>
O s

GAMIFICACAO NO PROCESSO DE APRENDIZADO DE HTML
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INTRODUCAO

A comunicac¢do por meio de redes de computadores ndo € algo tdo recente. Os estudos
que deram suporte ao surgimento dessas redes datam da década de 1960. Apesar dessa data
um tanto distante, pelo menos em se tratando de tempos tecnoldgicos, o langamento das bases
de uma rede global capaz de integrar redes menores, a “world wide web”, foi proposta
somente 30 anos depois, em 1989 por Tim Berners-Lee.

Bernes-Lee, além dessa enorme contribuicdo, criou e apresentou, quase que a0 mesmo
tempo da criacdo da web, a linguagem de marcacdo HTML, que ainda hoje é utilizada para
montar e classificar a estrutura de documentos que sdo facilmente acessados e compartilhados
e que representam a base de todo o conteddo que acessamos hoje.

Por representar um padrdo para criacdo de documentos que sdo disponibilizados na
web, saber utilizar a linguagem HTML é quase que uma obrigacdo para aqueles que criam
esses conteudos. Uma parte dos interessados em aprender HTML geralmente busca um
processo de formagdo tradicional, baseado em cursos presenciais ou a distancia. Mas uma
outra parte significativa dos que querem aprender HTML busca instruir-se por conta propria,
através de video aulas a esmo. Essas duas formas de construcdo do conhecimento encontram
alguns problemas: a quantidade e a diversidade de conteidos é um problema para quem busca
formacéo por conta propria, pois dificultam a selecdo de materiais e a criacdo de um itinerario
formativo; ja os cursos tradicionais sdo menos flexiveis, restringindo os contetidos e formatos
para as aulas. O que esses dois modos de formacdo possuem em comum, em grande parte, diz
respeito ao formato das aulas, cansativas, repetitivas e desmotivadoras.

Em busca de resolver esse problema, plataformas como a W3Schools
(www.w3schools.com) tém proporcionado tutoriais, exemplos e exercicios facilmente
acessiveis e gratuitos. Apesar disso, muitos questionam a forma como a ferramenta ensina
seus utilizadores, afirmam que a ferramenta ndo se importa em ensinar corretamente, por
apresentar multiplos erros nos dados que mostram, ou tém exercicios / solu¢bes de problemas
desatualizados.

Melero e Hernandéz-Leo (2014) apresentaram uma forma capaz de usar o design de
jogos fundamentados em puzzles, que sdo jogos com regras fechadas e mecanicas faceis de
aprender, como o quebra-cabecas, pois acreditam que sdo jogos com praticas flexiveis e
claras, tanto para o design, quanto para o conhecimento utilizado pelo jogador, sendo esse um
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jeito facil para se criar um jogo que aborda a quantidade e complexidade de temas que o
professor ird necessitar para expor em suas aulas.

Gamificacdo, ou Gamificacdo, € um termo relativamente novo, aparecendo pela
primeira vez documentado em 2008, apesar de que em 2002, Nick Pelling, um game designer
estabeleceu uma consultoria de curta duracdo para criar interfaces semelhantes as de jogos
para dispositivos eletronicos. Mesmo assim, o termo ndo ganhou popularidade até 2010,
periodo o qual pesquisadores comegaram a formular inimeras defini¢fes para Gamificacao.

Deterding et al. (2011) explicaram Gamificagdo como "um termo informal para o uso
de elementos de videogame em sistemas néo relacionados a jogos para melhorar a experiéncia
de usuario e 0 engajamento dos mesmos."

Uma outra definicdo usada aperfeicoada por Kapp (2012), "gamificacdo é o uso de
mecanicas baseadas em jogos, estética e estratégia de jogo para engajar pessoas, motivar agéo,
promover aprendizado e resolver problemas”. Este trabalho utilizara esta definicdo para o
termo gamificagé&o.

A proposta de nosso projeto consiste na criacdo de um jogo que tem intuito de ensinar
a linguagem de marcagdo HTML para os usuérios. Através do conceito de Gamificacdo, o
jogo apresentard um sistema de progressao de niveis atraves de quebra-cabecas, sistema o
qual o jogador devera aprender com o préprio jogo 0 que sera necessario para cumprir tais
quebra-cabecas. Assim, o site visa a implementacdo de um método Unico e dindmico de
aprendizado. O jogo possibilitara o aprendizado em um processo evolutivo de dificuldade.
Com isso, pretendemos deixar o ensino de HTML mais dinamico e divertido para as pessoas
que se interessarem em utilizar este método.

METODOLOGIA

De acordo com Jones apud Ramos (2013), o desenvolvimento de um trabalho
pedagdgico que utilize jogos de logica ou jogos em geral ajuda no exercicio e no
desenvolvimento de aspectos cognitivos do estudante de forma a torna-los mais ludicos e
prazerosos. Assim, os jogos de ldgica exercem papel fundamental e com grande potencial em
contribuir com o desenvolvimento da aprendizagem e da educacédo de forma integral.

A criacdo de um jogo educativo demanda a integracdo de dois modelos: um
pedagdgico, que facilite a apreensdo e retencdo de contetdos de modo eficaz e outro que
permita ao jogo o desenvolvimento de caracteristicas cujos Usuarios esperam: o prazer, 0
sentido no aprendizado, a competicdo, o enredo e a aventura (Fraiman, 2013; Sato, 2009).

Dentre os modelos disponiveis para o desenvolvimento de projetos educacionais,
escolhemos o ADDIE (Peterson, 2003), pois ele consegue ser um guia para design e a gestao
de projetos educativos. ADDIE é o acrénimo para Analyze (Andlise), Design, Development
(Desenvolvimento), Implement (Implementacdo) e Avaluate (Avaliacdo). Cada etapa desse
modelo agrega informag6es importantes para a construcdo das etapas seguintes, garantindo
que a equipe cumpra com os objetivos tragados.

Além disso, para nortear o processo de desenvolvimento, a divisdo e 0
acompanhamento das tarefas utilizaremos o modelo de processo Scrum, por ser considerado
mais agil e priorizar o trabalho em equipe.
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Acerca da estrutura do jogo, ele serd um puzzle que trata de conhecimentos sobre
HTML. Ele seréa constituido de uma pagina simples HTML com algum elemento da prépria
linguagem para ser analisado, como por exemplo uma imagem no centro. Os jogadores terdo
que analisar o contedo e os elementos contidos na pagina, buscando por dicas em
comentérios ou escondidas em tags, isso 0s levara para o caminho certo para a resposta e,
consequentemente, para o préximo nivel.

RESULTADOS E DISCUSSAO

O nosso trabalho surgiu da ideia inicial de tornar mais dindmico e simples o0 modo
como HTML é ensinado, instigando o processo de aprendizagem através da motivacao natural
gue 0s jogos promovem.

Em suma, a finalidade principal do projeto é a de que os individuos possam aprender a
utilizar a linguagem HTML utilizando um método mais intuitivo e divertido, utilizando os
preceitos da gamificacdo. Além disso, esperamos que 0 uso do jogo possa estimular o
desenvolvimento de competéncias transversais, como a capacidade de raciocinio logico e
resolugdo de problemas. Estas habilidades sdo importantes na medida em que melhora a
aprendizagem em outras disciplinas do curriculo regular, como matematica e fisica.

Esperamos que o jogo desenvolvido leve o estudante a um processo de aprendizagem
evolutivo, através do qual o conhecimento possa ser gradativamente apresentado, tornando-se
mais completo e complexo a medida que se avanca em cada fase.

Esperamos que nosso “puzzle” consiga ajudar, de uma forma divertida, pessoas que
tem interesse em comecar a aprender pelo menos o basico sobre como a linguagem HTML
funciona, utilizando elementos de design simples, intuitivos e que ao final do processo,
consigam criar algo parecido com o que foi apresentado. O jogo serd constituido de uma
pagina HTML com algum elemento para ser analisado, como por exemplo uma imagem. Os
jogadores terdo que analisar o conteldo da pagina, buscando por dicas em comentarios ou
escondidas em tags, isso 0s levara para o caminho certo para a resposta e consequentemente,
0 proximo nivel.

CONSIDERACOES FINAIS

Nosso projeto é voltado para o publico amplo, e, tendo vista isto, acreditamos que o
mesmo apresenta potencial para ser uma ferramenta simples, divertida e dindmica com o
propdsito de que o ensino em massa seja aplicado sobre o assunto abordado no campo
académico. Acreditamos também que exista a possibilidade de ndo ser um meio tdo eficaz
para todos, considerando as peculiaridades de cada um, mas esperamos um resultado positivo
para uma maioria de usuarios.

Em suma, para que isso seja possivel, a concepcao de gamificacdo devera ser aplicada,
através do conceito trazido de Kapp (2012), que visa na utilizacdo de mecanicas de estratégia
e pensamento l4gico.

Por fim, temos o desejo de que 0 nosso projeto se amplifique e seja melhorado cada
vez mais. Que mais praticas como estas sejam possiveis para todos, e que, finalmente,
conhecimentos como este do trabalho possam ser melhor disseminados entre o0s estudantes.
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