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Abstract. Interactive animations can be used in the educational support of
History. They can help students with difficulty in abstracting concepts. This
article describes the steps for the production of an interactive animation
aimed at teaching History of Paraiba, as well as its application with
elementary school students. The use of animations can stimulate cognitive
processes such as perception, memory, language and thought. The interaction,
combined with content-related challenges, allows attention focused on
specific content. Based on the application of animation in the classroom, the
potential of this material is observed as a resource to support the teaching of
History, stimulating the participation and curiosity of students about the
theme.

Resumo. Animagoes interativas podem ser utilizadas no apoio educacional de
Historia e auxiliar alunos com dificuldade em abstrair conceitos. Este artigo
descreve a visdao geral da constru¢do de uma animagdo interativa voltada ao
ensino de Historia da Paraiba, bem como sua aplicagdo com alunos de ensino
fundamental. Seu uso pode estimular processos cognitivos como percep¢do,
memoria, linguagem e pensamento. A interagcdo, combinada a desafios
relacionados ao conteudo, permite uma atengdo focada em partes especificas
de assuntos. Com base na aplica¢do da animag¢do em sala de aula, observa-se
o potencial desse material como recurso de apoio ao ensino de Historia,
estimulando a participagdo e curiosidade dos alunos acerca do tema.

1. Introducao

Em sala de aula, hd criancas que expressam dificuldade em compreender fatos
explicados verbalmente pelo professor, ou apenas pelas leituras de textos [ Abusamra et
al. 2008]. Quando se trata de recortes especificos da Historia, a exemplo da Histéria da
Paraiba, esse processo educacional pode ser ainda dificultado pela escassez de materiais
acessiveis para os alunos. Assim, a elaboracao de materiais instrucionais pode orientar
estudantes e oferecer recursos que promovam uma melhor visualizagdo, imersdo e
compreensdo do contetido a ser estudado.

Nesse sentido, as animagdes interativas vém conquistando cada vez mais espaco
no cenario educacional atual, pois permitem aos alunos um olhar diferenciado, rico em
detalhes e ponto de vista a partir de outras perspectivas, onde ¢ possivel controlar a
velocidade do seu avanco, auxiliando a compreensdo do conteido [Oliveira
2017][Tversky, Morrison e Betrancourt 2002]. As animagdes interativas sao
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ferramentas de representacdo grafica de objetos, personagens e cendrios que
representam uma sequéncia de fatos em ordem cronologica, tornando possivel a
visualizagdo temporal dos fatos, estimulando a criatividade e imaginacdo dos usuarios
[Tavares 2005][Schimiguel et al. 2013].

Trabalhos nessa linha podem explorar as informagdes historicas de diferentes
formas e apresentar historias que estimulam e facilitam a compreensdo do aluno em
diversos aspectos, como geograficos, sociais e histdricos linearmente dependentes de
uma ordem cronologica [Memorias Reveladas 2010][ Secretaria de Educacdo do Para.
2020]. No entanto, ha ainda escassez de materiais interativos que exploram histérias
para o publico infantil [da Cruz Alves et al. 2016]. Além disso, em relacao a Historia da
Paraiba, ndo ha registros de animacgdes interativas que contenham a histéria contada de
maneira ladica, ressaltando fatos, batalhas e curiosidades que poderiam ser explorados
pelo professor do ensino fundamental.

Nesse sentido, o artigo apresenta a visdo geral do desenvolvimento e a
experiéncia inicial de aplicacdo de uma animagdo interativa que auxilia professores e
alunos do ensino fundamental no processo de ensino-aprendizagem de Historia da
Paraiba, verificando o potencial motivacional desse recurso para suporte a
aprendizagem. Assim, o artigo ¢ dividido em 5 se¢des. A segunda se¢do mostra alguns
trabalhos correlatos e diferengas do contexto do atual trabalho, a terceira secdo
apresenta os passos para o desenvolvimento da animagdo interativa acerca da Historia
da Paraiba, a quarta mostra resultados iniciais de sua aplicagdo com estudantes de
ensino fundamental e a quinta secdo apresenta as consideragdes finais e trabalhos
futuros.

2. Uso da animacio interativa para auxilio ao ensino e aprendizagem

As animagdes interativas podem ajudar os discentes na absor¢do e retencdo de
conteudo, pois a partir do momento em que o aluno passa a interagir com o recurso, ele
deixa de ser apenas um espectador. A combinacdo de recursos interativos e animagdes
torna o processo de aprendizagem mais atrativo, pois pode estimular a superacdo das
dificuldades de percep¢ao e compreensdo. A possibilidade de iniciar, parar e reiniciar
uma animacao pode permitir uma melhor observagdo focada em uma parte especifica
do tema [Tavares 2005].

De acordo com Xiao (2013), as animagdes em sala de aula podem ser
classificadas em trés tipos principais: (i) expositivas, quando os usudrios assistem ao
conteudo expositivo em telas; (i) interativas, quando os usudrios podem interagir com o
conteido em um nivel superior; (ii1) quizzes, quando os usudrios sdo testados em um
conteudo especifico. Neste sentido, hd diferentes formas de explorar o uso dessas
midias no processo educacional.

Com foco no apoio ao ensino-aprendizagem de Historia pode-se citar animagdes
como “A Guerrilha do Araguaia” e “A guerra do século 20”. A animacao interativa “A
Guerrilha do Araguaia” [Memorias Reveladas 2010] contém diversos recursos como
galeria de fotos, arquivos sonoros, indicagdes bibliograficas e acervo documental com
registro de mortos e desaparecidos desse fato historico (Figura 1). Por meio da
animacao, ¢ possivel observar fatos que ocorreram simultaneamente em locais distintos,
o que facilita a compreensdo do fato em sua totalidade. Por outro lado, em muitas abas



da animag¢do encontram-se excessivas quantidades de textos, limitando o usudrio em
grande parte a leitura tradicional.

Animacao interativa “A Guerra do século 20” [Secretaria de Educagdo do Para
2018] apresenta a cronologia do conflito, sendo possivel visualizar os alojamentos e
camaras de gas do holocausto em diferentes perspectivas. Também conta com videos de
depoimentos de vitimas, fotos, curiosidades e possui ainda cores e sons marcantes que
sdo bastante atrativos para o usuario, como pode ser visto na Figura 2. A animagdo
permite que o aluno participe como primeira pessoa durante o conflito, aumentando o
nivel de reten¢do do conteudo.
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Figura 2. Animacéo interativa A guerra do século 20.

Estes exemplos de animacgdes interativas exploram as informagdes e estimulam
a curiosidade acerca da busca e descoberta de assuntos historicos. No entanto, observa-
se escassez de animagdes interativas historicas para explorar o imaginario infantil e
estimular o interesse pelo conhecimento de fatos do passado, em especial relacionado a
Historia da Paraiba.



3. Metodologia

De acordo com os conceitos de Waslawick (2014) a pesquisa foco deste artigo ¢
caracterizada na area de computacdo como apresentagdo de algo diferente, pois
apresenta um estudo no qual foi elaborado um material multimidia com caracteristicas
distintas aos encontrados para apoio a disciplina de Histdria. Dentre as caracteristicas,
tem-se: abordar o tema Historia da Paraiba; utilizar personagens interativos para
conduzir a historia relatada; e prover atividade com desafios para o usuario. O processo
de desenvolvimento ocorreu a partir da colaboragcdo e troca de informacdes entre
desenvolvedores e especialista em Historia da Paraiba, considerando também uma
revisdo bibliografica baseada em fatos historicos que narram a Historia da Paraiba.

A especialista colaboradora do projeto foi uma educadora, escritora e
historiadora, graduada em Licenciatura plena em Historia e pos-graduada em Historia
da Paraiba, turismo e meio ambiente. Ela possui ampla experiéncia como professora de
Historia da Paraiba, lecionando a disciplina hd mais de 25 anos.

O processo técnico de elaboracao da Historia da Paraiba em animagdes foi
baseado em um processo simplificado de constru¢do proposto por Wangenheim e
Wangenheim (2012). Neste trabalho, as etapas foram divididas em: ativagdo,
especificacdo e desenvolvimento, detalhadas a seguir.

Apos a conclusdo da animacgao, foi realizado um experimento em sala de aula.
A aplicacdo da animagdo interativa foi realizada em duas turmas de 5* ano do ensino
fundamental de uma escola particular situada em Jodo Pessoa. As turmas participantes
foram selecionadas pela professora de Historia da escola, com base na adequacdo do
assunto ministrado. O intuito dessa aplicacdo foi verificar a percepcdo da docente
acerca do uso dessa animagao em sala de aula, bem como observar a importancia deste
material como recurso motivacional de aprendizagem, verificando a interacdo dos
alunos e docente com o conteudo, por meio da animacao.

4. Historia da Paraiba em animacoées: passos de desenvolvimento

A Historia da Paraiba ¢ muito rica em fatos e curiosidades que envolvem batalhas,
romances, costumes indigenas, expedigdes, traigdes e estratégias de guerra, de uma
maneira que encanta seus espectadores. Uma forma de facilitar o entendimento ¢ a
utilizacdo de midias digitais que narram essas historias.

Dentre o conteudo de Histdria da Paraiba, o foco de producao da atual animagao
interativa foi a representagdo midiatica de parte da colonizagdo da Paraiba, mais
precisamente a tragédia de Tracunhaém, que resultou no desmembramento da capitania
de Itamaraca. A seguir sdo apresentadas as etapas de ativacdo, especificacdo e
desenvolvimento da animacgao.

4.1 Etapa de ativacao

Na fase de ativagcdo foram realizados os primeiros contatos com a especialista em
Historia da Paraiba e as primeiras ideias foram langadas. Ainda nessa fase, uma
proposta de produto foi discutida e aprovada pela especialista, na qual foi definido que
o publico-alvo seriam alunos do ensino fundamental, que o modelo de material
instrucional seria caracterizado como animagdo interativa € bem como o escopo do



contetdo a ser trabalhado, onde seria focado no periodo de colonizacdo da Paraiba,
especificamente a tragédia de Tracunhaém.

Essa tragédia foi importante porque, a partir deste fato histérico, houve o
desmembramento da capitania de Itamarac4, originando dessa maneira a capitania real
da Paraiba que viria mais tarde a se tornar o estado da Paraiba. Este recorte especifico
da Historia foi escolhido tendo em vista que ¢ a partir dele que a Historia da Paraiba se
inicia. Ainda na fase de ativacdo foi elaborado um storyboard (https://bit.ly/2KsDoWJ)
que orientou as etapas seguintes ao processo de producdo do material instrucional.

4.2 Etapa de especificacio

A criagcdo dos personagens historicos foi auxiliada por uma busca em repositorios
gratuitos de licenga livre. No repositorio online Superpower, foram encontrados
elementos graficos que estavam alinhados ao tema ou que poderiam ser adaptados para
utilizagdo na animacao interativa. Os personagens disponiveis do Superpower, além de
alta qualidade, mostravam caracteristicas semelhantes as personalidades envolvidas na
tragédia de Tracunhaém.

Alguns personagens passaram por modificagdes a partir de uma ferramenta de
autoria de imagens, com o intuito de caracterizar o personagem para o contexto da
historia retratada na animacao. A Figura 3 mostra a mesclagem de componentes de dois
personagens disponiveis no repositério, adicionando a pintura facial. A partir desse
tratamento de imagem, pode ser criado um novo personagem com caracteristicas
semelhantes ao indio narrado na Historia.

X

personagem personagem personagem
Caverman Little boy filho 1

Figura 3. Adaptacédo dos personagens. Fonte: préprio autor.

Na fase de especificagdo também foram definidos quais personagens (no
contexto da tragédia de Tracunhaém) seriam utilizados para participar do enredo, com
base na importancia para a narra¢do dos fatos. Estes personagens sdo apresentados na

Figura 4.
8 .

chefe  fijho1 filho2 filha curumim ouvidor
Iniguacu geral

SE8 & 8

mameluco Diogo trabalhador trabalhador trabalhador
Dias 1 2 3

Figura 4. Personagens utilizados no projeto. Fonte: préprio autor.
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4.3 Desenvolvimento.

O desenvolvimento da animac¢do foi realizado por meio da ferramenta Construct 2,
utilizando o paradigma de programagdo orientada a eventos [Malacarne 2001]. No
decorrer da fase de desenvolvimento foram construidas e implementadas todos os
didlogos, montagem do cendrio e sincroniza¢ao das animagdes através de sprites [ Silva
et al. 2009].

A Figura 5 mostra uma sequéncia de sprites para representar a caminhada da
filha do chefe Iniguact. A partir da figura, percebe-se que para reproduzir uma simples
animag¢do de caminhada, sdo necessarias diferentes sprites exibidas em sucessdo e que
possuem pequena variacdo de movimento para simular a caminhada. Esse
procedimento foi necessario para todos os personagens e objetos que proponham
movimento em alguma cena da animagao.

Figura 5. Sprite da caminhada da filha do chefe Iniguagu.Fonte: préprio autor.

Todo processo de desenvolvimento seguiu a proposta pré-estabelecida no
storyboard, sendo ajustado com base no feedback da especialista ao longo da producao.
Cenas da animacgdo finalizada podem ser visualizadas por meio da Figura 6 ¢ 7. A
Figura 6 mostra um trecho de pensamento do personagem Mameluco ao se apaixonar
pela india. Na Figura 7 o aluno pode interagir com a animacgao através do personagem
que precisa se deslocar para chegar no destino.

Mas depois de algum tempo,
o mameluco acabou se
apaixonando

pela filha do chefe potignar

Figura 6. Cenario com personagens no momento de encontro entre mameluco
e india. Fonte: proprio autor.



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

Figura 7. Cenario em momento de interacdo do usuario. Fonte: proprio autor.

A animacgdo desenvolvida se encontra disponivel no endereco eletronico
<paraibaemanimacoes.netlify.com> e recomenda-se que seja visualizada através de
computador, pois € necessario o uso teclado para avangar as etapas.

5. Experiéncia em sala de aula

Como apresentado na secao 3, a aplicacdo da animagao interativa foi realizada em duas
turmas do 5° ano. A primeira turma possuia 33 alunos e a segunda 27 alunos, todos com
faixa etaria entre 10-12 anos. A aplicagdo da animag¢do aconteceu durante uma aula de
Historia, pela propria docente. Na aula, a animacao foi utilizada como ferramenta de
apoio ao ensino do conteido. A docente contava a historia sobre a tragédia de
Tracunhaém seguindo o fluxo da animacao que estava sendo exibida em uma TV. Ja no
inicio da apresentagdo, observou-se a empolgacao das criangas ao perceberem o uso da
animagao para representar a historia contada pela professora.

Ao longo da narragdo, os alunos interagiram com a professora através de
perguntas e deducdes, demonstrando empolgacdo com a metodologia aplicada. Como a
escola dispunha de apenas um computador disponivel em sala de aula, os alunos eram
convidados individualmente a utilizar a animagdo (Figura 8). No momento que
utilizavam a ferramenta, observou-se a aten¢do no contetido, ao se colocarem no lugar
do personagem, que precisava se deslocar da Serra da Copaoba até Olinda, ao mesmo
tempo em que a professora ia narrando os fatos e revelando curiosidades da época.

A professora, em seus comentarios apos a aplicagdo, destacou que um de seus
alunos que sofre um grande problema de atencdo, apresentou um comportamento
diferente do seu cotidiano, conseguindo interagir com a ferramenta e concluir todos os
desafios da animagdo. Outro fato observado foi que alguns alunos sentiram dificuldade
em passar pelos desafios interativos com obstaculos, nos quais eram exigidos que o
personagem pulasse e corresse para avangar a animagao.



Figura 8. Interacdo de alunos com ferramenta. Fonte: proprio autor.

Ao final da aula foi realizada pela professora uma roda de didlogo na qual os
alunos relataram suas percep¢des acerca do conteudo abordado, com o intuito de
verificar o nivel de fixagdo do contetido. Na roda de didlogo os alunos conseguiram
narrar voluntariamente a historia com suas palavras e alguns alunos ainda manifestaram
interesse de se posicionar diante da turma para contar os fatos, como pode ser
visualizado na Figura 9. Tal fato sugere que o uso da animacao, além de ter captado a
atencdo do aluno durante a aula, auxiliou no entendimento da histéria ao ponto de
alguns discentes se sentirem seguros para se expressar diante dos colegas.

Figura 9. Aluno narrando os fatos a partir de sua percepg¢ao. Fonte: proprio autor.



6. Consideracoes

O desenvolvimento de animagdes ¢ um processo que envolve muitas areas do
conhecimento como programagao, designer grafico e roteiros, integrando elementos em
um sistema multimidia alinhado ao fato de ter base em acontecimentos historicos.

Por meio da aplicacdo da animacao interativa em sala de aula, observou-se que a
ferramenta colaborou para o aprendizado dos alunos, facilitando a compreensdo e
retenc¢do do conteudo, tornando a aula atrativa e divertida. Sob o olhar da professora das
turmas participantes o uso da ferramenta foi considerado “muito interessante! muito
didatico e assim de muita precisdo sob o olhar do aluno. Quando terminou eles ja
sabiam de tudo, tudo detalhado o que eu tinha tanta dificuldade de explicar nas minhas
aulas”.

Pretende-se, como trabalho futuro, avaliar os aspectos pedagdgicos e de
usabilidade da animagdo junto a outros professores de historia, de modo a coletar
sugestoes de melhorias e verificar sua eficacia como instrumento de apoio ao ensino. A
partir desta ferramenta, também pretende-se como trabalho desenvolver uma série de
animagdes que contemplem toda a historia da colonizagdo da Paraiba, incluindo o
desmembramento da capitania de Itamaraca e as 5 expedi¢des que resultaram na
fundacao da cidade de Nossa Senhora das Neves.
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