O Gestdo.Org

.. Revista Eletronica de Gestao Organizacional
%'SE%TZ\O ISSN: 1679-1827
OR

Adocao do Scratch para auxiliar no en-
sino dos fundamentos de linguagem de
marcacao

Adoption of Scratch to assist in teaching
the fundamentals of markup language

Kerven Kildhery Silva 1®
Everthon Manoel da Silva Inacio '®
Ingrid Bruno Nunes '®
Sidney Rodrigues da Cunha'®
Mayrton Dias de Queiroz '™

IFaculdade Catélica Imaculada Conceicio do Recife (FICR), Departamento de
Tecnologia, Recife, Pernambuco, Brasil.

Silva et al. (2024). Adocao do Scratch para auxiliar no ensino dos fundamentos de linguagem de
marcagao. Gestdo.Org — Revista Eletronica de Gestdo Organizacional, 22, €263715.
https://doi.org/10.51359/1679-1827.2024.263715



http://orcid.org/0009-0000-6358-4136
http://orcid.org/0009-0003-0498-1942
http://orcid.org/0000-0002-2015-9620
http://orcid.org/0009-0009-7280-4749
http://orcid.org/0000-0003-0116-5854

o Gestdo.Org
.. Revista Eletronica de Gestao Organizacional
%"“E“%Ti\o ISSN: 1679-1827

Resumo
Objetivo: propor um jogo, desenvolvido com uso do Scratch, para auxiliar no ensino
da linguagem de marcagao de hipertexto (HTML).
Método/abordagem: Desenvolvimento de um jogo que apresenta a estrutura do
HTML. Foram apresentados os passos principais para a constru¢ao do jogo. Apds a
criagao do jogo, foi realizado um experimento com os alunos para avaliar a aceitacao
e a eficacia da ferramenta.
Contribuic¢oes tedricas/praticas/sociais: O jogo proposto serve como uma ferramenta
pratica para docentes no ensino de HTML, permitindo que os alunos revisem e refor-
cem os contetidos de forma ltdica. Teoricamente, este trabalho contribui para o desen-
volvimento de metodologias alternativas de ensino de linguagens de marcagao. Soci-
almente, a implementagao de métodos educacionais interativos pode aumentar o inte-
resse e a motivagao dos alunos em aprender tecnologias web.
Originalidade/relevancia: Foi possivel desenvolver um jogo que apresenta a estrutura
do HTML onde o aluno é desafiado a completar o cddigo a cada fase com os termos
disponiveis. Assim, foi possivel detalhar um roteiro que o docente podera seguir para
apresentar os seus conteidos de uma forma ltdica para apoiar no aprendizado dos
alunos ap0s as aulas expositivas.
Palavras-chave: ensino de html; scratch; jogo educacional; linguagem de marcagao.

Abstract
Purpose: To propose a game, developed using Scratch, to help teach hypertext markup
language (HTML).
Design/methodology/approach: Development of a game that presents the structure of
HTML. The main steps for building the game were presented. After creating the game,
an experiment was carried out with the students to assess the acceptance and effec-
tiveness of the tool.
Research, Practical & Social implications: The proposed game serves as a practical
tool for teachers when teaching HTML, allowing students to revise and re-enforce the
content in a playful way. Theoretically, this work contributes to the development of
alternative methodologies for teaching markup languages. Socially, the implementa-
tion of interactive educational methods can increase students' interest and motivation
in learning web technologies.
Originality/value: It was possible to develop a game that presents the structure of
HTML where the student is challenged to complete the code at each stage with the
available terms. Thus, it was possible to detail a script that teachers can follow to pre-
sent their con-tent in a playful way to support students' learning after lectures.
Keywords: html teaching; scratch; educational game; markup language.
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Introducao

Com o passar dos anos € possivel
observar a presenga e a importancia das
tecnologias no cotidiano das pessoas.
Atividades como realizar uma inscri-
¢ao, agendar uma consulta médica, rea-
lizar uma compra, entre outras, podem
ser realizadas de forma online, essas sao
algumas das possibilidades que as Tec-
nologias de Informacao e Comunicagao
promovem (INACIO et al., 2023). Ao
criar sistemas para web ou para dispo-
sitivos moveis, € importante que a
equipe de desenvolvimento tenha do-
minio das principais tecnologias, entre
elas é possivel destacar a Linguagem de
Marcacao de Hipertexto - HTML, utili-
zada por diversos frameworks para faci-
litar o desenvolvimento de projetos,
visto que o HTML possui uma boa acei-
tacdo na comunidade e retne diversas
empresas relevantes para estabelecer os
padroes a serem adotados (SILVA,
2019).

Frente a esse cendrio, surge o de-
safio de encontrar solugdes para auxi-
liar o aluno que estd iniciando seus es-
tudos na area. Dessa forma, se faz ne-
cessario a investigacdo de alternativas
para apoiar no ensino de Linguagem de
Marcacao. Diante desse contexto, o ob-
jetivo deste trabalho consiste em propor
um jogo, com uso do Scratch, para au-
xiliar no aprendizado de conceitos so-
bre a Linguagem de Marcacao de Hi-
pertexto. Sendo assim, neste trabalho
foi adotado o Scratch, pois possui uma
boa aceitacao na comunidade e de facil
uso na construcao de cddigos devido
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aos blocos encaixaveis e diversas funci-
onalidades prontas, restando a defini-
¢ao das configuragoes alinhadas a solu-
cao desejada. Sendo assim, o docente
podera aplicar o jogo apds a apresenta-
cao dos contetdos na aula expositiva,
de forma que os discentes poderao revi-
sar e reforgar os contetdos de um ponto
de vista diferente, ou seja, de forma lu-
dica.

Este artigo encontra-se estrutu-
rado em quatro outras se¢des. A segao
de trabalhos relacionados com a descri-
cao das fases realizadas durante a revi-
sao da literatura para identificar os tra-
balhos alinhados a pesquisa. A secao de
metodologia com as principais etapas
realizadas. E secao de consideracoes fi-
nais.

Trabalhos Relacionados

Com o intuito de identificar os
principais trabalhos relacionados a esta
pesquisa, foi realizada uma revisao da
literatura, que por sua vez foi organi-
zada em trés fases, sendo elas: Planeja-
mento, Conducao e Resultados. Cada
fase sera descrita nas subsecdes seguin-
tes.

Planejamento

Nesta fase foi definido o proto-
colo da revisao da literatura conforme
Kitchenham et al. (2009). Inicialmente
foi definida a string de busca: (“scratch”)
AND ("metodologias de ensino”) AND
("gameficacio”). De posse da string de
busca, foram selecionadas as seguintes




bases de dados, conforme mostra a Ta-
bela 1.
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Base de Dados
Google Académico

Endereco WEB
https://scholar.google.com.br

Periddicos CAPES

https://www.periodicos.capes.gov.br

SBC-OpenLib https://sol.sbc.org.br
Tabela 1. Bases de dados adotadas.
Fonte: Elaborada pelos autores (2023).
De posse das Bases de Dados, em Conduc¢io

seguida foram definidas as Questdes de
Pesquisa (QPs):

QP1 - Qual o nivel/conteudo
abordado?

e Ensino Basico

¢ Ensino Fundamental

o Inteligéncia Artificial

e Matematica

e Pensamento Computacional
QP2 - Qual a estratégia adotada?

e Scratch

¢ Levantamento Bibliografico
Logo apods, foram definidos os

critérios de inclusao e exclusao dos tra-
balhos, conforme descritos a seguir:
Critérios de Inclusdo:

e Trabalhos completos publicados
em periodicos ou eventos alinha-
dos ao problema;

e Estudos tedricos ou experimen-
tais;

e Acessivel eletronicamente.
Critérios de Exclusao:

e Trabalhos que nao estao alinha-
dos ao problema;

e Estudos que nao respondem as
Questodes de Pesquisa;

e Artigos duplicados.
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Apods a definicdo do protocolo,
realizada na fase de planejamento,
nesta fase de Condugdo, o protocolo
serd aplicado. Assim, a string de busca
foi aplicada em cada uma das Bases de
Dados, de forma que a string foi ajus-
tada conforme o mecanismo de busca
de cada base.

Na Figura 1, € possivel observar
o grafico com a quantidade de artigos
apos a aplicacao da string de busca nas
bases de dados, a quantidade de artigos
obtidos ao realizar o download e apos a
aplicagao dos critérios de inclusao e ex-
clusdo. E importante destacar que ao re-
alizar a busca, alguns trabalhos possu-
iam uma taxa para o acesso e o engenho
de busca e ndo tinha convénio com a
institui¢ao de ensino, de forma que, nao
foram realizados o download desses arti-
gos.

A etapa de condugao foi reali-
zada em julho de 2023 e ao final desta
fase foi possivel identificar 12 trabalhos
primarios alinhados ao problema.



https://scholar.google.com.br/
https://www.periodicos.capes.gov.br/
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Numero de Artigos Obtidos

25
25 A

Artigos

Google Académico

Periédicos CAPES

HEEE Busca
EEm Download
I Critérios

SBC-OpenLib

Figura 1. Quantidade de artigos obtidos durante a Busca, Download e aplica¢dao dos

critérios de inclusao e exclusao.
Fonte: Elaborada pelos autores (2023).

Resultados

Nesta Subsecao serao descritos
os resultados obtidos ao aplicar as
Questoes de Pesquisas, definidas na

fase de Planejamento, nos 12 trabalhos
encontrados na fase de Conducao. Na
Figura 2 é possivel observar a quanti-
dade de artigos obtidos em cada alter-
nativa da Questao de Pesquisa 1.

QP1 - Qual o nivel/conteldo abordado?

Artigos

Pensamento
Computacional

Matematica

Ensino Ensino

_ Inteligéncia
Basico Fundamental

Artificial
Figura 2. Resultado da Questdo de Pesquisa 1.

Fonte: Elaborada pelos autores (2023).

Na alternativa Ensino Basico: foi
possivel observar que em Segundo et al.
(2019), os autores fizeram uso de Robo-
tica, com Arduino, e Logica de Progra-
magao com o Scratch, para apoiar no

ensino de conceitos de cidadania no En-
sino Basico para indigenas. Ja no traba-
lho de Guarda, Cunha e Gongalves
(2019), os autores adotaram o Scratch
para apoiar no ensino de conceitos e de-

safios de raciocinio logico.
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Em Ensino Fundamental, Silva
(2022) realizou um levantamento bibli-
ografico com as principais alternativas
de Metodologias Ativas no processo de
ensino de criancas com deficiéncia inte-
lectual, a autora analisou diversas alter-
nativas como aprendizagem baseadas
em projetos, gamificagao, sala de aula
invertida, entre outras.

Com relacao a alternativa Inteli-
géncia Artificial, conforme descrevem
Freitas et al. (2022), os autores adotaram
uma estratégia para combinar algorit-
mos de aprendizagem de maquina com
o Scratch, possibilitando a criacao de
experimentos e de questiondrios sobre
o contetdo.

Na alternativa matematica, foi
possivel identificar o trabalho de Re-
zende, Carrasco e Silva-Salve (2022),
que realizaram um levantamento bibli-
ografico sobre os principais trabalhos
que adotaram Aprendizagem Baseada
em Jogos e Gamifica¢do para apoiar no
ensino do Pensamento Matematico Cri-
tico. Ja no trabalho de Martinez Zarzu-
elo et al. (2020), os autores apresentaram
uma abordagem com o Scratch para
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apoiar no ensino de contetido de geo-
metria para alunos do 1° ao 3° ano, de
forma que os autores adotaram experi-
mentos que iam avangando conforme
as figuras geométricas abordadas.

Na alternativa Pensamento
Computacional: Foi possivel observar o
trabalho de Vasconcelos et al. (2021),
onde os autores realizaram um levanta-
mento bibliografico para identificar tra-
balhos com énfase na formacao docente
com uso de estratégias para apoiar no
pensamento computacional, visto que
esses docentes lecionam disciplinas de
matematica para o ensino fundamental.
Os outros trabalhos fizeram uso do
Scratch para apoiar no ensino de logica
de programacao, apresentando ativida-
des para apoiar nos passos iniciais da
programacao (VIEIRA, 2020), (VIEIRA;
SABBATINI, 2021) (VENTURA; BIAN-
CHINI; KIRNEW, 2019), (AONO et al.
2017), (BACH; MANGAN; RIVA, 2022)

Na Questao de Pesquisa 2, foi
abordada a estratégia adotada nos 12
trabalhos primdrios, conforme mostra a
Figura 3.

QP2 - Qual a estratégia adotada?

10 A g

Artigos

Scratch

Figura 3. Resultado da Questao de Pesquisa 2.

Fonte: Elaborada pelos autores (2023).
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Na Figura 3, é possivel notar que
3 trabalhos realizaram levantamento bi-
bliograficos, como citados anterior-
mente, os trabalhos sao: Silva (2022),
Vasconcelos et al. (2021) e Rezende, Car-
rasco e Silva-Salve (2022). Os demais
trabalhos utilizaram o Scratch como al-
ternativa para apoiar no ensino dos
contetidos desejados, conforme citado
anteriormente.

Investigacao

dos conceitos Revisao da

do HTML e do
Scratch

Literatura

Figura 4. Passos realizados durante esse trabalho.

Fonte: Elaborada pelos autores (2023).

Etapa 1 - Apresentacdo dos con-

ceitos

Nesta subsecao serao apresenta-
dos alguns conceitos introdutérios so-
bre a Linguagem de Marcagao de Hi-
pertexto e o Scratch.

Linguagem de Marcacao de Hi-

pertexto

Para o desenvolvimento de siste-
mas para web, se faz necessério a ado-
¢ao de uma linguagem de marcacao que
permita a inser¢ao dos elementos na pa-
gina. Assim, é possivel destacar a Lin-
guagem de Marcacao de Hipertexto -
HTML (do inglés, Hypertext Markup
Language). Segundo Ferreira e Eis
(2011), “o HTML € uma linguagem para
publicacdo de contetdo (texto, imagem,
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Metodologia

De posse do objetivo do trabalho
que consiste em propor um jogo para
auxiliar no ensino de HTML, entao foi
possivel organizar a metodologia do
trabalho em 4 etapas, conforme mostra
a Figura 4 e a descricdo de cada etapa
realizada em seguida.

Apresentacao
do Estudo de
caso

Apresentacao

dos resultados

video, dudio e etc) na Web”. A especifi-
cacao do HTML estabelece o padrao a
ser adotado pelos desenvolvedores
para inserir os principais elementos em
uma pagina web, de forma que os nave-
gadores seguem esse mesmo padrao o
que possibilita que as paginas desen-
volvidas sejam apresentadas no nave-
gador do cliente que faz uso do sistema.
Com o intuito de padronizar a
insercao dos elementos, bem como faci-
litar a escrita das paginas pelos desen-
volvedores, o HTML faz uso de tags que
sao etiquetas que permitem estabelecer
o limite do contetdo dos elementos da
pagina. Na Figura 5, é possivel observar
a estrutura de uma fag HTML para in-
sercao de um paragrafo na pagina.
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eta

tag de
fechamento

¥ v
<p> SBTI </p>
t conteido T

elemento

Figura 5. Exemplo de estrutura das tags HTML.

Fonte: Elaborada pelos autores (2023).

Conforme mostra a figura, a mai-
oria das tags em HTML segue o padrao:
abertura de fag, em seguida € inserido o
conteudo do elemento e depois a tag de
fechamento. No exemplo apresentado
na figura, o contetido € a string “SBTI”,
visto que o elemento a ser inserido é um
paragrafo. Sendo assim, cada elemento
possui sua estrutura e contetido. E pos-
sivel inserir diversos elementos como
textos, links, imagens, listas, formula-
rios entre outros (SILVA, 2019). Sendo
assim, é importante que um profissio-
nal que sera preparado para drea de de-
senvolvimento web, tenha a habilidade
de saber quais os elementos ele pode in-
serir na pagina, qual a estrutura dos
principais elementos, possibilitando a
habilidade de construir as paginas, de

forma que, gradativamente os alunos
possam entender as necessidades do
cliente e as possibilidades que o HTML
permite.

Scratch

O Scratch foi elaborado por Mit-
chel Resnick, do Instituto de Tecnologia
de Massachusetts (MIT). O Scratch foi
criado com o intuito de facilitar o pro-
cesso de programacao de computado-
res, de forma que foram adotados blo-
cos encaixaveis que facilitam a constru-
cao dos codigos (MAR]JI, 2014). Na Fi-
gura 6, é possivel observar a tela do
Scratch e as principais regides, descritas
a seguir:
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Aparéncia

e < (@) s
Som
o BEEY-Im

Eventos
Pl . oo posicao cleatoria v
Sensores
aesize por (@) seos. ae

Operadores

Variaveis

Meus Blocos

aponte para a diegao ()

aponte para ponteiro do mouse

adicione () ax

mude % para a
= [
Mochila

Figura 6. Exemplo da tela do Scratch.
Fonte: Elaborada pelos autores (2023).

Vooé consequi

1. Menu de Blocos: Nesta regiao
encontram-se os blocos encaixaveis dis-
poniveis no Scratch. Ao clicar em um
dosnove circulos, o Scratch apresentara
uma lista com os blocos relacionados
aos tipos de blocos selecionados.

2. Area de Programacéo: Ao cli-
car os blocos encontrados na regiao
Menu de Blocos, é possivel arrasta-los
para a Area de Programacio, dessa
forma, essa regiao possui os blocos se-
lecionados pelos usudrios com o intuito
de construir os cédigos.

3. Console de Execucao: Ao clicar
na bandeira verde, o codigo composto
pelos blocos selecionados pelo usudrio
sera executado, e o resultado sera apre-
sentado na regiao Console de Execucao
(indicado pelo marcador 3).

4. Menu de Personagens e Cena-
rios: Nessa regiao é possivel inserir e
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configurar os personagens, bem como
os cendrios. Essa regidao permite que o
usudrio insira as imagens dos persona-
gens, que sao as fantasias dos mesmos e
que podem ser alteradas com os blocos
do grupo de aparéncias.

Com relacao a regiao Menu de
Blocos, é possivel identificar nove gru-
pos que organizam os blocos para faci-
litar o desenvolvimento do usuario,
sendo assim, sera descrito cada grupo a
seguir:

Movimento: O ator pode ser des-
locado para outra regiao do palco, caso
seja preciso. E possivel mover 1 passos,
girar m graus no sentido horario ou sen-
tido anti-horario, ir para uma regiao (x,
y) do cenario, adicionar um valor as co-
ordenadas x ou y, entre outros.
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Aparéncia: possui 0s blocos refe-
rentes a configuragao das fantasias, ta-
manhos, cores e mensagens dos atores,
por exemplo: diga “Ola!” por n segun-
dos, onde a mensagem e o tempo sao
configuraveis; mude para uma fantasia
especifica, ou para a proxima fantasia;
mude para um cendrio especifico ou
para o proximo cendrio; mude 7 no ta-
manho, ou defina o tamanho como 1%.

Som: possui os principais blocos
relacionados aos feitos dos sons, como:
toque um som até o fim; pare todos os
sons; mude n o efeito de um som; re-
mova todos os efeitos; mude o volume
em 711, onde n pode ser negativo para di-
minuir o som, ou positivo para aumen-
tar o som; mude o volume para n%.

Eventos: apresenta os blocos que
capturam as principais agdes durante o
jogo, por exemplo: quando a bandeira
verde for clicada; quando uma tecla es-
pecifica for clicada; quando um ator for
clicado; quando o cendrio for alterado;
quando uma variavel for maior que um
determinado valor definido; quando re-
ceber uma mensagem; para transmitir
uma mensagem a todos os atores.

Controle: sdo os blocos que pos-
suem comandos das estruturas de con-
trole das linguagens de programagcao,
como: espere por 1 segundos; repita um
conjunto de instrugdes n vezes; se uma
condicdo for verdadeira um conjunto
de instrucoes sera executado; se a con-
dicao for falsa, entao o sendo sera exe-
cutado com o conjunto de instrugoes
presentes no seu interior; espere até que
uma condicao seja verdadeira; pare to-
dos.
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Sensores: que possui 0s blocos
com as instrugdes que aguarda as acoes
do jogador, como: o ponteiro do mouse
tocando em um dos atores; distancia até
o ponteiro do mouse; verificando se a
tecla foi pressionada; zerar o cronome-
tro; definir o ano atual e niumero de
dias.

Operadores: esse conjunto pos-
sui diversas operagOes aritméticos, 16gi-
cos e demais funcionalidade relaciona-
das, por exemplo: soma; subtragao;
multiplica¢do; divisao; niumeros aleato-
rios; maior que (>); menor que (<);
igual/comparacao (=); and (e); or (ou);
not (nao); resto da divisao e arredonda-
mento.

Variaveis: possui os blocos para
criagao de varidveis que podem ser uti-
lizadas para armazenar valores deseja-
dos durante a construgao do algoritmo.
Exemplos: set (definir) uma varidvel
com um valor; change (mudar) o valor
de uma variavel; show (mostrar) ou hide
(esconder) uma variavel.

My Blocks: regiao que permite a
criagago de um bloco personalizado.
Nesse bloco é permitido configurar com
ainsercao de um campo de entrada, po-
dendo ser um nimero ou texto ou um
booleano, e adicionar um label para o
bloco.

Etapa 2 - Revisao da Literatura
Com o intuito de identificar os
principais trabalhos relacionados a essa
pesquisa, nessa etapa foi realizada a re-
visao da literatura, conforme foi des-
crito na Segao de Trabalhos Relaciona-
dos. Nessa secdo, € possivel observar os
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detalhes da realizacao de cada fase da
revisao da literatura, que possibilitou
encontrar 12 trabalhos alinhados a esta
pesquisa.

Etapa 3 - Estudo de caso aplicado
ao HTML

Ap0s a apresentacao dos concei-
tos sobre HTML e sobre o Scratch, logo
em seguida foi detalhada a revisdao da
literatura para identificar trabalhos re-
lacionados a esta pesquisa. Nesta Sub-
secao serao descritos os passos para a
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construgado de um jogo usando o
Scratch para apoiar no ensino de
HTML. Na Figura 7, é possivel observar
0 jogo criado nesta Subsegao, que con-
siste em um jogo que permite o preen-
chimento dos termos que faltam para
completar o trecho em HTML. Nesse
jogo o usudrio ird clicar em um dos ter-
mos apresentados na parte inferior, de
forma que serd verificado se a opgao se-
lecionada é adequada para preencher o
local marcado com o retangulo verde
no trecho em HTML.

<!DOCTYPE html>
<html lang="pt-br">

(

1 </body>
</html>

01101001 0 1

0 01001 0 10

<head>
<meta charset="utf-8">
< I-Frcre/[J>
' </head>
<body>

<hl>Cadastro realizado com sucesso!</hl> )
<p>Bem vindo ao Mundo do <em>HTML!</em></p>

body html h1 tltle head k

Q

000 10

Figura 7. Tela do jogo desenvolv1do neste trabalho.

Fonte: Elaborada pelos autores (2023).

Insercao das imagens dos atores

e dos cenarios

Diante da proposta do jogo ci-
tado anteriormente, se faz necessario a
inser¢ao das imagens referentes aos au-
tores e cenarios. Assim, ao clicar nos
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icones de Selecionar um Ator ou Seleci-
onar Cendrio, que se encontram no
canto inferior direito, conforme mostra
a Figura 8, entao, serd possivel inserir as
imagens para um ator ou um cenadrio,
respectivamente.
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€3 Vejaa Pagina do Projeto Savaragors . mayriondiss »

Figura 8. Inserindo as imagens dos personagens.

Fonte: Elaborada pelos autores (2023).

Ao realizar upload das imagens, o
ambiente do Scratch disponibiliza um
editor de imagens na aba Cendrios, que
permite que os usudrios editem as mes-
mas, podendo transforma-las em vetor
ou realizar edi¢oes de tamanho, entre
outras opgoes. Adicionalmente, caso o
usuario nao possua as imagens prontas,
poderd escolher as imagens na galeria
do Scratch.

E importante destacar que € pos-
sivel inserir mais de uma imagem para
0 mesmo personagem, pois os blocos
presentes no grupo Aparéncias permi-
tem a alteracdo dessas imagens, pois
cada uma é vista como uma fantasia do
personagem. No exemplo apresentado
na Figura 8, nota-se que o personagem
possui 4 fantasias, assim serd possivel
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alterar as fantasias caso chegue em al-
guma situagao do jogo, como: acertos,
erros, inicio ou fim.

Definindo a acao dos atores

Ao analisar o jogo proposto,
nota-se que o mesmo possui 7 atores, ou
seja, o ator que representa o Robd que
dialoga com o jogador. O ator Cddigo
que representa o trecho em HTML que
a cada fase vai alterando a fantasia, e os
cinco atores que possuem o0s termos a
serem selecionados, ou seja, os termos
body, html, h1, title e head. Sendo assim,
em seguida serdo descritas as agoes dos
atores citados:
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Ator Robo

O ator Robo esta presente du-
rante todo o jogo, se comunicando com

mude para a fantasia r1 -
mude nivel * para o

amer @ @

Fonte: Elaborada pelos autores (2023).

O primeiro bloco quando a ban-
deira for clicada, captura o evento de
clicar no botao de inicio do jogo, sendo
assim, esse bloco ajudara nas configura-
¢Oes iniciais do jogo. No bloco mude
para o cenario permite que o desenvol-
vedor do jogo escolha um dos cendrios
previamente inseridos através das ima-
gens. No bloco mude para a fantasia
permite que o ator altere para uma das
imagens inseridas, conforme citado an-
teriormente. Visto que esse jogo possui
cinco fases, ou seja, a cada fase um
termo ficarda oculto com o retangulo
verde, esperando que o jogador seleci-
one a opgao correta, assim, foi criada
uma variavel chamada nivel que inicia
com o valor 1, dessa forma, cada ator

https://doi.org/10.51359/1679-1827.2024.263715
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ojogador. Na Figura 9, é possivel obser-
var os blocos com as ag¢des que serao re-
alizadas quando o jogador clicar na
bandeira verde para iniciar o jogo.

BliEl EntdAo vamos selecionar uma das opgdes abaixo para completar o codigo! JESsl o segundos

Figura 9. Acoes do ator Rob6 ao clicar na bandeira verde.

pode consultar essa variavel para iden-
tificar qual o nivel atual, e qual agao
deve ser realizada ou fantasia deve
usada.

No bloco azul va parax: 0 e y: 0,
possibilita posicionar o ator no jogo, o
ponto (0, 0) indica que o ator sera posi-
cionado no centro do jogo, pois serd o
momento de apresentar as mensagens
para o jogador. Nos dois blocos seguin-
tes, o ator vai apresentar uma mensa-
gem com o texto “Ola”, por 2 segundos
e “Seja Bem-Vindo ao mundo do
HTML”, por 3 segundos. Apos as men-
sagens, o ator mudara de fantasia e sera
redirecionado para a posicao (180, 90),
ou seja, ficara na lateral superior direita.
Adicionalmente, sera definido que esse
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ator ficara na camada da frente, visto
que ele mostra as instrugdes sobre o
jogo, que sera a agao seguinte para in-
formar a mensagem: “Entao vamos se-
lecionar uma das opgdes abaixo para
completar o cédigo!”, por 5 segundos.

E importante destacar que o
tempo ¢ igual para todos os atores, ou
seja, o ator do Cdodigo HTML estava
oculto e no momento que o ator Robo
inicia a apresentacao das instrugoes, ou
seja, os atores executam suas agoes ou
esperam algum evento para iniciar o
bloco de ag¢des. Dessa forma, € possivel
controlar os atores conforme as agoes
sdo realizadas, possibilitando a sincro-
nia entre os mesmos.

Apos concluir o conjunto de
acoes do evento de clicar na bandeira
conforme foi citado, o ator Robo fica
aguardando um evento provocado pelo
jogador. Apods a exibigao das instrugoes,
o jogador pode interagir, e nesse caso
existem trés situagoes: ele podera clicar
na opgao errada, na opgao correta ou

mude para a fantasia

togue o som

Magic
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acertar a ultima opcao da ultima fase.
Sendo assim, sera descrita cada uma
dessas situagOes a seguir.

Quando o jogador acerta o termo
para completar o codigo HTML, a ator
responsavel pelo termo recebe a acao
do jogador e envia uma mensagem para
o Robd, caso a mensagem seja Parabéns,
isso significa que o jogador selecionou
corretamente, assim, o ator Robo altera
a fantasia para uma imagem que repre-
senta o sucesso do acerto do jogador,
conforme mostra a Figura 10, em se-
guida a acao de tocar um som € acio-
nada, a selecao do som para o jogo pode
ser realizada na aba Sons, que possibi-
lita a inser¢ao de um som novo ou um
som disponivel na biblioteca. Em se-
guida, o ator apresenta a mensagem
“Parabéns” por 3 segundos e apds a
conclusao dos efeitos para parabenizar
o jogador, a acao de mudanga de fanta-
sia é chamada novamente para o ator
voltar com a fantasia que estava antes
dessa acao.

Spell -

GIVEW Parabens Ml o segundos

Figura 10. A¢des do ator Robd ao receber a Mensagem Parabéns.

Fonte: Elaborada pelos autores (2023).

Caso o jogador tenha clicado em
uma opgao errada, entdo o ator do
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Termo envia uma mensagem de Erro,
recebido pelo ator Robd. Na Figura 11,
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€ possivel notar as agOes realizadas pelo
ator Robd ao receber a mensagem de
Erro. Como o jogador clicou na opgao
errada, entao a fantasia sera de um robo
triste, em seguida o som com a sensagao

Gestdo.Org

Revista Eletronica de Gestao Organizacional

ISSN: 1679-1827

de erro é acionado. Adicionalmente, o
ator apresenta a mensagem “Nao € essa
opcao! Tente novamente” durante 3 se-
gundos, apds a mensagem o ator volta
a fantasia que estava antes da acao.

Figura 11. A¢oes do ator Robd ao receber a mensagem de Erro.

Fonte: Elaborada pelos autores (2023).

Outro evento que pode ocorrer é
a conclusao de todas as fases, nesse caso
o ator Rob0 receberd a mensagem final.
Na Figura 12, é possivel notar a sequén-
cia de agOes ao receber a mensagem fi-
nal. Esse conjunto de agdes sera execu-
tado apds a conclusao de todos os ni-
veis, entdo ao chegar nessa etapa o jogo
finaliza, dessa forma sera reproduzido

,,,,,,

para 1
o @ v @

um som para representar o final do
jogo, em seguida o cendrio serd alterado
para a imagem final do jogo. Adicional-
mente, o ator Rob6 voltara para a posi-
cao (0, 0) com uma fantasia comemo-
rando a finalizagdo do jogo. Por fim, o
ator apresentard as mensagens parabe-
nizando o jogador e informando que ele
pode jogar novamente.

TLGE par 1 fane |
o @)

BESEN \/océ conseguiu completar tudo! PO o
BIGEW ‘océ pode tentar véarias vezes! JEVel o segundo:

Figura 12. A¢oes do ator Robo ao receber a Mensagem fim.

Fonte: Elaborada pelos autores (2023).
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Ator Codigo

O ator Codigo é responsavel pelo
controle do coédigo HTML que sera
apresentado em cada fase, assim ao ini-
ciar o jogo, ou seja, quando o jogador
clicar na bandeira verde, o codigo em
HTML inicia oculto ap6s a aplicagao do
bloco apresentado na Figura 13. Esse

nude para a
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ator inicia oculto, pois o inicio do jogo o
ator Robo encontra-se localizado no
centro apresentando as informagoes, as-
sim o ator Codigo inicia com a fantasia
escondida e apds 6 segundos a fantasia
referente a primeira fase € apresentada,
pois esse tempo € suficiente para o ator
Robd informar as instrugdes e se posici-
onar no canto superior direito.

Figura 13. A¢oes do ator Cédigo ao clicar na bandeira verde.

Fonte: Elaborada pelos autores (2023).

Outro evento capturado pelo
ator Cddigo é a mensagem Parabéns,
pois ao receber essa mensagem sera
preciso alterar a fantasia de forma ade-
quada conforme o nivel atual. Na Fi-
gura 14, é possivel observar as agdes ao
receber a mensagem Parabéns. Ao ini-
ciar as agOes espera-se 1 segundo para o
ator Robd iniciar as mensagens de “Pa-
rabéns”, em seguida sera verificado
qual o nivel atual do jogo, que inicia do
valor 1 e ao passar para os proximos ni-
veis é preciso alterar a fantasia, sendo
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assim, esse bloco de agdes possui 5 es-
truturas condicionais para verificar o
nivel atual, do nivel 2 ou nivel 5, a acao
executada sera modificar a fantasia. Ja o
nivel 6 indica que o jogo foi finalizado,
sendo assim a mensagem de fim é envi-
ada a todos os atores e como nao tem
mais fases o ator Codigo pode voltar a
ser oculto, pois, logo em seguida o ator
Robd ird se posicionar no centro do
jogo, conforme citado anteriormente.
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Figura 14. A¢oes do ator Cédigo ao receber a Mensagem Parabéns.

Fonte: Elaborada pelos autores (2023).

Atores Termo

Os atores Termo sao responsa-
veis pelo controle das opgoes a serem
selecionadas pelos jogadores. Na Fi-
gura 15, é possivel observar os blocos
com as agdes apds o jogador clicar na

Silva et al. (2024). Adocao do Scratch para auxiliar no ensino dos fundamentos de linguagem de
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bandeira verde. Assim, como o ator Coé-
digo, os atores Termo iniciam ocultos
até que o ator Rob0 termine de apresen-
tar as instrugOes, entdo, apos 6 segun-
dos todos os atores Termo serao exibi-
dos, esse bloco ¢ comum a todos os ato-
res Termo.
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Figura 15. A¢oes do Ator Cddigo ao clicar na bandeira verde.

Fonte: Elaborada pelos autores (2023).

Apods a apresentagao das fanta-
sias de cada ator na fase atual, os atores
Termo ficam aguardando o clique do
mouse efetuado pelo jogador. Na Fi-
gura 16, é possivel observar o conjunto
de agOes a serem executadas pelo ator
Termo que possui a imagem title, apds
o evento de clique do mouse. O termo
title é a opgao correta para a primeira
fase, sendo assim, inicia-se com um co-
mando condicional para verificar se o
nivel é igual a 1, caso seja verdadeiro o
ator Termo envia Parabéns para todos
os atores, assim o ator Robd e Cddigo

Fonte: Elaborada pelos autores (2023).

Outra possibilidade é receber a
mensagem fim, nesse caso todos os ato-
res Termo ficam ocultos, conforme

https://doi.org/10.51359/1679-1827.2024.263715
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conseguirao realizar suas modificagdes
conforme foi comentado anteriormente.
Ainda no bloco se, sera adicionado uma
unidade na variavel nivel, pois ao che-
gar no ator Cddigo o mesmo verificara
se a variavel nivel foi atualizada e mu-
darad a fantasia para o proximo nivel.
Caso o jogador tenha clicado em outro
ator Termo que nao seja do nivel atual,
a acao executada serd o sendo, que por
sua vez, envia a mensagem Erro para os
atores, de forma que cada um se com-
portard conforme foi definido nos blo-
cos que recebem a mensagem de Erro.

Figura 16. Ac¢oes do ator Cdédigo ao ser clicado pelo jogador.

mostra a Figura 17, pois o ator Robd ira
apresentar as mensagens de finalizacao
do jogo.
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ne

Figura 17. A¢oes do ator Cédigo ao receber a mensagem fim.

Fonte: Elaborada pelos autores (2023).

Cada ator Termo possuira esses
blocos com essas ag¢des, a diferenca en-
tre eles ¢ o valor do nivel, pois cada
termo possui um nivel diferente, assim
a cada nivel serd possivel clicar em um
termo que se encontra correto e os de-
mais estarao errados.

No estudo de caso apresentado
neste trabalho, dois elementos sao im-
portantes para o desenvolvimento do
jogo, o tempo e as mensagens entre 0s
autores. O tempo permite sincronizar
as agoes realizadas pelos atores, dessa
forma é possivel controlar a acao de
cada ator conforme os eventos ocorrem.
Com relagao as mensagens, essas sao
importantes, pois permitem a comuni-
cacao entre os atores, de forma que um
ator pode enviar uma mensagem para
outro ator, que poderd realizar as a¢des
desejadas.
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Etapa 4 — Apresentacao dos resul-

tados

Nessa Subsegdo serdo apresenta-
das as descri¢des da publicacdo do jogo
e da aplicagao dele com os alunos.

Publicacao do jogo

Um dos beneficios do Scratch é a
possibilidade de publicagao dos jogos
de forma publica e online, possibili-
tando a aplicagao em sala de aula. O
jogo desenvolvido durante esse traba-
lho encontra-se disponivel no link:
https://scratch.mit.edu/pro-
jects/901385749 .

Na Figura 18, é possivel observar
a pagina do jogo desenvolvido.



https://scratch.mit.edu/projects/901385749
https://scratch.mit.edu/projects/901385749
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(f01000170100001101001011100110010000001101001011100110010
n

Esse é um Jogo de Completar o Trecho em HTML.
Clique na bandeira verde para iniciar.

( <!DOCTYPE html> Apos iniciado, use 0 mouse para selecionar um dos

'I‘.h:::gﬂpt-br% \ termos na parte inferior para completar a regi&o
<meta charset="utf-8"> .‘ retangular verde que falta no trecho em HTML
<[ IFicre [ I iy apresentado na tela.

</head> o
<hl>Cadastre rez . | sucesso!</hl> Notas e Créditos
<p>Bem vindc ao | <em>HTML | </ em></p>

</body> Kerven Kildhery Silva

</html>

Everthon Manoel da Silva Inacio
Ingrid Bruno Nunes

Sidney Rodrigues da Cunha
Mayrton Dias de Queiroz

“body html hl title head

001101001011011100110011100100000011101000110100001100101

Figura 18. Pagina do jogo no Scratch.
Fonte: Elaborada pelos autores (2023).

Aplicagido do jogo com os alunos forma que foi possivel obter a resposta

Com o intuito de verificar se o
jogo ficou alinhado a proposta de
apoiar no ensino de Linguagem de
Marcacao, entdo, nesse passo o jogo foi
aplicado aos alunos do curso Técnico
em Anadlise e Desenvolvimento de Sis-
tema (EaD). Ap0s jogar, o aluno pode-
ria responder um questionario, de

de 5 alunos. O questiondrio possui 3
perguntas, sendo a ultima pergunta op-
cional. Na Figura 19, é possivel obser-
var a resposta da Pergunta 1 que con-
siste em: Vocé gostou do jogo?. Nesta
pergunta, os 5 alunos marcaram a alter-
nativa “Sim”.

Pergunta 1 - Vocé gostou do jogo?

5

4 4
3 4

2-

Participantes

l_

0-

Sim

Figura 19. Resultado da Pergunta 1.
Fonte: Elaborada pelos autores (2023).
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Na pergunta 2 foi verificado se o
aluno conhecia HTML, de forma que
um aluno marcou que “Nao” e 4 alunos
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marcaram “Sim”, conforme mostra a Fi-
gura 20.

Pergunta 2 - Vocé ja conhece o HTML?

Participantes
w

Sim
Figura 20. Resultado da Pergunta 2.
Fonte: Elaborada pelos autores (2023).

A terceira questdo foi aberta para
o aluno inserir as criticas e sugestoes so-
bre o jogo, entao foi possivel obter duas
respostas, que foram:

Participante 1: “Pode deixar os
campos ocultos no coédigo html, pois ja
aparece as respostas das proximas per-
guntas”.

Participante 2: “Seria interes-
sante a inclusao de "fases" em que a di-
ficuldade fosse aumentando a cada ni-
vel, para que o jogo fosse um pouco
mais duradouro e mais sugestivo, tes-
tando o conhecimento de cada jogador.
No mais, é um jogo interessante, que
poderia ser usado no ensino de
HTML".

Consideracoes Finais

Apos a realizacao deste trabalho,
foi possivel identificar uma estratégia
para construir um jogo para auxiliar no
ensino de linguagem de marcacao de
hipertexto - HTML. Foi possivel obser-
var alguns conceitos sobre Scratch e o
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HTML, bem como identificar trabalhos
relacionados com o intuito de verificar
quais sao as alternativas atuais alinha-
das ao problema. O estudo de caso
apresentou uma forma de apoiar no en-
sino do HTML, no entanto, o docente
podera fazer alteragoes para inserir no-
vos jogos abordando outros conceitos
do HTML, como imagens, listas, links,
formuldrios entre outros. Adicional-
mente, existe a possibilidade de extra-
polar para outros contextos, como en-
sino de linguagens de programacao, al-
goritmos, entre outros.
Como trabalhos futuros é possi-
vel destacar:
e Aumentar a quantidade de ni-

veis;

e Adicionar mais conteudos sobre
HTML;

e Inserir novos jogos com novas
mecanicas.
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