Léx: Um Jogo Educacional para Aprendizagem de Ortografia
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Figura 1: Exemplo ilustrativo do jogo.

Resumo

Este artigo apresenta o Léx, um jogo eletronico voltado
para estimular o aprendizado da ortografia das palavras
e aumentar o vocabulario dos estudantes. A idéia
central é ser uma divertida disputa que usa palavras
cruzadas para criar um jogo de estratégia.
Palavras chaves: Jogo Educacional, Ensino,
Vocabulario, Ortografia, Portugués.
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1. Introducéo

Os aprendizes deste século vivenciam uma realidade
voltada para a comunicacdo globalizada e para o
entretenimento digital. Nesta realidade, uma nova
linguagem esta cada vez mais difundida: o “internetés”
[WIKIPEDIA 2006]. “Vc g sabi” é apenas um exemplo
de como o portugués tem sido deixado de lado em
detrimento da velocidade da comunicagdo. E mais
grave ainda sdo as palavras escritas como séo faladas,
0 “sabi” do exemplo anterior.

Neste contexto, Léx foi pensado para resgatar a
lingua portuguesa dentro de um ambiente lidico onde
os alunos aprendam ortografia e se divertem ao mesmo
tempo.

O cenario do jogo é um tabuleiro dividido em
linhas e colunas. Dois jogadores comegam com uma
base cada um, e o objetivo é formar uma ponte de
palavras cruzadas até alcancar a base do adversario.
Ganha quem chegar a base rival primeiro.

Na sua vez, cada jogador recebe um conjunto de
letras com as quais deve formar uma palavra nas casas
do tabuleiro. Ele pode usar letras de qualquer palavra

ja composta, inclusive as feitas pelo adversario, desde
que as mesmas tenham ligacéo direta com a sua base.
No decorrer do jogo também ha itens especiais que
conferem vantagens ao jogador, bem como disputas
rapidas entre os jogadores em mini-jogos de forca,
adedonha e questdes objetivas sobre o significado das
palavras.

Léx é um jogo voltado para alunos do ensino
fundamental e médio, e especificamente pensado para
as escolas publicas, onde, em geral, 0 nimero de
computadores ¢ muito inferior ao nimero de alunos
[Staa 2006].

O presente artigo estd organizado da seguinte
maneira: na Secdo 2 o Léx é relacionado com outros
jogos de palavras existentes. Na Sec¢do 3 sdo fornecidos
mais detalhes da concep¢do do Léx. Na Secdo 4 é
descrita uma visdo inicial da arquitetura e tecnologia
empregada no Léx. Na Secdo 5 o artigo é concluido,
evidenciando algumas perspectivas futuras.

2. Trabalhos Relacionados

Ha diversos jogos que trabalham com as palavras. O
Eight Letters é um jogo web que sorteia oito letras e é
preciso formar o maior nimero possivel de palavras
com elas. JA4 o PopWord é um jogo web no estilo
Tetris, onde as letras vdo caindo e se acumulando,
enquanto o jogador deve formar palavras para elimina-
las, evitando assim, que as letras atinjam o topo e o
jogo acabe.

Embora estes jogos trabalnem com o raciocino, eles
possuem algumas limitacdes que o Léx procura
superar:

e Estes jogos estdo mais focados na diversdo do
jogador do que no ensino. Eles ndo estimulam
0 jogador a aumentar o seu vocabulario. O
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Léx, por sua vez, sempre disponibiliza ao
jogador o significado das palavras formadas, e
através dos mini-games e itens (que serdo
detalhados adiante), estimulam a
aprendizagem de novas palavras.

e Na versdo multiplayer destes jogos, ndo ha
interagdo direta entre os jogadores. No Léx, a
acdo de um jogador influencia na reagdo do
outro, como num jogo de xadrez ou damas.
Desta maneira, o jogo fica mais envolvente,
inserindo um componente de estratégia ao
gameplay.

e O mutiplayer destes jogos ndo possibilita mais
de uma pessoa por maquina. O Léx, por ser
um jogo em turnos, possibilita que dois
estudantes compartilhnem a mesma maquina, o
que é muito comum em escolas publicas.

e Por serem jogos web desenvolvidos em Flash,
eles sdo 2D, o que diminui a atratividade
visual. O Léx serd desenvolvido utilizando
tecnologia 3D, o que possibilita graficos mais
elaborados.

3. Concepcéo do Jogo Leéx

Esta secdo apresenta o objetivo, o cenario, o gameplay,
a pontuacdo, os itens e os desafios do jogo Léx.

3.1 Objetivo

No Léx, dois jogadores competem em uma disputa de
palavras cruzadas, que envolve conhecimento de
vocabulario e asticia. O objetivo é compor palavras
cruzadas a partir de sua base até chegar a base
adverséria, no outro lado do cenario, antes que o
oponente.

3.2 Cenario

O cenério é um tabuleiro dividido em linhas e colunas
de casas quadradas. Os jogadores alocam uma letra em
cada casa, formando palavras na vertical ou horizontal.

Os cenarios podem ter diferentes ambientacdes
escolhidas pelo jogador no inicio da partida: parque
natural, parque de diversdo, praia, etc.

Os tabuleiros também contém obstaculos. Nos
quadrados que eles ocupam, nenhum jogador pode
colocar letras. Eles servem para criar um maior
desafio, visto que o jogador ndo pode formar suas
palavras em qualquer direcdo: ele precisa pensar
também em como desviar dos obsticulos até chegar a
base adverséria.

3.3 Gameplay

O jogo ocorre em turnos, onde os jogadores se
revezam. Na vez de cada jogador, ele recebe um
conjunto de letras aleatorias. Ele deve formar uma
palavra completa ou passar a vez, usando uma das
letras das palavras ja formadas no cenario, desde que
tenham ligacdo direta com a sua base. As letras néo-
usadas continuam disponiveis em seu préximo turno.
Os turnos ttm um tempo méaximo que pode ser
configurado no inicio do jogo.

O jogador tem sempre disponiveis nove letras. Se
ele usar cinco delas, no inicio do préximo turno ele
ganhara outras cinco.

3.4 Pontuacdo

O jogador ganha uma quantidade de pontos
proporcional a complexidade da palavra formada. Esta
avaliacdo € feita pelo sistema baseado principalmente
na extensdao da palavra e nas letras que a compdem.
Letras mais freqlientes na lingua portuguesa valem
menos pontos. A qualquer momento, 0 jogador pode
utilizar os pontos ganhos para solicitar a troca de todas
suas letras, para evitar que se acumulem letras de
dificil alocacéo.

3.5 Itens

Ha& itens no jogo que conferem vantagens especiais.
Eles sempre estdo em plataformas espalhadas pelo
cenario, e o jogador pode pega-los se formar palavras
cruzadas que liguem sua base a plataforma. No
entanto, isto quase sempre envolvera uma questdo de
estratégia de jogo, entre “se eu for pegar este item, vou
perder tempo até alcancar a base adversaria” e “se eu
pegar este item, mesmo que o adversario fique
adiantado, terei muita vantagem”. H& trés tipos de
itens:

e Palavra Extra: Quando o jogador o ativa,
pode selecionar uma das letras das palavras
formadas por ele e o0 jogo gera
automaticamente uma nova palavra. Este item
¢ pensado especialmente para 0 ensino de
novas palavras. Os jogadores sempre poderdo
clicar na palavra para ver seu significado
completo.

e Substituicdo Gratuita: Este item confere
chances extras de substituir as letras do
jogador sem custo de pontos.

o Desafio: Este item langa um desafio ao
adversario. Se o desafiante ganhar, destroi
uma das palavras que o adversario ja comp0s,
atrasando seu avango. Se perder, entdo 0
adversario ganha uma copia do item de
desafio e poderd uséd-lo quando quiser. O
desafio também pode empatar, e neste caso
nada acontece e o item € apenas gasto. Ha



varios tipos de desafios, detalhados na
préxima subsecao.

3.6 Desafios

Os desafios interrompem o jogo normal e lancam um
mini-jogo a ser disputado com o adversario. Os
Desafios sdo mini-jogos lexicais: forca, adedonha e
perguntas objetivas sobre o significado de palavras.

e Forca: este mini-jogo funciona igual aos
jogos de adivinhacdo de programas de
auditério. O jogo sorteia uma palavra que
devera ser adivinhada pelos jogadores e
fornece alguma informacéo sobre ela. Se a
palavra sorteada for “secador”, o jogo escreve
na tela: “Pode-se encontrar em um saldo de
beleza”.

e Adedonha: E dado um tema e uma letra
inicial da palavra (por exemplo, “flor com
A”). Os jogadores tém quinze segundos para
digitar uma resposta. Quem ficar sem
responder passa a vez. Se um deles responder
e 0 outro ndo, vence quem respondeul.

e QuestBes objetivas: sdo dados dois
significados de palavras, um para cada
jogador, com trés opcdes para que escolham a
palavra correta que representa aquele
significado. Os jogadores se revezam em
responder, com tempo maximo de quinze
segundos. Perde aquele que errar ou néo
souber responder sua questdo. Se ambos
acertarem, é dado empate.

4. Estagio Atual e Arquitetura

Léx esta em desenvolvimento e se encontra na fase de
projeto. O gameplay principal ja esta definido e foi
apresentado na secdo anterior. Esta secdo descrevera
resumidamente o projeto arquitetbnico definido. A
arquitetura do jogo € subdividida em duas camadas:
interface com o usuério e banco de dados.

4.1 Interface com Usuario

Esta camada ¢ a responsavel por renderizar os graficos
3D e a interface 2D, executar as animagdes e
monitorar o input do usuério.

A engrenagem escolhida foi a Ogre por ser bastante
completa e principalmente multi-plataforma, ja que o
jogo podera rodar tanto em ambiente Windows como
Linux.

4.2 Banco de Dados
O banco de dados do Léx ¢ a parte central do jogo. Ele

é o responsavel por armazenar todas as palavras e seus
significados, além de possuir consultas otimizadas que

serdo executadas para verificar a existéncia das
palavras formadas e para gerar as sugestdes do item
Palavra Extra.

5. Concluséao

O uso das palavras cruzadas num jogo de estratégia
multiusuario é uma ferramenta Gtil do ponto de vista
pedagdgico. Para um jogo educacional obter sucesso, é
essencial que ele seja ludico, e o Léx possui varias
caracteristicas necessarias para isto. No entanto, ele
néo perde o foco na aprendizagem do aluno, que deve
ser 0 objetivo principal de um jogo educacional.

Este jogo esta sendo desenvolvido inicialmente
para a lingua portuguesa, porém sera projetado de
modo que possibilite a extensdo para outras linguas,
apenas trocando-se o seu banco de dados. Para versdes
futuras, pretende-se que o Léx possa ser usado de
forma mais abrangente em outros assuntos como
concordancia verbal e nominal. H& também a
possibilidade de ser usado em outras disciplinas,
incluindo-se questionarios a serem respondidos com as
palavras formadas.
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