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ABSTRACT

This technological article aims to present the development process of
improvements in Tragédia de Tracunhaém Interactive Animation, as a learning
object. In order for them to reach their didactic objective, it is essential that these
objects meet certain criteria. All stages of the work, which include the study of
animation, evaluation criteria, as well as the prototyping and development phases,
are presented. As a result, all guidelines and improvements have been met,
intensifying the animation's interactivity.

RESUMO

Este artigo tecnológico visa apresentar o processo de desenvolvimento de
melhorias na Animação Interativa Tragédia de Tracunhaém, enquanto objeto de
aprendizagem. Para que atinjam o seu objetivo didático é essencial que estes
objetos atendam a alguns critérios. Todas as etapas do trabalho, que incluem
estudo da animação, dos critérios de avaliação, bem como as fases de prototipação
e desenvolvimento são apresentadas. Como resultado tem-se todas as diretrizes e
melhorias atendidas, intensificando a interatividade da animação.

PALAVRAS-CHAVE: Objeto de Aprendizagem. Animação Interativa. Implementação de

melhorias. História da Paraíba.
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1. Introdução

A animação “Tragédia de Tracunhaém” teve sua primeira versão

desenvolvida por Silveira (2020) e passou por uma análise para identificar

possíveis melhorias por meio de um estudo realizado por Estevam (2021). Em seu

estudo, Estevam buscou analisar o cumprimento das diretrizes de avaliação

propostas por Silveira e Carneiro (2012) que consideram as condições

pedagógicas e tecnológicas de objetos de aprendizagem. Apesar da análise

realizada no trabalho de Estevam (2021), nem todas as necessidades de melhorias

identificadas foram implementadas na segunda versão. Dessa forma, o objetivo

deste artigo tecnológico é dar continuidade a implementação de melhorias na

Animação Interativa Tragédia de Tracunhaém, com base nas diretrizes de

avaliação de objetos de aprendizagem (OA), direcionando o desenvolvimento,

desde a etapa de estudo das versões anteriores até implementação das

necessidades de melhorias identificadas.

Os OA’s podem ser usados como qualquer mídia digital ou formato,

podendo ser uma simples apresentação de slides ou algo mais elaborado, como

neste caso uma animação interativa. Mas, para que atinjam o seu objetivo didático

é essencial que estes objetos atendam a alguns critérios, processos tecnológicos e

pedagógicos (AGUIAR; FLÔRES, 2014). Silveira e Carneiro (2012) propuseram

parâmetros de avaliação de usabilidade, elaborados a partir de estudos teóricos e

análises feitas por uma equipe técnica de professores que são usados como base

para o desenvolvimento da versão atual.

Todas as etapas de implementação de melhorias serão vistas neste trabalho.

O processo teve início com o estudo da animação, partindo assim para a avaliação

das diretrizes que a mesma já atendia de acordo com o trabalho de Estevam(2021),

iniciando um estudo mais aprofundado das versões anteriores. Conhecendo a

ferramenta e todas as diretrizes propostas para melhorar a usabilidade da

animação, iniciou-se a fase de prototipagem das telas e finalmente a

implementação das novas melhorias.



A fim de apresentar o trabalho, o presente artigo tecnológico está

atualmente dividido em 5 seções, mas será expandido em sua versão final. A

seção 1 apresenta a contextualização, proposta e importância do trabalho, bem

como seu objetivo; a seção 2 apresenta o conceito de animação interativa e a

Animação Interativa sobre a Tragédia de Tracunhaém; a seção 3 mostra o

resultado da análise realizada por Estevam que serve de base para o processo de

desenvolvimento das possíveis melhorias alinhadas às diretrizes para uma

interface mais usual e interativa; e a seção 4, apresenta o processo de

desenvolvimento e implementação das melhorias, seção 5 com as considerações

finais do trabalho e a seção 7 de agradecimentos.

2. Animação Interativa sobre a Tragédia de Tracunhaém

A animação interativa “Tragédia de Tracunhaém" foi desenvolvida por

Silveira (2020) com o objetivo de ilustrar esse fato histórico que contribuiu para o

desmembramento da Capitania de Itamaracá, dando formação à Capitania do Rio

Paraíba, em 1534 (LIMA,1997).

Enquanto objeto de aprendizagem, essa animação pode ser (re)utilizada

para suporte ao ensino de história por apresentar um foco narrativo estruturado por

um sistema hipertextual que permite a exploração do percurso através da

exploração do interagente (ALEIXO, 2015). A combinação de recursos interativos

e animações torna o processo de aprendizagem mais atrativo, pois pode estimular

a superação das dificuldades de percepção e compreensão.

A primeira versão da animação interativa Tragédia de Tracunhaém,

desenvolvida por Silveira (2020) pode ser encontrada em

<paraibaemanimacoes.netlify.com>. No processo de desenvolvimento da primeira

versão houve um foco maior no planejamento de como representar a história

através de uma animação interativa, porém, foi destinado pouco tempo para a sua

produção, o que acabou acarretando falhas e vícios na animação resultante. Assim,

o processo de desenvolvimento não seguiu diretrizes para garantir aspectos

técnicos e pedagógicos.



Em continuidade ao trabalho de Silveira (2020), Estevam (2021) fez uma

análise da animação Tragédia de Tracunhaém com base em aspectos técnicos e

pedagógicos propostos por Silveira e Carneiro (2012), buscando propor melhorias

e sugestões para serem aplicadas na animação interativa existente, sendo esta

análise melhor descrita na seção 3. A segunda versão, após análise e ajustes

iniciais realizados por Estevam (2021) pode ser encontrada em

<guilhermeestevamufpb.netlify.app>.

No entanto, a segunda versão da animação, por limitações de tempo, não

pôde trazer todas as necessidades de melhorias apontadas pela análise de Estevam.

Dessa forma, com base na análise previamente realizada, o atual trabalho visa

desenvolver a terceira versão da animação, implementando os pontos de melhoria

não contemplados na segunda versão e que atendem às diretrizes propostas por

Silveira e Carneiro (2012).

3. Análise da Animação Interativa sobre a Tragédia de Tracunhaém e

propostas de melhorias identificadas

A animação interativa sobre a Tragédia de Tracunhaém passou por uma

análise para identificar aspectos que necessitavam de melhorias. Essa análise foi

realizada com base nas diretrizes de avaliação de objetos de aprendizagem propostas

por Silveira e Carneiro (2012).

Silveira e Carneiro (2012) propuseram diretrizes para a avaliação da

usabilidade de objetos de aprendizagem que auxiliam na análise da qualidade. Essas

autoras consideram sete condições para que um determinado recurso educacional seja

considerado um objeto de aprendizagem, sendo estas:

A. Explicitar claramente um objetivo pedagógico: Condição que provê

orientações claras para explicitação do conteúdo tratado pelo

objeto, seu objetivo e suas indicações de uso.

B. Priorizar o digital: condição que orienta o desenvolvimento do

objeto como um recurso que não dependa, para sua utilização, de



aplicativo ou programa que não esteja disponível gratuitamente na

web.

C. Prover auxílio aos usuários: Condição que apresenta diretrizes para

que o objeto possa oferecer auxílio ao usuário através de

informações diretas e instruções facilmente acessíveis.

D. Proporcionar interatividade: condição que mostra aspectos

importantes de serem considerados a fim de oferecer ao usuário

possibilidade de interagir com o objeto.

E. Proporcionar interação: condição que apresenta diretrizes para

guiar recursos que permitam ações entre os usuários.

F. Fornecer feedback constante: condição que indica a importância de

 manter o usuário sempre informado do estado atual de sua

interação com  objeto de aprendizagem.  

G. Ser autocontido: condição que mostra aspectos importantes a serem

considerados a fim de que o objeto tenha foco sem necessitar de

outros materiais externos.

Como apresentado na seção 2, Estevam (2021), em seu trabalho, analisou

a Animação sobre a Tragédia de Tracunhaém sob o olhar das condições de

Silveira e Carneiro (2012), no entanto, observou que uma delas não se aplicava à

proposta da animação: a condição que diz respeito a “proporcionar interação”. A

animação Tragédia de Tracunhaém não foi desenvolvida visando

compartilhamento de informações digitais entre usuários (por exemplo,

compartilhamento de resultados entre professor e aluno), nem com o foco de

prover canal de comunicação dentro do próprio recurso (por exemplo, recurso de

chat entre usuários). No entanto, estes aspectos que visam prover interação entre

usuários podem ser contemplados a depender da estratégia de utilização da

animação com os discentes.

Assim, a análise de Estevam buscou analisar e propor melhorias

direcionadas ao atendimento de seis condições:



A. Explicitar claramente um objetivo pedagógico;

B. Priorizar o digital;

C. Prover auxílio aos usuários;

D. Proporcionar interatividade;

E. Fornecer feedback constante;

F. Ser autocontido.

Na análise de Estevam (2021) foi observado que o material necessitava

de adaptações que contribuíssem para a qualidade e usabilidade da animação,

seguindo as condições. As sugestões de melhorias propostas por Estevam (2021)

são resumidas no quadro 1.

Quadro 1- Sumarização de melhorias propostas por Estevam (2021).

Condição Propostas de melhorias

A. Explicitar

claramente

um objetivo

pedagógico

A1 – Documentação do projeto em material adicional em PDF;

A2 – Inserção de menu de apresentação inicial da animação com

contextualizando a usabilidade e exploração pedagógica;

A3 – Inserção de página inicial para reiniciar a animação interativa.

B. Priorizar o

digital

B1- Inserção de menu indicando os softwares compatíveis para uso da

ferramenta

C. Prover auxílio

aos usuários
C1 –Inserção de menu fixo na tela para instruções de ajuda contínua a

qualquer tempo ao usuário quando da execução da animação;

D. Proporcionar

interatividade

D1 –Inserção de cronologia da música;

D2 – Exclusão de falsos obstáculos no jogo;

D3- Inserção do quiz

E. Fornecer

feedback

constante

E1 –Inserção de botões avançar, mutar e reiniciar visíveis e no

mesmo layout dos comandos play e pause;

E2 -Correção de alinhamento das cartas do jogo da memória;

E3- Inserção de menu “ajuda” com instruções de soluções em casos

de erros na execução do jogo.



A condição F não consta no quadro de propostas de melhorias porque esta

já foi atendida, uma vez que a animação é autocontida. A animação não exige

busca por informações externas para compreensão das atividades propostas, além

disso, não aborda outros assuntos, permitindo o entendimento geral acerca da

tragédia de Tracunhaém com informações  adequadas para crianças alfabetizadas.

Na segunda versão da animação interativa, observou-se que algumas

propostas: (i) não foram implementadas; (ii) foram implementadas e não

necessitam de outras mudanças; ou (iii) foram implementadas, mas necessitam de

uma atualização ou refinamento de aspectos visuais. O estado de cada proposta

pode ser visualizado no quadro 2.

Quadro 2- Estado das propostas na segunda versão da animação.

Propostas de melhorias Estado

A1 – Documentação do projeto em material adicionam em PDF iii

A2 – Inserção de menu de apresentação inicial da animação contextualizando a

usabilidade e exploração pedagógica
i

A3 – Inserção de página inicial para reiniciar a animação interativa. ii

B1- Inserção de menu indicando os softwares compatíveis para uso da ferramenta i

C1 –Inserção de menu fixo na tela para instruções de ajuda contínua a qualquer

tempo ao usuário quando da execução da animação;
i

D1 –Inserção de cronologia da música; ii

D2 – Exclusão de falsos obstáculos no jogo; ii

D3- Inserção do quiz ii



E1 –Inserção de botões avançar, mutar e reiniciar visíveis e no mesmo layout dos

comandos play e pause;
iii

E2 -Correção de alinhamento das cartas do jogo da memória; iii

E3- Inserção de menu “ajuda” com instruções de soluções em casos de erros na

execução do jogo.
i

Além disso, ao verificar a segunda versão da animação interativa, duas novas

propostas de melhorias surgiram, considerando a condição de “priorizar digital”

(SILVEIRA; CARNEIRO, 2012):

- Tornar responsivo a dispositivos móveis;

- Animação de personagem quando perde a vida ao cair em

obstáculos;

O quadro 3 resume as propostas que serão implementadas nesta terceira

versão da Animação Interativa em estudo, descrevendo as mudanças a serem

realizadas.

Quadro 3- Descrição das mudanças.

Propostas de melhorias Descrição de mudanças

A1 – Documentação do projeto em material adicional em

PDF;

A atualização do documento

será realizada de acordo com o

andamento deste trabalho.

A2 – Inserção de menu de apresentação inicial da animação

contextualizando a usabilidade e exploração pedagógica;

A inserção do menu será

aplicada dentro das

possibilidades do Construct 2.

Também a página inicial será

modificada a fim de melhorar a

aparência.



B1- Inserção de menu indicando os softwares compatíveis

para uso da ferramenta;

A inserção do menu será

aplicada dentro das

possibilidades do Construct 2

B2 - Tornar responsivo a dispositivos móveis;

Implementar console para

interação por meio de

dispositivos móveis.

B3 - Animação de personagem quando perde a vida ao cair em

obstáculos;

Implementar animação do

personagem ao cair em

obstáculos como o rio, vãos e

espinhos.

C1 – Inserção de menu fixo na tela para instruções de ajuda

contínua a qualquer tempo ao usuário quando da execução

da animação;

O menu fixo estará disponível

assim que o usuário resolver

pausar a animação.

E1 – Inserção de botões avançar, mutar e reiniciar visíveis e

no mesmo layout dos comandos play e pause;

Melhorar a visibilidade dos

botões.

E2 - Correção de alinhamento das cartas do jogo da memória;
Melhorar a aparência das cartas

do jogo.

E3 - Inserção de menu “ajuda” com instruções de soluções em

casos de erros na execução do jogo.

O menu fixo estará disponível

assim que o usuário resolver

pausar a animação.

4. Processo de desenvolvimento para inclusão de melhorias.

Neste trabalho, o processo técnico para inclusão das melhorias na animação

interativa sobre a Tragédia de Tracunhaém envolveu as seguintes etapas: estudo do

estado atual da animação; estudos acerca da ferramenta de desenvolvimento da

animação, o Construct 2; prototipação dos pontos de melhorias identificados por

Estevam (2021); e implementação das melhorias no produto.



4.1 Estudo da segunda versão da animação

Por ser um trabalho de continuidade que foca no processo de

implementação de melhorias, foi necessário o estudo e testes de uso da segunda

versão da animação interativa da Tragédia de Tracunhaém. Por meio da leitura

do trabalho de Estevam (2021), pôde-se identificar que as propostas de

melhorias estavam documentadas e com embasamento teórico. Além disso, foi

observado quais pontos da proposta foram implementados e quais precisavam

ser desenvolvidos ou atualizados/refinados.

No estudo da segunda versão foi gerado um storyboard (quadro 4),

comparando as versões anteriores (versão 1 e versão 2), como visto nas imagens

abaixo.

Quadro 4- Storyboard comparativo das versões 1 e 2.

1- Parte narrativa da animação.

2- Primeira parte com interação utilizando estratégia de jogo.

3 - Jogo da memória com associação de palavras.



4 -  Segunda parte com interação utilizando estratégia de jogo.

5 - Continuação da narrativa.

6 - Quiz de revisão .

7 - Fim da animação Interativa.



Após o estudo da 2ª versão da animação, identificou-se a necessidade das

diretrizes serem atendidas, pois a animação

4.2 Construct 2

Para dar continuidade a qualquer processo de desenvolvimento, é

fundamental conhecer a plataforma utilizada, bem como os processos que

antecederam a produção do trabalho, bem como sua documentação. Dessa

forma, o estudo e testes com o Construct 2 foi essencial para o processo de

implementação de melhorias, uma vez que esta foi a plataforma utilizada para a

produção da animação em suas versões anteriores sobre a Tragédia de

Tracunhaém.

No que diz respeito ao Construct 2, vale destacar que esta é uma

ferramenta de desenvolvimento de jogos 2D, que foi produzida pela Scirra Ltda,

e foi criado com base em HyperText Markup Language (HTML5), sendo assim,

não requer conhecimento específico de uma linguagem de programação. Para

sua utilização, o usuário só precisa arrastar e soltar itens (Drag-and-Drop) na

interface do programa e adicionar comportamentos a eles, não sendo necessário

implementar, mas programar de forma visual [ANDRADE ET. AL. 2012].

Fazendo o uso desse objeto de aprendizagem, o usuário dispõe de elementos do

jogo e cria o enredo deste, usando cliques do mouse, com a ação de arrastar e

soltar os objetos no cenário principal [MEDEIROS, SILVA E ARANHA, 2013].



4.3 Protótipos

As etapas que antecedem o processo de desenvolvimento são de grande

importância. No entanto, para realizar testes, é necessário ter um modelo similar

que represente a ferramenta ou dispositivo, mesmo que em uma escala reduzida

somente para visualização, a este recurso, dá-se o nome de protótipo. Vários

moldes podem ser gerados para testes funcionais, até que o comportamento e as

funcionalidades atendam aos requisitos. O protótipo deve ser fiel à ideia do

projeto, para que possa ser representativo do que se pretende testar [Wiltgen,

2019].

A seguir são apresentados os protótipos para atendimento das propostas.

A figura 1 mostra a tela de protótipo do menu de apresentação inicial da

animação. Na sequência, a figura 2 e 3 apresentam a aparência das telas de

“Sobre” e “Ajuda”.

Figura 1 -Menu inicial.



Figura 2 - Protótipo Menu Sobre.

Figura 3 – Protótipo Menu Ajuda.

A figura 4 apresenta o protótipo da inclusão de um console para

promover a interação através do clique na tela em dispositivos móveis. O

console é formado por 3 botões e contribui para a responsividade da animação

em dispositivos móveis. No canto inferior esquerdo ficam os botões de controle

para avanço e recuo do personagem e no canto inferior direito fica o botão de

salto.



Figura 4 - Apresenta botões para uso com mouse ou em toque na tela.

A figura 5, apresenta a proposta de melhoria da animação do personagem

quando perde a vida.

Figura 5 – Tela que sinaliza que o jogador perdeu a vida.

4.4 Implementação

Após a fase de prototipagem, o passo seguinte consistiu na

implementação. O protótipo contribuiu para ilustrar de forma aproximada uma

o que seria a animação finalizada. A implementação e aplicação de todas as

propostas apresentadas no quadro 3 foram realizadas por este trabalho, como

podemos ver a seguir.

A figura 6 mostra o resultado final da tela inicial. Para esta tela, optou-se

pela tipografia que faz uso da fonte denominada Xilosa. Esta fonte referencia o

regionalismo nordestino e a cultura dos cordéis. Nesta tela inicial também

foram inseridos os botões “Iniciar”, “Sobre” e “Ajuda”. O botão “Iniciar” dará

início a animação interativa, o botão “Sobre” trará informações sobre

contextualização, exploração pedagógica, equipe de desenvolvimento e

softwares compatíveis (figura 7); e botão de “Ajuda” mostrará instruções e

soluções em casos de erro (figura 8).



Figura 6: Tela inicial implementada

Figura 7 – Menu Sobre



Figura 8 – Menu Ajuda

A figura 9 apresenta a opção de reiniciar a animação e acionar o menu

“Ajuda” no meio do jogo, como previsto nas propostas de melhorias.

Figura 9 – Menu Ajuda aberto durante a animação

Pode-se observar que das implementações apresentadas até o momento,

parte das melhorias propostas para atender às condições de Silveira e Carneiro

(2012) descritas no quadro 3 já foram atendidas, sendo elas:

● A2 - inserção de menu de apresentação inicial da animação

contextualizando a usabilidade e exploração pedagógica;

● B1 - inserção de menu indicando os softwares compatíveis para

uso da ferramenta;



● C1 - inserção de menu fixo na tela para instruções de ajuda

contínua a qualquer tempo ao usuário quando da execução da

animação;

● E3 - inserção de menu “ajuda” com instruções de soluções em

casos de erros na execução do jogo.

A figura 10, apresenta a proposta de melhoria para visibilidade dos

botões de velocidade, mute e pausa, aumentando o seu tamanho. Além disso,

visando atender ao uso em dispositivos móveis, o botão de avanço foi

reposicionado e os botões de console inseridos. Estas mudanças atendem às

propostas ‘B2 - tornar responsivo a dispositivos móveis’ e ‘E1 - inserção de

botões avançar, mutar e reiniciar visíveis e no mesmo layout dos comandos play

e pause’.

Figura 10 - Botões

A sugestão ‘B3 - Animação de personagem quando perde a vida ao cair

em obstáculos’ prevê a animação do personagem ao se chocar com obstáculos,

respeitando as limitações do Contruct 2, só foi possível ativar uma tela

notificando, quando essa ação fosse executada na animação como podemos

como ver na figura 11.



Figura 11 – Animação de morte

A figura 12 apresenta o novo visual das cartas do jogo da memória,

como sugerido na proposta de melhoria ‘E2 - correção de alinhamento das cartas

do jogo da memória’.

Figura 12 – Jogo da memória

A proposta ‘A1 - documentação do projeto em material adicional em

PDF’ foi realizada no fim da atualização desta versão e pode ser consultada em

material adicional (Apêndice 1).

4.4.1 Das limitações da ferramenta



O Construct 2 apresentou limitações ao compilar uma quantidade grande

de código. No processo de implementação, quanto mais componentes eram

atribuídos, o jogo apresentava problemas em outras partes durante o seu

processamento. Dessa forma, optou-se por deixar o código com menos

condições possíveis e atender a novas sugestões de atualizações que vieram a

surgir.

O resultado da implementação de melhorias, assim como código fonte

podem ser encontrados no endereço <https://vltmachado.netlify.app/>, para uso

futuros em sala de aula e implementação de possíveis novas melhorias.

5. Considerações finais

O trabalho desenvolvido apresentou a implementação de melhorias na

Animação Interativa sobre a Tragédia de Tracunhaém, seguindo as diretrizes

tecnológicas e pedagógicas para que a animação possa ser utilizada como objeto de

apoio à aprendizagem,  baseadas nas condições de Silveira e Carneiro (2012).

Estas melhorias buscaram intensificar a interatividade da animação, as

diretrizes propostas tem a preocupação de desenvolver OA interativos o bastante

para que os alunos sejam ativos no processo de aprendizagem. A maioria das

mudanças da versão atual priorizam as questões da interface relacionada à

usabilidade do objeto, mas não esquecendo do objetivo pedagógico. O resultado

deste trabalho pode ser encontrado no endereço <https://vltmachado.netlify.app/>,

para uso por docentes, discentes  e novos avanços.

É válido destacar que as limitações do Construct 2 impediram o avanço

de uma animação ainda mais cheia de recursos alinhados às diretrizes, recursos

estes que puderam ser observados com uma olhar mais técnico durante o

processo de implementação. Dessa forma, um novo caminho a seguir poderia ser

a migração de plataforma de desenvolvimento para possível expansão de

funcionalidades desta animação.

Assim, os OA’s tem fundamental importância na construção do

conhecimento de inúmeras áreas, uma vez que, a realidade dos discentes é

https://vltmachado.netlify.app/
https://vltmachado.netlify.app/


utilizada de forma contextualizada, viabilizando a ampliação de competências e

habilidades inerentes para o convívio social. Dessa maneira a implementação de

melhorias na animação interativa abordada na pesquisa, contribui para prática

docente, podendo ser utilizada de forma mais eficaz e prazerosa pelos sujeitos

envolvidos no processo de ensino.
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