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RESUMO

Este trabalho investiga a aplicacdo da gamificacdo no ensino de linguas, com foco no
desenvolvimento de um protétipo de jogo educativo para o aprendizado do japonés,
idioma reconhecido por sua complexidade. A partir da criagdo de um protétipo funcional
(Minimum Viable Product — MVP) e da realizacdo de testes com usuarios, busca-se
identificar estratégias gamificadas que promovam a motivagdo, o engajamento e a
eficacia do processo de aprendizagem. A analise dos resultados inclui aspectos
qualitativos e quantitativos do desempenho dos participantes, evidenciando o potencial
da gamificagdo como recurso pedagogico inovador no ensino de idiomas
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ABSTRACT

This study investigates the application of gamification in language teaching, focusing on
the development of an educational game prototype for learning Japanese, a language
known for its complexity. Through the creation of a functional prototype (Minimum Viable
Product — MVP) and user testing, the research aims to identify gamified strategies that
enhance motivation, engagement, and learning effectiveness. The analysis includes
qualitative and quantitative assessment of participant performance, highlighting the
potential of gamification as an innovative pedagogical tool in language education.
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1 INTRODUGAO



O aprendizado de idiomas, especialmente aqueles com sistemas linguisticos e
culturais muito diferentes do portugués, como o japonés, representa um desafio
significativo para muitos estudantes. A presenga de multiplos sistemas de escrita,
estruturas gramaticais distintas e diferengas culturais exige métodos de ensino
que vao além das abordagens tradicionais. Nesse contexto, a gamificagao surge
como uma alternativa capaz de tornar o processo de aprendizagem mais
dinémico, atrativo e eficiente.

De acordo com Busarello (2016), a gamificagdo utiliza estruturas e métodos de
jogos para resolver problemas reais, aplicando mecénicas como recompensas,
desafios e feedback imediato para aumentar o engajamento. Alves (2015) reforga
gue a diversao € um elemento central nesse processo, sendo ela responsavel por
manter o interesse e a motivagao dos participantes. Ao integrar esses elementos
a contextos educacionais, € possivel criar experiéncias que incentivem a pratica
constante e a superacao de dificuldades, mesmo em conteludos complexos, como
a lingua japonesa.

A tecnologia tem papel fundamental nesse cenario. Segundo Prensky (2012), o
potencial para aprendizagem centrada no aluno, mediada por recursos digitais, &
imenso. Ferramentas como jogos educativos permitem que o estudante interaja
com o conteudo de maneira ludica, pratica e personalizada, favorecendo a
retencédo do conhecimento e o desenvolvimento de habilidades de forma natural.

Este trabalho tem como objetivo investigar o uso da gamificacdo no ensino de
japonés, por meio do desenvolvimento e avaliagdo de um protétipo funcional
(Minimum Viable Product — MVP). Busca-se compreender de que forma a
aplicagao de mecanicas de jogos pode impactar a motivagdo, o engajamento e o
desempenho de aprendizes dessa lingua. Para isso, serao realizados testes com
usuarios reais e analise dos resultados obtidos, considerando aspectos tanto
qualitativos quanto quantitativos.

Os objetivos especificos sao: (i) desenvolver um jogo educativo voltado ao
aprendizado de japonés; (ii) identificar os elementos de gamificacdo mais eficazes
para manter a motivacdo do aluno; (iii) avaliar o impacto do protétipo no
desempenho linguistico inicial; e (iv) discutir as contribuigdes e limitagdes da
gamificacao no ensino de idiomas. O trabalho esta estruturado em secbes que
abordam a revisdao de literatura, metodologia, resultados, discussao e
consideracgdes finais.

REVISAO DE LITERATURA

A gamificagéo € compreendida como a aplicagdo de elementos e mecéanicas de
jogos em contextos nao relacionados a jogos, com o objetivo de aumentar a
motivagao e o engajamento dos individuos (BUSARELLO; ULBRICHT; FADEL,
2014). Ao incorporar mecéanicas como metas claras, feedback continuo, desafios
progressivos e recompensas, cria-se um ambiente propicio a participacao ativa e
ao aprendizado significativo. Zichermann e Cunningham (2011, apud
BUSARELLO; ULBRICHT; FADEL, 2014) destacam que o uso equilibrado de
motivagbes intrinsecas (interesse, prazer, curiosidade) e extrinsecas
(recompensas, reconhecimento) potencializa o envolvimento do participante.
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No campo educacional, a gamificagdo tem sido utilizada como estratégia
metodoldgica capaz de transformar o ambiente de aprendizagem, tornando-o
mais dinamico e participativo (FARIA, 2021). A aplicagdo adequada dessas
estratégias requer planejamento, definicdo de objetivos claros, compreensao do
publico-alvo e alinhamento dos elementos de jogo ao conteudo pedagdgico
(ALVES; MINHO; DINIZ, 2014). Estudos mostram que a combinagéo de aspectos
narrativos, desafios e interatividade pode melhorar o desempenho e a persisténcia
dos aprendizes.

O avancgo do mobile learning (m-learning) ampliou as possibilidades de integragéo
da gamificagdo no ensino de idiomas. Essa modalidade de aprendizagem,
viabilizada por dispositivos moveis como smartphones e tablets, favorece o
acesso ubiquo ao conteudo e permite experiéncias contextualizadas e
personalizadas (VITER; GONCALVES, 2019). Para avaliar a qualidade de
aplicativos educacionais moéveis, Viter (2018) desenvolveu o modelo USAVEIS,
gue considera sete dimensdes: ubiquidade, simplicidade, adequacgao, variedade,
eficacia, interatividade e seguranca. A analise de usuarios finais de aplicativos de
aprendizagem de linguas revelou que a usabilidade e a interatividade sao fatores
determinantes para a eficacia dessas ferramentas.

Assim, pesquisas sobre plataformas como Duolingo, Memrise e similares
apontam que, quando bem projetadas, solugdes gamificadas contribuem para o
ganho de vocabulario e para o aumento da motivacdo dos estudantes, embora
apresentem limitagdes quanto a profundidade do conteudo e a pratica oral
(FARIA, 2021; VITER; GONCALVES, 2019). No caso do ensino de japonés, cuja
complexidade envolve multiplos sistemas de escrita, reforca-se a necessidade de
estratégias gamificadas adaptadas a essas particular

2 METODOLOGIA

O desenvolvimento do jogo educativo de japonés sera conduzido em quatro etapas
principais. A primeira consiste na definicado dos objetivos e do conteudo, que, com base
na literatura sobre gamificacdo e no ensino de idiomas, estabelecera os objetivos
pedagogicos, o publico-alvo e o conteudo inicial do jogo, considerando a complexidade
do idioma japonés, seus sistemas de escrita e seus exames oficiais. Em seguida, sera
realizado o planejamento das mecanicas de jogo, no qual serao selecionados elementos
de gamificagdo como metas, feedback, desafios progressivos e recompensas, seguindo
recomendagdes de autores como Busarello (2014) e Faria (2021).

Na terceira etapa, sera conduzido o desenvolvimento técnico, no qual o jogo sera criado
na engine Unity, utilizando o estilo 2D e incorporando recursos que favorecam a
interatividade e o aprendizado, com base em boas praticas apontadas pelo modelo
USAVEIS para aplicativos méveis (VITER, 2018). Por fim, seréo realizados testes e
ajustes, por meio de testes informais com usuarios, a fim de verificar a usabilidade, a
clareza das instrugcdes e a adequagao do conteudo, aplicando as modificacbes
necessarias de acordo com o feedback obtido. Essa abordagem combina fundamentos
tedricos e praticos, garantindo que o produto final esteja alinhado as estratégias de
gamificagcdo e aos objetivos de aprendizagem estabelecidos.
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4 CONCLUSAO

O presente trabalho apresenta a fundamentacéao teérica e a metodologia para o
desenvolvimento de um jogo educativo voltado ao ensino de japonés, integrando
conceitos de gamificagdo e mobile learning. A revisado de literatura evidencia que
a aplicacao de elementos de jogos em contextos educacionais pode aumentar o
engajamento e favorecer a aprendizagem, especialmente quando alinhada a
objetivos claros, feedback continuo e desafios progressivos.

A metodologia proposta combina pesquisa bibliografica e planejamento pratico de
desenvolvimento, abrangendo desde a definicdo de objetivos e conteudo até a
implementagdo e testes do jogo. Espera-se que o produto final oferega uma
experiéncia de aprendizagem interativa e motivadora, adaptada as
particularidades do idioma japonés e capaz de auxiliar estudantes iniciantes na
construcao de vocabulario e no reconhecimento dos sistemas de escrita.

Assim, este estudo contribui para o campo da gamificagdo aplicada a educacéo,
reforcando seu potencial como ferramenta inovadora no ensino de linguas e
indicando caminhos para futuras melhorias e expansdes do jogo.
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