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Resumo—Atualmente ¢ notério o crescimento do uso de
aplicativos em dispositivos moveis para os mais diversos
propésitos, incluindo apoio ao estudo dos mais diversos assuntos.
Também ha um crescente uso de jogos digitais para apoiar o
aprendizado de idiomas, incluindo a lingua japonesa, ainda que a
maioria destes encontre-se no idioma inglés. Este artigo apresenta
as decisdes e estratégias pedagdgicas incorporadas ao design de
Karuta Kanji, um jogo educacional desenvolvido para exercitar o
maior alfabeto da lingua japonesa — o kanji —, tendo como lingua
nativa base o portugués, o que visa beneficiar estudantes
brasileiros do idioma. O design do jogo foi inspirado no popular
jogo japonés de karuta. O ambiente apresenta trés modos de jogo
que estimulam  cooperagdo, aprendizado individual e
competitividade. Karuta Kanji possui diversos elementos de jogos
que tém o propdsito de fornecer ao estudante um ambiente de
estudo dindmico mesclado ao entretenimento. Ainda, apresentamos
um estudo avaliativo do jogo realizado com usudrios estudantes de
japonés, cujos resultados provéem diregdes para o aprimoramento
da ferramenta, do ponto de vista educacional e de entretenimento.

Palavras-chave—Informatica na Educagio; japonés; hiragana;
Android; JLPT

I. INTRODUCAO

O Japdo ¢ um pais da Asia Oriental que, sob vérias
perspectivas, ¢ bem diferente do Brasil. A lingua oficial ¢ o
japonés, que possui trés alfabetos principais, sendo que dois
deles apresentam apenas silabas — i.e. hiragana e katakana —
e o terceiro, que ¢ bem mais usado que os outros dois,
engloba o alfabeto dos kanjis. Os kanjis sdo caracteres da
lingua japonesa adquiridos a partir de caracteres chineses, da
época da Dinastia Han (206 a.C. — 220 d.C.), que sdo
utilizados para escrever textos junto com o hiragana e
katakana. Um jogo para apoiar o aprendizado especifico de
hiragana foi apresentado por Marciano et al. [9]. Os kanjis
sdo amplamente empregados em livros, jornais e artigos de
origem japonesa porque os japoneses acreditam que estes
ideogramas conseguem transmitir bem mais palavras e de
forma mais rapida que usando apenas hiragana e katakana. E
possivel ler um kanji de diversas formas, dependendo dos
hiraganas ou outros kanjis associados [6].

Nos textos japoneses, geralmente os kanjis estdo
acompanhados de outros kanjis ou de hiraganas para formar

palavras e, raramente, sdo encontrados de forma isolada. Ao
passo que, quando o foco s@o os leitores estrangeiros, nos
textos ¢ usado roma-ji, que consiste na tradugdo dos
caracteres do alfabeto japonés para o alfabeto romano [6].
Roma-ji ndo faz parte do alfabeto japonés, por isso ndo ¢é
usado com a mesma frequéncia que os trés principais
alfabetos.

A lingua japonesa, ainda, possui muitos homoénimos —
palavras que possuem o mesmo som ou até a mesma escrita,
mas com significados diferentes — cuja tUnica forma de
distinguir o verdadeiro significado da palavra ¢ se a mesma
for escrita em kanji. Cada kanji possui um significado que
ajuda na compreensao da verdadeira tradugdo de uma palavra
escrita com ele. Enquanto que os hiraganas ou katakanas nao
tém significado algum, sdo silabas utilizadas para compor
palavras, e apresentam apenas uma leitura. No caso dos
kanjis, cada um possui pelo menos uma leitura chinesa e uma
leitura japonesa chamadas, respectivamente, de On’Yomi e
Kun’Yomi [7]. O tinico modo de saber qual leitura deve ser
usada é observando o contexto no qual o kanji estd
empregado.

Existem kanjis que sdo, relativamente, faceis de serem
memorizados e recordados, todavia existem outros que
precisam ser exercitados exaustivamente até que consigam
ser, de fato, memorizados. E com esse objetivo que existem
cursos de japonés que oferecem aulas e estratégias para que
os alunos exercitem esses ideogramas. Em sua maioria, os
métodos ensinados para aprender os kanjis baseiam-se em
escrever um kanji varias vezes, ou na leitura dos kanjis em
textos. Esses modos tradicionais de exercitar sao "didéticos",
mas também sdo considerados pouco prazerosos pelos
estudantes. Por isso, o estudo de kanjis ainda é compreendido
como algo dificil e desagradavel.

Assim, com o objetivo de apoiar o aprendizado e
memorizagdo dos kanjis de uma forma mais divertida e
ludica, apresentamos a concepgdo e implementagdo o jogo
apresentado neste artigo. O vocabulario ensinado no jogo
compde o JLPT' N4, visto que os kanjis exigidos pelo exame

! Exame de Proficiéncia da Lingua Japonesa, avalia proficiéncia de
um individuo na lingua japonesa e ¢ dividido em cinco niveis, onde
o nivel 5 (N5) ¢ o mais facil e o nivel 1 (N1) é o mais dificil [11].
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sdo aqueles amplamente usados em obras de origem
japonesa, tais como, filmes e jornais. Ainda, o jogo tem sua
versdo principal no idioma portugués, visando proporcionar
essa ferramenta de apoio ao ensino para estudantes
brasileiros.

Este artigo esta organizado da seguinte maneira: a Segdo
2 apresenta jogos educacionais relacionados; a Segdo 3
contextualiza o karuta na cultura japonesa, a Secdo 4
apresenta o jogo educacional desenvolvido; a Segdo 5
apresenta o teste da ferramenta realizado com usuarios; a
Secdo 6 apresenta uma discussdo acerca deste trabalho; ¢ a
secdo 7 conclui o artigo.

II. JOGOS RELACIONADOS

A maioria dos jogos educacionais apresentados nesta
secdo possui o vocabulario de japonés utilizado nos exames
de proficiéncia da lingua japonesa. Nenhum desses jogos
objetiva apenas a preparagdo para esses exames, mas O
vocabulario utilizado por eles é o mesmo.

No NihongoUpz, o estudante visualiza uma frase escrita
apenas com hiragana e uma dessas silabas esta destacada em
vermelho. Baldes caem do céu com kanjis e o objetivo é
clicar no baldo com o kanji que pode substituir o hiragana na
frase antes dele cair. Existe também outro modo de jogo com
a mesma jogabilidade, mas em que o estudante vé uma frase
em inglés e deve escolher o hiragana que escreve a palavra
em japonés. O jogo foi desenvolvido para as plataformas
Android, i0S e Web. Ele exercita os kanjis e o vocabulario
do JLPT N4 a N1. No entanto, o vocabulario das provas é
apresentado apenas em hiragana e nenhuma combinagdo de
kanjis para formar palavras ¢ apresentada. A ideia de mostrar
frases em japonés ja prontas ¢é interessante, pois caso o
estudante preste aten¢do no significado das frases, ele podera
aprender um pouco mais sobre conjugagdo verbal japonesa,
mesmo que esse nao seja o objetivo do jogo.

Em Flappy Kanji3, o estudante deve conseguir ler o kanji
e traduzi-lo para o hiragana, fazendo seu personagem
atravessar no caminho com o hiragana correto. Com esse
jogo desenvolvido para aparelhos Android, o estudante treina
a leitura dos kanjis e hiraganas que conhece. O vocabulario
usado no jogo consiste nos kanjis do JLPT N5 até N2. O
jogo fica mais interessante para o estudante com a ajuda de
itens que podem ser comprados usando a moeda do jogo, e
que garantem certas vantagens para O personagem
controlado, tal como, descer mais rapidamente.

Shooting Educational Game* ¢ um jogo desenvolvido
para iOS cujo objetivo ¢ atirar nas palavras corretas que
aparecem na tela formadas por kanjis com base na tradugio
em inglés e roma-ji. O jogo ¢ uma forma do estudante
exercitar seu conhecimento na tradugdo ndo s6 de kanjis, mas
de palavras formadas por eles. Também ¢ possivel convidar
os amigos para jogar através de e-mail, Facebook® ou

2 http://www.nihongoup.com

3http://play. google.com/store/apps/details?id=com.PBB.FlappyKan
ji

4 http://nakashimajohn.web.fc2.com/shootkanji.html

Twitter®. Porém, o convite consiste apenas em um link para
o site onde é possivel baixar o sistema, pois nio existe
nenhum modo para mais de um estudante. Apesar de o jogo
ser gratuito, aparecem propagandas que ocupam parte da tela
e sO podem ser removidas quando o estudante paga por uma
versdo completa do sistema.

Kanji Connect’ é um jogo onde o estudante deve conectar
os kanjis e hiraganas da tela para formar a palavra japonesa
que ¢ mostrada em hiragana. O sistema s6 deixa o estudante
ligar os caracteres japoneses que formam essa palavra
mostrada, mas quando outro kanji ¢ selecionado, a tradugao
da palavra em inglés é mostrada para facilitar a vitoria do
estudante. Sua versdo gratuita possui apenas algumas
palavras, mas a versao paga contém 1.125 kanjis que cobrem
os kanjis do exame do JLPT N5 até N2. Ambas as versoes
foram lancadas para iOS. O jogo facilita bastante a vitéria do
estudante, pois ndo ha puni¢do alguma para o caso de errar
uma palavra.

O Kanji Assault® é um jogo desenvolvido para iOS e
Android onde circulos com kanjis dentro aparecem na tela e
o estudante deve selecionar o kanji correspondente ao
significado apresentado no canto superior da tela. Esse jogo
usa os kanjis do JLPT N5 até N1, mas ndo sdo todos que
aparecem, por exemplo: do JLPT N4, sdo treinados apenas
100 de 181, e o sistema ndo permite exercitar a gramatica
usada no exame, apenas os kanjis. Isso significa que esse
jogo ndo oferece palavras formadas pelos kanjis de
proficiéncia, apenas o significado isolado de cada um. Os
idiomas que podem ser configurados para interface sdo
espanhol, inglés, francés, alemao, polonés, portugués, russo e
filipino. Essa grande variedade de idiomas permite que mais
estudantes consigam entender melhor o jogo.

Kanji Match’ consiste em um jogo de meméria com
kanjis, katakana ou hiragana, sendo que o estudante s6 pode
escolher treinar um por vez. No jogo com kanjis, assim que o
estudante seleciona em uma das pegas, pode ver as tradugdes
mais frequentemente usadas do kanji na lingua japonesa, mas
escritas em roma-ji. O jogo foi desenvolvido para iOS e
apresenta apenas 120 dos 181 kanjis do JLPT N4, dividindo-
os em quatro niveis. Os nomes fornecidos para cada um
desses niveis ndo oferecem nenhuma informagdo sobre o
nivel, pois consistem apenas em numeros. O jogo nao
favorece o aprendizado da tradugdo em inglés ou portugués
dos kanjis, e também de hiragana ou katakana, pois as
palavras estdo escritas em roma-ji. E um jogo que tem a
possibilidade de agradar até para quem ndo tem interesse em
aprender a lingua japonesa, pois pode ser visto como um
simples jogo de memoria. Essa visdo pode comprometer o
objetivo do jogo em ensinar japonés, visto que os estudantes
podem ndo prestar atengdo nas tradugdes dos kanjis e
objetivar apenas vencer o jogo de memoria. O sistema € pago
e ndo ha versao gratuita.

> http://www.kanjigames.com/kanji-connect.html
6 http://www.maizure.org/kanji/learn.html
7 http://www.duxsolutions.com/en/kanji-match.html
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Um jogo bem diferente é o Kasui®, que permite o
estudante controlar pegas formadas por dois kanjis, que caem
do topo da tela até o chdo. O estudante deve conectar dois
kanjis, que formem juntos uma palavra, para que as pecas
sailam da tela e sua pontuagdo aumente. Embora a
jogabilidade seja interessante, o jogo possibilita somente o
treino das palavras japonesas formadas por dois kanjis, o que
limita muito o aprendizado, j& que ha varias palavras
formadas por mais kanjis. Além disso, o jogo ndo contempla
todas as palavras da lingua japonesa formadas por dois
kanjis. Esse jogo desenvolvido para Android incentiva o
raciocinio rapido para formag@o de palavras, mas alguns
estudantes podem se sentir pressionados com a velocidade na
qual as pecas caem do topo da tela, e sair apenas arrastando
blocos aleatoriamente, sem pensar em formar uma palavra
que realmente exista na lingua japonesa.

A empresa StudyMode criou um site para
criagdo/utilizagdo de flashcards — cartdes de estudo usados
para aprender vocabulario — chamado Cram. Existem
flashcards ja preparados no site com o vocabulario dos
JLPTs de qualquer nivel. Fazendo uso desses cartdes, a
empresa desenvolveu um jogo que pode ser jogado no
mesmo site dos cartdes chamado Stellar Speller’, onde o
estudante controla um foguete, e deve atirar em letras até
formar a palavra correspondente a dica mostrada no topo da
tela. No caso da lingua japonesa, as dicas sdo hiraganas e
traducdes e as letras sdo kanjis. Qualquer vocabulario pode
ser usado no jogo desde que o flashcard tenha sido criado no
site. Para o estudante, ¢ bem pratico jogar apenas com as
palavras dos cartdes escolhidos, mas isso o obriga a procurar
por flashcards com as palavras que deseja no site antes de
comecar o jogo ou criar sua propria lista de palavras.

TABELA 1. Sintese dos jogos relacionados

Nome Plat.Hab. Vocabulario Idioma |Gratis|
. A,i,|LH,| Kanjis do JLPT N1 até
NihongoUp W | LK N4 1 S
.. LH, | Kanjis do JLPT N2 até
Flappy Kanji A LK N5 1 S
Shooting Educational Nao especificado pelo
1 |LK 1 S
Game desenvolvedor
.. LH, | Kanjis do JLPT N2 até
Kanji Connect 1 LK N5 1 S
Parte dos Kanjis do JLPT LE,F,
Kanji Assault A,i| SK N1 atéJNS A, P, N
PP, R, F
Kanji Match I ik Parte dos kIa\Ilgls do JLPT I N
Palavras que podem ser
Kasui A | LK | escritas com dois kanjis 1 N
(ndo todas)
LH Qualquer vocabulério
Stellar Speller w LK’ desde que seja criado o 1 S
flashcard no site

Na Tabela I, temos uma sintese dos jogos relacionados
para estudo de kanjis usados na etapa de reconhecimento dos
jogos relacionados. Foram utilizados os seguintes cddigos

8 http://games.fzort.org/kasui
’ http://www.cram.com/flashcards/games/stellar-speller/jIpt-level-
4-n5-kanji-2571092

nesta tabela: a coluna “Plat.” indica as plataformas atendidas:
(A)ndroid, (1)OS, (W)eb; a coluna “Hab.” apresenta as
habilidades linguisticas exercitadas: Leitura de Hiragana
(LH), Leitura de Kanji (LK), Significado de Kanji (SK); na
coluna “Idioma”: (A)lemdo, (E)spanhol, (F)ilipino,
(F)rancés, (I)nglés, (P)olonés, Portugués de Portugal (PP) e
(R)usso; na coluna “Gratis” ¢ indicado se a licenca de uso ¢
gratuita: (S)im ou (N)ao.

Salvo o Kanji Match, todos os jogos apresentados, que
usam o vocabulario do JLPT, empregam os niveis do JLPT
como categorias. Isso significa que, nesses jogos, o estudante
sempre treinard todos os kanjis do nivel, sem nenhuma
subdivisdo. Usar os niveis do JLPT como categorias faz cada
categoria ter um vocabuldrio extenso — e.g. no JLPT de nivel
4, ha 181 kanjis —, e agrega uma dificuldade maior a partida,
considerando que ha a necessidade de possuir conhecimento
de uma grande quantidade de kanjis so para jogar. Essa
caracteristica dificulta o acesso ao jogo pelos iniciantes na
lingua japonesa, e faz com que os nomes das categorias nao
sejam intuitivos.

Os brasileiros, que desejam treinar japonés e ndo
possuem como segundo idioma o inglés, ndo foram
contemplados pela maioria dos jogos, visto que sdo poucos
os jogos de ensino da lingua japonesa que estio em
Portugués-Brasileiro (PT-BR), a maioria estd em inglés.
Adicionalmente, nenhum dos jogos apresentados possui
algum modo para mais de um estudante. E uma caracteristica
que pode ser explorada no processo de ensino-aprendizagem,
visto que estudos comprovam que jogos online podem ser
usados para aprendizado ja foram realizados com resultados
bem positivos [3]. Ter essa interagdo com outros estudantes
sem estar em um ambiente de estudo estimula o aprendizado
de uma forma bem mais interativa.

Existem muitos jogos que ensinam apenas os significados
dos kanjis separados — e.g. NihongoUp —, mas compreender
o significado sozinho do kanji ndo ¢ tdo util. O ideal ¢
ensinar o kanji através de alguma palavra do vocabulario
japonés, porque ¢ como, geralmente, sera apresentado nos
textos japoneses.

III. KARUTA NA CULTURA JAPONESA

Karuta é um jogo popular japonés de cartas, cuja ideia
basica € ser capaz de determinar rapidamente qual o cartdo
dentre uma série de cartdes ¢ o certo e pega-lo antes do
adversario [2]. Existem diferentes versdes de karuta, tais
como: (i) Uta-garuta: karuta cujo objetivo € pegar as cartas
que completam o poema citado pelo Dokushu (o leitor dos
poemas do jogo); (ii) Hyakunin Isshu: subgénero do Uta-
garuta s6 que mais popular; e (iii) Obake Karuta: versdo de
karuta onde cada carta referencia um monstro do folclore
japonés.

Antes de surgir o jogo de karuta, os japoneses jogavam
algo similar chamado kai-awase, que pode ser traduzido
como “conchas de poemas”. Nesse jogo, os estudantes
deveriam unir conchas de uma bivalvia — classe de moluscos
marinhos e de agua doce — com a mesma ilustragdo. As
ilustragdes presentes nas conchas eram inspiradas em
poemas e na literatura japonesa. Com o passar do tempo, o



2015 XLI Latin American Computing Conference (CLEI)

jogo evoluiu e ao invés de ilustragdes, as conchas possuiam
metades de um poema, de forma similar ao Uta-garuta. A
forma atual do jogo de karuta, que tem seu nome inspirado
na palavra portuguesa “carta”, foi originada nas cartas de
jogo apresentadas pelos portugueses aos japoneses em sua
visita ao Japdo no século XVI [1]. As cartas usadas sdo,
geralmente, muito estreitas em relagdo ao seu comprimento
com largura entre 1,1cm a 3,8cm, e seu comprimento de Scm
a 10cm. O verso da carta possui gravuras ou pode ser pintado
em uma das seguintes cores: branca, preta, vermelha, azul ou
laranja. A borda da carta pode ser arredondada, e é pintada
nas cores verde, preta, azul ou vermelha [4].

Fora do Japdo, o jogo de karuta era praticamente
desconhecido até a chegada do anime — tipo de animagdo
japonesa — chamado Chihayafuru, cuja tematica é o karuta.
No Japdo, o karuta ¢ jogado por criangas na escola durante a
aula, como um exercicio educacional. Também ¢
frequentemente jogado como parte das atividades de ano
novo no Japdo [8]. Os tipos mais comuns jogados e
ensinados no Japao sdo o Uta-garuta e Hyakunin Isshu, que
sdo os geralmente utilizados em competicdes profissionais de
karuta do Japdo. Sdo mais de 60 torneios oficiais de karuta
por ano no Japao. Para os torneios, os jogadores sdo
classificados em 12 dans — niveis — dependendo da sua
experiéncia em karuta e desempenho em torneios nacionais
deste jogo. Estes dans estdo agrupados em cinco categorias
nomeadas A, B, C, D, E, sendo “A” a categoria com os
maiores dans e “E” com os menores [5]. Somente pessoas de
mesma categoria podem jogar entre si nos torneios.

Para decidir os melhores jogadores do ano, sdo realizadas
no primeiro sabado do ano, no templo chamado Omi Jingu
(Templo da cidade de Otsu, uma cidade da prefeitura de
Shiga no Japdo), competigdes de karuta separadas para
homens e mulheres. O homem mais habilidoso no jogo ¢
chamado “Meijin”, e a mulher ¢ chamada “Queen”. Apenas
jogadores da categoria “A” podem participar desses torneios.
Em relagdo aos outros torneios de karuta, ndo ha essa
separacdo entre homens e mulheres. Os torneios sempre sdo
ambientados em salas com tatame (tipo de tapete usado em
salas de estilo japonés). As mulheres usam quimonos
(vestimenta tradicional japonesa geralmente usada por
mulheres em ocasides especiais) e os homens usam
hakamashita (quimono menor usado por baixo do hakama) e
hakama (vestimenta tradicional japonesa usada por homens e
mulheres), embora a vestimenta ndo seja obrigatoria.

IV. KARUTA KANII

Karuta Kanji'® ¢ um jogo implementado em Java para
plataforma Android. O Karuta Kanji foi inspirado no jogo
japonés de karuta para treinar a leitura de palavras formadas
por kanjis, hiragana e traducéo estrangeira das palavras. Este
jogo traz em seu enredo a historia de um imperador japonés —
ficticio — que sabia a tradugdo de quase todos os kanjis do
mundo, e queria ser elogiado por tanto saber. No entanto, o
povo da sua nag8o ndo se importava com tanto
conhecimento, pois estavam fascinados com um sujeito, que

10 Disponivel gratuitamente para download/instalagdo em:

http://www karutakanji.pairg.dimap.ufrn.br

era o melhor jogador de karuta. Objetivando aumentar sua
popularidade, o imperador ordenou que fosse criada uma
versdao do jogo em que ele seria o melhor de todos: Karuta
com kanji, onde ganha quem se lembrar dos kanjis o mais
rapido possivel. Em posse do jogo, o imperador convida o
jogador para tentar se sair melhor, e ganhar a admiragdo dos
seus suditos.

Karuta Kanji foi concebido para ser uma ferramenta
computacional de apoio a aprendizagem dos kanjis, na
modalidade de jogo, por isso, oferece elementos tipicos de
jogos, como recompensas, itens e pontuacdo. Estes
elementos podem estimular positivamente a experiéncia do
estudante proporcionando conteudo divertido, ndo somente
educacional. Ressaltamos, ainda, que todos kanjis que
compdem o vocabulario do jogo fazem parte do JLPT N4,
mas como o exame tem conhecimento progressivo, os kanjis
que apareceram no nivel anterior ao N4 (nivel N5), também
estdo inclusos. Cabe ressaltar que, para uma experiéncia
satisfatoria, o jogador deve conhecer previamente os
alfabetos hiragana e katakana.

Existem trés modos principais no jogo: treinamento,
casual e competi¢do. O primeiro ¢ para apenas um jogador, ¢
os dois ultimos sdo para serem jogados por duas pessoas ao
mesmo tempo.

A. Kanjis e Vocabulario do jogo

Diferente da maioria dos jogos utilizados para o
aprendizado da lingua japonesa, que dividem as palavras do
vocabulario a ser treinado apenas nos niveis do JLPT, ou em
categorias cujos nomes nio sdo intuitivos para os que ndo
conhecem o exame de proficiéncia, noés distribuimos os
kanjis (JLPT N4) do vocabulario considerado no jogo em
categorias para proporcionar um estudo mais agradavel e
contextualizado a necessidade do estudante. As categorias de
palavras do jogo sao apresentadas na Tabela II.

TABELA II.  Categorias das palavras do jogo.

Nome Descrigéo

Palavras relacionadas ao cotidiano das pessoas,

Cotidiano e .. . ..
como familia, atividades, sua moradia e vizinhanga

Palavras que referenciam localidades como fabrica,

Lugar . .
2 & prefeitura e Toquio
Corresponde as palavras no contexto do meio
3 Natureza pon p ; S
ambiente, como vegetais e animais
4 Verbos Categoria formada apenas por verbos
Adjetivos Palavras relacionadas a qualificagdo de sujeitos e

objetos

Categoria de palavras que referenciam o tempo,
Tempo como horario do dia (manha, tarde, noite), més e
estagdes do ano

Nomes de tipos de produtos que podem ser

Supermercado
encontrados em supermercados

Hobbies e atividades relaxantes executadas por

Lazer .
pessoas em seu tempo livre

@O@EOLEO©0E®:!




2015 XLI Latin American Computing Conference (CLEI)

Categoria composta por palavras referentes ao

Educagio . s
ensino, gramatica ou escola

Trabalho |Palavras relacionadas com atividades profissionais

Categoria de palavras frequentemente usadas na

Geografia geografia humana e fisica como ocidente ¢
metropolitano
, Partes do corpo, doenga e entre outras palavras
Saude P b P

relacionadas a saude humana

Dentro dessas categorias, as palavras sdo formadas pelos
kanjis do JLPT de nivel quatro representados na Fig. 1. Na
Tabela III, para exemplificar, disponibilizamos 10 palavras
formadas por esses kanjis (Fig. 1) que sdo usadas no jogo. Na
Tabela III a coluna “Kanji(s) base” indica os kanjis utilizados
para representar as palavras; a coluna “Palavra em kanji”
contém as palavras propriamente ditas em kanjis, enquanto
que a tradug¢do em hiragana encontra-se na coluna “Palavra
em Hiragana” e em portugués brasileiro na coluna “Palavra
em PT-BR”; a coluna “Categoria” indica a que categoria(s)
pertence a palavra.

O jogo usa como vocabulario as palavras formadas pela
combinagdo de kanjis do JLPT N4 e hiraganas, com excegado
das palavras que s3o formadas apenas por um kanji
isoladamente. Nao foi escolhido ensinar apenas a leitura de
kanjis individualmente, porque, na lingua japonesa, kanjis
podem ter leituras diferentes dependendo do contexto no
qual estdo empregados. Além disso, raramente serdo escritos
kanjis de forma isolada em textos de origem japonesa.
Geralmente, os kanjis estdo acompanhados de outros kanjis
ou hiraganas para formar palavras. As tradugdes das palavras
japonesas do jogo podem ser apresentadas tanto em PT-BR
quanto em inglés e esta visualizagdo ¢ configuravel pelo
jogador, bem como os menus apresentados no jogo.

TABELA III.  Exemplos de palavras do vocabulario do Karuta Kanji.

Kanji(s) Palavrq_em Pa_lavra em | Palavraem Categoria
base kanji hiragana em PT-BR
6 Hnt EH&ED Téquio 2
10 [ [N Baixo 5
11 [EXH EES Morar 4
35,111 ALY Lt Produto 7
39,40 [ Hq Mapa 11
47 [ i) Noite 6
58,96 T3 22&s9 Industria 10
69 L 23 Coragéo 12
81,55 Kk MNE L Familia 1
84,119 I ] FARED Filme 8

Cada palavra tem sua dificuldade associada, e esta
influencia na quantidade de pontos obtidos em qualquer
modo de jogo do sistema. Essa dificuldade ¢ representada
por um numero de 1 até 3, onde 3 é o mais dificil. O grau de
dificuldade foi elaborado considerando a quantidade de
kanjis presentes na palavra. Por exemplo: i ¢é formada
apenas por um kanji, por isso sua dificuldade é 1. Ja Z4)
tem dificuldade 2, porque ¢ formada por 2 kanjis (& e #).

B. Modo treinamento

O modo treinamento tem como objetivo estimular o
aprendizado individual das palavras e kanjis que compdem o
jogo. E por isso que o estudante pode escolher as categorias
que quer treinar ¢ ndo ha adversarios ou limite de tempo.
Adicionalmente, o jogador também pode decidir quais
palavras aparecerdo para as categorias selecionadas, tendo a
op¢do de treinar todas as palavras, as que ele mais errou ou
aquelas que menos apareceram no modo treinamento. Essas
duas ultimas opgdes utilizam dados coletados de partidas
anteriores do modo treinamento e auxiliam, respectivamente,
na memorizagdo de palavras que o jogador apresentou
dificuldade e no aprendizado de novas palavras. Para utilizar
essas opgdes, ¢ necessario conexdo com a internet, pois
Karuta Kanji armazena os dados sobre partidas anteriores em
seu banco de dados remoto, associado a cada conta de
usuario.

Apos a definicdo das categorias e palavras que
aparecerdo, ¢ iniciada a partida do jogo, que se desenrola da
seguinte forma: de dois em dois niveis sdo apresentadas
quatro palavras formadas por kanjis, que o estudante pode ou
ndo conhecer. Essa apresentacdo vem seguida de tradugdo e
escrita em hiragana. Depois, o estudante vera algumas cartas
na tela com essas mesmas palavras (Fig. 2e), onde devera
escolher a carta correspondente a palavra em hiragana (e
traducdo associada) mostrada na mesma tela (Fig. 2d).

O nivel atual em que o jogador encontra-se (Fig. 2b) ¢
alterado quando o jogador acerta todas as cartas na tela.
Quando o jogador avangar seu primeiro nivel, as palavras
continuardo as mesmas, embora em posigdes diferentes.
Somente apos treinar dois niveis com as mesmas palavras é
que o estudante vera palavras novas. A decisdo foi ensinar ao
estudante também por repeticdo, incentivando a
memorizagdo do vocabulario.

Inicialmente aparecem apenas quatro cartas na tela, sendo
que nos niveis 5, 9, 13, 17, 21, 25, 29 e 33 uma nova carta
sera acrescentada a tela do jogo. Sendo assim, no nivel 33
serdo 12 cartas. Estas cartas adicionadas incluem alguma
palavra que ja foi mostrada ao estudante anteriormente. Ou
seja, a dificuldade vai crescendo com a adicdo de mais
cartas, ao passo que permite a revisdo de palavras vistas para
o estudante. A intencdo € repetir as palavras apresentadas
inimeras vezes até que o estudante consiga realmente
aprendé-las.

A pontuagdo do jogador (Fig. 2c) aumenta quando as
cartas sdo relacionadas adequadamente com dica. A
pontuacdo obtida para cada carta depende da dificuldade da
palavra na carta, onde dificuldade 1 equivale um ponto,
dificuldade 2 dois pontos e dificuldade 3 trés pontos. Além
disso, no modo treinamento, o estudante possui quatro vidas,
que sdo representadas por coragdes (Fig. 2a). Quando o
jogador escolhe uma carta errada, um desses coragdes
quebra-se. Nao existindo coragdes inteiros, 0 jogo termina,
os dados da partida sdo enviados ao servidor do Karuta
Kanji, e exibidos ao estudante.
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Fig. 1. Kanjis explorados nas palavras do vocabulario do Karuta Kanji.
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Fig. 2. Uma partida do modo treinamento do Karuta Kanji sendo jogada

em um tablet Samsung Tab 3 de 7".

C. Modo casual e competicéo

Nos modos para multiplos estudantes, duas pessoas irdo
exercitar seu conhecimento e interagir com os elementos do
jogo ao mesmo tempo. O jogo torna-se bem mais dindmico
em comparagdo com o modo treinamento, dadas diferengas
no pensar e agir dos estudantes. A experiéncia proporcionada
nestes modos, casual e competi¢ao, ¢ bem diferente.

No modo casual, o estudante podera criar salas para jogar
contra adversarios ou entrar em salas ja existentes. Como os
estudantes que jogam juntos treinam as mesmas categorias
definidas para uma sala, o modo estimula cooperagao. Porém
apenas o criador da sala é quem escolhe as categorias
correspondentes a esta, como também o niimero de rodadas
que a partida da sala terd. Existem 4 possibilidades para esse
nimero: uma rodada, duas rodadas, trés rodadas ou infinitas
rodadas.

Assim que o estudante acessa o lobby das salas do modo
casual (Fig. 3), ele pode ver quais sdo as salas abertas. Para
cada uma delas, podemos visualizar o nivel de experiéncia
do adversario (representado por uma medalha colorida, como
mostra a Fig. 3a) e um botdo que abre um popup para
mostrar as categorias da sala (Fig. 3b). No entanto, se o
jogador quiser buscar salas segundo algum critério
especifico, ele tem quatro opgdes, com base em: categorias
especificas, experiéncia do adversario, nome do adversario
ou duracdo da partida. Caso ele queira usar algum desses
filtros de pesquisa, ele deve usar o seletor da Fig. 3c e uma
nova janela aparecera pedindo informagdes sobre a busca.

Caso o jogador deseje criar uma nova sala, ele deve usar
o botdo da Fig. 3d e escolher a duragdo e categorias que
serdo usadas. Se ele quiser apenas entrar em uma sala aberta,
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deve usar os pequenos portdes de entrada japoneses que se
encontram mais a direita de cada sala (Fig. 3e).

ER
Lasual

Pesquisar salas por:
3
\7/ Mada

=

fabiophil---
miri élov-

garfield

Fig. 3. Lobby das salas do modo casual.

Ranking

Fig. 4. Ranking do modo competigdo.

No modo competicdo, o estudante joga com um
adversario escolhido aleatoriamente, todas as categorias sdo
usadas e as partidas tém infinitas rodadas. Para estimular a
competitividade entre os estudantes, ha um ranking global
(Fig. 4) com todos os usuarios cadastrados. A posi¢do de
cada jogador no ranking ¢ determinada através de sua
pontuacdo total (Fig. 4a), que ¢ resultado da soma da
pontuacdo de cada partida que o jogador ja participou neste
modo. A quantidade de vitdrias (Fig. 4b) e derrotas (Fig. 4c)
de cada jogador no modo também é mostrada no ranking
apos seus respectivos icones ("V" para vitdrias e "D" para
derrotas).

Apenas estudantes de mesmo dan podem jogar um contra
0 outro no modo competigdo. O dan representa o nivel do
jogador, assim como os dans existentes no jogo de karuta.
Qualquer jogador comega no dan mais baixo (iniciante) e, a
medida que vence as partidas no modo competi¢do, acumula
pontos e pode aumentar seu dan, assim como nos torneios
oficiais de karuta do Japdo. No Karuta Kanji, cada dan ¢é
representado graficamente por uma medalha. As pontuagdes
minimas necessarias para obtengdo de cada dan, bem como
suas representagdes graficas, estdo descritas na Tabela IV.

TABELA IV. Pontuagdo minima necessaria para cada dan.

Dan Icone Pontuacdo minima
Iniciante 0 0

-

Intermediario | | @ 1000
-

Dan 1 . 2000

Dan 2 O 3000

Dan 3 54 4000
-

Dan 4 "% 5000
—

Dan 5 , ,s} 6000
yes

Dan 6 . 7000
=

Dan 7 . 8000
-

Dan 8 . 9000

Dan 9 . 10000
—

Dan 10 11000

Independente de ser casual ou competicdo, o jogo para
dois estudantes possui um objetivo bem similar ao jogo de
karuta e funciona da seguinte forma: os estudantes recebem
uma dica (no caso, uma tradugdo em hiragana e em PT-BR
ou inglés de uma palavra) presente na fala da mascote do
jogo (Fig. 5b), e devem escolher uma dentre varias cartas,
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identificadas apenas por kanjis, que corresponde a leitura em
kanji da dica, antes de seu adversario. A pontuacdo de um
jogador aumenta quando ele acerta uma carta. O jogador
ganha pontos com base na dificuldade do kanji, mas se
escolhe a carta errada, o estudante tera que esperar um tempo
de cinco segundos até que possa ser escolhida outra carta.
Essa puni¢do tem a intengdo de ndo promover palpites
aleatorios do estudante. Durante a partida, € possivel
visualizar a pontuagdo de ambos os estudantes associadas a
suas respectivas fotos de perfil como mostram as Fig. 5g e
Fig. 5h.

As cartas usadas no jogo (Figura 5d) possuem o
tradicional formato usado nos jogos de karuta e apresentam
uma borda de cor diferente, dependendo da categoria. A
figura do Monte Fuji — maior montanha do Japdo —
desenhada no fundo de cada carta ilustra a ligacdo com o
Japdo. As cartas estdo dispostas em cima de um tatame,
como nos torneios de karuta do Japdo. Foi escolhido esse
design para que o estudante percebesse a semelhanga com o
jogo de karuta e associasse o sistema a algo divertido como
um jogo, distanciando sua visdo de jogos puramente
educativos, normalmente associados com baixo teor de
diversdo. Ainda, quando um jogador acerta uma carta, ela
mostra apenas o verso (Fig. 5¢) e ndo pode ser mais
escolhida por nenhum dos estudantes. Na ocasido de todas as
cartas da tela sairem do jogo, o niimero da rodada atual (Fig.
5c) ¢ alterado e novas cartas aparecem.

O tempo que falta para uma partida acabar pode ser
observado no relégio mostrado na Fig. 5a. No modo casual,
0 jogo pode terminar quando ja se passou um minuto e meio
desde o comego da partida. O proposito desse tempo tdo
curto ¢ permitir que o jogador consiga jogar mais partidas e
de forma rapida. Desta forma, o jogo termina quando chegar
a ultima rodada da quantidade escolhida pelos estudantes, e
todas as cartas da tela ja sairam do jogo; ou quando se
esgotar o tempo da partida em questio. No modo
competigdo, as partidas podem durar infinitas rodadas, pois
s6 terminam apds um minuto e meio. Dessa forma, a
verdadeira habilidade dos estudantes consegue ser testada.

Durante uma partida, os estudantes, de vez em quando,
receberdo itens que podem alterar o curso da partida. Esses
itens estdo divididos em itens do perdedor e itens do
vencedor, ou seja, apenas o estudante que estiver perdendo
pode receber um item do perdedor, enquanto um item do
vencedor s6 pode ser conseguido por quem estiver vencendo.
Na Tabela V, os itens sdo apresentados pelo nome, icone,
descri¢do e o indicativo de ”De quem” na coluna de mesmo
nome, i.e. (V)encedor ou (P)erdedor.

Os itens recebidos podem ser usados a qualquer
momento, bastando para isto selecionar o icone do item na
tela do jogo. Os quadrados, na Fig. 5f, sdo preenchidos com
icones dos itens quando obtidos. Os itens tornam cada
experiéncia nica, pois o jogador nunca sabe quais itens ira
ganhar, ou quais serdo usados pelo adversario.
Consequentemente, o estudante pode se sentir motivado a
jogar novamente.

unas

brilhar

R EuE:,
> @ :

Fig. 5. Uma partida do modo casual do Karuta Kanji sendo jogada em
um tablet Samsung Tab 3 7".

TABELA V. Itens do Karuta Kanji.

Nome Icone Descrigédo De quem
Um monte de nuvens de trovdao

Trovao S
. aparecem e um dos trovdes ird acabar
tira carta 4 v
. com uma das cartas da arena, mas ¢
aleatoria P
aleatoria
Parar O jogo para por um tempo e durante
tempo esse tempo, os jogadores podem \%
P memorizar as posi¢des das cartas
~ m Um trovao destréi uma das cartas na
Trovao |4 Lol
. . arena e ¢ o jogador quem escolhe a P
tira carta

carta a ser removida

Misturar ‘{' " | As cartas da tela mudam de posi¢ao
cartas it aleatoriamente

Nao O jogador pode errar a carta uma vez
espere sem ter de esperar cinco segundos. A P

mais carta errada sera sinalizada

Mud .
uaar Muda a dica atual \%
dica .
2% 2 x A proxima carta que o jogador acertar v
vale o dobro dos pontos
Reviver e = A Uma carta que ja saiu do jogo é
S L ke . .
carta s W | escolhida pelo estudante-jogador para P
‘_' voltar
Cartas : Algumas cartas da tela ficam douradas
3 e entre estas cartas estd a carta P
douradas =

relacionada com a dica

Associado aos itens, a mascote do jogo mudara de
expressdo facial para chamar a atengdo do estudante, e alerta-
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lo sobre a ocorréncia de algum evento. As expressdes faciais
da mascote sdo as ilustradas na Fig. 6. Normalmente, a
mascote estard com a expressdo mostrada na Fig. 6a. Assim
que o item “Mudar dica” for usado, sua expressdo se torna a
ilustrada em Fig. 6b. A expressdo mostrada na Fig. 6¢ ocorre
quando o estudante escolhe a carta errada. Sua expressdo
simboliza que algo de ruim para o estudante aconteceu.
Quando algo de bom acontece para o estudante, a expressao
da mascote torna-se a ilustrada na Fig. 6d — é o caso de
quando o estudante acerta uma carta.

Fig. 6. Expressoes faciais da mascote.

Fig. 7. Chat do fim de jogo do Karuta Kanji em um tablet Samsung Tab
3de7"

Ao final da partida, os estudantes podem enviar
mensagens um para o outro usando uma sala de bate-papo
(Fig. 7). Com essa sala, os jogadores podem discutir
estratégias de estudo para o aprendizado dos kanjis
intermediarios e, consequentemente, aprimorar o estudo de
japonés dos jogadores. Adicionalmente, os dados da partida
sdo enviados ao servidor do Karuta Kanji.

Com base nos dados coletados nas partidas do modo
competicdo, o sistema também permite que, para cada
partida, o estudante possa ver, entre outras informagdes, as
palavras acertadas, erradas e treinadas na partida com suas
traducdes e hiraganas (Fig. 8). Essa visualizacdo de
informagdes sobre partidas anteriores serve para fazer o
jogador aprender mais sobre os kanjis, o que pode facilita-lo
na identificacdo das suas fraquezas para direcionar seus
esforgos e melhorar seu desempenho.

Embora o procedimento de uma partida no modo
competicdo seja parecido com o do casual, os dois modos
possuem objetivos diferentes. Para facilitar a distingdo dos
dois, um novo design foi elaborado para o modo competicao,
como mostra a Fig. 9. As cartas, a mascote, o fundo e o
tatame foram mudados para o novo design, mas as posi¢des
de cada elemento foram mantidas em favor dos usuarios que
ja estavam acostumados com os elementos do modo casual.

P
~umpe?

Palavras erradas

ML) - DXL - forte

B2 - 8D - encontrer
SloMT - Ual¥ - se muder
i - #1°T - metropolitanc

& -8 - Aoresta

A - LAtD - gentileza

Fig. 8. Visualizagdo de palavras erradas em uma partida do modo
competi¢do em um tablet Samsung Tab 3 de 7".

Fig. 9. Uma partida do modo competigdo do Karuta Kanji sendo jogada
em um tablet Samsung Tab 3 de 7".
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V. TESTE COM USUARIOS

Com o objetivo de avaliar se o jogo é compreensivel e
interessante para estudantes de diferentes niveis de
conhecimento na lingua japonesa, foram realizados testes
com usuarios de diferentes perfis.

A. Metodologia e cendrio de uso

O teste foi realizado em trés ambientes diferentes — i.e.
residéncia, sala de aula de um curso de japonés e laboratorio
de informatica — e foram utilizados trés tablets Samsung
Galaxy Tab 3 de 7 polegadas. Estes dispositivos estavam
conectados em notebooks para gravagdo de dispositivo com
o auxilio do programa liteCam Android 1 Além disso,
foram utilizados dois IPhone 5 para gravacdo de video dos
usuarios durante o experimento.

Durante o teste, um avaliador auxiliar permaneceu com
salas abertas nos modos para multiplos jogadores, para
permitir que os participantes também conseguissem testar os
modos casual e competicdo do sistema. Este mesmo
avaliador permaneceu andénimo para os participantes do
experimento. Cada usuario realizou o teste individualmente
e houve gravacdo de audio/video do experimento. Todos os
participantes foram avisados previamente sobre a gravagao.

A execucdo do teste teve inicio com uma explicagdo
breve sobre kanji, o jogo e seus trés modos. Em seguida, o
perfil de cada usuario foi identificado, como mostra a tabela
VI. Todos os usuarios possuiam alta experiéncia com jogos
e estdo identificados por Ul, U2, U3 e U4; a coluna “Exp.
japonés” indica experi€ncia com a lingua japonesa; a coluna
“Exp. jogos japonés” apresenta a experiéncia com jogos que
ensinam japonés; na coluna “Motivado”, ¢ indicado se o
usudrio encontrava-se motivado a aprender a lingua.

TABELA VI.  Perfil dos participantes de teste de usuario.

Usuério| Idade | Escolaridade .EXp; E_xp.Jogos Motivado
japonés |  japonés

Ul 23 . Superior Nenhuma| Nenhuma Sim
incompleto

02 30 Superior Alta Alta Sim
completo

U3 23 . Superior Baixa Nenhuma Sim
incompleto

U4 22 'Supenor Nenhuma| Nenhuma Nao
incompleto

Apos a identificagdo de perfil, os usuarios utilizaram o
jogo livremente, com um tempo maximo de 30 minutos.
Qualquer usuéario poderia desistir do teste antes desse
tempo, mas todos pararam perto do limite. Durante o teste
com cada usuario, os dados das partidas em cada um dos
trés modos de jogo foram armazenados no banco de dados
do jogo para visualizacdo posterior.

Concluida a fase de utilizagéo livre do jogo, foi realizada
uma entrevista a respeito da opinido dos usuarios em relagio
a aplicacdo e dificuldades apresentadas.

"1 http://www.litecam.net/en/product/litecam-android/

B. Resultados

Foi observada uma tendéncia entre os jogadores com
pouco conhecimento na lingua japonesa em comegar pelo
modo treinamento, seja por acreditar que o jogo deveria
comegar desse modo (U3 e U4) ou por achar que ele seria o
mais apropriado para quem ndo tem conhecimento na lingua
(U1). Entretanto, um jogador com maior conhecimento da
lingua poderia se sentir motivado a comegar por outro
modo. Esse foi o caso do usuario U2, que acreditou que o
modo treinamento era indicado apenas para os usudrios
menos experientes na lingua e decidiu comegar pelo casual.

Visto que o treinamento ¢ o modo de jogo que mais
consome tempo, ndo foi possivel deduzir quais os modos
preferidos dos usuarios com base apenas no tempo que cada
um permaneceu em cada modo. Por isso, foi analisada a
frequéncia e ordem de execugdo de cada um dos usuarios
em cada modo (Fig. 10) e as informagdes foram cruzadas
com entrevistas e dados de performance para determinar os
modos preferidos por cada perfil de usudrio.

W Treinamento
M Casual

Competigio

0 5 10 15 20 Tempo (em minutos)

Fig. 10. Frequéncia e ordem de execugdo de cada um dos usuarios do
teste em cada modo.

Em geral, os jogadores que ndo possuiam muito
conhecimento na lingua japonesa preferiram o modo
treinamento aos outros modos devido a abordagem de
apresentar vocabulario novo de forma gradativa. Ul e U4
apresentaram muita dificuldade em aprender as palavras
formadas com kanjis porque ndo possuiam nenhum
conhecimento na lingua japonesa, mas ambos acreditaram
que se passassem mais tempo no modo, conseguiriam
aprender bastante. A Fig. 11a mostra um jogador jogando o
modo treinamento de Karuta Kanji. O jogador mais
experiente na lingua japonesa ndo pareceu muito interessado
no modo treinamento porque ja conhecia boa parte do
vocabulario ensinado e, visto que o modo sé termina quando
o usuario erra quatro vezes, ficou entediado apds longas
secdes de treino. Apds um longo tempo no modo
treinamento, ele perguntou ao observador quando terminava,
pois ja estava muito cansado.
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Fig. 11. (A) Usuario jogando o modo treinamento (B) usuério confuso
sem compreender a fung@o dos itens.

Ul ndo utilizou muito o modo casual, pois a falta da
apresentagdo das palavras de forma gradativa como no
treinamento o fez errar bastante e, consequentemente, ele
considerou que este modo serviria apenas para jogadores
mais experientes na lingua. Porém, apesar de ndo possuirem
muito conhecimento na lingua e errarem muitas palavras,
U3 e U4 gostaram dos modos para multiplos jogadores (Fig.
12) porque se sentiram motivados a competir com pessoas
reais e consideraram os modos mais desafiadores que o
treinamento. Apesar desta motivagdo, eles ndo conseguiram
testar completamente estes modos porque os itens de jogo s6
aparecem quando os usudrios da partida conseguem acertar
cartas o suficiente.

U2 foi o usudrio que mais demonstrou interesse nos
modos para multiplos jogadores, pois considerou muito
interessante a ideia de uma disputa para descobrir quem
reconhece mais rapidamente os kanjis. Ele acertou muitas
palavras e conseguiu utilizar os itens de jogo, embora tenha
apresentado algumas duvidas sobre seus efeitos. Como ele
também foi o usudrio de melhor desempenho no modo
casual e competi¢do, conclui-se que estes modos sdo mais
apreciados quando o usudrio ja possui maior conhecimento
em kanjis. O desempenho de cada um dos usuarios no modo
casual pode ser visto na Figura 13, onde se pode visualizar
quantas palavras cada pessoa errou e acertou, considerando
todas as partidas em que participaram. Embora o grafico ndo
envolva o modo competi¢do, o desempenho neste modo foi
bastante semelhante, com exce¢do do usuario Ul que ndo
participou do modo.

Durante os testes, os usuarios apresentaram dificuldade
em compreender certos elementos da interface grafica do
jogo: Ul e U2 nao perceberam inicialmente a existéncia de
itens nos modos para multiplos jogadores; quando U2
percebeu que existiam itens, ndo soube o que cada um fazia
e isso o levou a acreditar que estava fazendo algo de errado
(Fig. 11b); U3 e U4 ndo perceberam por quanto tempo
ficariam penalizados caso clicassem em uma carta errada;
U2 ndo compreendeu inicialmente que mais de uma

categoria poderia ser escolhida para o treinamento; e Ul ndo
soube utilizar o lobby das salas abertas e o menu final do
modo casual.

Fig. 12. Usuarios jogando o modo competi¢ao.

uz
W Acertadas
WErradas
u4

Ul
u3s

Fig. 13. Palavras acertadas e erradas por cada usuario no modo casual

VI. DISCUSSAO

Os modos para multiplos jogadores do Karuta Kanji
(competicdo e casual) usam a Application Programming
Interface (API) de multiplayer em tempo real da Google para
Android, que obriga o primeiro acesso no aplicativo ser feito
com a conta da Google do proprio estudante para partidas
online. Adicionalmente, no final de uma partida do modo
casual ou competicdo, os dados importantes da partida — e.g.
pontuacdo dos jogadores e palavras que eles erraram — s@o
gravados no banco de dados do sistema. Esses dados serdo
uteis para acompanharmos a evolugdo de aprendizado de
cada usuério do Karuta Kanji.

Decidimos que Karuta Kanji deveria trazer outros
elementos da cultura do proprio jogo de karuta do Japdo para
torna-lo mais atrativo e, ainda, ampliando as possibilidades
de ensino e apropriagdo da cultura japonesa. Assim, foi
pensado no modo competigdo, que possui a finalidade de
trazer os aspectos das competi¢des nacionais para aumentar a
competigdo entre os estudantes na obtengdo dos dans.
Consequentemente, o modo aumenta a socializacdo e a
performance do estudante através da necessidade de maior
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dedicagdo/empenho nos estudos. Consideramos que a
estratégia para calcular a progressdo dos estudantes neste
modo ndo poderia ficar restrita a verificar quem foi o
vencedor da partida; cada partida sempre tera um vencedor
independente do desempenho de cada estudante, que pode ter
sido baseado apenas na tentativa e erro, o que por si s6 nao
conferiria estimulo/ganho educacional.

Outros elementos da cultura influenciaram o
desenvolvimento do jogo como um todo. Buscamos
referéncias como os personagens de animes, manifestagoes
da natureza, as entradas e decoracdes de templos
budistas/xintoistas e espagos oficiais para pratica do karuta.
A exploracdo dos elementos culturais teve como objetivo
promover um ambiente esteticamente agradavel ao
estudante, garantir melhor ambientacdo e atrair o0s
aficionados pela cultura japonesa e pelo Japdo. Muitos
brasileiros de origem japonesa ndo consideram o Japdo como
um simbolo de modernidade, desenvolvimento e progresso
[10] e, seja por questdes profissionais ou de lazer, precisam
ou tém vontade de aprender a lingua japonesa.

Uma estratégia muito empregada nas iniciativas
individuais e estimulada nos cursinhos ¢ a utilizagdo de
jogos. Contudo ainda existe certa dificuldade em encontrar
jogos para ensinar japonés a brasileiros. Ao longo de nossa
pesquisa, pudemos constatar que a grande maioria das
ferramentas semelhantes  disponiveis atualmente sdo
apresentadas em inglés. Isso limita significativamente o uso
por estudantes nativos de linguas como portugués e espanhol,
além de influenciar no proprio aprendizado, visto que o uso
de uma lingua pivd entre o idioma nativo e o alvo do
aprendizado pode gerar confusdes de entendimento na
traducdo de palavras e expressdes. Inglés ¢ uma lingua
universal e muitos brasileiros ja s@o fluentes. No entanto, ndo
sdo todos que conhecem profundamente essa lingua
estrangeira, e entendemos que brasileiros ndo deveriam ser
obrigados a aprendé-la tendo interesse somente em japones.

Optamos, também, por introduzir vocabuldrio novo em
kanjis ao estudante gradativamente e fazé-lo exercitar
continuamente, para que aprenda japonés ndo sé para um
momento, mas para a vida toda. Este vocabulario é extenso,
contendo centenas de palavras, divididas em categorias para
facilitar o aprendizado do estudante.

Os resultados do estudo realizado com estudantes de
vérios niveis de conhecimento da lingua japonesa trouxeram
resultados interessantes que levardo ao aprimoramento do
jogo em versdes futuras. Pudemos constatar que o modo
treinamento do jogo pode se tornar cansativo principalmente
para estudantes mais experientes, visto que a partida s6 tem
fim quando o usudrio perde todas as vidas, e para alguém
com conhecimento consideravel nos kanjis do JLPT N4 esse
evento pode demorar a ocorrer. Como solugéo, pretendemos
introduzir pausas e dicas através da mascote para perguntar
ao usuario a respeito do desempenho da partida e alerta-lo
sobre tempo de descanso e os outros modos do jogo.

Também pudemos observar que os modos em que dois
jogadores interagem foram recebidos positivamente pelos
usuarios, mostrando que essa estratégia pode tornar o jogo
mais interessante, fazendo com que o estudante jogue por

mais tempo e, consequentemente, aprenda e fixe melhor os
kanjis estudados. Com relagdo aos itens, pudemos perceber
que, na versdo atual do jogo, necessitam de melhorias
visuais, para que oS usuarios percebam sua existéncia,
entendam suas fungdes e usufruam deles, desenvolvendo
estratégias de uso durante as partidas. Os itens tém o
potencial de fazer com que cada partida seja Unica, mesmo
que treinando com a mesma pessoa, Ou as mesmas
categorias, tornando o jogo mais dinamico.

VII. CONCLUSAO

Este artigo apresentou Karuta Kanji, um jogo educacional
para apoiar o ensino de kanjis da lingua japonesa, a partir do
idioma portugués. O ambiente foi inspirado no jogo japonés
de karuta, mas introduz alguns elementos encontrados em
jogos digitais como pontuag@o e itens. Visando proporcionar
aos estudantes uma experiéncia mais divertida do que estdo
acostumados para exercitar o aprendizado em kanji, o jogo
traz o universo de karuta para o aprendizado desse alfabeto e
isso garante um meétodo dindmico e diferente de estudo.

Com o objetivo de compreender o interesse e as
dificuldades de concep¢do em relagdo ao jogo, foram
realizados testes com usuarios de diferentes niveis de
conhecimento e disposicdo em aprender a lingua.
Conseguimos descobrir quais modos de jogo podem ser
considerados mais atraentes para cada perfil de usudrios, mas
indicamos como trabalho futuro realizar melhorias na
interface grafica do sistema para torna-lo mais intuitivo e
alteragdo do modo treinamento para adequar-se também aos
usuarios mais experientes da lingua japonesa.

A partir das experiéncia de docentes/discentes e
pesquisadores no uso de jogos educacionais buscamos
oferecer uma ferramenta/jogo para desenvolver e lapidar
habilidades além das linguisticas, como as sociais através da
competicdo/colaboracdo, e cognitivas com 0s recursos e
enredo do jogo desenvolvido. Entretanto, existe um caminho
a ser trilhado e, como trabalhos futuros, sugerimos a
utilizacdo deste jogo in loco em uma sala de aula, para
verificar seu potencial no processo de ensino e aprendizagem
para apoiar o ensino da lingua japonesa.
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