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ABSTRACT: Interactive animations are of great importance in supporting the
learning process, however, in addition to digital material, there is a need for the tool
to meet the proposed characteristics that function as a facilitator of the teaching and
learning process. In this sense, this article aimed to analyze the interactive
animation, “The Tragedy of Tracunhaém”, in order to identify whether the material
serves as support for teaching and learning as pedagogical instructional material.
In this study, an inspection was carried out, based on the conditions and guidelines
proposed by Silveira and Carneiro, emphasizing elements and resources that involve
the stimulation and motivation of the student in learning a certain content. It is
expected, through the suggestions promoted, that the technological resource has its
usability improved and developed for future implementation in a study environment.

RESUMO: Animagoes interativas tém grande importdancia no apoio ao processo de
aprendizagem, no entanto, para aléem do material digital, ha necessidade de que a
ferramenta atenda as caracteristicas propostas que funcionem como facilitador do
processo de ensino e aprendizagem. Nesse sentido, o presente artigo, objetivou
analisar a animagado interativa “A Tragédia de Tracunhaém”, a fim de identificar se
o material serve como apoio ao ensino e aprendizagem como material instrucional
pedagogico. Nesse estudo, foi realizado uma inspe¢do, com base nas condigoes e
diretrizes proposta por Silveira e Carneiro, enfatizando elementos e recursos que
envolvem o estimulo e motivagdo do aluno na aprendizagem de um determinado
conteudo. Espera-se, através das sugestoes promovidas, que o recurso tecnologico
tenha sua usabilidade aprimorada e desenvolvida para implementagdo futura em
ambiente de estudos.

1. Introducao

O processo de ensino e aprendizagem ¢ desafiador. Sao muitas as
dificuldades e percalcos na trajetoria presente da relagdo professor e aluno, seja pela
infraestrutura das escolas, métodos aplicados ou nivel de interesse dos alunos. Dessa
forma, obter resultados significativos na evolugdo do ensino com uso de métodos de
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ensino diversificados exige muito de um professor, com sua paciéncia e tempo.
(BRAGAGNOLLO,2010).

As metodologias diferenciadas no ensino podem ser um aliado em sala de
aula, inclusive em manter o interesse, o foco e possibilitar pesquisas que
aprofundem o conhecimento do aluno, que o método de ensino tradicional ndo
alcancaria. Nesse sentido, o objeto de aprendizagem (OA) se apresenta como uma
ferramenta vantajosa de formacao e instrucao educacional, que pode ser utilizada
para o ensino de diversos conteudos e revisio de conceitos. (FLORES;
AGUIAR,2014).

Considera-se aqui, que as animagdes interativas vém sendo uma fonte de
contribui¢cao como alternativa para favorecer o ensino e aprendizagem, possibilitando
ao aluno uma maior compreensiao do conteudo abordado e melhor dindmica com a
apresentacao da matéria em aula. No entanto, para que essas animagdes interativas
possam ser utilizadas e consideradas como objeto de apoio a aprendizagem, ¢
importante que sigam critérios instrucionais e tecnologicos na sua produgdo como
material didatico, de modo que possam ser reutilizadas e adotadas no apoio
pedagogico.

O presente trabalho trata-se de uma analise do cumprimento das diretrizes
para avaliagdo de objetos de aprendizagem realizada na Animacdo Interativa
“Tragédia de Tracunhaém”, com o fim de investigar se este material pode ser
considerado como ferramenta de apoio ao ensino e aprendizagem. A animagao
existente “Tragédia de Tracunhaém” foi desenvolvida em um trabalho realizado por
Silveira (2020). Em seu estudo, Silveira buscou identificar se o uso de animacgdes
interativas pode motivar o processo de ensino no contexto da histdria, bem como
planejou e desenvolveu uma animacao interativa com foco na Tragédia de
Tracunhaém. Em um teste piloto realizado por Silveira, a animagao foi aplicada com
criangas do 5° ano do ensino fundamental, em uma escola particular na cidade de
Jodo Pessoa. Ele observou primordialmente o reflexo do material aplicado em sala
de aula e o acolhimento dos alunos a essa novidade visual, sem concentrar esforgos
ao atendimento do objetivo pedagogico.

O atual trabalho, que pode ser encontrado pelo endereco
<https://guilhermeestevamufpb.netlify.app/>, da continuidade a proposta de Silveira
(2020), buscando analisar o cumprimento das diretrizes de avaliacdo de usabilidade
para objeto de aprendizagem (SILVEIRA; CARNEIRO, 2012) na animagao
interativa “Tragédia de Tracunhaém”. Os critérios de usabilidade propostos por
Silveira e Carneiro (2012) elencam sete condigdes para que um recurso educacional
se caracterize como um OA, no entanto, nesse trabalho s6 serdo considerados seis
condi¢des, uma vez que a propria natureza da animagdo ndo contempla a condi¢do
de interagao.

Este artigo foi estruturado em 6 se¢des, incluindo esta. Na secdo 2, apresenta
o conceito de animagao interativa; na se¢ao 3, mostra as diretrizes para o estudo de
realizagdo da pesquisa, em que especificou as diretrizes estruturais ao estudo do OA.
Na secdo 4, trata da metodologia, na se¢do 5, faz uma analise mais aprofundada do
material instrucional em estudo. Na secdo 6, menciona as sugestdes e ajustes na
animacao interativa em estudo como requisito para servir como material de apoio de
ensino e aprendizagem, e, finalmente, na secdo 7, apresenta as consideragdes finais
com conclusdo de pesquisa.



2. Animacao Interativa

De acordo com Aleixo Claudio (2015, p. 339) uma animagao interativa ¢é
caracterizada por possuir um foco narrativo estruturado por um sistema hipertextual
capaz de propiciar a livre exploracdo de seus percursos através da acdo direta do
usudrio junto a seu ambiente de interacao.

O recurso digital de animacdo interativa em ambiente educacional tem o
condao de promover a aprendizagem de um contetido especifico. O seu material, por
ser em midia digital, pode ser reutilizado possibilitando a atualizacdo, customizagao,
modificagao dos formatos e a dindmica programada para o objetivo de ensino que se
almeja como objeto de aprendizagem.

Diante da conceituagdo apresentada, entende-se por animagdo interativa
como sendo um recurso digital disponibilizado para que sua usabilidade no ambito
educacional possa auxiliar professores e alunos em diversos contextos e ambientes
de aprendizagem, inserindo-se tanto de forma presencial, quanto na modalidade a
distancia.

2.1. A Animacio Interativa sobre a Tragédia de Tracunhaém

A animagdo interativa “Tragédia de Tracunhaém" foi desenvolvida por
Silveira e Costa (2020) a fim de apoiar o ensino de parte da historia da colonizagao
que resultou no desmembramento da capitania de Itamaracd, em Pernambuco,
originando a Capitania Real da Paraiba, que mais tarde se tornou o Estado da Paraiba.

Por meio de interatividade, o aluno conhece os principais pontos que retrata
como se deu a tragédia e sua contribui¢do historica. O aluno participante ¢ inserido
na historia em primeira pessoa. No trajeto dessas informacdes, o participante passa
por desafios, a exemplo do jogo de memoria.

Essa primeira versao da animacao interativa - Tragédia de Tracunhaém pode
ser encontrada em <paraibaemanimacoes.netlify.com>. Nesse trabalho de Silveira e
Costa (2020) houve um foco maior no planejamento de como representar a historia
através de uma animagdo interativa, porém, destinou pouco tempo para a producao,
gerando falhas e vicios na animacao resultante. Dessa forma, o processo de
desenvolvimento ndo seguiu diretrizes para garantir aspectos técnicos e pedagogicos.

Dessa forma, a fim de dar continuidade a pesquisa de Silveira e Costa (2020),
o atual trabalho faz uma andlise da animagdo com base em aspectos técnicos e
pedagbgicos, buscando propor melhorias e sugestdes de melhorias para serem
aplicadas na animacao interativa existente.

3. Diretrizes para avaliacio de usabilidade de objeto de aprendizagem

As diretrizes de Silveira e Carneiro (2012) foram escolhidas para guiar o
processo de avaliacdo da Animagao Interativa sobre a Tragédia de Tracunhaém, pois
buscam detalhar os elementos que estruturam a construcdo de uma animacao



interativa, a fim de que o resultado final possa ser considerado como um objeto de
apoio a aprendizagem.

Na metodologia de andlise de Silveira e Carneiro (2012) sdo consideradas
sete condigdes para que um determinado recurso educacional seja considerado um
objeto de aprendizagem. Estas condigdes envolvem aspectos tecnologicos e
pedagbgicos, com diretrizes relacionadas a essas condic¢des, sendo elas apresentadas
a seguir.

1. Explicitar claramente um objetivo pedagdgico: condi¢do que proveé
orientagdes claras para explicitagdo do conteudo tratado pelo objeto, seu
objetivo e suas indicagdes de uso.

2. Priorizar o digital: condi¢do que orienta o desenvolvimento do objeto
como um recurso que ndo dependa, para sua utilizagdo, de aplicativo ou
programa que nao esteja disponivel gratuitamente na web.

3. Prover auxilio aos usudrios: condicdo que apresenta diretrizes para
que o objeto possa oferecer auxilio ao usuario através de informagdes diretas
e instrugdes facilmente acessiveis.

4.  Proporcionar interatividade: condicdo que mostra aspectos
importantes de serem considerados a fim de oferecer ao usuario
possibilidade de interagir com o objeto.

5. Proporcionar interacdo: condi¢do que apresenta diretrizes para guiar
recursos que permitam agdes entre os usuarios, ou seja, comunicacao entre
alunos, professores, tutores, expectadores, etc., a partir do objeto.

6.  Fornecer feedback constante: condi¢do que indica a importancia de
manter o usuario sempre informado do estado atual de sua interagdo com
objeto de aprendizagem.

7. Ser Autocontido: condigdo que mostra aspectos importantes a serem
considerados a fim de que o objeto tenha foco sem necessitar de outros
materiais externos.

O quadro 1 apresenta as diretrizes relacionadas a cada condi¢do explicitada.

Quadro 1- Condigodes e diretrizes para OA.

Condicao Diretrizes
1.1 Descrever o tema/contetido tratado no objeto em uma apresentagao
o inicial.
1. Explicitar o ) ) )
claramente 1.2 Apresentar o objetivo pedagdgico relacionado ao uso do objeto.

um ObJ:et,iVO 1.3 Apresentar o contexto de uso esperado para o objeto.
pedagogico ) ) )
Destacar como o objeto poderia ser explorado pedagogicamente.

1.5 Disponibilizar material complementar, preferencialmente de autoria
da equipe de criag@o do objeto.




1.6 Disponibilizar forma de contato com o professor ou com a equipe de
produgido do objeto.

1.7 Destacar as possibilidades de uso por diferentes papéis de usuario
(administrador, tutor, professor, etc.), quando existir esta diferenca.

2. Priorizar o
digital

2.1 Apontar quais softwares sdo necessarios para execugao do objeto.
2.2 Levar em consideracdo questdes de acessibilidade: possibilitando
navegagao via teclado, possibilitando que o objeto funcione em diferentes
navegadores (ou alertando o usudrio caso isto ndo ocorra).

2.3 Evitar a disponibilizacao de arquivos (somente) em formato PDF que
sdo inacessiveis via leitores de tela.

2.4 Evitar oferecer links externos que nao sejam de autoria da equipe de
produgdo a fim de garantir sua permanéncia ao longo do tempo.

2.5 Apresentar videos e animagdes dentro do objeto, ndo necessitando
abrir reprodutores de midias externos.

3. Prover
auxilio aos
usuarios

3.1 Apresentar indicagdes claras sobre o modo de uso do objeto, de
preferéncia na propria interface de uso ou facilmente acessiveis a partir
desta.

3.2 Usar linguagem adequada ao tipo de usuario ¢ ao dominio de
aplicacdo do objeto.

3.3 Listar termos especificos (de dominio), quando o objetivo for uma
difusdo ampla do objeto e ele puder ser utilizado em areas diferentes.

3.4 Prover enunciados curtos e explicativos.

3.5 Apresentar mensagens de erro construtivas: que permitam que o
usuario aprenda a partir das mesmas, que permitam que o usuario refaca
suas escolhas, ndo interrompendo o uso do objeto.

3.6 Quando o usuario solicitar instrugdes, apresenta-las contextualizadas
a pagina atual.

3.7 Padronizar a apresentacdo das instrugdes.

4. Proporcionar
interatividade

4.1 Prover prevengdo de erros.

4.2 Prover formas de uso/interagdo faceis de serem lembradas.

4.3 Explorar os recursos das tecnologias.

4.4 Utilizar uma sequéncia de agdes padronizada e de facil entendimento.

4.5 Utilizar resolucdo e formato de imagens e videos compativeis com
disponibilizagao via web.

4.6 Utilizar opgoes de menu, botdes e links para navegagao claramente
identificaveis, padronizados e consistentes com os demais recursos de
interface utilizados no objeto.

4.7 Garantir coeréncia entre as agdes disponiveis e o resultado das
mesmas.

4.8 Permitir que o usuario decida como quer navegar e explorar o objeto.
4.9 Oferecer sempre uma op¢ao de saida clara da tela/etapa atual.

4.10 Possibilitar voltar a tela/etapa anterior, destacando isso de forma
clara, e sem perder o que ja foi registrado na tela atual.

4.11 Possibilitar voltar para o inicio e recomecar o uso do objeto.

4.12 Apresentar as mesmas possibilidades de navegacdo quando houver
caminhos diferentes.




4.13 Permitir ao usudrio controlar a execugdo ¢ o tempo de
apresentagao/progresso de videos e de animagdes.

4.14 Cuidar para ndo ter efeitos visuais que atrapalhem a interagdo do
usudrio.

4.15 Manter sempre padronizagdo de layout do objeto.
4.16 Prover hierarquia de informagdes.

4.17 Permitir gravagdo dos resultados gerados.

5. Proporcionar
interagdo

5.1 Prover opgdes de compartilhamento dos resultados com professores,
colegas ou com a comunidade em geral.

5.2 Prover canais de discussdo entre seus usuarios.

5.3 Especificar atividades de interagdo entre os alunos dentre as
atividades previstas para uso do objeto.

6. Fornecer

6.1 Prover indicagdes claras de o que o usuario deve fazer para prosseguir
para proximas etapas de uso do objeto.

6.2 Realizar a abertura de arquivos externos ao contexto do objeto em
novas guias, avisando o usuario que isto vai acontecer antes de ele
realizar a agdo.

6.3 Manter sempre visivel o nome do objeto.

6.4Permitir ao usuario visualizar as questdes que acertou/errou no uso de
questionarios e/ou exercicios e permitir voltar e tentar novamente e/ou
reiniciar.

feedback 6.5 Apontar, em caso de resolugdo de questionarios e/ou exercicios,
constante como a avaliagdo ¢ realizada.
6.6 Informar ao usudrio o tamanho do video ou animagdo e o tempo
estimado para sua apresentagao.
6.7 Informar quando ¢ finalizada a execugdo do objeto, possibilitando
reiniciar o mesmo.
6.8 Informar sobre a progressao do trabalho (“carregando”, “preparando
0 anexo”, etc.).
6.9 Apoiar a navegacdo e localizacdo no objeto.
6.10 Apresentar o tempo aproximado para realizar as agdes previstas
para o objeto.
7.1 Selecionar a quantidade adequada de informagdes que represente o
conteudo especifico do objeto.
7.Ser
Autocontido | 7-2 Apresentar o conteudo de forma a ndo abordar outros assuntos e

dispersar a atengdo do aluno.

7.3 Nao exigir a busca de informagdes externas para compreender as
atividades e contetdos apresentados no objeto.

Fonte: Adaptado de Silveira e Carneio (2012)

O conjunto dessas sete condi¢cdes acima formam as diretrizes indicadas por
Silveira e Carneiro (2012) para nortear o processo de producdo de OAs, sendo
importante destacar que nem todas as condigdes podem ser consideradas no momento
de uma andlise, pois dependem da natureza do OA. Por exemplo, um OA que nio
possui por natureza o compartilhamento e troca de informagdes entre diferentes
usuarios nao deveria considerar a quinta condigao.




4. Metodologia

O atual trabalho tem cunho exploratério, pois envolveu a analise do material
instrucional da animacgao interativa “a Tragédia de Tracunhaém”, a fim de investigar
se a ferramenta atende condigdes que guiam o processo de desenvolvimento de
materiais para apoio ao processo de ensino e aprendizagem.

Dessa forma, o trabalho pode ser dividido em trés etapas: analise,
implementagdo e apontamentos e sugestoes para trabalhos futuros. A primeira etapa
consistiu na andlise da primeira versao da animacao interativa em que necessitou de
um minucioso estudo na ferramenta, desde o sistema e plataforma digital utilizada a
identificacdo de condicdes de objeto de aprendizagem existente. J4 a segunda etapa
consistiu na implementagdo de algumas modificagcdes com base na andlise inicial a
fim de tentar ajustar as falhas identificadas, e por Glltimo e terceira etapa, a realizagao
de apontamentos para outras propostas de modifica¢des futuras para que o material
instrucional possa ser aprimorado ao seu proposito pedagogico, em especial a
necessidade identificada foi a documentagao do projeto.

A etapa de analise envolveu além da utilizagdo das condic¢des e diretrizes
elementares caracterizadoras de objeto de aprendizagem proposta por Silveira e
Carneiro (2012), foi identificada a necessidade de documentag@o do projeto, pois a
auséncia de um documento norteador dificultava o entendimento inicial. As
condic¢des destacadas por essas autoras foram criadas e sistematizadas a partir de uma
pesquisa realizada em diversas ferramentas, onde elas elencaram para cada condicao
diretrizes explicativas para o objeto atender em sua existéncia e propdsito
pedagogico. Dessa forma, elas sumarizaram elementos importantes para que um
material instrucional atenda o objetivo e possa ser denominado um objeto de apoio a
aprendizagem.

Neste trabalho, das sete condi¢des apresentadas por Silveira e Carneiro
(2012), seis serao consideradas, sendo elas:

1. Explicitar claramente um objetivo pedagdgico;
Priorizar o digital;

Prover auxilio aos usuarios;

Proporcionar interatividade;

Fornecer feedback constante;

Ser Autocontido.

SARRANE

A condigdo ‘proporcionar interacdo’ nao sera considerada porque a animagao
interativa “Tragédia de Tracunhaém” nao possui por natureza o compartilhamento e
troca de informagdes entre diferentes usuarios.

5. Estudo das Diretrizes de avaliacio de usabilidade de objetos de
aprendizagem na primeira versiao da Animacao Interativa

A primeira versdo da animagao interativa sobre a “Tragédia de Tracunhaém”
foi implementada na plataforma de criagdo Construct 2. O acesso ao codigo fonte foi
primordial para a verificagdo do funcionamento do recurso educacional e posterior
implementagdo de algumas alteragdes na animagao interativa. No entanto, o codigo
ndo possuia documentagdo, o que dificultou bastante seu entendimento e avango
inicial. Dessa forma, uma primeira necessidade identificada foi a documentacao do
projeto.



Com base nas condi¢des propostas por Silveira e Carneiro (2012), foi
realizada uma andlise na animag¢ao interativa que resultou em um diagnostico de
necessidades para ajustes e melhorias do material, sob o ponto de vista como um OA,
pois a sua versdo inicial ndo confirmava a ferramenta como objeto de apoio
propriamente dito. A analise de cada condigdo ¢ apresentada a seguir.

5.1. A explicitacio clara do objetivo pedagdgico

A animagcao interativa foi construida para apoio ao processo de transmissao
do conhecimento de modo ludico. Na condi¢@o de explicitar o objetivo pedagdgico,
a ferramenta deve propiciar de forma clara e de facil compreensdo o conteudo que
estd sendo utilizado. Nesse sentido, observou-se que o projeto em questdo, atende
parcialmente essa condi¢do, pois, apresenta ao longo da execugdo, uma curta e
resumida contextualizacao historica, descrevendo as informagdes importantes para o
estudo, contudo, a ferramenta ndo destaca o modo de uso, bem como nao explica
claramente como o recurso poderia ser explorado pedagogicamente. Esta
circunstancia ndo transmite clareza na percepg¢ao do conteudo estudado, apenas o tem
uma ideia central do assunto apresentado.

Sob o olhar da primeira condigdao levantada por Silveira e Carneiro,
identificou-se também que ndo ha énfase na apresentagdo do objetivo pedagdgico no
artefato da animacao. Ao ser iniciada, a animac¢ao automaticamente entra na historia
(Figura 1), ou seja, ndo mostra um menu inicial com informagdes sobre a aplicagao.
A inser¢do de um menu de apresentacdo inicial na animag¢ao ou uma pagina web de
apoio aos utilizadores, contribuiria para a descri¢ao do tema, do objetivo pedagogico
e do contexto de uso esperado.

E vaélido destacar que a animagao foi elaborada para uso de um tnico perfil
de usudrio, o(a) discente, ndo sendo necessario o uso para diferentes perfis.

Certo dia, um mameluco
chegon na serra dn Copanba,
e decidin parar para
descansar na aldeia do chefe

potiguar Iniguagi

Figura 01- Observacgao da tela inicial do jogo com orientagdes de uso, informando a
histéria tratada para contextualizagdo do OA.

5.2. A condic¢ao de priorizacao do digital

Considera-se que a condi¢do de priorizar o digital ¢ respeitada quando o
recurso instrucional utiliza programa de uso gratuito para sua execu¢do. Além disso,



ela evita a necessidade de abrir programas ou arquivos externos, fazendo com que o
usudrio ndo necessite sair do recurso de apoio educacional para acesso as outras
informacgdes complementares.

Toda a animacdo interativa analisada ¢ apresentada/realizada no préprio
recurso, o que também mantém a motivacdo do usuario com a ferramenta. Nesse
contexto, observa-se que a animacgdo, atende parcialmente a essa condi¢do de
requisito em OA, uma vez que nao explicita diretamente a indicagdo do software
necessario para seu uso em navegadores, ndo sendo possivel identificar se € possivel
0 manuseio via dispositivos moveis como celular.

Nesse sentido, um menu de apresentacao inicial na animagao ou uma pagina
web de apoio aos utilizadores também poderia ser utilizado para apontar as
tecnologias de desenvolvimento e uso da animacdo, bem como suas limitagdes de
plataforma.

5.3. A condicao de auxilio aos usuarios

A terceira condi¢do trata de diretrizes que tracam ajuda ao usudrio via
instrucdes de facil acesso e compreensdo. Na animacdo analisada, a ajuda com
algumas instrugdes ¢ fornecida ao longo do uso, por meio de destaques de botdes
para o usudrio ou informagdes em texto. Ele apresenta descri¢des curtas de como
utilizar a ferramenta no decorrer das etapas e estas sdo escritas em uma linguagem
clara, auxiliando o usuéario, ainda que brevemente a dar seguimento a suas etapas,
inclusive apresentando uma indicagdo de que a animacdo tem uma progressao de
cenas, conforme figura 2 e 3.

No entanto, estas instru¢des ainda nao estdo sempre disponiveis aos usudrios
por meio de um recurso de ajuda continuo. Assim, para ser compreendido o total
atendimento dessa condi¢do, a animacdo deveria conter a0 menos um menu de
instrucao visivel em tela, facilitando o entendimento e agilidade do usuario no
momento de executar a animagao.

Algum tempo depois...

Figura 02- tela de progressao do trabalho



Ajude o indio a chegar
em Olinda! Controle-o

através das setas do
teclado.

Figura 03 - instru¢des para prosseguir na animagao

5.4. A Interatividade

Nesta quarta condi¢do o atendimento se mostrou parcial, pois a interatividade
na animag¢ao em estudo precisa de ajustes. Considerando esta condi¢do, observou-se
a funcionalidade limitada no sentido de oferecer ao usudrio outras opgoes de controle
da ferramenta no momento de uso, tendo em vista que somente tem os comandos de
controle presentes (play e pausa), ndo oferecerem ao usudrio uma saida clara da tela
e ndo conter a op¢ao de avangar a cena, 0 que torna em alguns momentos a cena
morosa, bem como, ndo tem o comando de deixar a cena sem musica, ou seja, botdo
mutar e ainda, ndo tem a opcao de reiniciar caso o usudrio erre o comando da cena
para avango do jogo.

Neste contexto de analise da interatividade, observou-se também que em dois
momentos especificos da animacdo o personagem encontra dificuldades nao
originalmente previstas que o impedem de avangar. Essa necessidade de “saltar”
falsos obstaculos ndo ¢ facil de ser compreendida pelo usudrio (Figura 4). Outro
problema detectado diz respeito a cronologia da musica ambiente, pois foi detectada
falta de coordenagdo de tempo entre o inicio da animag¢do e seu som ambiente.

Figura 04-‘A esquerda, personagem fica impedido de subir ao topo da ladeira
ingreme. A direita, a pequena planta (parte do cenario) se apresenta
equivocadamente como um como obstaculo.



Ainda considerando aspectos de interatividade, ¢ valido ressaltar que a
animacdo instrui o usuario por meio de comandos presentes na tela com icones de
facil compreensao (Figura 5). Além disso, € observado uma padronizagdo de layout
do objeto e o cuidado para ndo ter efeitos visuais que possam atrapalhar a aten¢ao do
usuario.

===

Figura 05- Os comandos de controle presentes ja existentes no objeto
sdo opgodes de play e pausa.

5.5. O fornecimento de feedback

A animagdo prové ao usuario indicagdes claras do que deve ser feito para
progredir na animagdo e assim avangar as etapas de uso do objeto (figura 6 e 7). No
entanto, ela poderia ser mais clara quanto ao suporte a localizacdo do usuario nas
fases da historia, pois uma vez iniciada a animagao, o usudrio ndo tem compreensao
de estar no inicio, meio ou proximo ao fim da animagao.

Ainda no contexto de feedback, observou-se que o jogo da memoria era
apresentado de forma cortada e desalinhada, tornando dificil sua execugao
impossivel por ndo conter a visdo completa das cartas.

Ajude o indio a chegar
em Olinda! Controle-o
através das setas do
teclado.

Tome cuidado com os
desafios no caminho,
observe o nome dos rios,
Pois é importante.

D)

Figura 06 — feedback ao usuario sobre o caminho e etapas da préxima
cena.



No caminho de volta para a
aldeia, os indios passam

pelo engenho Tracunhaém

e pedem repouso *
a Diogo Dias

Comandos de controle

Figura 07- auxilio ao usuario com apresentagcéo de comandos de controle

5.6. A condicao de autocontido

Esta ultima condi¢do foi atendida em sua totalidade, pois a animacao ¢
autocontida. Ou seja, o conteudo ndo aborda outros assuntos, explicando de forma a
permitir o entendimento geral acerca da tragédia de Tracunhaém com informagdes
adequadas para criancgas alfabetizadas.

6. Sugestoes para implementacio e adaptacio ao material Instrucional

Na animagdo interativa objeto da pesquisa, foi observado que o material
necessitava de melhorias e adaptagdes que contribuissem para a qualidade e
usabilidade da animacao.

A partir da andlise apresentada na secao 4, foram sendo propostas melhorias
sumarizadas no quadro 2.

Quadro 2- Sumarizagio de melhorias apds analise.

Condicao Propostas de melhorias
A. Explicitar A1 — Documentagao do projeto em material adicionam em PDF;
claramente um

A2 — Inser¢ao de menu de apresentagdo inicial da animagdo com

objetivo . . - L
JEUVO. contextualizando a usabilidade e exploragdo pedagogica;
pedagdgico
A3 — Inser¢do de pagina inicial para reiniciar a animagao interativa.
B. Priorizar o B1- Insercdo de menu indicando os softwares compativeis para uso da
digital ferramenta

C. Prover auxilio | Cl —Insercdo de menu fixo na tela para instrugdes de ajuda continua a
aos usuarios qualquer tempo ao usudrio quando da execucdo da animacao;

D. Proporcionar D1 —Inser¢do de cronologia da musica;
interatividade | D2 — Exclusao de falsos obstaculos no jogo;




D3- Insergdo do quiz

E. Fornecer E1 —Inser¢do de botdes avangar, mutar e reiniciar visiveis € no mesmo
feedback layout dos comandos play e pause;
constante E2 -Corregdo de alinhamento das cartas do jogo da memoria;

E3- Inser¢do de menu “ajuda” com instrugdes de solugdes em casos de
erros na execucio do jogo.

F. Ser
Autocontido. Nao houve sugestdes.

A implementagao e aplicacdo de algumas propostas apresentadas no quadro
2 foram realizadas por este trabalho, sendo elas:

A1 — Documentagao do projeto em documento em PDF,
A3 — Inserc¢ao de pagina inicial para reiniciar a animacao;
D1- Inser¢do de cronologia da musica;

D2-Exclusao de falsos obstaculos no jogo;

D3- Inserc¢do do quiz;

E1- Insercdo de botdes avangar e mutar visiveis;

E2- Correcao de alinhamento de cartas do jogo da memoria.

O processo de implementacao dessas propostas de melhorias mencionadas foi
dificultado pelo fato de a animag@o ndo possuir uma documentacdo explicativa,
gerando um percurso mais longo de desenvolvimento para encontrar falhas e realizar
suas corregdes. Dessa forma, o que aparenta uma corre¢do mais simples de codigo,
necessitou de uma pesquisa aprofundada no manuseio do programa Construct 2. Com
isso, o atual trabalho também apresenta como artefato a documentacao do codigo, a
fim de facilitar o entendimento e trabalho futuros de desenvolvedores (Apéndice 1).

Outra contribui¢do do trabalho foi a elaboragdo de um quiz para maior
destaque do seu objetivo pedagogico, como forma de evidenciar o assunto. Nesse
item, foi inserido um questiondrio curto de quatro questdes relacionada ao contexto
apresentado na animagdo, ou seja, passagens que foram apresentadas ao longo do
jogo da histdria da tragédia de Tracunhaém, como por exemplo, qual o rio que o
personagem passou na animacao conforme mostra a figura 08, sdo perguntas que
estdo presentes com aspecto de teste de conhecimentos.

O Quiz foi idealizado como um novo desafio para a animagao interativa, no
intuito do usudrio, ter a possibilidade de rever conteudos apresentados durante a
animacdo, respondendo questionamentos de facil compreensdao, apenas
rememorando os pontos importantes de conhecimento da matéria estudada.

Para este desafio, 04 (quatro) questdes foram inseridas, com possibilidade de
verificar a resposta por quatro alternativas, conforme o quadro abaixo, sendo elas:



Quadro 3- Perguntas e opgdes de respostas do quiz. A resposta correta é
apresentada em destaque

1- Abaixo estdo nomes de alguns rios da Paraiba que vocé passou na historia.
No entanto, um deles esta incorreto. Assinale qual:

a- rio Miriri

b- rio Mamanguape
c- rio Guaporé

d- rio Camaratuba

2- Marque a alternativa que completa a frase: “A tragédia de Tracunhaém ...”

a- contribuiu para a divisio da Capitania de Itamaraca e para a
criacdo da Capitania Real da Paraiba

b- ndo teve importancia historica
c- nao foi marcada pelo ataque ao engenho Tracunhaém

d- ndo envolveu indios € mamelucos)

3-Qual o nome do engenho que os indios atearam fogo como forma de
vinganga?

a-engenho novo
b- engenho Pirama
c- engenho murici

d-engenho Tracunhaém

4-Quem sequestra a jovem india com intuito de leva-la pra Olinda?
a-Meluco

b-Iberé
c-Poti

d- Mameluco

Quando o usuario atinge a ultima etapa do jogo, logo apos ter superado fase
avangada apos o jogo da memoria, aparece a oportunidade de o usudrio jogar o quiz,
que nessa fase, desafia o usudrio a responder as perguntas. O feedback do quiz
mostra-se através de pontos, pois, ao acertar a pergunta a ferramenta acumula pontos,
sendo 01(um) ponto por questao, mostrando assim que a pergunta foi correta, € ao
errar, apenas dar sequéncia para a proxima questdo, sem pontuar. Nesse sentido, o
usudrio pode repetir quantas vezes desejar o jogo, sem precisar tem que passar pela
histéria da animagao novamente, e em seguida retorna ao inicio da animagdo com a
tela de abertura para reinicio, conforme figura 09.



1-Abaixo estdo nomes de alguns rios da Paraiba

que vocé passou na histéria. No entanto, um
deles esta incorreto. Assinale qual:

A) Rio Miriri
Feedback de
B) Rio Mamanguape acertos com
pontos
C) Rio Guaporé
D) Rio Camaratuba ;
Pontos:0

2- Marque a alternativa que completa a frase: “A

tragédia de Tracunhaém ...”

A) Contribuiu para a divisdo da Capitania de ltamaraca e para a
criacdo da Capitania Real da Paraiba.

B) Nao teve importancia historica.

C) Nao foi marcada pelo ataque ao engenho
Tracunhaém.

D) Nao envolveu indios e mamelucos.

Pontos:0

Figura 08- Inclusdo quiz ao final do jogo, testando os conhecimentos dos
usuarios participantes.

Historia da Paraiba em animacoes

Figura 09- Inclusdo de pagina de abertura para reiniciar a animagao.

Conforme apresentado no quadro 2, nem todas as sugestdes de melhorias
foram efetivamente implementadas, porém, a adequagdo realizada foi
significativamente contributiva as condi¢gdes em que atendiam parcialmente as
diretrizes da interatividade, fornecer feedback constante e explicitar claramente um
objetivo pedagdgico. Ao implementar os itens D1, D2, E1 e E2. Na figura 10 sao
apresentados os novos botdes de controle, sendo eles: play, avancar velocidade 01,
ao dar novo clique no mesmo icone, ¢ possivel visualizar uma segunda velocidade,
apresenta-se ainda o botdo mutar e pause. J& a figura 11 mostra a corre¢do realizada
para o alinhamento no jogo de memoria. foi possivel dar melhor qualidade a
ferramenta.



Botao Mutar

BOtao avancar

Figura 10- Inclusdo dos botdes de controle: tecla avancar em que adianta a cena em até
2(duas) velocidades e opg¢do de mutar o audio, em que retira 0 som da animacgao.

Antes

Figura 11- Inclusdo alinhamento em jogo de memdria, organizando as cartas.

7. Consideracoes Finais

O trabalho desenvolvido apresenta a analise da Animagao Interativa sobre a
Tragédia de Tracunhaém, a fim de investigar critérios tecnologicos e pedagogicos
para que a animagao possa ser utilizada como objeto de apoio a aprendizagem. A
analise foi conduzida com base nas condi¢gdes propostas por Silveira e Carneiro
(2012), que elencam diretrizes para manter um nivel de qualidade em questdes que
afetam a interacdo do usuario do objeto e, consequentemente, sua aprendizagem.

A animacgdo interativa oferece a possibilidade de auxiliar na aprendizagem
mediada por computador, organizando com maior qualidade semantica aos
conteudos educacionais digitais. Na analise do material instrucional, observando as
diretrizes de usabilidade, buscou-se verificar os aspectos tecnologicos e pedagogicos
da ferramenta.

As proposicdes de ajustes e melhorias aplicadas ao material instrucional
existente foi desenvolvido através do acesso ao codigo fonte em que foram corrigidas
as falhas, ajustes de controle e comandos na funcionalidade do objeto, bem como
introduziu propostas de novo desafio que visa revisar contetido contemplado na
animacao.

Por meio da analise, identificou-se que a animacao interativa sobre a Tragédia
de Tracunhaém, apesar das necessidades de melhorias, apresenta-se como



instrumento de apoio, pois seus recursos € caracteristicas seguem de alguma forma
as condi¢des de explicitar claramente o objetivo pedagogico; priorizar o digital;
promover auxilio aos usudrios; proporcionar a interatividade; fornece feedback e ser
autocontido. Segundo Silveira e Carneiro, (2012), “ndo basta ser interativo, deve
haver qualidade nessa interatividade para que este processo tenha sucesso”, € o que
as condi¢des através de orientagdes tracadas pelas diretrizes buscam atingir.

Como trabalho futuro, espera-se que a analise realizada sirva de caminho para
novos ajustes ao sistema e uma melhor qualidade da versdo atual da animagao
interativa que pode ser encontrada pelo
<https://guilhermeestevamufpb.netlify.app/>. Além disso almeja que a pesquisa seja
continuada por outros pesquisadores e aplicagdes em sala de aula sejam realizadas,
de modo presencial ou em ambiente remoto.
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APENDICE 01

Universidade Federal Da Paraiba — UFPB
Centro De Ciéncias Aplicadas e Educagdo
Departamento De Ciéncias Exatas

Documentagio do projeto animagio interativa “4 Tragédia de Tracunhaém”.

Este documento ¢ um guia instrucional, a fim de facilitar ao usuario a leitura do
codigo e identificagdo do cenario e comandos ativos no sistema operacional.

Por Guilherme de Araujo Estevam.

EVENT SHEET TRACUNHAEM
Variaveis (responsavel por guardar o nimero de qual dialogo esta sendo tocado)

BOTAO PROXIMO DIALOGO
Na primeira vez, o cont_frame = 0, ao tocar no botdo vai passando o didlogo de cada

personagem que aparece por um tempo, some, aguarda um tempo, e aparece 0 novo
dialogo.
Ao tocar no X fecha alguns didlogos especificos.

Se o didlogo_next esta visivel, mostra o sinalizador para o usudrio ver onde deve clicar.

| = Botdo Préximo Didlogo

@ ¢ Touch On touthed @ dialoga next @dislogo_next Set Invisible
G System cont_frame = 0 dialogel_mamehico Set Visible
Lsystem Wait 8 seconds
dilogol mameluce et Invisible
hsystem Wait 0.5 seconds
= dislogo_iniguagu Set Visible
HFsystem Wait 8 seconds
dialogo_iniguacu Set animation frameto 1
Bsystem Watt 8 seconds
dialoge_iniguagu Set Invisible
R system Add 1 to cont_frame
@ disiogo_nect Set Visible
) Teuch On touched @ sptem Set time scale to 1
3 dost. dialoge pascads Wiq Desiroy
Hpsysten fhig e —1 @ close disogo pausads St Invisible
B dialogo_pauzado Destroy
4 B @dialbgo_next s visible wocinalizador Set Visible

[ @ dulogo_next X s visible w=sinalizador Set Invisible



VELOCIDADE DE EXECUCAO DA HISTORIA

Ao tocar no botdo 1X, muda a velocidade do tempo para 5X ou ento volta para o tempo
original de acordo com o estado atual.

Caso indio_caminhada = 1, significa que o jogador estd controlando o indio,
automaticamente volta para a escala de tempo normal (1), para ndo ficar super rapido
durante o game.

7 BVelocidade de Execucdo da histéria

6 P Touch | Gntouched @ dialoge speed
s | @diogos. Animationframe=0 syem Settime scaleto 5

@ didiogo_speed | Set snimotion frome to 1

0 | @psymem  se | g sysem | Settime scaleto |
@ disiogo_speed  Set animation frame to 0

0] fsystem | indio_caminhada < 1 Gsysem Settime scale to |
@ diaiogo_speed | Set animaton frame to 0

ATIVA E DESATIVA MUSICA

Ao tocar no botdo de dudio, aciona o som (master volume -10db) caso ndo tenha ou entdo
deixa mudo caso tenha som no momento (master volume -100db).

1 B Touh | Ontouched @ musica on off
“ | @musicac... Animation frame o) Audio Set master volume to -100 4
@ musica_on_off Set animation frame to 1

15 | GEostem Hise o) Audia
@ musica_on_off

Set master volume to - 10 d8
Set animation frame to 0

PLAY/ PAUSE

Ao tocar no botdo de play, analisa se o jogo estiver pausado, volta ao normal (time scale
1), se estiver normal, deixa pausado (time scale 0)

On touched @ play_pause & system | Wait 0.1 seconds
timescale = 1 © play_pause  Set animation frame to 1

_’w ———
- G system  Settime scale to
O play_pause | Set animation frame to 0

I © -




START

Ao iniciar o jogo desabilita os movimentos do jogador para poder iniciar a historia,
garante que o jogo estd despausado e inicia s animagdes da historia.

=
Play theme-7 lnaping ot volume -12 dE (123 )
S pauseto 0

JOGO DA MEMORIA
Na hora do jogo, desabilita os personagens e abre o jogo da memoria (jogo da memoria).

T —
= Ghsyztem | On stast of layout 1 | Set¥Xto 72728
n | flag_jogo_memoria= 1  filho | Set¥to 666




VARIAVEIS DESATIVADAS E EM DESUSO- SEM NECESSIDADE DE
ALTERACAO

i
4

Sat Mot mirsored
- s-uuj_m-w—q-u i e
Set Mirzarad
P Simwste 5 Platfoun pressing-ump
Dssias
COLISOES

ELEMENTARES: Verifica a relagdo entre colisdo de cada personagem com os objetos
do cenario

Existem varios quadradinhos chamados de stop, ao colidir com eles, os personagens
param

Existem varios quadradinhos chamados de desacelerador, ao colidir com eles, os
personagens reduzem a velocidade com a qual estdo se movendo

Ao colidir com o rio ou espinho, mata o jogador e salva o Gltimo local_morte com um
namero para saber onde o jogador morreu.

Ao colidir com plataforma_que cai a plataforma cai apos | segundo

2| O collsion with [l stop i to “Default” (play
i Set 47 Bullet Disablod

ENREY [T O colision vith [l stop_indio_1 Set & Bullet Disabled
Defait” 5l
‘Set Not mitrored
Sec Ve
0| Wfiha? On collsion wih [l stop.indie 2 h St F Bullt Disabled
B fiha ‘Set rsemationto "Defasit (play
Set Not misrored
3 filha iniguisssus  on catisionvith [l stop iotia | @ fihinigusssy Set o Bullet Disabled
-

filha_iniguassu. Default” (play
a_iniguassu Set Mot mirrored
Rine

n I Ong-m«miw Riihe Set F Bullet scceleration to 5

1
3 filhoZ On e with Set & Bullet scceleration to 5
T ] On collision decacelesador ) filha_inigusstu Set @ Bullet accelerstion o 5

Set Visible:

Set ¢ Bullet Disabled

Set ervration to “Default” (play from beginning)
i chefe ivguocu Set Mirrored

@ filhe_iniguessy Set Mirrored.

Wi 0.3 s=conds

Set¥te 262
Set i to 1460



| Wait 0.3 seconds
| SetVtod93
| Set X to 90%¢

 Set Visible
 Set Visible
 Set flag_game to 1
| Set time scale to 0

| Wait 0.3 seconds
| SetYos2
| SetXto 1460

| Destroy

| SetYtod77
 Setf\;Sine Active

| Wait 1.2 seconds

| Set [y Sine Inactive
 Set collisions Disabled

| Set Invisible

| Wait 03 seconds
| SetYode2

| SetXto 1460

| Set Visible

 Set Invisible

| Wit 0.3 seconds
| Set Y0493

| Set X to 9034

| Set Visible




O collsion with E8Sprit=12

et isble.
| Set Visible

| Setcont frame to 5
 Setindio_caminhada to 0

| SetXto 18000

| SetYtodd
 [DFade: set fade-in fime to 0.5
 [Fade set fade-cun time o 65
| [Fsduictan face
 Setanimati

| Set of Sullet Enabled

| Wait 3 seconds

| SexVsible

 Setani “filho? walk™ (olay {

DIALOGOS

Aqui temos um subgrupo para cada momento de didlogo controlado pelo cont_frame, o
documento contém 16 grupos de didlogos, onde em cada elementar ¢ apreciado os itens
padrdo que ocorre em cada didlogo entre os personagens ¢ entre a animagao ¢ o usuario,

O padrio que ocorre em cada didlogo é o seguinte:



Muda animagdes de personagens

Habilita ou desabilita comportamentos de bullet de acordo com quem precisa
andar ou ndo

Modifica o espelhamento de cada personagem de acordo com a necessidade
Espera alguns segundos para fazer uma agio nova (wait)

Habilita ou desabilita a visibilidade de objetos (set visible)

Exibe alguns didlogos na tela por determinado tempo e os faz sumir para darem
lugar a outros,

7. No final da sequéncia de dialogos, exibe o botdo dialogo_next para o jogador
passar para o proximo e atualiza o cont_frame.

(S

o Lok

& { ) Touch 7I Ontouched @) dialoga_next
QSrstem  cont_frame =1

| Set Invicible

| Set Xto 161

| Set¥to 135

| [l Fade set fade-in bme to 05

| ) rade stat face

| Wait 0.5 seconds

| Set animation f 1

| Seaing o o i i)
| Set ¢ Bullet Enabled
| Set Not mirrored

| Wait 4 seconds.

' Set o Bullet Disabled

| Set animation to *Defaul’
| Wait 1.5 seconds

| Set Visible.

| Set Visible

| Wait 8 seconds

 Set Mirrored

| Setinvisible

| Set Invisible

| Weit 0.8 seconds

MOVIMENTO

Controla o movimento do personagem para andar e espelhar para o lado correto,
atualizando também a animagao para caminhar/movimentar.



“ g Movimento

= B Keyboard Right arrow = down A fihot Sat animation to “filho1_walk” (play from beginning)
& System indbo_caminbada = | A fihol Simulate % Platform pressing Right
8 fihot Set Not mirrared
- 58 Keyboard Left arrow is down Bfihot Set animation to "filho1_walk™ (play from beginning)
&t 5ystem indio_caminhada = | 8 tihot Simulste 4 Platform pressing Left
A fino1 Set Mirrored
o7 | PTouch  Ontouched (@ Sprite32 & System Set flag_joga_memoriato |
& 5ysien Go 1o jogoDaMemoria
. Spricedl Set Invisible
OSeritel2 Set invisible
28 | =% ) Touch Ontouched [ Sprite10 £ System Go to jogoDaMemoria
Afilhot X & Pistform s maving B fihol Set animation to *Default” (olay from beginning)
09| (systen  TemeiBeecoads ) system Wait 0.5 seconds

QhSystom cont_frame < 5

EVENT SHEET JOGO DA MEMORIA
Se o flag estiver em 0 volta para o jogo principal, sendo executa o jogo da meméria

Ao iniciar o jogo atualiza as varidveis de acordo com o tamanho da tela, verificando
largura (ViewportRight) altura da tela (ViewportBottom), baseado nisso faz divisdes para
saber qual vai ser o tamanho das cartas em altura (gCardHeight) e largura (gCardHeight).
Também inicializa a qualidade de matches em 0.

Adiciona os valores para cada carta no array deck

Embaralha as cartas usando o random e posicionando-as no array deck

Cria o layout posicionando cada carta com os tamanhos que foram calculados no inicio.

Ao tocar na carta, muda o frame dela para ficar para cima ¢ verifica se ¢ o primeiro ou
segundo clique para comparar se sio iguais ou nio.

Ao terminar todas as cartas, finaliza o jogo e volta para o principal.

87 | % ¢ Touch On touched () Sprite32 Lhsystem Set flag_jogo_memoria to 1
& System Goto jegoDaMemoria
- Sprited Set Invisible
Ospritez Set Invisible
88 | % 4 Touch On touched (I Sprite10 Lhsystem Goto jogoDaMemoria
8 filho X 8 Plafform is moving 8 fithot Set animation to "Default” (play from beginning)
89| hSystem  TmexOsaconds G system Wit 0.5 secands

&t system cont_frame < 5

EVENT SHEET JOGO DO QUIZZ
A todo momento atualiza os pontos na tela



Ao iniciar o layout atualiza para a questdo atual ¢ ajusta o tamanho dos objetos na tela

Quando toca em qualquer um dos txt chama a fungdo analisaResposta ¢ envia como
parametro o namero da ordem daquele txt na tela.

analisaResposta: verifica se a resposta enviada é igual a resposta correta atual para
somar uma pontuagao

atualizaQuestao: atualiza as informagdes de acordo com a questdo atual e também
atualiza qual a resposta correta atual

Settextto Fontos’ & pontiame

Call “atuakizaQuestas” ()

Setponkionts (10,10

ol snalsafiperta® 1)
Call “analisaResposta” 12)
Cal "anafisaResposta” [3)

Call “analisaResposta® )

Settertto :
et et o “A) Rl Ticke”
Settartto B Ao gueg’
Sefbest b °C) fio Camarafuba®
Settestta ‘D) o Gugpies
Settespostato 3

Sttt
St st o 4 Filha do chee Petguar”

Settext to 'B) Filha do dono &2 enganho Tracunhadm *
Sattotto T/

Settestto D) Nenbuma dos aitemotvas *

Set respostatn |

| Settactto 3 " india
| ettt te A Emgeiva Hove

| Sextext e '8} EngennoPima

| Settextio °C) Engenho Murci*

| Settext to *D) Engento Tracunimaén*

| Set resporta to 4

| settmton - i
| Settent 1o *A) Meluze®

| Sevtext 10 °8) et

| Settextte ¢y Pon-

| Settextta D) Mameluce”

| Setrespostato 4

| Settext te *Fim de Joga Arertos:"& poniuaceo
| Setinvickle
| Setinvisle
| Setinvistle
| setinviskle




