uma correlacdo fraca entre as variaveis, demonstrando que ndo
necessariamente a percepcdo de diversdo esté atrelada ao tempo de estudo. Realizou-se
também a correlacdo entre as variaveis 02 (tempo de estudo) e 07 (percepgdo de diversao
para a aquisicdo de vocabulario) com um resultado semelhante as variaveis 02 e 06. Desta
forma foi possivel concluir que a percepcéo de diversdo ndo esta necessariamente atrelada

ao tempo de estudo.

Entretanto, ao observar o comportamento das correlagdes percebeu-se um valor
significativo entre as varidveis 06 (percepcdo de diversao para a aquisicao de ideogramas)
e 08 (percepcdo de eficiéncia para a aquisicdo de ideogramas), demonstrando a

importancia de um aprendizado permeado por entretenimento. Mesmo que diversao seja

111 Todas as correlacdes sdo debatidas na segéo 4.2.1.
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um conceito extremamente subjetivo, acredita-se que leva-lo em consideracéo pode gerar

Impactos interessantes ao repensar as relacées de ensino e aprendizagem contemporaneas.

Uma outra observacdo pertinente quanto a diversdo foi encontrada entre a
correlacdo das variaveis 06 (percepcdo de diversao para a aquisicdo de ideogramas) e a
variavel 12 (percepcdo de dificuldade das palavras). Apesar do valor pequeno, -0,30, a
razdo negativa permite concluir que no jogo, a percepc¢édo de dificuldade da palavra foi
inversamente proporcional a percepcao de diversdo. Logicamente respeitada a proporcao
do valor da correlacdo. Observar essa razéo inversa é benéfico para colocar a diversao em
um papel mais central. Bem como buscar a aplicabilidade de situacbes em que o

entretenimento seja a motivacéo de aprendizes e professores.

A ultima correlacdo observada foi entre as variaveis 12 (percepcdo de dificuldade
das palavras) e 08 (percepcao de eficiéncia para a aquisicao de ideogramas), que também
contou com um valor negativo de 0,46. Que permite concluir que a percep¢do de
aquisicdo € inversamente proporcional a percepc¢éo de dificuldade das palavras do jogo.
E certo que a correlagio ndo indica causa ou o motivo de algum fato ocorrer, porém
permite a reflexdo de como o entretenimento pode criar ambientes em que desafios sejam

transpostos e revisitados, de acordo com as consideraces de Newman (2004, p. 16 — 17).

Desta forma acredita-se que o jogo foi benéfico para a aquisicdo de vocabulario e
ideogramas, especialmente kanji. Percebeu-se uma distin¢do entre momentos passivos e
ativos no jogo e que 0os com maior autoria do jogador permitiram uma maior percepgao
de aprendizado. Além disso o jogo foi benéfico por integrar participantes de diferentes
niveis de aprendizado e de contato com jogos eletronicos, e percebeu-se também que essa
diversidade ndo deve ser combatida e sim respeitada.

Em seguida retomamos a segunda pergunta de pesquisa, que baseou a analise

qualitativa de dados.

B) Como participantes veem a aquisi¢do de vocabulario e ideogramas japoneses

por meio do jogo jukugeemu?

Para responder esta questdo analisou-se 0 conteddo das entrevistas

semiestruturadas, bem como a triangulacdo dos dados. Foi possivel observar seis
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subcategorias relevantes acerca das opinides positivas sobre o jogo. Dentre elas a
possibilidade de jogar por tentativa e erro e o desenvolvimento de um pensamento critico
foram as mais recorrentes. Jogar um jogo por tentativa e erro pode parecer uma perda de
tempo para muitos, porém acredita-se que uma parte consideravel de como um jogo se
configura como um espaco ladico vem da possibilidade de testar teorias e observar
resultados. Isso apenas € possivel em um ambiente em que as premissas sociais s&o
reduzidas e o jogador pode testar e fazer o que quiser, em conformidade com o principio
da moratoria psicossocial (GEE, 2003, p. 63). Jogar e brincar se aproximam da liberdade
do momento (HUIZINGA, 1999, p. 05) e por mais autotélica (CSIKSZENMIHALYI,
2014, p. 145) que essa situacdo possa parecer criar momentos de socializacdo de
experiéncias sdo formas de contextualizar e trazer mais significado ao aprendizado
contemporaneo (KENSKY, 2017, p. 88).

A subcategoria mais relevante descrita pelos participantes foi a possibilidade de
desenvolver pensamento critico. E interessante ressaltar que o pensamento acerca das
acOes é uma das caracteristicas basicas que fazem um jogo eletrénico ser motivador e um
ambiente adequado de aprendizagem (GEE, 2003, p. 46). E acredita-se que o jogo tenha
sido benéfico por propiciar momentos de testagem de hipGteses com resposta imediata.
Permitindo que, ao observar os resultados de suas testagens o jogador consiga refletir
sobre suas jogadas e em seguida sobre a formacdo do Iéxico japonés. Além disso as
demais mecanicas criaram outras formas de jogo, permitindo que outras questdes

relevantes sobre ideogramas sejam consideradas, como a leitura e a quantidade de tracos.

Além disso percebeu-se que a grande maioria dos participantes utilizam de alguma
forma de repeticdo como guia de seus estudos em japonés. E ao observar as opiniées dos
participantes que tiveram alguma dificuldade com o jogo percebeu-se que a repeticao
também aparenta ser um dos principais beneficios do jogo. Mesmo que isso ndo tenha
sido um dos pontos iniciais debatidos neste estudo, acredita-se que utilizar esta crenca de
que é pela repeticdo que se aprende pode ser positivo. Especialmente em um ambiente
em que a repeticdo permite novos resultados, como jogos eletronicos. Dessa forma,
acredita-se que jogar o jogo repetidas vezes, lidar com seu vocabulario e internalizar suas
mecanicas também é um exercicio de repeticdo. Que permitiu aos jogadores melhores

resultados se compararmos a primeira e a Gltima partida.

Desta forma respondemos a segunda pergunta do estudo. Mais de um motivo foi

listado como percepcao positiva de como se aprende pelo jogo jukugeemu. Dentre estes
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0 pensamento critico e 0 ambiente de testagem de hipoteses e a repeticdo foram os mais
recorrentes. Estes conceitos tedricos muito se aproximam da percep¢do de como
videogames podem propiciar momentos de aprendizagem, assim como apresentado por
Gee (2003) e Dehann (2005).

Por fim retomamos aqui o objetivo geral deste estudo:

Investigar se o jogo jukugeemu é benéfico ou ndo para a aquisi¢do de vocabulario
e ideogramas japoneses para aprendizes de nivel basico, por meio da medicdo do grau de
satisfacdo e feedbacks dos participantes e da verificagdo de suas crencas sobre o jogo.

E sim, 0 jogo pode ser interpretado como benéfico. A satisfacdo dos jogadores foi
alta e diversos comentérios positivos permitiram observar conceitos tedricos da teoria de
aprendizado mediado por jogos eletrénicos, assim como debatido na sec¢do 4.3.4. O jogo
aparenta ser benéfico, especialmente aos participantes que desenvolvem o pensamento
critico em suas jogadas. Contudo também é prazeroso aos que apenas jogam por tentativa
e erro. Nao somente participantes de nivel basico conseguiram utilizar a ferramenta, mas
diferentes perfis foram observados, e listados na se¢éo 3.4. Desta forma acredita-se que

0 jogo é beneéfico a diferentes estilos de jogador e aprendiz.

Diversdo é um conceito abstrato, com pouca presenca no meio académico e
extremamente dificil de medir. Devido a isso, boa parte do esfor¢o de incorporar este
principio no aprendizado contemporaneo esbarra em questfes diversas. Conceitos
teoricos dificeis de aplicar, estudos com pouca replicabilidade e dados que nem sempre
comprovam o aprendizado. Entretanto acredita-se que se nédo existirem estudos que
observam as individualidades dos aprendizes contemporaneos a sala de aula deixara de
existir como um espaco de aprendizado e treino para a sociedade real. O que pode ser
maléfico aos aprendizes e professores que deixardo de reconhecer ambientes de

aprendizagem.
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5.2 CONTRIBUICOES DO ESTUDO

Este estudo buscou observar se existia aplicabilidade na utilizagdo de um jogo
eletronico no aprendizado de ideogramas em lingua japonesa. A anélise de dados permitiu
concluir que existe beneficio, especialmente aos jogadores que conseguem desenvolver o
pensamento critico de suas jogadas. Contudo, percebeu-se que a aplicacdo de uma
metodologia adequadamente estruturada permitiu que as definicbes metodoldgicas aqui
aplicadas sejam passiveis de replicacdo. Isso se torna importante para o desenvolvimento
de novas pesquisas que busquem interpretar de forma mais concisa os fenbmenos
relacionados ao aprendizado de linguas estrangerias mediado por JE. Outra contribuicao
percebida foi a observacgéo de que o aprendizado pode ser mediado pelo entretenimento
e que ha o clamor para a maior participacdo da diversdo no aprendizado contemporaneo.
Esta observacdo é valiosa, por permitir a reflexdo de postura entre aprendizes e

professores, e a aplicacao de novos recursos e estratégias.

Por fim acredita-se, que este estudo tenha contribuido com a criagdo de um elo
fortificado entre as areas de aprendizado mediado por jogos eletrdnicos e linguistica
aplicada. Sem falar na de desenvolvimento de jogos, que foi a base que permitiu que este

estudo se estabelecesse.

5.2 LIMITACOES DO ESTUDO

Consideramos que uma das maiores limitacOes deste estudo foi o referencial
tedrico que carece de defini¢des mais concisas sobre conceitos como as especificidades
do aprendizado dos SE japoneses entre brasileiros, estratégias de aprendizado de
ideogramas, aplicabilidade de jogos em aulas de lingua estrangeira. Percebeu-se também
que especialmente a area de aprendizado baseado em jogos carece de mais estudos e com
mais replicabilidade. Para, com isso, observar questdes relevantes e perceber como

algumas crencgas ndo necessariamente se aplicam.

Por muitos anos existiu a crenca de que jogos sdo beneéficos para a aquisicdo de
lingua inglesa (VIDAL, 2011, p. 403 — 408), porém isso carece de mais estudos e sua
replicabilidade a outros idiomas, especialmente o japonés com seu complexo sistema de
escrita, é questionavel. Por isso acredita-se que mais estudos e com outras metodologias
s80 necessarios para trazer credibilidade a area de jogos eletronicos, que ainda € tratada

como mero entretenimento.
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Considera-se também necessario outros modelos tedricos para observar melhor
algumas das consideracfes metodoldgicas escolhidas neste estudo, especialmente outros
instrumentos de coleta. A observacédo da fala dos participantes durante a partida poderia
trazer conclusdes interessantes sobre seu pensamento critico, a marcacdo do tempo das
partidas e como ele progride ao longo do tempo seria benéfica para analisar se com o
passar do tempo as jogadas foram mais ou menos assertivas e a aplicacdo de provas
durante o processo permitiria concluir de forma mais adequada se o jogo realmente
proporciona aprendizado. Especialmente nesta consideracdo acredita-se que mais
trabalhos se fazem necessarios para observar ndo somente o desempenho dos jogadores

no jogo, mas sua evolucéo no aprendizado de ideogramas.

Algumas consideracdes foram realizadas ao final, especialmente sobre a
importancia da autoria e da repeticdo para o aprendizado. Contudo estes itens nao
configuraram varidveis quantitativas e por isso carecem de mais estudos para aferir sua
importancia. Acredita-se que o olhar do pesquisador do estudo possa ter tencionado a esta
linha de pensamento por estar inserido na area de jogos, porém outros pesquisadores
podem obter informac6es distintas e outras interpretacdes sobre estes fendmenos. Por isso
acredita-se que em estudos posteriores conceitos como repeticao, interatividade, interagéo
e autoria possam ser melhor debatidos.

5.4 SUGESTOES PARA PESQUISAS FUTURAS

Acredita-se que pesquisas futuras possam se alicercar nas limitac6es deste estudo.
Como, por exemplo, um olhar mais atento sobre a importancia da interacdo versus
interatividade. Ou mesmo maneiras de mais acuradas de inferir a postura gamer de um
participante. Debater de forma mais precisa qual a repercussédo do uso destes jogos no
aprendizado de linguas também seria benéfico. Especialmente por permitir que jogos

saiam da margem académica e tenham a credibilidade que seus jogadores ja lhe creditam.

Além disso estudos com outros jogos, com menos ou mais teor pedagogico
também seriam benéficos. Especialmente por observar questdes de multimodalidade que
sd0 mais caracteristicas de jogos comerciais. Desta forma, analisar se em um ambiente
com mais recursos visuais a aquisicdo de LJ é prejudicada ou potencializada, se o
entretenimento tem algum papel motivador nessa hora, se as consideracdes tedricas ja

utilizadas pelas pesquisas de lingua inglesa se aplicam também ao idioma japonés.
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Por fim estudos que culminem com a criacdo de projetos seriam validos. Sejam
novos jogos ou ferramentas que permitam a aplicacdo de conceitos teoricos, testagem e
observacdo. Percebeu-se neste estudo que jogos com finalidade pedagogica podem ser
benéficos, se forem desenvolvidos com um olhar atento e uma equipe de diferentes areas
que entenda as especificidades de jogar, aprender e do complexo sistema de escrita do

idioma japonés.
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APENDICE A

LISTA COMPLETA DAS VARIAVEIS QUANTITATIVAS

. Tempo de | Tempo de | Tempo de Feedback | Feedback | Feedback | Feedback | Feedback | Feedback | Feedback | Feedback

Participante | Idade . . desempenho
estudo jogo C jogo P a1 Q2 Qa3 Q4 as Q6 Q7 Qg

1 21 48 32 0 3.750 100 70 100 100 o0 0 20 30

2 20 36 o 3 4 500 100 100 40 100 40 100 100 100

3 25 &0 g 0 3.800 100 100 100 100 73 2 30 100

4 20 24 40 0 3.667 100 63 100 63 100 0 60 100

5 27 24 5 o 3.444 100 = 0] 100 o0 o0 10 100 30

6 20 24 3 0 4 545 30 60 70 60 100 0 60 60

7 20 17 10 0 4,308 o0 100 o0 100 100 0 50 100

B 19 36 10 0 3.313 o0 o0 o0 o0 60 10 33 100

g 20 36 0 0 3.625 100 100 100 100 50 50 0 100

10 20 1B 0 0 4.063 100 100 o0 100 o0 15 20 100

11 19 18 70 0 4059 100 100 100 100 60 3 23 100

12 18 48 0 0 4 353 100 100 100 o0 100 50 50 o0

13 19 B4 0 0 4071 7 7 80 80 100 50 30 7

14 25 36 20 0 4000 100 100 100 100 100 70 20 100

15 19 16 10 0 4145 100 100 100 100 100 0 S0 100

16 20 g 0 0 3.167 50 S0 50 50 70 S0 80 80

17 18 72 o o 3.273 20 50 20 B5 40 10 BO 100

18 17 36 15 0 3.818 100 100 100 a0 o0 5 30 100

19 19 48 0 1 3.600 100 100 100 100 100 0 0 100

20 18 12 3 1 4429 =0 = 0] o0 o0 70 40 30 100

21 28 12 3 0 3 889 100 100 100 100 100 10 10 100

22 20 B o o 3.308 100 100 95 10 100 =] 10 90

23 21 30 25 5 4125 g2 75 B7 85 50 BS g5 100

24 18 18 0 0 3.500 100 100 g5 70 g0 30 20 100

25 22 1B 7 o 4000 BO 0] =] S0 100 o 50 100

26 26 B0 B o 4,650 BO = 0] BS5 o0 70 o 40 100

27 19 18 0 0 3667 100 50 100 o 100 100 0 100

28 36 B o o 5.400 BO T0 BO BO 70 50 40 100

29 55 B0 o o 3.100 55 0] 75 BO BO BO BO 100

30 23 24 20 2 4333 80 80 50 50 100 50 50 100

31 24 120 5 1 3.417 BO 50 ] 40 50 30 &0 100

Media 22.45 34.71 8.98 0.42 3.86 85 58 84 84 84.10 79.84 81.45 32.80 46.94 82.80

Desvio pad. 7.20 25.58 15.25 1.09 0.45 17.55 18.28 21.24 26.44 20.54 33.49 30.B7 16.97

Maior valor 55 120 70 5 4 65 100 100 100 100 100 100 100 100

Menor valor 17 B 0 0 3.1 20 S0 20 o 40 0 0 30
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APENDICE B

LISTA DETALHADA DAS CORRELACOES QUANTITATIVAS

§ § &) Acredito que os §
1) Acredito que @ .E.ﬁ_.mn;o GUE O | 21 Acredito que o jogo | 4) Acredito que o jogo 3.».393 UEES | DEOGRAMAS (que a.ﬁ_”m MO QUET | g) afinai, coredite
e jogo “jukugeemu” ) ; mecénicas (sistemas ) eriaghio do
jogo “jukugeemu 7 ukugeemu” foi "jukugeemu” foi ' apareceram na teia) ” queo
. \foi divertido como de pontuacéo, trocas VOCABULARIO foi i
Pontuacio no foi divertido como Serramenta de ficiente como eficiente como de cartas etc) foram dificeis. dificit. (Lembre que 0 entretenimento &
Idade Tempo de estudo Tempo de jogo C | Tempo de jogo P . i ferramenta de N ferramenta de ferromenta de {Lembre que 0 ' a R importante no/para
Jjogo . aquisicio de o . utilizadas n jogo " . signific que vocé
aquisiglic de VOCABULARID aquisicio de aquisigio de 4 significa que vocg discorda tor " 0 processo de
IDEOGRAMA em IDEOGRAMA em VOCABULARIO em Joram faceis de | orda tataimente & | 0500700 OIIMENTE | cicta do lingua
em lingua . & 100 que vocé X
lingua japonesa. lingua japonesa. ingua japonesa. 100 que vocé Jjaponesa
Jjaponesa. compreender. concarda totalmente)
concorda totaimente)
Idade 1
Tempo de estudo 0.127687358 1
Tempo de jogo C -0.120601009 -0.119441518) 1
Tempo de jogo P -0.084498557 0.041958188| 0.112881171 1
desempenho -0.343937726 -0.130840702 0.139594038| 0.285523077| 1
1) Acredito que o jogo "jukugeemu” foi divel 0.055140321 -0.280808259| 0.205933151 0.044448422 0.216009073 1
2) Acredito que 0 jogo "jukugeemu"” foi dive| 0.017031773 -0.280690257| 0.018825814| -0.04674334 0.307489614| 0.639801509| 1
3) Acredito que 0 jogo "jukugeemu" foi efi -0.056533568 -0.26274782) 0227918344/ -0.271466004 0.060035076| 0.787087876| 0.453800448 1
4) Acredito que o jogo "Jukugeemu” foi efici 0.052039275 -0.001313951 0.19386778| 0.077705016 0.336344096| 0.253644245 0.594772852 0.24787686 | 1
5) Acredito que as mecdnicas (sistemas de -0.016972824 -0.314058784) -0.041425204 -0.400735313) 0.171851581 0.343226857| 0.180402609 0.44744045 -0.118223306) 1
6) Acredito que os IDEOGRAMAS [que apared 0.223161643 -0.044866955 -0.23965738 042729439 -0.135662839| -0.013998263 -0.153834119 -0.233617236| -0.378753425 -0.238931145 1
7) Acredito que a criacio do VOCABULARIO #{ 0.227627007 0.113075674| 0.040967455 0.352014473 0.019275245 -0.304846709| -0.198811479 -0.467628651 0.127002475 -0.25822309 0220127238 1
B) Afinal, acredito que o entretenimento & i 0.04619696 -0.081570404| -0.081616076| 0.166483022 0.011950144| -0.010335486 0.243347146| -0.106257025 -0.0174942| -0.246770098) 0.183988763 -0.055631739) 1
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APENDICE C
LISTADETALHADA DOS DIAS DE COLETA E DOS LOG DE PARTIDA

Ta-Jun | 2odun | 21-dun | 25-Jun | 26-Jun | 03 dul | oagu | 03-5ep | odsep | 05-5ep | nsep | T5-5ep 1i-5ep | 15-Sep Ta-Sep 24-5ep 26-Sep | o-Oer 03-Oct
] B I TR B Aok [F2] a[ok[Fz] _awaaiad |
ok ok |1 55136 [oh | P1 4 HE
ok ak[pafiersiia B R ok [P [ak| P1j204r205r206/207
Pl owoz|ok[P1F__g] ok [F2]
P2 o___olm_o_n ok [pz B ok Fi}Earadizsion
R I G2l
Pi[zimanon [ek 2, P1 1]k P EarmOrTIT2:
P1| 060 G P AESIEEIGTH
Bt Jok [ 5B TTITE
JP2[srasrior [ek [F2] 221 TSATBTTITE
PAfOS04ID! Jok [ P18 o
Jok P2 SIEGIETIEE aklpz 1351134155
Pl eng Jok P2 3051 ok [ P1]s ak| Pl 1334134155 05/206/207
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B EE) I S Y B [N
P ) Y L P OE0T|ok| PP 114
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k[P Fiok 04105 [oh [ P1 06107 ok P 116 | ok P2 T 1B T3128/ 12511
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ak [ENER T IEIEE B HEOETHEZ S Aok [
D R Jok [F2] 1060310 ESHE0NET52 ok I} ]
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LISTA DOS IDEOGRAMAS UTILIZADOS NOS MATERIAIS NIHONGO
SHOHO E MARUGOTO NOS CURSOS PARTICIPANTES DO ESTUDO

NIHONGO SHOHO

Jap!'? 01 (4613)
031 | H1 kgl F )1 (05'%)
04 | ABLA (04)
05 | ——=NgENtE/NIutFA (12)
06 | fEREM/INF4I7K (09)
07 | A AFASA (06)
08 | +kiTRf (05)
Jap 02 (94)
09 | B4R RO (09)
10 | RANNAC R [E R 25 2% 74 L = T (14)
11 | (SCREE K Tt ME = H R 4t (16)
12 | B E G H IERFU4 (10)
13 | R AMAR R B R e 4 (13)
14 | BEREREDG (08)
15 | SR ERHOE AT B s (13)
16 | EARSL R RE LAl o ke R (11)
Jap 03 (156)
17 FIAS B BRI (08)
18 | X5 A A5 (08)
19 | BB ER R E TR R E (15)
20 | fEEMRET BRI 2K (12)
21 | R4 W fheR mARE L R £ B B (18)

112 Cada grupo esta organizado pelo semestre do curso, com o termo Jap.
113 Este nmero representa o nimero total de ideogramas estudados neste semestre.

114 Os nimeros desta coluna representam a licdo no material em que é possivel encontrar estes kanji.

115 Este nimero representa a quantidade total de ideogramas daquela licéo.
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22 | RPN G fe BB b B (14)
23 | BEFRERKTE) R AT H 2 B (13)
24 | FIR S SRR IR R R T R E K (19)
25 | FEE G PR RN AR N R AR A (15)
26 | EINEEIMIEAGIRIE R AENE TR A E R (18)
27 | PH A o 1 R I Ak A R R (18)
MARUGOTO

Marugoto Al (45)

05 | IR/ (04)
06 | ffiK (02)
08 | Jo/hgry (04)
09 | K5y (03)
10 | AkokRe+H (07)
11 | Safmc i iHH (06)
13 | AR IE D (05)
16 | HemThLrH (06)
18 | ATHISIR B AR (08)
Marugoto A2 (45)

01 | RAABEF-55 2 AT (08)
02 | [EAFGE T 4f (05)
03 | BAEMKAAS LML) (09)
04 | RRAEWEERZE (08)
05 | HTJEZ A &2k (07)
06 |EWEALREEREA (08)




APENDICE E

TERMO DE CONSENTIMENTO

TEEMO DE CONSENTIMENTO

Eu. .11 antes de
assinar este documento e declaro que concedo ao pesquisador Valdeilton Lopes de
Oliveira o direito de uso dos dados coletados por meio de questionarios online e

enfrevistas orais (a ser realizada posteriorments) e concordo em participar
voluntariamente da pesquisa. assegurando que as informacdes por mim divulgadas serdo
veridicas. Estou ciente de que:

~ A minha participacio € de natureza voluntaria e que. em nenhum momento, me
sent1 coagido(a) a participar.

~ Posso retirar o meu consentimento e encerrar a minha participagiio em qualquer
estagio desta pesquisa.

# Todas as minhas respostas escritas ou orais permanecerio andmimas e a munha
identidade sera totalmente resguardada, sendo apenas identificada por
pseuddnimo ou codigo.

~  As minhas respostas poderfio ser utilizadas no todo ou em parte, em comunicagdes
em congressos. publicacdes em livros, periodicos impressos ou online.

~ A minha participacfio nesta pesquisa envolvera o preenchimento de questionarios
online e a participacio de uma entrevista oral individual

Fui informado(a) de que terei a minha identidade preservada por pseudémmo ou
codigo, conforme um dos principios éticos da pesquisa académica. Afirmo, amnda, que
recebi uma copia deste termo de consentimento.

Brasilia, de de 2018

(Assinatura do participante)

Contatos (celular e/ou e-mail):

Pesquisador: Valdeilton Lopes de Oliveira (tengoku.no.tama(@gmail com)
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APENDICE F
MANUAL DO JOGO DSTRIBUIDO AOS PARTICIPANTES

Jukugeemu — O manual

Ol4, este € 0 manual do jogo Jukugeemu que € um projeto desenvolvido por alunos
e ex-alunos de graduacdo e pds-graduacao de diferentes areas da Universidade de Brasilia
— UnB. O jogo foi desenvolvido como uma ferramenta de treino de lingua japonesa,

especialmente seus ideogramas.

A palavra jukugo (#43E) em japonés significa uma aglutinacéo de ideogramas e é
extremamente comum na lingua japonesa e essencial para a leitura de textos auténticos.
Este jogo foi criado como um ambiente de tentativa e treino de criacdo de vocabulario
pela juncédo de ideogramas. A versao que vVocé jogara € uma versdo de teste (Alpha), por
isso é possivel que erros ou bugs aparecam. Pode ocorrer também de alguma palavra
ainda néo estar cadastrada ou sua leitura incorreta, nestes casos vocé pode deixar um
comentario na aba “leave a comment” ou mesmo mandar um e-mail para:

tengoku.no.tama@amail.com. Bem, vamos as regras.

O jogo pode ser acessado no link: -

http://jukugeemu.com.br/alpha/ e pode ser jogado em single Player

qualquer dispositivo mdvel com acesso a internet. Na primeira

tela € preciso clicar no texto “click or touch it” desta forma o
jogo reconhece que vocé estd jogando de um celular ou no

computador. Em seguida temos a tela de selecdo de modo de

jogo. Atualmente o jogo pode ser jogado nos modos “single

player” e “two players”, porém para este estudo utilizaremos

apenas o modo “two players”. O modo online estd em

programacdo. Todos os modos sio divididos por niveis e """

atualmente apenas o primeiro nivel esta completo e acessivel. _
Cada modo é composto pelos ideogramas das respectivas séries da educacdo infantil
japonesa. Desta forma o primeiro nivel é composto de 80 ideogramas e cada nivel

adiciona uma quantidade determinada de kanji culminando com 1006 na sexta série. Os


mailto:tengoku.no.tama@gmail.com
http://jukugeemu.com.br/alpha/
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ideogramas do primeiro nivelsdo: (— /L. &t “ A AN D+ F=Z2F Lo £ 4 K
A/ RP A FXHEARAKKREEHASME L4 H
HEAYHFERESLTRAINAE BN SET G R B R S #52E

&N R RAR).

Ap6s clicar em “Grade 1:
80 kanjis” vocé sera levado a tela
do jogo. Neste ponto é necessario
ativar a rotacdo de tela de seu
celular. Isso facilita a
visualizacdo para dois jogadores.

O jogo é semelhante a um jogo de

cartas em que ganha quem primeiro utilizar todas as cinco cartas da médo. Sua tela é
composta de um campo com 36 espagos, nele sdo posicionados 5 ideogramas sorteados
aleatoriamente dentre os 80 deste nivel. Cada jogador € representado com uma cor,
vermelho para o jogador 1 e azul para o jogador dois. O jogo consiste em tentar criar
palavras utilizando os ideogramas que cada jogador possui e qualquer ideograma no
campo de jogo, desde que respeitem as duas ordens de leitura japonesa (— ou | ). E
possivel clicar nas cartas ou arrasta-las. Cada rodada consiste em duas tentativas de

utilizar uma carta e cada tentativa € marcada com (— ou —). A cada jukugo completo o

jogador ganha um ponto, estes pontos podem ser utilizados para realizar habilidades

especiais dentro do jogo.

Para acessar estas habilidades basta clicar nos bal6es
escritos “jukugo”. Sdo quatro habilidades diferentes, cada

um com um beneficio e custo diferente.

- Hensuu — Permite que vocé troque uma carta de sua mao Hensuu

com uma do oponente que esteja na mesa. Para isso ambas e

precisam ter a mesma quantidade de tracos. O custo dessa

ac&o é um ponto. :

Kanteki

Hinto

- Hendoku - Permite que vocé trogue uma carta de sua mao
com uma do oponente que esteja na mesa. Para isso ambas

precisam ter a mesma leitura. O custo desta agdo é um ponto.
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- Kanteki — Permite que vocé troque uma carta de sua médo com uma da mao do oponente.

O custo desta acdo € dois pontos.

- Hinto — Permite que vocé receba uma dica de onde pode jogar uma de suas cartas. Porém
o0 sistema ndo mostrara qual carta deverd ser jogada. Além disso esta habilidade ndo pode
ser utilizada caso vocé tenha apenas uma carta em maos. Ao solicitar uma dica vocé perde

sua vez independente da quantidade de tentativas que ainda tiver.

Bem é isso. Obrigado por participar deste projeto e bom jogo.



