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RESUMO

Este projeto tem como objetivo desenvolver um aplicativo com interface interativa e
gamificada, destinado a auxiliar estudantes de coreano a aprenderem de maneira
simples, eficaz e envolvente. Para isso, foram realizadas pesquisas com usuarios,
identificando dificuldades como a falta de engajamento e de materiais de ensino
adaptados as suas necessidades. Além disso, foram analisadas plataformas
similares para compreender suas qualidades e limitacbes. Com base nessas etapas
iniciais, foi realizada uma pesquisa tedrica abrangendo o idioma coreano, métodos
de ensino de linguas, design centrado no usuario, arquitetura da informacgao e
gamificacdo. Posteriormente, desenvolveu-se a identidade visual do aplicativo, seu
nome, telas principais e o produto final. O aplicativo combina design centrado no
usuario, arquitetura da informacao e elementos gamificados para oferecer uma
experiéncia de aprendizado completa, dindmica e motivadora. Assim, este projeto
contribui para a inovagdo no ensino de linguas, integrando tecnologia, design e

educacao de maneira acessivel.

Palavras-chave: Idioma coreano; gamificacdo; design de interagdo; ensino de

linguas; arquitetura da informacéo.



ABSTRACT

This project aims to develop an application with an interactive and gamified interface
designed to help Korean language learners study in a simple, effective, and engaging
way. To achieve this goal, user research was conducted to identify challenges such
as a lack of engagement and inadequate teaching materials tailored to their needs.
Additionally, similar platforms were analyzed to understand their strengths and
limitations. Based on these initial steps, theoretical research was carried out,
covering the Korean language, language teaching methods, user-centered design,
information architecture, and gamification. Subsequently, the application's visual
identity, name, main screens, and final product were developed. The application
combines user-centered design, information architecture, and gamified elements to
provide a dynamic and motivating learning experience. Therefore, this project
contributes to innovation in language education by accessibly integrating technology,

design, and education.

Keywords: Korean language; gamification; interaction design; language teaching;

information architecture.
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1. INTRODUCAO

Esta pesquisa surgiu da minha paixdo e interesse pela lingua coreana e do
desejo de contribuir, como designer e professora particular, para o aprendizado de
um numero crescente de alunos. Estudo coreano desde o inicio da adolescéncia,
motivada inicialmente pelo meu gosto pessoal e curiosidade por musicas de outros
paises, que acabou evoluindo para uma paixao pela musica coreana, o K-pop.
Comecei a dar aulas particulares de coreano ha aproximadamente cinco anos. Iniciei
aos poucos, apenas tirando duvidas de amigos e colegas e gradualmente aceitando
lecionar para alunos iniciantes.

Durante a pandemia tive a oportunidade de ensinar para mais de doze alunos
individualmente por semana. O que comegou sendo uma ajuda emocional e uma
renda extra acabou se tornando uma paixdo. Ao longo dessa experiéncia, pude
identificar as principais duvidas e dificuldades que os alunos enfrentam ao aprender
um idioma tao diferente, que em sua parte sao aquelas que também tive. Na minha
jornada como professora, ja auxiliei mais de quarenta estudantes de diversos
contextos sociais, cidades, faixas etarias e até mesmo paises. Com isso, acredito
que o Design, como pensamento e processo, pode oferecer no desenvolvimento de
tecnologias, metodologias e suportes inovadores para o ensino e aprendizado do
idioma coreano.

Nos ultimos anos, o Brasil tem testemunhado um crescimento expressivo da
Onda Hallyu (8t&), um fendbmeno cultural que promove o entretenimento
sul-coreano, como o K-pop e os doramas. O K-pop, abreviacido de Korean Pop, &
um género musical originario da Coreia do Sul, conhecido por combinar elementos
de diversos estilos musicais, videoclipes de alta produgéo, coreografias elaboradas e
conceitos visuais meticulosamente trabalhados. Uma caracteristica marcante do
K-pop sao os boy groups e girl groups, compostos por integrantes que passam anos
treinando em empresas de entretenimento antes de se tornarem idolos. O K-pop
teve inicio nos anos 1990 com o grupo Seo Taiji and Boys, que misturava elementos
do hip-hop americano com letras em coreano, e com 0s primeiros grupos idol
coreanos, como H.O.T e S.E.S.

Os doramas, ou K-dramas, sao séries televisivas produzidas na Coreia do Sul,

conhecidas por seus enredos envolventes, personagens cativantes e reviravoltas
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dramaticas. Esses programas abrangem uma ampla variedade de géneros, com o
romance sendo um dos mais populares, e tém atraido uma audiéncia global,
inclusive no Brasil, onde a paix&o pela cultura coreana continua a crescer.

O fenbmeno cultural e global da Onda Hallyu tem despertado cada vez mais o
interesse de pessoas de diferentes culturas e faixas etarias em aprender o idioma
coreano. Muitos cursos de coreano e professores particulares passaram a incorporar
elementos da Hallyu, como K-pop e doramas, em seus métodos de ensino, tornando
o aprendizado mais divertido, ludico e dindmico. Em 2013, a Korea Creative Content
Agency (KOCCA), uma empresa publica ligada ao Ministério da Cultura, Esportes e
Turismo da Coreia, fez uma parceria com o Instituto Rei Sejong para utilizar a Onda
Hallyu no ensino da lingua coreana. O Instituto Rei Sejong, uma instituicdo
nao-governamental coreana, € responsavel por ensinar o idioma, além de promover
a cultura e a histéria coreanas em diversos paises e continentes.

Com isso, muitos estudantes comegaram, ou sentiram-se motivados a
comegar, a aprender coreano por conta de seu interesse em K-pop, doramas e na
cultura coreana, assim como foi o meu caso. Esta pesquisa, portanto, foi orientada
pelas seguintes perguntas: Como o Design enquanto pensamento, processo e
conhecimento pode contribuir com o ensino-aprendizagem da lingua coreana? Quais
sdo os possiveis problemas e desafios no aprendizado do idioma que os alunos

sentem e o Design pode ajudar a solucionar?

1.1. CONTEXTUALIZACAO

Com o aumento do acesso a internet e das redes sociais, especialmente entre
os jovens, a Onda Hallyu (8'%), nome dado a popularizagdo da cultura e do
entretenimento sul-coreanos, experimentou um crescimento exponencial a partir dos
anos 2000. O termo "Hallyu" (8t5) é formado por dois caracteres chineses: "Han"
(8}), que se refere a etnia Han, a majoritaria na Coreia, e "Ryu" (&), que significa
fluxo ou onda. A expansao inicial dessa onda cultural comegou nos paises vizinhos
da Coreia, como China e Japao, especialmente nas décadas de 1990 e 2000, por
meio dos doramas. Em 1997, o dorama coreano "What is Love?" foi transmitido pela
CCTV, a maior rede de televisdo da China, alcangando uma audiéncia de 4,2%, ou

mais de 150 milhdes de espectadores. Esse sucesso pavimentou o caminho para a
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propagacao da cultura coreana na China. No Japao, foi o dorama "Winter Sonata",
de 2002, que marcou o inicio da Hallyu como um fenémeno cultural no pais.

o

No sentido mais restrito, a “onda coreana” (hallyu % em coreano)
refere-se a um aumento na visibilidade internacional da cultura coreana,
comecando no leste da Asia e continuando mais recentemente nos Estados
Unidos, América Latina, Oriente Médio, e partes da Europa. A onda consiste
principalmente de duas formas de midia, séries de televisdo e musica
popular coreana (K-pop) [...] Como a onda coreana envolve a exportagdo da
cultura coreana, ela é inerentemente um fendbmeno nacional e um fenémeno

transnacional. (RAVINA, 2009, p. 3).

Com o passar dos anos, a Onda Hallyu — exemplificada pela figura 1, um
moodboard que inclui grupos icénicos de K-pop como BTS e BlackPink, além de
producées como Round 6 e doramas populares como Rainha das Lagrimas —
expandiu-se para cada vez mais paises e continentes, impulsionada principalmente

por meio do K-pop e dos doramas.

Figura 1 - Moodboard Onda Hallyu

Fonte: A autora (2024)
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A partir dos anos 2000, o K-pop ganhou ainda mais visibilidade
internacionalmente com grupos populares como Super Junior, Girls Generation, Big
Bang e 2NE1. Em 2009, o grupo feminino Wonder Girls, um dos primeiros grupos de
K-pop a tentar entrar no mercado musical americano, fez histéria ao se tornar o
primeiro grupo coreano a entrar na parada da Billboard Hot 100 com a musica
"Nobody". Outro grande marco foi o sucesso global de "Gangnam Style" do cantor
Psy, em 2012, que elevou o K-pop e a cultura coreana a novos patamares. O
videoclipe’ de Gangnam Style foi por anos um dos videos mais assistidos da
plataforma YouTube, tendo mais de 3 bilhdes de visualizagdes desde o seu
langcamento, e chegou a atingir o 2° lugar na Billboard Hot 100.

Ja os doramas ganharam ainda mais destaque no ocidente a partir da década
de 2010, com o crescimento do streaming em plataformas como Netflix e Viki,
conquistando um publico global. Titulos como "My Love from the Star", "Goblin",
"Descendants of the Sun", e, mais recentemente, "Round 6" tiveram enorme impacto
e continuam atraindo e conquistando cada vez mais espectadores ao redor do
mundo.

No Brasil, a Onda Hallyu ganhou ainda mais forca a partir de 2010,
impulsionada por grupos de K-pop mundialmente conhecidos, como BTS, e por
artistas virais, como Psy. Atualmente, o Brasil € um dos maiores pélos dessa cultura,
possuindo uma das mais numerosas e engajadas comunidades de fas fora da Asia.
O pais recebe anualmente diversos artistas musicais e atores de doramas,
fortalecendo ainda mais o vinculo -cultural. Inicialmente, a Hallyu atingiu
majoritariamente jovens adultos e adolescentes, mas, em um cenario pds-pandemia,
0 publico se diversificou, abrangendo diferentes faixas etarias. Esse fascinio pela
cultura, estilo de vida e entretenimento coreanos tem incentivado muitos brasileiros e
estrangeiros a aprender o idioma coreano. No Brasil, o Instituto Rei Sejong?
representado na figura 2 por meio da tela de um de seus aplicativos, por exemplo, ja
conta com mais de mil alunos em seus cursos presenciais, demonstrando o impacto

da cultura coreana no interesse pelo idioma.

' https://www.youtube.com/watch?v=9bZkp7q19f0
2 https://www.iksi.or.kr/Ims/main/main.do
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Figura 2 - Um dos aplicativos desenvolvido pelo Instituto Sejong

A Word of the Day

. &
= .3
. Ot €t XHEF,
Vocabulary
Institute Foundation
Search
@. e My Vocab Cards
(}7 o | Card Box

Fonte: Instituto Rei Sejong

O governo sul-coreano investe de modo significativo na promogédo de sua
cultura a cada ano, buscando expandir o alcance da Onda Hallyu. A popularizagao
de artistas de K-pop, como BTS e Black Pink, juntamente com o sucesso crescente
dos doramas, tem despertado o interesse de um numero cada vez maior de pessoas
pela cultura coreana e pelo aprendizado do idioma. De acordo com um estudo anual
da Korea Foundation®, uma organizagdo publica sem fins lucrativos dedicada a
promocao da cultura e um maior entendimento da Coreia, o numero de fas e
seguidores da Onda Hallyu ja ultrapassou 224 milhdes em todo o mundo, com um
crescimento expressivo nas Américas. Conforme o relatério anual do Duolingo
apresentado na figura 3, um dos aplicativos mais populares para o aprendizado de
idiomas, em 2023, o coreano superou o italiano no top 10 global, alcangando a 62
posi¢ao. O idioma também figura entre os dez mais estudados em paises de grande
relevancia como o Brasil e os Estados Unidos, refletindo o crescente impacto da

cultura sul-coreana ao redor do mundo.

3 https://issuu.com/the_korea_foundation/docs/0402_global_hallyu_status_eng
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Figura 3 - Relatorio de Idiomas Duolingo 2023

Idiomas mais populares no Duolingo em 2023

1.lngles 2.Espanhol 3.Francés

m e
&

4. Alemao 5. Japonés 6.Coreano 7. Italiano

=

()

L —

8. Hindi 9.Chinés 10.Portugués

Fonte: Duolingo (2023)

1.2. JUSTIFICATIVA

Atualmente, a popularizacao da cultura coreana se tornou um fenémeno global.
Com o crescente interesse dos jovens brasileiros pela moda, entretenimento, e
idioma coreano, surge a necessidade de criar suportes inovadores que aproveitem
métodos e areas do Design, como o Design de Interacdo e o Game Design, para
auxiliar esses estudantes. Isso é especialmente relevante para aqueles que nao
possuem acesso a professores particulares ou a cursos pagos, sejam eles online ou
presenciais, oferecendo uma alternativa de aprendizado mais acessivel e eficaz.
Além disso, no contexto atual das tecnologias digitais, € fundamental cativar e
engajar os estudantes, que se mostram cada vez mais desinteressados nos

métodos de ensino tradicionais oferecidos por escolas e cursos de idiomas. Assim,
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integrar abordagens interativas e ludicas no ensino do idioma coreano pode tornar o

processo mais atrativo.

De acordo com Karl M. Kapp (2012), o uso de aplicativos no ambiente
educacional tem aumentado significativamente como ferramenta para apoiar o
processo de ensino-aprendizagem. No entanto, esse crescimento traz consigo o
desafio de manter o usuario engajado no uso continuo dessas plataformas. A
inclusdo de elementos de gamificagdo em tais aplicativos pode ajudar a incentivar o

aluno, promovendo, assim, um aprendizado mais eficaz.

No contexto da presente pesquisa, a gamificagdo oferece uma oportunidade
para enriquecer o ensino-aprendizagem da lingua coreana, integrando elementos de
jogo que tornam o processo educativo mais interativo, ludico e motivador. Assim, um
dos objetivos deste projeto é aproximar o aprendizado do coreano de uma
experiéncia envolvente e divertida, utilizando elementos de gamificagdo para criar
uma experiéncia de aprendizado mais estimulante e eficaz. Vale destacar que o foco
da gamificacdo aqui ndo é criar um jogo educacional completo, mas sim implementar
componentes ludicos, como recompensas, medalhas, niveis, entre outros, para

estimular o engajamento continuo dos alunos.

Alguns alunos de coreano relatam que manter o habito de estudo é desafiador.
Com o tempo, o estudo pode comecar a ser percebido mais como uma obrigagéo do
que como uma atividade prazerosa, transformando-se em uma tarefa mondétona e
desgastante. Esse fenbmeno contribui para a desisténcia dos alunos, que
frequentemente abandonam o aprendizado devido a falta de motivacdo. A
gamificacdo surge como uma solugdo potencial para esses desafios, oferecendo
uma abordagem ludica que pode auxiliar no processo de aprendizagem. Ao integrar
elementos de jogo, a gamificacdo tem o potencial de tornar o estudo mais

envolvente e motivador.

"Quanto maior a obrigagao de fazer algo, mais isso se parece com trabalho.
Quanto menor a obrigagdo, mais isso se parece com uma brincadeira."
(SCHELL, 2008, p. 29).
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Assim, ao reduzir a sensacao de obrigagdo e aumentar o aspecto ludico, a
gamificacdo pode transformar a experiéncia de aprendizado, tornando-a mais

atrativa e menos propensa a desisténcia.

Um ambiente hipermidiatico, de acordo com as autoras Portugal e Moura
(2014), pode desempenhar um papel importante no processo de ensino-aprendizado
ao oferecer uma vasta gama de meios de comunicagdo interconectados e
interativos. Elas destacam que esse tipo de ambiente facilita a construgao do
conhecimento de modo mais dindmico. As autoras identificam quatro tragos
fundamentais da hipermidia: a linguagem hibrida, que mistura diferentes tipos de
conteudo (texto, imagem, video); a organizagdo dos fluxos de informagao baseada
na interagéo do usuario; as ferramentas de navegacgao que possibilitam a exploragao
do conteudo de maneira nao linear; e a fungao interativa, que coloca o usuario em

uma posicao ativa, influenciando diretamente no processo de aprendizado.

Assim, o intuito deste projeto € ndo oferecer apenas uma alternativa acessivel
e eficaz para os estudantes de coreano, mas também criar uma experiéncia que leve
em consideragdo os desejos, necessidades e expectativas dos usuarios. Ao
implementar estratégias de gamificagdo, busca-se aumentar o engajamento,
promover a consisténcia nos estudos e, acima de tudo, proporcionar uma jornada de

aprendizagem que seja divertida, significativa e altamente motivadora.

Com a introdugéo, objetivo da pesquisa e justificativa foi possivel definir alguns
problemas de pesquisa para dar um direcionamento ao projeto. Os problemas

identificados foram:

e Como os principios do design de interagado podem ser aplicados para criar um
aplicativo que facilite o ensino-aprendizagem do idioma coreano?

e De que maneira elementos de gamificagdo podem ser utilizados para engajar
estudantes no aprendizado do coreano?

e (Quais sao as principais necessidades e expectativas de estudantes brasileiros

de coreano ao utilizar um aplicativo educacional?

e Como adaptar um aplicativo de ensino de coreano para atender tanto iniciantes

quanto alunos com niveis mais avangados de conhecimento?
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1.3. OBJETIVOS

A partir do tema e do contexto que o projeto se insere, para melhor definir os
objetivos gerais e especificos desta pesquisa foi definida uma frase norteadora,
representada na figura 4, como guia. Com a definicdo da frase, foram definidos os

objetivos geral e objetivos especificos para o desenvolvimento do projeto

Figura 4 - Frase norteadora

= Pesquisar sobre Heurlsticas
e Gamificacdo;

|

Criar plataforma interativa, utilizando
processos de abordagem do |Design para
facilitar e aprimorar o ensino-aprendizado do
idioma coreano, tornando-o mais acessivel, interativo
e engajador para diferentes perfis de estudantes.

= Entender as principais dividas e
dificuldades dos alunos
» Conduzir pesquisa com ususrios

» Analisar a relagdo design-ensing;
5 etodologias de ensine

= Pesguisar a histéria do idioma e
) ano (Hangul);
lis

Fonte: A autora (2024)

Objetivo Geral

Este projeto tem como objetivo geral criar uma plataforma interativa
utilizando processos de abordagem do Design para auxiliar no

ensino-aprendizagem do idioma coreano.



Objetivos Especificos

e Realizar um estudo sobre a evolugdo da lingua coreana e o
desenvolvimento do Hangul, compreendendo sua estrutura e a légica
por tras de seu sistema de escrita;

e Entender como ocorre o processo de ensino aprendizagem dos
estudantes do idioma coreano com o intuito de esclarecer as principais
duvidas e dificuldades;

e Investigar cursos, plataformas e aplicativos de ensino de coreano
identificando o que cada um oferece em termos de conteudo,
usabilidade e interatividade;

e Pesquisar e analisar como o design pode auxiliar no processo de
ensino-aprendizado, focando em como melhorar a experiéncia do
usuario, aumentar a acessibilidade e promover maior engajamento;

e Analisar diferentes metodologias de ensino de linguas, com foco em
como essas abordagens podem ser aplicadas ao ensino do idioma

coreano.

1.4. METODO DE PROJETO

O projeto foi iniciado com uma analise e revisdo da literatura relevante para o
tema, com o objetivo de construir uma base tedrica sodlida que sustentasse o
desenvolvimento da pesquisa. Foram explorados temas como design e inovagéo na
aprendizagem, metodologias de ensino de linguas, gamificacdo, design de
interacdo, além de heuristicas e boas praticas. Essa revisao ajudou a estabelecer as

referéncias bibliograficas que guiaram o projeto.

Com a introducéo, contextualizacao e justificativa estabelecidas, foi gerado um
wordcloud. Essas palavras foram organizadas na figura 5, com seu tamanho
variando de acordo com a frequéncia de aparicdo — quanto maior a palavra, maior
sua repeticdo no texto. As palavras identificadas foram: Aprendizado, Coreano,

Gamificagao, Ensino, Cultura, Alunos, Hallyu, Design e K-pop.

20



Figura 5 - WordCloud

Design

I Gamificacao
Aprendizado
Coreano  ggino

, g PR
Alunos

Fonte: A autora (2024)

Com base na wordcloud, foi criado um moodboard, representado na figura 6, que
traduz as palavras destacadas por meio de imagens e elementos graficos, reforgcando
os conceitos explorados. O moodboard associa referéncias a cultura tradicional e
contemporanea. Ele inclui representagcbes do Hangul, a escrita coreana; a beleza
arquitetbnica e natural da Coreia, como templos tradicionais e cerejeiras em flor; e o
universo do K-pop, simbolizado por lightsticks. Além disso, o moodboard destaca
materiais de estudo, como os livros da série "Talk To Me In Korean", que representam
0s recursos educacionais. Também explora a gamificagdo no aprendizado, com
imagens de troféus, metas e barras de progresso, reforgcando o aspecto ludico e

motivacional do processo de ensino.
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Figura 6 - Moodboard WordCloud

-~

KOREAN ALPHABET

Fonte: A autora (2024)

Em seguida, foi conduzida uma pesquisa mista (qualitativa e quantitativa) por
meio de um questionario aplicado aos estudantes do idioma coreano, utilizando a
plataforma Google Forms. O questionario abordou questdes como faixa etaria, nivel
de proficiéncia no idioma, experiéncia anterior com cursos de coreano, métodos e
ferramentas de estudo utilizados, além de identificar as principais dificuldades
enfrentadas no aprendizado. O obijetivo principal deste questionario foi compreender
o perfil dos alunos, suas necessidades, dificuldades e preferéncias de estudo,

proporcionando uma visao clara dos desafios que encontram ao aprender o idioma.

Com base nos resultados da pesquisa, foi definida uma frase norteadora que
serviu como guia para a formulagdo dos objetivos geral e especificos do projeto,
permitindo que o desenvolvimento das solugcbes fosse direcionado as reais

demandas dos estudantes de coreano.

Ap6s identificar as necessidades, dificuldades e demandas dos estudantes, foi

realizada uma analise qualitativa de cursos, sites e, especialmente, aplicativos que
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compartilham o objetivo de ensinar coreano. O foco dessa analise foi examinar as
funcionalidades e recursos oferecidos por essas plataformas, avaliando o que ja
funciona bem, o que pode ser aprimorado e 0 que se mostra desnecessario no
processo de ensino-aprendizagem do idioma. Para garantir uma compreensao
aprofundada, utilizou-se o Modelo de Kano e o mapa de posicionamento,
ferramentas que auxiliam na categorizacdo e comparacédo dos diferentes atributos
oferecidos pelas plataformas, permitindo uma visdo mais clara da eficiéncia de suas

funcionalidades e da experiéncia proporcionada aos usuarios.

Com base nas demandas dos usuarios, nos resultados das analises
comparativas e na lista de requisitos, foi possivel definir os suportes e tecnologias
mais eficazes para o ensino-aprendizagem do idioma coreano. Dessa forma, as
solugbes propostas foram direcionadas e alinhadas as necessidades do
publico-alvo, garantindo uma experiéncia de aprendizado mais interativa e

culturalmente enriquecedora.
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2. DESIGN E EDUCAGAO

O Design, enquanto campo de conhecimento e solugéo de problemas, tem um
impacto significativo em diversas disciplinas. Na educacgao, sua eficacia se destaca
nao apenas na criagao de suportes e tecnologias, mas também na introdugao de
métodos e formas de pensar. Um exemplo claro é o pensamento reflexivo, essencial
no processo de design, que pode ser benéfico para a area educacional. De acordo
com Cross (2007), os valores e conceitos do design sao aplicaveis a todas as areas
e pessoas, incluindo o ensino-aprendizagem. Um desses valores é o carater
reflexivo do Design: o didlogo entre o processo mental e a expressado das ideias,
quando faladas ou desenhadas, que permite que elas sejam consideradas,

revisadas, desenvolvidas, rejeitadas e retomadas (CROSS, 2007:53).

“‘Design, em uma concep¢do mais ampla, é o processo fundamental de

exercicio do talento artistico em todas as profissdes” (SCHON, 2000:43).

Um dos grandes desafios desta pesquisa € compreender e, principalmente,
aplicar os conhecimentos e métodos do Design no ensino-aprendizagem da lingua
coreana, com o objetivo de criar um suporte eficaz, interativo e centrado no usuario.
De acordo com Tabak (2010), em situagdes de problemas e instabilidade, o designer
consegue ir além dos métodos e modelos tradicionais, encontrando solucdes
alternativas. Para a autora, projetar com foco no usuario requer um dialogo
constante com o processo, evitando abordagens e métodos fechados e tradicionais.
Isso se reflete diretamente no ensino-aprendizagem, pois, assim como no design, &
necessario adaptar-se as diferentes necessidades e estilos de aprendizado dos
alunos. Um unico método raramente sera eficaz para todos; por isso, o ensino deve
ser flexivel e dindmico, capaz de se moldar as especificidades de cada estudante,

assim como o design busca solugdes personalizadas em projetos.

Em casos como esses, o profissional experimenta uma surpresa que o leva
a repensar seu processo de conhecer-na-agéo de modo a ir além de regras,
fatos, teorias e operagdes disponiveis. Ele responde aquilo que é
inesperado ou andémalo através da reestruturacdo de algumas de suas
estratégias de acado, teorias de fendémeno ou formas de conceber o

problema e inventa experimentos imediatos para testar suas novas
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compreensdes. Ele comporta-se mais como um pesquisador tentando
modelar um sistema especializado do que como um ‘especialista’ cujo
comportamento € modelado. (SCHON, 2000:38-39)

Na citacdo acima, Donald Schon, tedrico da pratica reflexiva e da formacao de
profissionais reflexivos, em seu livro Educando o Profissional Reflexivo, argumenta
que um bom profissional da educacao utiliza principios semelhantes aos do Design
no desenvolvimento de suas praticas. A ideia central do autor € que, em vez de
seguir regras, teorias ou métodos de maneira rigida, o profissional deve estar
preparado para enfrentar situagdes inesperadas, o que exige reflexao critica e

adaptacgao, caracteristicas que estdo na esséncia do pensamento em Design.

Segundo Schoén, uma das principais contribuicbes do Design para outras areas,
especialmente a educacgédo, € o conceito de reflexdo-na-agdao — o dialogo com os
objetos e situagdes enquanto elas ocorrem. Essa habilidade envolve a capacidade
criativa de solucionar problemas e encontrar solugdes em momentos de incerteza e
instabilidade. Para o autor, essa reflexdo "serve para dar nova forma ao que
estamos fazendo, enquanto ainda fazemos" (SCHON, 2002, p. 2), destacando a
importancia da adaptacao continua durante o processo de agcdo em detrimento de

modelos rigidos.

Para ilustrar desafios comuns e presentes no aprendizado do idioma, pode-se
citar o caso de Dona Maria, nome ficticio para uma aluna real de coreano com mais
de 60 anos de idade. Ao utilizar métodos tradicionais para ensinar o alfabeto
coreano, a resposta nao foi positiva. Isso levanta perguntas importantes: de quais
outras formas ela poderia ter aprendido? Como métodos e pensamentos de Design
poderiam ter contribuido com uma abordagem mais inovadora e personalizada para
atender suas necessidades? Schon (2002) cita uma passagem de Leon Tolstoy que

ilustra muito bem essa necessidade de adaptacao:

Um aluno tem uma boa memoaria, sendo mais facil para ele memorizar as
silabas do que compreender o carater nao-vogal das consoantes. Outro
reflete calmamente e ira compreender um método de sons mais racional;
outro tem um instinto fino e entende a lei das combinagbes de palavras

lendo palavras inteiras de uma s6 vez. O melhor professor é aquele que
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tem, na ponta da lingua, a explicagdo do que esta incomodando o aluno.
Essas explicagdes dao ao professor o conhecimento do maior numero
possivel de métodos, a habilidade de inventar novos e, sobretudo, ndo uma
adesao cega a um método, mas a compreensao de que todos os métodos
sao unilaterais e de que o melhor método seria aquele que respondesse da
melhor forma a todas as possiveis dificuldades apresentadas por um aluno,

ou seja, ndo um método, mas uma arte e um talento. (TOLSTOY APUD

SCHON, 2000:88-89).

De acordo com Tabak (2010), o Design traz uma série de conceitos e
caracteristicas que podem ser aplicados diretamente ao campo do
ensino-aprendizagem. Entre elas, destacam-se o estimulo a criatividade, a
investigacdo e a curiosidade; a externalizacdo de ideias; uma postura critica em
relacdo aos problemas; a integracdo de teoria e pratica; a interdisciplinaridade; a
redefinicdo constante de conceitos e problemas; e a capacidade de arriscar, cometer
erros e tentar novamente. Essas qualidades do processo de Design contribuem para

a construcao de abordagens educacionais mais dinamicas e inovadoras.

Martins e Couto (2016) defendem que a natureza das atividades desenvolvidas
durante o processo de design favorece seu enquadramento como um modo especial
de aprendizagem ativa. Elas afirmam que as estratégias e o pensamento do design
podem, e devem, ser aplicados como praticas educativas, visto que o design
envolve criatividade, solucdo de problemas e reflexao critica — elementos que

enriquecem e dinamizam o ensino-aprendizagem.

Ja as autoras Portugal e Moura (2014) analisam como ambientes hipermidiaticos
podem facilitar o processo de ensino-aprendizagem. As autoras destacam a
importancia de integrar tecnologias e suportes interativos no ensino. Elas
desenvolveram e relataram a experiéncia com um livro digital hipermidiatico intitulado
“Design, Educacgao e Tecnologia” como recurso pedagoégico, enfatizando os resultados
e observacgdes sobre interatividade e experiéncia do usuario. A pesquisa concluiu que
esse recurso aumentou o engajamento dos alunos ao integrar teoria e pratica de modo
mais dinamico e visualmente atraente. No artigo, as autoras argumentam que um
ambiente hipermidiatico, repleto de meios de comunicagdo e informacdes
interconectadas e interativas, pode facilitar significativamente o ensino, além de colocar

o aluno em uma posigao ativa de aprendizado.
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Portanto, a aplicagdo dos principios e processos do Design no ensino da lingua
coreana pode tornar a aprendizagem mais dinamica e intuitiva. Ao integrar reflexao
critica, criatividade e flexibilidade, é possivel atender as diversas necessidades dos
alunos, como demonstrado no caso de Dona Maria. Além disso, o uso de tecnologias
interativas enriquece o processo educativo, promovendo maior engajamento. Assim, é
possivel transformar o ensino da lingua coreana em uma boa experiéncia, superando

os métodos tradicionais e estimulando um aprendizado mais criativo e reflexivo.
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3. O IDIOMA COREANO

O idioma coreano (8t=01) é a lingua oficial da peninsula coreana, falada tanto
na Coreia do Sul quanto na Coreia do Norte por aproximadamente 70 milhdes de
pessoas. Além dessas regides, o coreano € amplamente falado por imigrantes e
seus descendentes em paises vizinhos, como China e Japao, bem como em nagdes
mais distantes, como Estados Unidos, Canada e Australia. Globalmente, o coreano
estd entre os idiomas mais falados do mundo, ocupando aproximadamente a 122

posicao em numero de falantes.

De acordo com o National Institute of Korean Language, 6rgao responsavel por
regulamentar a lingua coreana, o idioma utiliza um alfabeto fonético chamado
Hangul (8t=), criado em 1446 pelo Rei Sejong, o Grande, um dos principais reis da
Dinastia Joseon. Assim como o alfabeto romano, o Hangul € escrito da esquerda
para a direita e de cima para baixo. Diferentemente dos caracteres chineses, que
sdo ideogramas e representam ideias, o Hangul é composto por letras que

representam sons.

“Conhecemos dois tipos de escrita: um simbolo para cada ideia =
ideograma (na China de hoje) e um simbolo para cada som =
letra.”(HELLER et al., 2010, p.29).

O alfabeto coreano, apresentado na figura 7 com todas as suas letras, é
composto por 19 consoantes e 21 vogais, que se combinam em blocos silabicos
chamados jamo. Cada bloco silabico contém pelo menos uma consoante e uma
vogal, formando silabas completas e distintas. Segundo o National Institute of
Korean Language, em 1446, foi publicado um documento intitulado
Hunminjeongeum (22!& &), que significa "Os sons corretos para a instrugdo do
povo". Este documento marcou a primeira implementacdo oficial do alfabeto
coreano, conhecido hoje como "Hangul”. Em 1913, o nome Hangul foi formalmente
adotado. Em 1940, a autenticidade de sua criacéo foi validada, com o documento
explicando que as consoantes foram desenhadas de acordo com a fonética
articulatoria, enquanto as vogais seguiram os principios do Yin e Yang,

representando a harmonizacéo entre os sons.
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Figura 7 - O Alfabeto Hangul

{ {+ruTmTm— |
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Fonte: A autora (2024)

Antes da criagédo do alfabeto Hangul, o coreano ja era uma lingua independente,
mas utilizava um sistema de escrita baseado nos ideogramas chineses chamado Hanja
(8t Xh). No entanto, os caracteres chineses eram complexos e ndo conseguiam
representar adequadamente todas as palavras coreanas, o que resultava em altos
indices de analfabetismo devido a dificuldade do sistema. De acordo com o National
Institute of Korean Learning, o chinés e seus caracteres serviam como lingua franca
em grande parte do leste asiatico, incluindo Japao e Vietna, o que levou ao uso de
caracteres chineses para a escrita em muitos contextos. No entanto, isso causou uma
dissociagao entre a linguagem falada e a escrita coreana. Embora varios métodos de
emprestar caracteres chineses tenham sido desenvolvidos, esses caracteres eram
inadequados para expressar completamente a lingua coreana. Apesar de o Hanja nao
ser mais amplamente utilizado no cotidiano, ele continua a ter importancia no estudo da
lingua coreana. As figuras 8, 9 e 10 a seguir ilustram, respectivamente, todas as letras
do alfabeto coreano, as consoantes simples, as vogais simples, além das consoantes e

vogais compostas.
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A

Fonte: National Institute of Korean Language e adaptado pela autora (2024)

<l

Fonte: National Institute of Korean Language e adaptado pela autora (2024)

Figura 8 - Alfabeto coreano - Consoantes simples

giyeok
nieun
digeut
rieul
mieum
bieup
shiot
ieung

jieut

chieut

kieuk

tieut

pieup

hieut

Figura 9 - Alfabeto coreano - Vogais simples

ya

eo

yeo

Yo

yu

eu
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Figura 10 - Alfabeto coreano - Consoantes compostas

Consoantes Composicao
T ssang-giyeok o+
CC ssang-digeut c+c
B ssang-bieup u+u
M ssang-shiot A+ A
XX ssang-jieut X+ X

Fonte: National Institute of Korean Language e adaptado pela autora (2024)

Figura 11 - Alfabeto coreano - Vogais compostas

Vogais Composicao
H ae b+
i yee be |
{1 e 1+
A ye i+ |
1l wa a® 1
ol wae 4+ i
ol oe i ]
- weo ++ 1
wl  we ri{#]
- wi -+ |
| i -+ |

Fonte: National Institute of Korean Language e adaptado pela autora (2024)



3.1. Métodos de ensino de idioma

Desde os primordios das civilizagdes, com o surgimento da fala e da escrita, a
comunicacdo sempre foi uma necessidade humana essencial. A medida que
sociedades se formavam, surgia também a demanda por interagir com povos de
outras culturas e idiomas, seja por razbes comerciais, expansionistas ou
diplomaticas. Isso gerou a necessidade de aprender e dominar outras linguas.
Assim, o ensino-aprendizagem de idiomas ja era uma realidade ha milhares de

anos, como comprovam registros em diversos suportes historicos, como o papiro.

Conforme um povo dominava e subjugava outro, sua lingua era
frequentemente imposta aos dominados. Durante séculos, o latim foi a lingua franca
da Europa, sendo o idioma predominante na educagéo, religido e governos do
mundo ocidental, especialmente ha cerca de quinhentos anos (RICHARDS;
ROGERS, 1991). Nos séculos XVI, XVII e XVIIl, os estudantes enfrentavam uma
introdugdo rigorosa ao latim, focada no aprendizado de regras gramaticais,
conjugagao de verbos, tradugdo e escrita, sem énfase no uso oral. Com a
decadéncia do latim no século XVI, idiomas como o francés, italiano e inglés

comegaram a ganhar importancia, gradualmente substituindo o latim.

Durante a segunda metade do século XX, diversos estudiosos e pesquisadores

se

dedicaram a desenvolver estudos com o objetivo de identificar os métodos mais

eficazes para o ensino-aprendizagem de linguas estrangeiras. Ao longo desse periodo,

varios métodos foram criados, aprimorados e revisados, buscando melhorar a eficacia
do processo de ensino. (BROWN, 2001; RICHARDS, 2001; RODGERS, 2001;

LARSEN-FREEMAN, 2003).

Diversos métodos de ensino de linguas estrangeiras foram desenvolvidos

longo dos anos. Entre os principais estao:

O método tradicional ou indireto: Focado principalmente em gramatica,
tradugdo e memorizagéo, esse meétodo visa capacitar o aluno a ler textos literarios e
dominar as regras gramaticais. No entanto, devido a énfase em traducgdo, leitura e

gramatica, a pratica da conversagao € limitada.

ao
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O método direto: Ao contrario do método tradicional, o foco aqui esta na
conversacgao, permitindo que o aluno desenvolva as quatro habilidades principais:
fala, leitura, escuta e escrita. Nesse método, o aluno entra em contato direto com a
lingua estrangeira, minimizando a tradugdo e utilizando imagens e outras

ferramentas para explicar os significados.

O método audio-oral: Com base no behaviorismo, esse método é voltado
para a conversagao, buscando desenvolver a oralidade do aluno. Através de um
processo de estimulo-resposta, os alunos repetem estruturas linguisticas até que
estas se tornem automaticas e naturais. A gramatica € ensinada por meio de

exemplos e modelos, ao invés de regras formais.

O método audio-visual: Esse método expande o método audio-oral ao
adicionar componentes visuais, como imagens e videos, para complementar o

aprendizado e tornar o ensino mais interativo e dinamico.

O método comunicativo: Neste método, o discurso é considerado de maneira
abrangente, indo além da analise do texto oral e escrito para incluir suas
circunstancias e contexto. Segundo Leffa (1988), a lingua é vista como um conjunto
de eventos comunicativos, enfatizando sua fungéo pratica e contextualizada no uso

real.

Para o desenvolvimento deste projeto, serdo combinados os métodos
comunicativo, tradicional e audiovisual, visando otimizar e maximizar o aprendizado
dos alunos. Dessa forma, o projeto sera capaz de atender tanto iniciantes quanto
estudantes mais avangados, oferecendo abordagens equilibradas que promovem

fluéncia e precisao.
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4. GAMIFICAGAO

A gamificagao envolve a aplicagcdo de elementos e técnicas tipicas de jogos
em contextos n&o relacionados a jogos, como educagao ou trabalho, com o objetivo
de engajar e motivar individuos a atingirem seus objetivos de maneira mais eficiente
e prazerosa. Em vez de tratar atividades como tarefas obrigatérias ou mondétonas, a
gamificacdo reformula o processo, incorporando caracteristicas ludicas que
estimulam a participagao, a interagédo e o engajamento. Segundo Gabe Zichermann
e Christopher Cunningham (2011), a gamificacdo utiliza principios de
"game-thinking" e mecanicas de jogos para envolver os usuarios e solucionar
problemas. Ainda de acordo com os autores, as mecanicas de jogo podem ser
consideradas “elementos de design ludicos”. Para Zichermann e Cunningham
(2011), esses elementos de design tem como um dos principais objetivos provocar e

modificar comportamentos dos usuarios, o foco entao esta na experiéncia.

"O foco estd no comportamento orientado a metas estruturadas." (ADAMS e
DORMANS 2012, 222).

Os programas/aplicagées populares que utilizam gamificagcdo para motivar e
modificar o comportamento dos usuarios incluem aplicativos como o Duolingo, uma
plataforma de aprendizado de idiomas que mantém os usuarios engajados com
pontos, niveis e "dias de ofensiva", incentivando a pratica diaria. O Forest é outro
exemplo, ajudando os usuarios a evitar a procrastinacdo e melhorar o foco: os
usuarios ‘"plantam" uma arvore virtual que cresce enquanto permanecem
concentrados e "morre" caso abandonem a atividade e fechem o aplicativo. Por
ultimo, o Nike+ incentiva a atividade fisica por meio de metas, desafios e
recompensas, criando uma experiéncia motivadora para manter os usuarios ativos e
praticando exercicios fisicos. Esses exemplos, apresentados na figura 12 —
moodboard com telas de diversos aplicativos — mostram como a gamificagado pode
transformar atividades cotidianas, como estudar, trabalhar ou praticar exercicios, em
experiéncias mais interativas, leves e envolventes, promovendo maior engajamento

e consisténcia nos habitos, além de modificar € promover comportamentos.
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Figura 12 - Moodboard aplicativos

4 PROMOTION ZONE 4 Daily Quests

Earn 20 XP

16 said 29 XP

Spend 10 minutes learning
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Fonte: A autora (2024)

De acordo com Leffa (2017) e Paiva (2015), o ensino de linguas tem
historicamente incorporado tecnologias como recursos para intensificar o
aprendizado dos estudantes. Com o advento da internet e dos smartphones, o
acesso a novas formas de aprendizado e o contato direto com outros estudantes
nunca foram t&o facilitados. Aragado e Lemos (2017) destacam que nenhuma outra
tecnologia foi tao inclusiva e eficaz para o ensino de linguas quanto a internet.
Atualmente, temos a nossa disposigdo uma ampla disponibilidade de aplicativos,
sites e videos especificamente voltados para o ensino e aprendizagem de linguas,

acessiveis diretamente em nossos smartphones.

Uma das caracteristicas mais valorizadas da gamificacdo no ensino de idiomas

€ 0 engajamento dos alunos. Segundo Leffa (2020), um dos principais desafios para
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os professores é identificar elementos dentro dos jogos que possam efetivamente
contribuir para o aprendizado de linguas, ja que todos os professores desejam
alunos engajados na aprendizagem com a mesma intensidade que jogam. A
gamificagao, além de entreter, tem como principal objetivo promover a aprendizagem
de maneira eficaz e envolvente. Leffa (2006, 2016) defende o conceito de
gamificagcdo no contexto de repurposing, que se refere a reutilizagdo ou
reaproveitamento de conteudos e experiéncias de aprendizagem ja existentes,
transformando-os em algo mais dindmico e motivador por meio de elementos
ludicos. Esse processo envolve a adaptacdo de métodos tradicionais de ensino,
como leituras, atividades e exercicios, com a inser¢cao de desafios, recompensas,
niveis e feedback instantaneo, caracteristicas tipicas de jogos, que mantém os
alunos engajados e incentivam a continuidade do aprendizado (HAFNER, 2015;
MILLER, 2015).

Um conceito interessante na gamificagdo em contexto de ensino de linguas é o
de aprendizagem incidental de Stephen Krashen (2013). A aprendizagem incidental
refere-se ao aprendizado que ocorre de maneira nao intencional, sem que o aluno
esteja conscientemente buscando adquirir conhecimento. A aprendizagem incidental
esta relacionada a teoria da aquisicdo de linguagem, em que grande parte do
aprendizado de uma lingua ocorre por meio da exposi¢ao natural ao idioma, como
ao ler e/ou ouvir. Ou seja, o aluno adquire vocabulario e estruturas gramaticais nao
por estudo propriamente dito, mas ao se engajar com o conteudo no idioma de

maneira espontanea.

Dessa forma, o presente projeto propde a utilizagdo da gamificacdo para
incentivar e dinamizar o aprendizado dos alunos, tornando-o mais envolvente e
motivador. Essa abordagem busca promover a consisténcia nos estudos de maneira

divertida e eficaz.
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5. ARQUITETURA DA INFORMAGAO

De acordo com o Information Architecture Institute*, uma organizagdo sem fins
lucrativos voltada para o avango da arquitetura da informacéo, essa disciplina tem
como obijetivo facilitar a compreensao do ambiente e a localizagao da informacéo que
as pessoas buscam. Em outras palavras, a arquitetura da informacao estrutura uma
plataforma de maneira que permita ao usuario entender onde esta e localizar
facilmente a informagdo desejada. Assim, a arquitetura da informagdo organiza
conteudos para atender as necessidades dos usuarios, resultando na criacdo de

mapas do site, hierarquias, categorias e sistemas de navegacéo.

Por ser responsavel pela estruturagcdo e organizagao fundamentais de uma
plataforma, a arquitetura da informacdo é uma das etapas iniciais e mais criticas no
desenvolvimento de um projeto. Esse processo exige atencao, erros nessa fase podem
se tornar dificeis e complicados de corrigir posteriormente. Como afirma Pressman
(1995), "uma mudancga solicitada tardiamente no projeto pode ser mais de uma ordem

de magnitude mais dispendiosa do que a mesma alteragao feita nas fases iniciais."

Uma arquitetura bem estruturada é essencial para qualquer projeto que envolva
UI/UX design, pois contribui para que aplicativos, sites e plataformas sejam intuitivos e
acessiveis para os usuarios, facilitando a navegacgao e o encontro da informacéo que o

usuario procura de maneira clara e eficiente.

Ul e UX séo siglas em inglés para User Interface (Interface do Usuario) e User
Experience (Experiéncia do Usuario). A Ul refere-se a parte visual e interativa de um
produto digital, como sites ou aplicativos, englobando a criacdo de telas, botdes,
icones, tipografia, cores e todo o sistema de identidade visual. Por outro lado, a UX
foca na experiéncia completa do usuario ao interagir com o produto. Ela envolve a
compreensao das necessidades, desejos e comportamentos dos usuarios para projetar
uma experiéncia intuitiva, eficiente e satisfatéoria. A UX considera fatores como
usabilidade, acessibilidade, navegacédo e a maneira como o produto resolve problemas
ou atende as expectativas do usuario. Juntas, Ul e UX trabalham em conjunto para
criar produtos digitais que nao apenas sejam visualmente atraentes, mas também

proporcionem uma jornada fluida e significativa para o usuario.

*http://archive.iainstitute.org/
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Assim, neste projeto, a arquitetura da informacao e o UI/UX design
desempenharam papéis fundamentais desde a concepcao inicial do aplicativo,
assegurando uma experiéncia de navegacgao facil, intuitiva e focada no usuario. A
organizagcao dos conteudos, aliada a uma interface atraente e funcional, permitiu criar
um ambiente que nao apenas facilita o ensino-aprendizagem do idioma coreano, mas

também motiva os usuarios a explorar, praticar e progredir no dominio da lingua.

Essa integracdo entre estrutura bem planejada e design centrado no usuario foi
essencial para alinhar as funcionalidades do aplicativo as expectativas e necessidades

dos alunos.
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7. PESQUISA COM USUARIOS

Para entender melhor a realidade e necessidades atuais do publico-alvo deste
projeto, estudantes de coreano brasileiros, realizou-se uma pesquisa em formato de
formulario com usuarios de todas as faixas etarias. O formulario foi distribuido, no
periodo de cinco dias, em diversos grupos de WhatsApp dedicados ao estudo do
idioma, apreciagao da cultura coreana e troca de duvidas e informagdes. Ao todo,

foram recebidas 74 respostas.

As perguntas do formulario foram as seguintes:

Quantos anos vocé tem?

Qual seu principal motivo para aprender coreano?

Qual o seu nivel de proficiéncia da lingua coreana?

Ja fez algum curso de coreano?

Se sim, qual(is) fez?

Qual era o formato desse(s) curso(s)?

Com qual método vocé estuda coreano atualmente?

O que vocé considera essencial em um curso de coreano?

O que vocé sente falta nos cursos de coreano atualmente?

= © ©®© N o o bk~ DN

0. Que tipo de suporte prefere para o aprendizado? (Apostilas e livros,
videoaulas, aplicativos, grupos de estudo, outros)

1. Qual a sua maior dificuldade no aprendizado de coreano?

Com base nesses resultados, foram realizadas as seguintes analises:
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Figura 13 - Gréficos 1

Média de Idade Motivo para aprender

Interesse em Linguas
Entre 8e 14 7.3%

8.2%

Cuitura Coreana
Entree 21 e 30 15.9%

30,75 41.5%

Entre 31 e 50
19.2%

Entre 15e 20 Educacao e Carreira
27.4% 31.7%

Nivel de proficiéncia

Avancado
Intermediario 1.4%
17.8%

Iniciante
e 56.1%
Basico
24.7%

Fonte: A autora (2024)

Com base nos dados coletados, representados pela figura 13, podemos
observar que a maioria dos usuarios que participaram da pesquisa esta na faixa
etaria entre 21 e 30 anos de idade (39,7%), o que é coerente com o perfil de jovens
adultos interessados em cultura pop coreana, como o K-pop e Doramas, que
representam o principal motivo de aprendizado para 41,5% dos entrevistados. Isso
confirma a expectativa inicial de que a cultura e o entretenimento popular coreano é
um grande motivador para o estudo da lingua. Além disso, a educacgao e o trabalho
aparecem como o segundo motivo mais relevante, com 31,7% dos participantes,
indicando que o coreano também tem atraido aqueles com interesses profissionais e
académicos. Um dado relevante é que 56,1% dos participantes sao iniciantes, ainda

aprendendo o alfabeto coreano e cumprimentos basicos.

Entretanimenta {(Kpop e Dorama)
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Figura 14 - Gréficos 2

Ja fez curso? Formato dos cursos

Presencial
7.4%

Nao
45.2%
Si :
54{?% Online gravada
51.4%

COnline ao vivo
39.7%

Quais cursos? Que método estuda?

Outros

Curso de coreana (ao viva
Haru Haru 1:1% ¢ )

3.7%

12.4%

Videoaulas
26.3%

Coreano Online
Fluency academy 35.2%
3.7%
Kultivi
3.7%

Curso de coreano (gravadao)
19.1%

CECSP
9.3%

Aplicativos
Apostilas 21.6%
20.6%

Instituto Sejong
29.6%

Fonte: A autora (2024)

A partir dos dados da figura 14, mais da metade dos respondentes ja fizeram
algum curso de coreano, sendo o "Coreano Online" o mais popular, utilizado por
35,2% deles. Como esperado, a maioria dos cursos mencionados sao online e
gravados, refletindo a atual tendéncia de aprendizado remoto. Os métodos de
estudo estao distribuidos de maneira relativamente equilibrada: videoaulas (26,3%),
aplicativos (21,6%), apostilas (20,6%), e cursos com aulas gravadas (19,1%) ou ao

vivo (12,4%), mostrando que os alunos exploram diversos formatos de ensino.
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Figura 15 -

O que considera essencial

Cultura
ERL

Didética & metodologia
27.1%

Cutros
8.4%

Pronuncia
5.4%

Conversacdo
9.4%

Professores

15.6%
Prética/Interacao

11.5% Materiais de estudo

Qual a maior dificuldade

Gréaficos 3

Que suporte prefere

Flashcards
10.E%

Apps
15.8% Videoaulas

4%

Apostilas
31.4%

0 que sente falta

PraticafConversagao

Pratica e
Acessibilidade (3)
6.8% 1

Constancia Bronancla/Fala 6.4%

2%

Cutras
= Te%
Escrita
B2%

Estrutura do Curso

Nada

16.4%

Vocabulario
12.3%

Materials de Estudo

Gramatica 11.4%

19.2%

Outros
19.2% 11.4%

Professores Metodologia/Didética

13.9%

Fonte: A autora (2024)

No bloco de perguntas sobre o que os alunos consideram essencial em um curso,
ilustrados pela figura 15, 27,1% apontam a didatica e o método de ensino como os
fatores mais importantes, seguido de bons professores (15,6%) e qualidade dos
materiais de estudo (13,5%). Esses dados refletem a necessidade de uma abordagem
clara e bem estruturada para o aprendizado eficaz. Curiosamente, esses itens também
aparecem como as principais caracteristicas que sentem falta nos cursos, com pratica
e conversacao sendo a maior auséncia (19%), seguidas de método de ensino e bons
professores (13,9% e 11,4% respectivamente), o que reforca que a qualidade da
interacdo e instrugcdo sdo aspectos muito importantes. No que se refere ao suporte
preferido pelos usuarios, videoaulas lideram com 41%, seguidas de apostilas (32,4%) e
aplicativos (15,8%). Esse dado revela a preferéncia por formatos visuais e praticos de

aprendizado. A maior dificuldade dos usuarios é na pronuncia e fala (26%), o que é
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compreensivel dada a natureza fonética do coreano, seguida por gramatica (19,2%) e

vocabulario (12,3%). Estes resultados oferecem informagdes importantes para

desenvolvimento de materiais, suportes e métodos de ensino, destacando

0]

a

necessidade de um foco maior em pratica oral e metodologias interativas, que parecem

ser os maiores desafios enfrentados pelos alunos.

6.1. Perfil dos usuarios

Para compreender melhor o perfil do usuario final que utilizara o produto deste
projeto, foram criadas duas personas, representagdes ficticias e semi-realistas
baseadas em pesquisas sobre o publico-alvo. As personas sao ferramentas que
ajudam a identificar as necessidades, comportamentos e expectativas de diferentes
grupos de usuarios, possibilitando um produto centrado no usuario. Elas guiam
decisdes importantes ao longo do processo de desenvolvimento, garantindo que o
produto final resolva problemas reais e esteja alinhado as expectativas dos usuarios.
Assim, o uso de personas no projeto facilita a criagdo de solugdes de projeto mais
eficazes, focadas na usabilidade e na experiéncia do usuério. As figuras 16 e 17
apresentam as personas desenvolvidas, permitindo uma visualizagdo clara dos

perfis e necessidades representados.

Figura 16 - Persona 1

Nome Maria Clara Ferreira
Idade 19 anos
Ocupacao Estudante de arquitetura
L. Aprender coreano para entender seus
Objetivos cantores favoritos e ver doramas sem
legenda
Desafios Falta de tempo e dificuldade com

prondncia.

Estuda através de um curso com aulas

Preferéncias gravadas e treina com aplicativos.

Fonte: A autora (2024)
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Maria Clara, 19 anos, é estudante de Arquitetura na Universidade de Brasilia e
apaixonada por cultura coreana, K-pop e doramas. Apds alguns meses imersa
nesses conteudos, decidiu que era hora de aprender o idioma para entender melhor
seus idolos de K-pop e assistir a doramas sem depender de legendas. Para isso, ela
se matriculou em um curso online com aulas gravadas e complementa os estudos
utilizando aplicativos de aprendizado nos intervalos das aulas da universidade. No
entanto, Maria Clara enfrenta dificuldades com a pronuncia correta do coreano e
sente que sua rotina académica intensa a impede de se dedicar tanto quanto

gostaria ao estudo do idioma.

Figura 17 - Persona 2

Nome Eduarda Nascimento
Idade 23 anos
Ocupagéo Engenheira de Software
P Deseja aprender coreano para fazer
Objetivos mestrado na Coreia do Sul.

Sabe vocabuldrios e gramatica, porém

Desafios tem dificuldade em formar frases.

Estuda com video aulas no YouTube e

Preferéncias livros digitais.

Fonte: A autora (2024)

Eduarda Nascimento, 23 anos, € engenheira de software formada pela UFRJ.
Apesar de nao ter interesse em K-pop ou doramas, ela comegou a pesquisar
programas de mestrado no exterior e descobriu que a Coreia do Sul € um dos
principais polos em tecnologia. Isso despertou seu interesse em aprender coreano
para poder concorrer a uma bolsa de estudos em uma universidade sul-coreana.
Eduarda iniciou seu aprendizado por meio de videoaulas no YouTube e livros digitais

no tablet. Embora tenha dominado bem o vocabulario e a gramatica, a falta de

44



interacdo com outros alunos e professores tornou dificil para ela formar frases e
praticar conversacao, o que € um dos maiores desafios que enfrenta no processo de

aprendizado de coreano.

A partir da formulagao dessas duas personas, foi criado um moodboard, (figura
18) que reune os principais elementos associados aos perfis dos usuarios. O
moodboard inclui itens representativos da comunidade K-popper, como photocards,
fones de ouvido e locais que esses usuarios costumam frequentar e se reunir, como
bibliotecas para estudo, eventos comemorativos dos aniversarios de seus idolos
favoritos e espagos publicos onde se encontram para dangar K-pop juntos. Esses
elementos visualmente reforcam as caracteristicas e interesses das personas,

proporcionando uma visao clara de seu estilo de vida e contexto social.

Figura 18 - Moodboard Personas

Fonte: A autora (2024)
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Com essas personas, foi criado um mapa de jornada do usuario (figura 19) que
detalha as interagdes dos usuarios com o projeto de modo visual e sequencial. Essa
ferramenta busca ilustrar todas as etapas que o usuario percorre, desde o primeiro
contato com o produto ou servigo até o término de sua experiéncia. O mapa de jornada
permite observar os pontos de contato, as expectativas e as emogdes dos usuarios ao

longo de cada fase, além de identificar possiveis frustragdes e barreiras no processo.

O objetivo principal dessa abordagem € fornecer uma visao holistica do caminho
que o usuario segue, possibilitando identificar areas de melhoria e otimizacéo. Isso
ajuda a garantir que o produto ou servigco atenda as necessidades reais dos usuarios e
melhore continuamente a experiéncia ao alinhar as solugbes propostas com as

expectativas e emogdes percebidas em cada etapa da jornada.

Figura 19 - Jornada do Usuario

Ponto de contato 0 que pensa 0 que sente Acoes Desafios

Descoberta e
interesse

entusiasmo

Primeiras
licoes

Utiliza as
funcionalidades.

Uso regular

confianca

Reflexdo e
melhoria

Manter a motivagao a
longo prazo

resultados.

Fonte: A autora (2024)

6.2. Mapa de Empatia

Um Mapa de Empatia é uma ferramenta usada para compreender melhor os

usuarios, acolhendo com respeito, o que o outro |Ihe fala, sob a referéncia dele para
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entender suas motivacgdes, necessidades e desafios. Neste projeto, foi elaborado
um Mapa de Empatia (figura 20) focado nos estudantes de coreano, explorando o
que eles relatam, sentem, falam, pensam, escutam e desejam. Essa abordagem
permite alinhar o desenvolvimento de solugdes as reais necessidades e expectativas
dos alunos.

Figura 20 - Mapa de Empatia
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Fonte: A autora (2024)

A partir desta analise, este projeto busca desenvolver um aplicativo com uma
interface intuitiva que facilite o aprendizado do coreano, oferecendo um conteudo
aprofundado de maneira simples e alinhada aos desejos e necessidades dos

estudantes.
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7. ANALISE DE SIMILARES

Apos compreender as principais necessidades e dificuldades dos alunos, foi feita
uma pesquisa em que foram analisados quatro dos principais cursos, aplicativos e
plataformas de ensino de coreano atualmente disponiveis: Coreano Online, Talk to
Me in Korean, Instituto Rei Sejong e Duolingo. A analise teve como foco uma
avaliacado qualitativa das principais funcionalidades e beneficios que cada plataforma

oferece, com os resultados detalhados em uma tabela posteriormente apresentada.

As funcionalidades comparadas entre essas plataformas incluem: alinhamento
com o curriculo oficial do TOPIK (Teste de Proficiéncia em Coreano), disponibilizagao
de aulas gravadas, aulas ao vivo, atividades interativas, aulas de conversacéo,
presengca de forum de duvidas, acesso gratuito e uso de gamificagdo para motivar o
aprendizado. O resultado dessa analise esta sintetizado na tabela 1, que apresenta
quais plataformas oferecem cada uma dessas funcionalidades, permitindo uma

comparagao clara entre elas.

Tabela 1 - Tabela comparativa

Coreano Online  Instituto Sejong 1}%”&5?;;5 Duolingo
Curriculo oficial Vv Vv Vv X
Aulas gravadas Vv Vv Vv X
Aula a0 vivo Vv 4 X X
Atividades interativas  / Vv X Vv
Aula de conversag&o 4 v X X
Férum de ddvidas Vv Vv X Vv
Gratuito X V4 X Vv
Gamificacso X Vv X Vv

Fonte: a autora (2024)
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Coreano Online, apresentado com algumas telas na figura 21, foi um dos
primeiros cursos dedicados ao ensino de coreano no Brasil, destacando-se por seu
conteudo vasto e bem estruturado. Combinando aulas gravadas e ao vivo, além de
atividades interativas, ele oferece também aulas de conversagao para os assinantes
do plano premium e um férum para esclarecimento de duvidas. Apesar de nao ser
gratuito, tornou-se o maior curso de coreano do pais, atraindo milhares de alunos

gracas a qualidade do material e a didatica de seus professores.

Figura 21 - Telas Coreano Online
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O Instituto Rei Sejong € uma fundacao estabelecida pelo governo sul-coreano
com o proposito de promover o aprendizado do coreano entre estrangeiros.
Presente em mais de 85 paises, o instituto possui quatro unidades no Brasil,
localizadas em Brasilia, Sdo Paulo, Campinas/SP e Sao Leopoldo/RS. Oferece um
curriculo oficial, materiais didaticos completos, além de aplicativos (figura 22), cursos
online e presenciais. Reconhecido por sua abordagem estruturada, o Instituto Rei
Sejong alinha seus conteudos ao exame de proficiéncia TOPIK (Test of Proficiency

in Korean), garantindo um aprendizado de alta qualidade.
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Talk to Me in Korean € uma plataforma multimidia criada por nativos coreanos

com o objetivo de facilitar o aprendizado da lingua por estrangeiros. A plataforma

iniciou como um site gratuito e canal no YouTube, crescendo até se transformar em

um curso pago, completo e com diversos recursos. No entanto, uma limitagao € que

todo o conteudo é oferecido apenas em inglés, o que pode ser um desafio para

estudantes que nao dominam esse idioma. A plataforma oferece podcasts, apostilas

(figura 23), videos no YouTube e um site com licoes e exercicios.

LESSON 5

L “

ﬁ:

ol /-0l

cppole

Erghih serimn suser Joe] = ABC.

Figura 23 - Apostilas Talk to me in Korean

Fyen 1 HHOE LU R
ga— L e revird
*0 L
= i bt

L
AHHE
O St RIS
. v (] et 4 s
i coumne
s
o WA
o | o] ot
et . OB

[P

a9 ) e e

[rrs=p—r——_



O Duolingo é um dos aplicativos e plataformas mais populares para aprendizado
de idiomas, oferecendo mais de 40 linguas, incluindo o coreano, que atualmente esta
disponivel apenas na versdo em inglés. Em 2013, o aplicativo foi eleito pela Apple
como o "App do Ano", consolidando-se como uma referéncia no ensino de idiomas.
Amplamente utilizado por ser gratuito, intuitivo e envolvente, o Duolingo adota uma
abordagem gamificada que transforma o estudo em uma experiéncia divertida. Suas
licdes abrangem desde o nivel basico até o avangado, com atividades que envolvem
formar palavras, conectar significados, reconhecer audio, traduzir frases e praticar a
pronuncia. Entre seus elementos de gamificacdo, destacam-se o sistema de pontos,
em que os usuarios ganham XP (pontos de experiéncia) ao completar licbes, a
manutengao de "streaks" (dias consecutivos de estudo), o uso de vidas que se perdem
com erros, além de ligas de competi¢cao, niveis, coroas e desafios, que mantém os

usuarios engajados e motivados a continuar aprendendo.

As licdes e niveis no Duolingo sdo organizados como em uma "caminhada", onde
0 usuario precisa completar cada licdo em sequéncia para avangar no aprendizado,
como apresentado na Figura 24. Essa estrutura linear facilita o acompanhamento do
progresso e incentiva o estudante a seguir um caminho continuo, tornando o processo

de aprendizado mais fluido e intuitivo.

Figura 24 - Tela Duolingo
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Contudo, suas limitagdes incluem a auséncia de aulas de conversacédo e

interagdo com outros alunos ou professores,

0 que pode comprometer

0]

desenvolvimento da competéncia oral, sendo o mais adequado para a aprendizagem

de gramatica, vocabulario e o alfabeto coreano (figura 25). Outra critica comum entre

os alunos é a superficialidade do conteudo, considerado insuficiente para niveis mais

avancados.

Tap the matching pairs

2t

ofot

710t

mama

gameo

meoga

gaga

gama

Sendo assim,

caracteristicas essenciais que combinam os melhores aspectos encontrados dessas
plataformas similares, como: um conteudo amplo e bem estruturado; aulas
disponibilizadas

engajamento; um férum dedicado ao esclarecimento de duvidas; e uma abordagem

Figura 25 - Li¢cdes Duolingo - Alfabeto

Trace the character

para 0 projeto em desenvolvimento,

em diversos formatos; atividades

interativas

Build the character

gamificada que torna o aprendizado mais dinamico e motivador.

foram definidas

para maior
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7.1. Mapa de posicionamento

Com base no resultado da pesquisa com os usuarios e analise de similares, foi
estruturado o mapa de posicionamento para este projeto. Trata-se de um recurso
utilizado para comparar produtos, servicos ou marcas com base em critérios
relevantes para o publico-alvo. Nesta pesquisa, foram analisados quatro cursos e
plataformas de aprendizado de coreano: Coreano Online, Instituto Rei Sejong,

Talk to me in Korean e Duolingo.

Os critérios escolhidos para a comparacdo foram "facilidade de uso" e
"profundidade do conteudo", dois aspectos fundamentais segundo os proprios
usuarios. O mapa resultante, (figura 26) demonstra quais plataformas oferecem
uma navegacao mais intuitiva, porém com um conteudo mais superficial, e quais
priorizam uma abordagem mais aprofundada, embora menos acessivel em termos
de usabilidade. Essa representacdo permite visualizar as diferentes énfases das
plataformas, ajudando a identificar a melhor escolha de acordo com as preferéncias
e necessidades dos usuarios. O objetivo entdo é desenvolver uma solugdo que
combine um conteudo amplo e bem estruturado com uma interface intuitiva e de facil

acesso, atendendo as necessidades e preferéncias dos usuarios.

Figura 26 - Mapa de posicionamento

Fécil de usar

COREANSENLUINE

Conteddo raso Contetdo aprofundado

LESTO ME
?I%%FIEAN

Complicado de usar

Fonte: A autora (2024)
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7.2. Modelo de Kano

O modelo de Kano é um método de analise bastante relevante dentro do
contexto de projeto. Desenvolvido pelo professor Noriaki Kano, esse método ajuda a
entender melhor as necessidades e expectativas dos usuarios em relagdo a um
produto ou servico. O modelo categoriza os atributos em quatro principais tipos:
Atributos basicos, que sido expectativas essenciais dos usuarios e, quando nao
atendidos, causam insatisfagao; Atributos de performance, que quanto mais bem
executados, maior a satisfacdo gerada; Atributos de excitagao, funcionalidades
inesperadas que surpreendem positivamente, gerando grande entusiasmo e valor
agregado; e Atributos de decepgao, que representam aspectos que n&o funcionam
bem ou ndo sio uteis, resultando em frustracdo para o usuario. Ao fazer essa
analise, é possivel priorizar funcionalidades de maneira mais estratégica, garantindo

que o foco seja naquilo que mais impacta a satisfagao do usuario.

A plataforma Talk to Me in Korean (TTMIK) tem como atributos basicos
essenciais um extenso e reconhecido material de estudo, com ligdes que abrangem
desde o nivel basico até o avangado. A qualidade do conteudo é esperada pelos
alunos, sendo algo indispensavel para uma plataforma de aprendizado eficaz. Caso
falte, isso seria considerado uma grande decepc¢ao. Um atributo de performance do
TTMIK é sua ampla disponibilidade multimidia, oferecendo licdes em diferentes
formatos como livros, PDFs, videos, audios e podcasts. No plano pago, ha materiais
adicionais, como quizzes interativos e feedbacks personalizados, que aumentam a
satisfagcdo dos usuarios ao permitir um acompanhamento mais completo do
progresso. Um atributo de excitagao da plataforma € o conteudo que vai além do
ensino da lingua, abordando também aspectos culturais da Coreia, como etiqueta e

costumes locais, proporcionando uma imersao cultural aos alunos.

No Duolingo, o atributo basico é seu sistema e aulas bem estruturadas. O fato
de ser um aplicativo gratuito, de facil acesso e navegacgao intuitiva € uma expectativa
basica dos usuarios. A fluidez e a simplicidade no uso séao aspectos considerados
indispensaveis para quem busca aprender um novo idioma sem complicagdes. Um
atributo de excitacdo do Duolingo € sua interatividade ludica e interface gamificada.
O sistema de gamificagdo, com metas diarias, pontos, ligas e conquistas, € um

diferencial que surpreende positivamente e mantém os usuarios engajados.
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Contudo, um ponto de decepcédo é a profundidade do conteudo, que, apesar de
eficaz para iniciantes, € muitas vezes considerado limitado e superficial por usuarios

mais avangados, que buscam um aprendizado mais aprofundado.

Os aplicativos do Instituto Rei Sejong tém como atributo basico a
simplificacdo da lingua coreana. O conteudo é ensinado de maneira simplificada e
intuitiva, permitindo que os alunos absorvam o idioma com mais facilidade. Além
disso, como se trata de uma instituicdo oficial do governo coreano, o material é
baseado no curriculo oficial do TOPIK (Teste de Proficiéncia na Lingua Coreana), o
que é considerado essencial por muitos usuarios. Um atributo de performance é a
diversidade de aplicativos, cada um focado em uma habilidade especifica, como
vocabulario, gramatica, conversagdo ou até mesmo o ensino por meio de noticias.
Essa variedade de enfoques agrada os usuarios, proporcionando uma experiéncia
mais personalizada. Contudo, uma decepc¢ao relatada é a falta de otimizagao dos
aplicativos para determinados dispositivos modveis, o que resulta em mau

funcionamento ou a incapacidade de abrir em alguns celulares.

Por fim, o Coreano Online apresenta como atributos basicos uma estrutura
bem organizada e uma sequéncia clara de licdes, essenciais para orientar os alunos
no processo de aprendizagem. Um atributo de performance relevante é a
flexibilidade de horarios, permitindo que os estudantes acessem o conteudo quando
Ihes for conveniente, o que é valorizado e impacta diretamente na experiéncia do
usuario. Outro fator de performance importante € o acesso a professores, que
fornecem feedback em tempo real, enriquecendo o aprendizado e personalizando o
suporte. Além disso, a plataforma disponibiliza uma variedade de materiais, como
videos, textos e exercicios, o que amplia a abordagem didatica. Os atributos de
excitacdo incluem a comunidade de alunos, que serve como um espaco virtual de
interacdo e troca entre os estudantes, atendendo a necessidade de socializagéo.
Outro diferencial sdo os webinarios e oficinas virtuais sobre tépicos diversos, como
caligrafia coreana, além de eventos culturais ao vivo. Esses elementos extras
complementam o conteudo didatico, oferecendo uma experiéncia mais rica e

envolvente.
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Com base na coleta e analise desses dados, foi criado um quadro para
sintetizar o resultado da analise. Essa representacao visual esta apresentada na

figura 27, proporcionando uma viséo clara da analise.

Figura 27 - Anédlise com modelo de Kano

Modelo de Kano

Atributos basicos
¢ Aulas bem estruturadas;
¢ Facilidade de navegacao e simplicidade de uso;

» Conteludo abrangente e de qualidade;

Atributos de performance
e Acesso a feedbacks;

» Variedade de materiais (PDFs, videos, podcasts, quizzes);

Atributos de excitacao
e Eventos ao vivo e oficinas culturais;
e Comunidade de alunos;
» Interface ludica e 0 ambiente gamificado;

e LicOes sobre cultura e costumes coreanos;

Atributos de decepc¢ao
* Auséncia de interacgao;
e [alta de feedback;
e Problemas de compatibilidade e desempenho em dispositivos moveis;

¢ Dificil navegacao;

Fonte: a autora (2024)

A partir da analise desses dados, foi possivel identificar os fatores e atributos
fundamentais para que o projeto se destaque em um mercado competitivo,
garantindo uma proposta competitiva e alinhada as necessidades dos usuarios.
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8. DESENVOLVIMENTO DO PROJETO

No desenvolvimento do projeto, foram analisadas as fungdes do produto com
base no modelo de Lobach (2001), que destaca as diversas fungdes que um produto
deve atender. Com base nas necessidades e dificuldades dos usuarios, além da
analise prévia de concorrentes, a lista foi organizada em trés fungdes principais:

praticas, estéticas e simbdlicas.

Para as fungodes praticas, os requisitos definidos foram:

e Facilidade de navegacao: O aplicativo deve ser intuitivo e de facil uso, com
menus claros e uma interface simples que permita ao usuario acessar o
conteudo de maneira eficiente.

e Recursos de aprendizado diversificados: Oferecer materiais variados,
como videos, audios, textos, quizzes e atividades interativas, que atendam as
diferentes necessidades de aprendizagem.

e Feedback em tempo real: Proporcionar respostas imediatas apds os
exercicios, auxiliando os alunos na correg¢ao de erros € no aprimoramento do

aprendizado.

Para as fungodes estéticas, os requisitos foram:

¢ Interface visual envolvente: Incorporar cores, tipografias e icones inspirados
na cultura coreana, criando uma identidade visual envolvente que atraia a
atencao dos usuarios.

e Elementos de gamificagao: Integrar pontuagdes, medalhas e recompensas

visuais, tornando o aprendizado mais dinamico e motivador.

Por fim, para as fungdes simbélicas, os requisitos estabelecidos foram:



e Conexdo cultural: Inserir elementos que representem a cultura coreana,
como festivais, tradicdes, K-pop e simbolos nacionais, conectando os alunos
ao contexto cultural do idioma.

e Comunidade de aprendizado: Promover um senso de pertencimento ao
possibilitar interagbes entre os alunos, como discussdes e compartilhamento

de progresso.

Com base nas pesquisas realizadas foram definidos os seguintes requisitos

de projeto:

e Possuir menu com interface simples, intuitivo;

e Incluir atividades interativas: videos, audios, textos e quizzes;

e Ultilizar cores, fontes e icones inspirados e com base na cultura coreana;

e Incorporar recompensas visuais, como elemento de gamificacao;

e Oferecer interagbes e compartihamento de progresso entre alunos, para
incentivar o estudo da lingua;

e Oferecer uma fungao de busca eficiente para que o aluno encontre conteudos

especificos rapidamente.

Para apoiar o desenvolvimento das primeiras telas do aplicativo, foi criado um
fluxo do usuario, ilustrado na figura 28. O fluxo do usuario € uma ferramenta util da
Arquitetura da Informacgao, que organiza todas as telas do aplicativo em um formato
ramificado. Essa representagdo visual representa como o usuario navegara pelo
sistema, destacando os caminhos possiveis para realizar a¢des especificas. O
objetivo do fluxo do usuario é garantir que o aplicativo tenha uma estrutura intuitiva,

facilitando a navegacao e proporcionando uma experiéncia mais fluida e eficiente.
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Figura 28 - Fluxo do usuario

ogin 5im —

‘ ndo 1—

criar conta

¥

T
¥

( perfil )

semente

Fonte: A autora (2024)

8.1. Concepcéao inicial

Durante a etapa de pesquisa com usuarios, foi identificado que os estudantes
de coreano enfrentam dificuldades em manter a consisténcia nos estudos e
encontrar materiais que sejam acessiveis, interativos e adaptados as suas
necessidades. Para solucionar essas questdes, o projeto propde o desenvolvimento
de um aplicativo dedicado ao ensino do coreano, que oferecera conteudo detalhado
e completo, além de uma interface gamificada. Essa abordagem visa tornar o

processo de aprendizado mais dinamico, motivador e envolvente.

Com base nos resultados da pesquisa inicial, na analise de concorrentes e no
referencial tedrico, o aplicativo sera estruturado para atender as principais
demandas dos estudantes, associando funcionalidades educativas e ludicas e

respeitando os requisitos do projeto.

Entre as principais telas do aplicativo, destacam-se:
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e Inicio: Apresentara cards interativos com ligées, conteudos culturais e o
elemento central do aplicativo, a "semente", que cresce conforme o aluno
avanga nas ligdes, simbolizando o progresso no aprendizado.

e Busca: Uma ferramenta eficiente para que os usuarios encontrem conteudos
especificos de maneira rapida e intuitiva.

e Licoes: Disponibilizara materiais em diferentes formatos, como videos,
textos, quizzes e podcasts.

e Comunidade: Um espaco para interagao entre os estudantes, permitindo o
compartilhamento de duvidas, progresso e experiéncias.

e Perfil: Exibira o progresso individual, medalhas conquistadas e a evolugéo da

"semente", incentivando a continuidade dos estudos.

Todas as telas foram projetadas com foco em uma navegacgédo simples e
intuitiva, garantindo que os usuarios possam explorar o aplicativo de maneira pratica

e eficiente.

8.2. Naming

Para o nome do aplicativo, foi realizado um brainstorming com diversas
sugestdes de nomes a partir da descrigdo do produto final (subitem 7.1), culminando
na escolha de “Namu”, que significa “arvore” em coreano (Lt5). A escolha do
nome foi com base em seu simbolismo, pois a arvore representa crescimento,
desenvolvimento e estabilidade — conceitos que se alinham ao processo de
aprendizado. Assim como uma arvore cresce a partir de raizes solidas, o estudante
constroi seu conhecimento com uma base firme, expandindo gradualmente suas
habilidades.

Além do simbolismo, o nome “Namu” possui caracteristicas praticas e
estratégicas: € curto, facil de lembrar e simples de pronunciar, mesmo para quem
nao fala coreano, tornando-o acessivel a um publico amplo e diversificado. Também
se destaca pela sua originalidade em um mercado saturado de nomes genéricos

relacionados ao ensino, como "Aprendendo Coreano" e variagdes. Essa escolha
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confere ao aplicativo uma identidade unica e reforga sua personalidade,
destacando-o no mercado.

8.3. Geracao de alternativas

Na etapa de geracao de alternativas, foram exploradas diversas possibilidades
e solugbes tanto para a identidade visual quanto para as primeiras telas do
aplicativo. No caso da identidade visual, ap6s a definicdo do nome da plataforma,
foram desenvolvidos varios esbogos de logotipos (figura 29), buscando representar e
traduzir o conceito central do aplicativo, a "semente", que simboliza crescimento e
aprendizado continuo. Essas possibilidades tiveram como objetivo identificar a

opgao que melhor alinhava estética e conceito a proposta do projeto.

Figura 29 - Primeiras ideias de logotipo

Fonte: A autora (2024)

Para as primeiras telas, o desenvolvimento foi com base no fluxo do usuario
(figura 28), com objetivo de criar uma navegagao simples e intuitiva. Considerando a

disposigao ideal de cada funcionalidade, foram elaborados os primeiros wireframes
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(figura 30), que serviram como base para estruturar a organizagéo e o design das

telas do aplicativo, garantindo acessibilidade e facilidade de uso para os estudantes.

Figura 30 - Esbocos das telas

Fonte: A autora (2024)

8.4. Identidade visual

A partir da definicdo do nome e das primeiras ideias, foi definida a identidade
visual do aplicativo. O logotipo, representado na figura 31, apresenta um design
minimalista da palavra "Namu" (arvore em coreano), com formas que remetem a

uma semente nascendo, simbolizando crescimento. A fonte escolhida para o
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logotipo foi a Manrope, que é minimalista com bordas suaves, ideal para harmonia

com elementos naturais, como a semente.

Figura 31 - Logotipo

Namu

Fonte: A autora (2024)

Para o icone, apresentado na figura 32, que € uma versao reduzida do logotipo
destinada a ser utilizada em espagos menores, foi escolhida a letra “N” estilizada,
incorporando o elemento de uma semente. Essa escolha reforga o conceito central
de "Namu" (arvore), simbolizando o inicio do crescimento e o potencial do

aprendizado, enquanto mantém uma estética limpa e facilmente reconhecivel.

Figura 32 - icone

Fonte: A autora (2024)
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8.4.1 Paleta de cores

A paleta de cores da identidade visual do aplicativo foi elaborada a partir das
referéncias culturais e conceituais, definindo as cores principais e secundarias. As
cores principais, vermelho e azul, representam a bandeira da Coreia e reforcando a
conexao cultural com o idioma coreano. Para complementar, foram escolhidos verde e
marrom, que simbolizam o conceito de "arvore" (Namu), refletindo crescimento,
estabilidade e desenvolvimento. Essa combinacgao (figura 33) estabelece um equilibrio

entre contemporaneidade e tradicdo, promovendo uma identidade visual harménica.

Figura 33 - Paleta de cores

#493732 H#H17A195 #30638E #D1495B #F4F4F4

Fonte: A autora (2024)

8.4.2 Tipografia

Para a tipografia da identidade visual e do aplicativo, foi escolhida a fonte
Manrope para o logotipo, pois, além de ser contemporanea, suas curvas suaves
remetem ao conceito natural de uma arvore, alinhando-se com a proposta do nome
Namu. Para os titulos dentro do aplicativo, a fonte Quicksand foi selecionada, com
suas linhas arredondadas, que trazem leveza e simplicidade, ao mesmo tempo em

que criam um contraste visual com o corpo de texto.

Ja para o corpo de texto, a tipografia Karla foi escolhida devido a sua
neutralidade e a sua legibilidade. Essa escolha também cria uma harmonia visual
com as fontes do titulo e do logotipo. Por fim, para os textos em coreano, optou-se

pela fonte Nanum Gothic, que, além de se assemelhar as fontes usadas para o
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corpo de texto em portugués, é limpa e de facil leitura, o que facilita o aprendizado,

especialmente para estudantes iniciantes.

Figura 34 - Tipografia

Manrope
abcdefghijklmnopqgr stuvwxyz

ABCDEFGHIJKLMNOPQR STUV
WXYZ

Quicksand
abcdefghijklmnopgr stuvwxyz

ABCDEFGHIJKLMNOPQR STUV
WXYZ

Karla

abcdefghijklmnopqr stuvwxyz
ABCDEFGHIJKLMNOPQR STUV
WXYZ

Fonte: A autora (2024)

8.4.3 [cones e elementos graficos

Os icones e elementos graficos do aplicativo foram criados utilizando as cores
principais da identidade visual, especialmente o azul e o verde, que reforcam a
conexdo com os conceitos de cultura e crescimento do Namu. Esses icones s&o
essenciais tanto para ilustrar funcionalidades quanto para compor o menu principal

de navegacéo (figura 35).

Com o objetivo de manter a usabilidade e tornar o aplicativo mais intuitivo,

foram escolhidos simbolos amplamente reconhecidos, como:

e Casa: Representa a pagina inicial.
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e Lupa: Identifica a pagina de busca, facilitando a localizagéo de conteudos
especificos.

e Folha de caderno: Representa a pagina de ligdes.

e Grupo de pessoas: llustra a aba de comunidade, incentivando a interagao
entre estudantes.

e Figura de uma pessoa: Indica o perfil do usuario, com informagdes sobre

progresso e estatisticas.

Figura 35 - Menu principal
Fonte: A autora (2024)

Além dos icones do menu, o elemento grafico da semente (figura 36) foi
incorporado em diversas paginas do aplicativo, representando visualmente o
progresso e o crescimento do usuario no aprendizado do idioma. A semente, que é
composta por cinco etapas, evolui gradualmente a medida que o aluno avanga nas
licoes, reforgcando a mecanica gamificada. Abaixo, € possivel observar a evolugao da
semente, que vai desde um broto até se transformar em uma arvore,

correspondendo ao nivel alcangado pelo estudante.

Figura 36 - Evolugao da semente

Lxx2®

Fonte: A autora (2024)
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Outro elemento grafico de destaque s&o as medalhas (figura 37), que fazem
parte da gamificacdo do aplicativo. A medida que o usuario completa ligbes, realiza
atividades ou interage com o aplicativo, ele recebe recompensas visuais em formato
de medalha. Esse sistema incentiva o engajamento e celebra as conquistas dos

estudantes.

Figura 37 - Medalhas

DEOB®OO

Primeirc Exploradora Estudante Rainha Semente
passo dao hangul astrela do Quiz curiosa

Fonte: A autora (2024)

Esses icones e elementos graficos foram projetados para ir além da estética,
reforcando a funcionalidade e o engajamento dos alunos. Associando usabilidade e
motivagdo visual, eles tornam o aprendizado mais acessivel, envolvente e

estimulante.

8.5. Produto final

O produto final deste projeto € o aplicativo Namu, cuja tela inicial esta
representada pela figura 38, uma plataforma interativa e com elementos gamificados
voltada para o ensino do idioma coreano. Ele foi desenvolvido para oferecer uma
experiéncia de aprendizado interativa e com funcionalidades alinhadas as
necessidades dos estudantes, conforme detalhado nos capitulos anteriores e na lista

de requisitos do projeto.



Com base nos objetivos e nas demandas identificadas nas etapas iniciais da
pesquisa, o aplicativo reune funcionalidades que atendem as principais
necessidades dos usuarios. Ele oferece um conteudo aprofundado apresentado de
maneira clara e acessivel, além de oferecer licbes disponiveis em trés formatos —

video, texto e dudio — para atender a diferentes estilos de aprendizado.

A gamificagdo é uma funcionalidade presente com um sistema de medalhas
que premia o progresso do usuario e a mecanica da "semente", que cresce
conforme as ligbes sao concluidas, simbolizando o avang¢o no aprendizado. O
aplicativo também dispée de uma busca avancada, que permite aos usuarios
localizar conteudos de maneira rapida e eficiente. Além disso, ha uma secao de
comunidade, onde os estudantes podem compartilhar seus progressos, esclarecer
duvidas e praticar a conversagdo. No QR Code (figura 38) abaixo é possivel

visualizar o prototipo do aplicativo.

Figura 38 - QR code

Fonte: A autora (2024)

O protétipo do aplicativo foi desenvolvido no Figma com as proporgdes de
640x360, tamanho considerado padrao para a maioria dos dispositivos moveis. Ao
entrar no aplicativo pela primeira vez o usuario é recebido por uma tela de boas

vindas (figura 39), onde ¢é possivel fazer login ou criar a sua conta.
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Figura 39 - Tela de boas vindas

Namu

Cadastro

Aprendendo coreano de
maneira simples e natural!

Fonte: A autora (2024)

Apds criar ou acessar sua conta, o usuario € direcionado para uma tela de
boas-vindas (figura 40) ao abrir o aplicativo pela primeira vez. Nesta etapa, é
perguntado se 0 usuario ja possui algum conhecimento prévio do idioma coreano.
Caso a resposta seja positiva, ele sera encaminhado para uma tela de nivelamento
(figura 39), onde respondera algumas perguntas basicas para determinar seu nivel
de conhecimento e tera a tela inicial (home) personalizada de acordo com o seu
nivel. Caso contrario, o aplicativo inicia o aprendizado a partir do nivel iniciante,
garantindo que o conteudo seja adequado as necessidades de cada usuario.

O aplicativo atualmente possui cinco niveis, definidos por meio de um teste de
nivelamento composto por 20 perguntas. Os resultados do teste determinam o nivel
do estudante: aqueles que acertarem de 0 a 4 perguntas s&o direcionados para o
nivel 1, de 5 a 8 acertos para o nivel 2, de 9 a 12 acertos para o nivel 3, de 13 a 16
acertos para o nivel 4, e quem acertar de 17 a 20 perguntas sera classificado no
nivel 5. Essa estrutura garante que cada estudante seja direcionado ao conteudo

mais adequado ao seu nivel de proficiéncia.
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Figura 40 - Telas de boas vindas e nivelamento

Vamos ver qual nivel
Boas I\?} vocé estd!
vindas!

(| ) 1/20

1 Se apresente!
* Escreva seu nome, idade,

Jd estudou nacionalidade e profissdo
coreano antes?

em coreanao.

SIM

Fonte: A autora (2024)

A tela inicial (home) (figura 41) apresenta um cabecalho com a foto e o nome
do usuario, acompanhado de botbées como configuragées e notificagées, que
permanecem na mesma posicdo em todo o aplicativo, garantindo familiaridade e
facilidade de uso. Logo abaixo, destaca-se o desafio do dia, que incentiva o aluno a
cumprir metas de aprendizado e a realizar licbes, promovendo o engajamento e a

continuidade nos estudos.

Logo abaixo do cabegalho, encontra-se um carrossel com as proximas aulas
recomendadas para o usuario, facilitando o acesso direto ao conteudo de estudo.
Em seguida, ha um segundo carrossel dedicado a cultura coreana, um conteudo
extra do aplicativo que permite aos usuarios explorar aspectos culturais além do

idioma, como tradigbes, curiosidades e tépicos relacionados ao K-pop e doramas.
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Figura 41 - Tela inicial

@) Oi, Eduarda!

Desafio do dia! 3?
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Como
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mais Principais placas e Fri
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nos doramas tradicionais na Coreia

e ] i ] o -

Fonte: A autora (2024)

A préxima pagina no menu de navegagado é a de pesquisa (figura 42), que
apresenta no topo uma barra de busca para o usuario localizar conteudos de
maneira rapida e direta. Além disso, a pagina inclui filtros e categorias organizadas
para refinar os resultados, garantindo que o usuario encontre o que procura de

maneira simples, eficiente e personalizada as suas necessidades.
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Figura 42 - Tela de pesquisa

o }
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[ Tags
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Quiz
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Fonte: A autora (2024)

A pagina de ligoes (figura 43), localizada no centro do menu de navegacgao,
apresenta no topo um filtro que permite ao usuario selecionar o formato de aula
desejado, seja por video, texto ou audio, proporcionando flexibilidade e

personalizagcado no aprendizado.

Logo abaixo do filtro, destaca-se a semente do usuario, que simboliza o
progresso no aprendizado. A semente € acompanhada pelo nivel atual do estudante,
uma barra de progresso e uma legenda informando quantas ligdes faltam para
alcancar o préximo nivel. A medida que o aluno avanga, sua semente cresce,

incentivando-o a continuar evoluindo.

Abaixo do bloco da semente, encontram-se dois carrosseis. O primeiro exibe
as aulas recomendadas para o aluno, organizadas de modo personalizado para

facilitar a continuidade do aprendizado. Logo abaixo, em destaque com uma cor
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vermelha, esta o carrossel de quizzes, que sdo atividades interativas projetadas

para o usuario praticar e reforgar os conteudos aprendidos.

Figura 43 - Tela de licdes

— ca
I_;lg Aprenda!
videoaula @lEE1M podcast
Nivel 1

¥

Faltam mais 4 ligdes para o nival 21
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bésicas bésicas e negar

R D O €

Para praticar

Como
Vogass baudacner afirmar |
bésicas basicas e negar

D D T
=

Fonte: A autora (2024)

A tela de cada licdo é personalizada conforme o formato de conteudo
selecionado pelo aluno, proporcionando uma experiéncia adaptada as suas
preferéncias. No topo da pagina, ha um cabecgalho que exibe o titulo da aula em
coreano, acompanhado de um subtitulo com o tema abordado. Além disso, todas as
aulas possuem um coragao para que o conteudo seja favoritado e futuramente mais

facil de ser encontrado para revisao.



No caso de videoaulas (figura 44), a tela apresenta um player integrado, que
inclui funcionalidades como a opc¢ao de download para assistir offline, um botédo para
ajuste de velocidade e uma barra de progresso para acompanhamento visual.
Abaixo do player, esta disponivel um resumo da aula, permitindo que o aluno leia

enquanto assiste ao conteudo, tornando o aprendizado mais dindmico e acessivel.

Figura 44 - Licdo em videoaula

oHgstA|2!
Aprenda a dizer oi

- ©® 4
Gl > o

assistido

Resumo da aula:
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para "bom dia", "boa tarde"
ou "como vai?". E educada e
adequada para a maioria
das situagdes.

OHASHALZL: Usadaem

Fonte: A autora (2024)

No formato de apostila (figura 45), além do cabecalho padrdao presente em
todos os formatos, o conteudo é disponibilizado integralmente em texto corrido. Para
facilitar o aprendizado, as palavras em coreano sdo destacadas na cor azul e, ao
serem clicadas, reproduzem um audio com a pronuncia correta, permitindo que o

aluno pratique de modo interativo.
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Na primeira aula, direcionada aos iniciantes, ha um aviso especial com um link
para um tutorial detalhado sobre como configurar o teclado em coreano no celular,

garantindo que o aluno esteja preparado para escrever no idioma desde o inicio.

Figura 45 - Licdo em apostila

egotoo 09
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O alfabeto coreano tem 10
vogais basicas. Elas s&o
formadas por tracos verticais e
horizontais que simbolizam
elementos da natureza: céu,
terra e homem.
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\ J

As vogais apresentadas na
tabela acima representam as
vogais "puras”, ou seja,

Fonte: A autora (2024)

O formato de aula em podcast (figura 46) segue uma estrutura semelhante ao
das videoaulas, apresentando um player de audio com funcionalidades como
download para ouvir offline, ajuste de velocidade e uma barra de progresso para

acompanhamento. Além disso, a tela inclui a transcricdo completa do audio,
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permitindo que o aluno acompanhe o conteudo enquanto escuta, tornando o

aprendizado mais acessivel e eficiente.

Figura 46 - Licdo em podcast

EC T b
Aprenda a dizer oi

s ®

[ | ) 0%

assistido

Transcricao da aula:

Introducéo:
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frases aprendidas para
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Conteldo Principal:
+« Aforma mais comum de

Fonte: A autora (2024)

A proxima pagina no menu de navegacgao é a de comunidade (figura 47), uma
secao que promove a interagao entre os alunos. Nesta aba, os usuarios encontram
topicos como duvidas, progresso, conversagao e desafios, oferecendo um

espaco para compartilhar experiéncias, esclarecer questbes e interagir com outros
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estudantes. Essa funcionalidade incentiva o contato social e cria uma rede de apoio,

qgue pode ser um elemento motivador no aprendizado do idioma.

Figura 47 - Tela de comunidade

Comunidade 282 o8

Q@ )

0 Duvidas
Tire suas dividas!

Progresso
I“ Compartilhe o sou progresso

com outros estudantes!
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Desafios
* Desafios diarios, mensais

o semanais.

222

Fonte: A autora (2024)

Por fim, a ultima pagina principal no menu de navegacao é a de perfil (figura
48), que exibe as principais conquistas do aluno em formato de medalhas,
celebrando seu progresso no aplicativo. Também estdo presentes a semente e a
barra de progresso, que representam visualmente o avang¢o no aprendizado. Além

disso, a pagina inclui estatisticas de estudo, como o tempo dedicado as licdes e a
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frequéncia de uso, e uma sec¢ao de aulas favoritas, onde o usuario pode salvar

conteudos para facilitar futuras revisoes.

Figura 48 - Tela de perfil

Eduarda
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Semente
passo do hangul estrela do Quiz curiosa

Primeiro Exploradora Estudante  Rainha

Nivel 1
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Aulas favoritas

bo |

Fonte: A autora (2024)

Na pagina de perfil, ha uma subpagina dedicada as estatisticas do usuario
(figura 49), apresentada em formato de graficos interativos. Esses graficos permitem

que o estudante visualize de maneira clara e intuitiva o seu progresso no
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aprendizado e o tempo investido no idioma, proporcionando uma visdo de seu

desempenho e incentivando a continuidade dos estudos.

Figura 49 - Tela de estatisticas

Estatisticas

Nivel 1
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Fonte: A autora (2024)

O aplicativo foi desenvolvido com énfase na usabilidade, priorizando uma
interface intuitiva que facilite a navegagéao para usuarios de diferentes faixas etarias.
Para isso, a arquitetura da informacao teve um papel fundamental nesse processo,

especialmente por meio da elaboragao do fluxo de usuario.
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O diferencial do aplicativo em relagao a outros, como o Duolingo, ndo apenas
oferece um conteudo aprofundado e uma interface intuitiva e simplificada, mas
também integra elementos culturais coreanos, promovendo n&o apenas o

aprendizado do idioma, mas também a imersé&o cultural.

8.6. Retorno do Usuario

Para avaliar a eficacia do protétipo final do aplicativo e identificar possiveis
melhorias, foi realizado um teste de usabilidade com usuarios, incluindo estudantes de
coreano e um professor do idioma. O objetivo deste teste foi coletar feedback
detalhado sobre aspectos como navegabilidade, funcionalidades, o que esta

funcionando bem e o que pode ser aprimorado.

O feedback dos usuarios foi coletado por meio de entrevistas, envolvendo alunos
de diferentes faixas etarias, de 16 a 60 anos de idade, e variados niveis de proficiéncia
no idioma. Durante os testes, os participantes receberam a versao final do protétipo do
aplicativo e puderam explora-lo livremente. Apds essa etapa, foram feitas perguntas
para avaliar a experiéncia, incluindo a facilidade de uso e navegacgao, os aspectos mais
interessantes, os elementos que mais chamaram atencdo e possiveis melhorias a

serem implementadas.

Entre os pontos positivos ressaltados pelos participantes, destacam-se a
interface intuitiva e facil de usar, a diversidade de formatos das aulas e os elementos
de gamificagdo, como a mecanica da semente e as medalhas, que foram considerados

motivadores para a continuidade dos estudos no aplicativo.

O feedback obtido confirmou que a integracédo de elementos gamificados contribui
para aumentar o engajamento dos usuarios, tornando o aprendizado mais divertido e
envolvente. Além disso, o retorno dos usuarios foi essencial para validar as
funcionalidades e a usabilidade do Namu, reforcando sua eficacia como uma

ferramenta para o ensino do idioma coreano.

80



CONCLUSAO

Esta pesquisa teve como principal objetivo desenvolver uma plataforma interativa
para auxiliar estudantes no aprendizado do idioma coreano, tornando os estudos mais
produtivos, engajadores e motivadores para diferentes perfis de alunos, por meio da
integracdo de elementos de gamificacdo e design UlI/UX. O tema foi escolhido em
razao da dificuldade em encontrar materiais de estudo que sejam ao mesmo tempo
aprofundados, de qualidade e de facil usabilidade, além dos desafios que os
estudantes enfrentam em manter a consisténcia nos estudos. Desse modo, o projeto é
especialmente relevante para aqueles que nao tém acesso a cursos presenciais, online
ou professores particulares, mas desejam aprender o idioma de maneira pratica,

acessivel e eficiente.

Ao longo da pesquisa, foram realizadas analises detalhadas com usuarios, estudo
de plataformas similares, desenvolvimento da identidade visual e das telas do
aplicativo, culminando no teste do protétipo. Os resultados confirmaram a eficacia do
Namu como uma ferramenta de ensino-aprendizagem do coreano, combinando
elementos de gamificagdo, arquitetura da informacéao e Ul/UX design para criar uma

experiéncia envolvente e funcional.

Para trabalhos futuros, o projeto pode ser ampliado com a inclusdo de conteudos
para niveis mais avangados, o desenvolvimento de novos elementos gamificados para
enriquecer a experiéncia do usuario e a realizagao de estudos com grupos de usuarios

mais diversos, visando aprimorar ainda mais suas funcionalidades e alcance.

Por fim, esta pesquisa reafirma a importancia do design como um aliado no
processo de ensino-aprendizagem, evidenciando como tecnologias e solugdes
inovadoras podem contribuir para transformar a educagao tornando-a mais acessivel,

dinAmica e motivadora.
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