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Resumo: Este artigo apresenta uma proposta de objeto de aprendizagem para a area de
conhecimento de historia, consistindo em uma linha do tempo interativa na qual o usuario pode
navegar por eventos através de sua relacdo temporal e, inclusive, criar suas préprias linhas do
tempo. A proposta tem como contribuicdo uma aproximacao entre as praticas escolares e a
realidade tecnolégica do cotidiano do estudante, através de uma ferramenta pedagdgica
interativa. Também é uma solugdo que busca sanar uma grande dificuldade da era digital: lidar
com grandes volumes de dados, possibilitando uma visualizagdo grafica mais dinamica e
intuitiva. Seu grande diferencial é ser a primeira ferramenta gratuita disponivel na internet para
criacdo e estudo usando linhas do tempo interativas.

Palavras-chave: Linha do tempo. AplicacGes interativas. Tecnologia na educacdo. Objetos de
aprendizagem. Ensino de historia.

Abstract: This article presents a learning object proposal for the history knowledge area,
consisting of an interactive timeline in which the user can navigate through events through their
temporal relation and even create their own timelines. The proposal has as its contribution an
approximation between the school practices and the technological reality of the daily life of the
student, through an interactive pedagogical tool. It is also a solution that seeks to solve a great
difficulty of the digital age - dealing with large volumes of data, enabling a more dynamic and
intuitive graphical visualization. Its great differential is to be the first free tool available on the
internet for creation and study using interactive timelines.

Keywords: Timeline. Interactive applications. Educational technology. Learning objects.
History teaching.
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Introducéo

No mundo atual, vivemos em uma sociedade que busca constantemente novas
informagdes. Neste sentido, 0 acesso a elas tem se tornado cada dia mais instantaneo, préatico e
possibilitado por multiplos dispositivos. Com poucos cliques, é possivel ficar por dentro de
fatos importantes dos quatro cantos do mundo. Essas informacdes séo essenciais e podem estar
relacionadas tanto as noticias do cotidiano quanto a contextos abordados no ensino.

Porém, toda essa quantidade de informacg&o, muitas vezes, ndo esté disponibilizada de
modo suficientemente objetivo, claro ou acessivel. Em muitos momentos, encontrar nosso
ponto de interesse depende de um minucioso filtro num grande universo de dados
disponibilizados por multiplas fontes.

Os servicos da web evoluiram muito para lidar com essa questdo, porém ainda ha muita
demanda para soluc@es de interface visual. Por exemplo, ndo é simples observar uma relacao
temporal através de dados da Wikipedia, e os resultados de uma busca no Google continuam
sendo uma lista interminavel de links.

Pensando numa maneira de dispor de forma objetiva fatos histéricos aos usuarios,
propomos uma aplicacdo interativa de linha do tempo. O grande diferencial desta solucédo é a
facilidade de navegacdo: sua usabilidade. Esta aplicacdo vem para suprir uma demanda da area
de conhecimento de historia, area carente por solucfes tecnoldgicas, conforme afirma Freitas
(2010).

Atualmente, ao se estudar historia, analisar eventos historicos em sua relacdo temporal
pode ser dificil devido a quantidade de topicos. Portanto, uma solugdo tecnoldgica, intuitiva e
interativa que permite navegar pelos fatos através de sua relacdo temporal traz uma gama de
contribuicGes para area, facilitando os estudos.

Ao criar uma solucéo didatica, tecnoldgica e interativa, também estamos aproximando
a realidade da escola a realidade do discente. Muitas vezes a escola se torna uma ilha, com
processos de aprendizagem a margem da realidade tecnoldgica que vivenciamos na nossa
sociedade. Nossos discentes estdo imersos nesse mundo digital, mais dindmico e interativo.

A preocupacdo em aproximar a tecnologia da sala de aula pode ser demonstrada pela
Base Nacional Comum Curricular (BNCC) de 2017, a qual destaca na quinta competéncia geral
da educag@o basica: “Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagdo e

comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais”
(BRASIL, 2017).

Neste sentido, é importante ressaltar que, nos Parametros Curriculares Nacionais
(PCNs) de historia, ndo existe mengdo ao uso de ferramentas digitais, o aluno ficaria restrito a
utilizag&o de livros e alguns documentos. No entanto, a inser¢éo das tecnologias no ensino de
historia pode comecar com a utilizacdo do computador, através de pesquisas em sites via
internet, visitas a museus virtuais e consulta a arquivos histdricos, e se estender para o uso de
aplicativos em celular, tornando as informacdes mais acessiveis e seu uso mais intuitivo. Este
contato certamente possibilitara aos alunos uma compreensao mais ampla de fatos e conceitos
que os levem a conhecer o passado, ao passo que constroem uma analise critica do presente.

Portanto, pensando nesta nova era digital e em contribuir com area de conhecimento de
historia, bem como em praticas e ferramentas pedagogicas mais tecnolégicas e dinamicas, que
instiguem a participacdo dos discentes, é que ocorre a concepcao da proposta deste trabalho.
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2 Referencial Teorico

Atualmente as escolas fazem uso de computadores, projetores e outros equipamentos,
porém sem uma integracdo dessas tecnologias numa perspectiva pedagogica, sem material
didatico e metodologia adequada para somar o potencial das Tecnologias da Informacéao e
Comunicacéo (TICs) em favor do aprendizado do discente, explicam Céndido et al. (2018).

Do outro lado, temos uma sociedade cada vez mais tecnologica que tem remodelado
seus processos sociais pela influéncia da tecnologia. Segundo Zuin (2010), a tecnologia trata-
se de um processo social que reconfigura até nossas identidades pessoais. Nessa nova
sociedade, 0s jovens estdo acostumados com o dinamismo e a integracdo possibilitados pelas
TICs, na contramdo do que encontram na escola.

Para Moran (2007), hd uma percep¢do crescente entre 0 descompasso dos modelos
tradicionais de ensino e as possibilidades que as novas tecnologias oferecem. Moran acrescenta
ainda que as tecnologias, além de apoio, sdo instrumentos fundamentais para a mudanca na
educacdo.

A evolucdo tecnoldgica criou a necessidade de reestruturacdo pedagogica e
metodoldgica das préaticas de ensino e do cotidiano escolar, portanto urge repensar as formas
convencionais de ensino e aprendizagem, aliando a tecnologia ao papel de educador e
orientador do professor. Neste sentido, concordamos com Arroyo (2000) quando esclarece que
as TICs podem transmitir competéncias e informacdes com maior rapidez e eficiéncia que o
professor, no entanto, elas ndo dardo conta do papel socializador da escola, do encontro de
geracOes e do aprendizado humano que se da no convivio direto com as pessoas. Assim, é
necessario combinar os dois.

A tecnologia € um importante instrumento de aprendizagem. Lévy (1993) confirma essa
afirmacdo quando apresenta a existéncia de trés categorias de conhecimento: a oral, a escrita e
a digital, demonstrando que, em nossa sociedade, a auséncia de uma dessas categorias limita a
insercdo social do individuo e o seu acesso a cidadania. As categorias escrita e digital, surgidas
em tempos completamente diferentes e responsdveis por mudancas determinantes na
constituicdo das sociedades, hoje se unem para promover o conhecimento. Ainda segundo
Lévy, essas trés formas de apropriacdo do conhecimento apresentam particularidades no que
diz respeito a complexidade das acdes, as formas de pensar e de representar a realidade e ao
acesso aos meios de insergéo social.

Pensando em aproximar a realidade tecnoldgica as escolas, uma alternativa seria o uso
de objetos de aprendizagem (OAs). Tarouco, Fabre e Tassiunas (2003) definem os OAs como
qualquer recurso de apoio, suplementar ao processo de aprendizagem, caracterizados como
materiais educacionais construidos em pequenos conjuntos com o intuito de maximizar as
situacOes de aprendizagem.

Para Wiley (2001), os OAs séo geralmente compreendidos como entidades digitais que
podem ser utilizadas em variados contextos de estudo, sdo caracterizados como tecnologias
instrucionais e seu amplo uso no ambiente digital € devido a seus potenciais de reuso,
generalizacdo, adaptatividade e escalabilidade. Aguiar e Flores (2014) destacam que os OAs
tém a caracteristica de serem autossuficientes em seu contexto de aplicacdo, ndo necessitam de
complementos, o que marca o potencial de reuso.

Podem ser citados como exemplos de OAs multimidias, paginas web, softwares
educacionais, animacdes, jogos eletrénicos criados para abordar determinado tema. Os OAs
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sdo, portanto, recursos didaticos adequados para trabalhar com tecnologia em sala de aula. Para
Fontanella (2015), podem ser os responsaveis pela aproximacéo da escola a realidade do aluno
que cresceu num universo digital, promovendo um maior envolvimento do discente com sua
aprendizagem.

Neste cenario, a proposta desta pesquisa € o desenvolvimento de um objeto de
aprendizagem voltado para a area do conhecimento de histéria. O projeto consiste em uma
aplicacdo interativa para linha do tempo, na qual o usuario pode navegar através de fatos
historicos visualizando claramente sua relacdo temporal. A interatividade da ferramenta
permite, ainda, que o usuario navegue ajustando a faixa temporal, 0 que propicia uma boa
navegagdo mesmo com uma quantidade grande de dados.

A histdria, area do conhecimento escolhida para a realizacdo deste projeto, pode ser
entendida, dentre vérias outras definicdes, como um processo que abrange as mudangas
temporais do mundo humano e social. Para tanto, como é comum a todas as ciéncias, foi
necessario constituir uma racionalizacdo metodoldgica como estratégia para a organizacao e a
difusdo do conhecimento produzido por ela.

Em se tratando da abordagem dessa ciéncia em sala de aula, Rusen (2001) nos ajuda a
entender a historia como tempo significado e nos leva a inferir que o ensino escolar da historia,
tal como o conhecemos, € apenas uma das formas criadas por uma cultura especifica — a
ocidental moderna — para atender a necessidade da constituicdo de um passado em comum
capaz de unificar os grupos sociais em um e garantindo a existéncia da ideia/sentimento de
nagao.

Neste sentido, é importante destacar que o ensino de histéria ndo é apenas um fenémeno
da educacdo formal, constitui-se também, e essencialmente, como um fendmeno social, e como
tal, busca estabelecer sentidos para o tempo vivenciado pela coletividade. Tais apontamentos
sobre a historia fazem-se necessarios para demarcar que entendemos essa ciéncia/disciplina
como algo que vai muito além de uma sequéncia de acontecimentos. Entretanto, quando
pensamos em estratégias pedagdgicas para aprendizagem em nivel escolar, entendemos que
organizar as informacdes em linha temporal auxilia no processo cognitivo de atribuicdo de
significado, sentido, causalidade e l6gica aos contetdos que estdo sendo estudados.

A éarea de visualizacdo de dados € uma das areas que subsidia esta pesquisa, trata-se de
um campo de estudo relativamente novo, que pode ser uma resposta para a grande dificuldade
de lidar com a quantidade enorme de informagdes que temos, hoje, disponibilizadas pela
internet. De acordo com Aparicio e Costa (2015), a visualizacdo de dados diminui a
complexidade destes, tornando-os mais entendiveis e usaveis.

O desenvolvimento de uma aplicacéo interativa possibilita uma interacdo constante do
estudante com a ferramenta, um aprendizado dindmico e que explora a criatividade, como
explicam Patten, Sdnchez e Tangney (2006). Para Santos, Brennand e Soares (2016), aplicaces
interativas sdo potencializadoras de multiplas inteligéncias, considerando a teoria das
inteligéncias mdaltiplas (Gardner, 1995).

As aplicagdes existentes de linha do tempo ndo suprem a demanda que procuramos
atender. Nossa proposta é uma ferramenta de linha do tempo fécil, intuitiva, interativa, com boa
usabilidade, que realmente possa se tornar um objeto de aprendizagem no campo de
conhecimento de histéria. Consultando a literatura, observamos o trabalho de Aguilar, Theron
e Garcia-Pefialvo (2009), que consiste de uma linha do tempo em espiral para suporte ao ensino
a distancia, complexa e de propdsito diverso, mas que reforca o potencial de linhas do tempo.
O trabalho de Monroy et al. (2002) propée uma linha do tempo interativa para verificar
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modificagdes em documentos textuais, tambeém de propdsito diverso do nosso trabalho.
Também citamos o trabalho de Lee, Ong e Messom (2011) no qual os pesquisadores
desenvolveram uma ferramenta autoral em formato de linha do tempo com o objetivo de
elaboracdo de livros didaticos.

A ferramenta existente que mais se aproxima de nossa proposta € a linha do tempo?
criada pela Biblioteca Digital Mundial, no inglés World Digital Library, uma biblioteca digital
projetada pela Biblioteca do Congresso dos Estados Unidos da Ameérica e pela Organizacéo das
Nacdes Unidas para a Educacéo, a Ciéncia e a Cultura (UNESCQO) em parceria com mais 31
outras instituicbes de varios paises. Porém, essa ferramenta, a0 mesmo tempo que € limitada
em conteldo, pois ndo permite que o usuario crie suas proprias linhas do tempo, também pode
ser de complexa navegacao.

Em nossa proposta, a ferramenta tem o diferencial de ser livre. E possivel que o proprio
usuario crie linhas do tempo especificas para estudar determinados assuntos e compartilhe-as,
possibilitando diversidade de assuntos e, também, mais objetividade em cada linha do tempo
através de uma interface minimalista.

3 Material e Métodos

A primeira etapa do trabalho foi a identificacdo da demanda por uma tecnologia que
pudesse ser suporte para os estudos de historia com recursos para navegacao temporal. A
demanda inicialmente foi identificada pelos discentes, participantes deste trabalho, durante seus
estudos, juntamente com a docente de histéria também participante deste trabalho.

A partir de identificada a demanda, procurou-se formar uma equipe multidisciplinar
para delimitar o escopo do problema e desenvolver a proposta. Fazem parte da equipe deste
trabalho: dois discentes que na época cursavam o Curso Técnico em Informatica Integrado ao
Ensino Médio, uma professora de historia e um professor de Computacéo.

Uma vez definido o escopo do projeto, entdo recorremos a literatura para buscar
pesquisas anteriores e conceitos que pudessem dar suporte para nossa proposta. Concluiu-se
que ndao havia uma ferramenta com as caracteristicas que pudessem suprir a demanda
identificada na area de historia, porém identificamos conceitos que auxiliaram a conceber a
proposta e a realizar a definicdo das tecnologias.

O ambiente web foi escolhido por sua flexibilidade e facilidade de compartilhamento
de informacdes. Desta forma, a ferramenta estara disponivel para todos que se conectarem pela
internet. Como tecnologias para o desenvolvimento da aplicacdo foram usadas: HTML, CSS,
JavaScript, PHP e MySQL.

Um quesito importante que norteou todo o desenvolvimento deste objeto de
aprendizagem foi a usabilidade. Segundo Ferreira e Leite (2003), a usabilidade é o conceito que
estabelece se determinado produto é manuseado e aprendido facilmente, ndo provoca erros
operacionais e é eficiente para resolver as tarefas que se propde. Desta forma, a usabilidade é
um dos grandes diferenciais desta proposta.

Como validagéo para a ferramenta desenvolvida, criamos um formulario anénimo que
estara continuamente disponivel na ferramenta. Portanto, teremos um feedback continuo dos
usuarios sobre problemas e sugestdes para melhorar ainda mais 0s recursos.

! Disponivel em: https://www.wdl.org/en/timelines
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4 Anédlise de Resultados

Yan et al. (2011) definem uma linha do tempo como um relato historico de eventos
variando em sequéncia cronologica. Eles afirmam ainda que uma das particularidades das linhas
do tempo é que diferentemente das narrativas, que selecionam eventos em um contexto
interpretativo, as linhas de tempo sdo mais conscientes do evento.

Aproveitando as caracteristicas pedagogicas, docentes podem utilizar linhas do tempo
para ajudar os estudantes a organizarem informacgdes numa sequéncia cronoldgica para que
possam entender melhor o crescimento, a mudanga, 0s eventos recorrentes, as relacdes de
causa-efeito e os principais eventos de importancia historica, social e cientifica.

Na Figura 1 e na Figura 2 ilustramos o uso da linha do tempo como ferramenta
pedagogica para uma aula de historia, supondo que o docente esteja trabalhando com contetidos
da Primeira Guerra Mundial com seus discentes.

Na Figura 1 navegamos pela linha do tempo interativa e selecionamos um evento
importante na parte inferior e, entdo, foram exibidos seus detalhes na parte superior. O fato em
questdo é o assassinato do arquiduque Francisco Ferdinando, um dos marcos para o inicio da
Primeira Guerra Mundial. A seta em vermelho identifica o evento selecionado.

Figura 1 - Linha do Tempo da Primeira Guerra Mundial, Evento: Assassinato de Francisco Ferdinando.

= o X

== TimeOnLine X+ —

< C B @ timeonlinesite »>Q 4

TimeOnLine Luis & ~ Linhas do tempo

Assassinato de
Francisco

Ferdinando

Em Junho de 1914 o arquiduque e

herdeiro do Império Austro-Hlingaro

Francisco Ferdinando, em viagem a )
capital da Bdsnia e Herzegovina,

Sarajevo, foi assassinado por um

nacionalista  sérvio, visando a

unificacdo da Boésnia e Herzegovina

ao territério da Sérvia, ja que ambos

povos eram eslavos.

& Assassinat...

1914 1915 -

Fonte: Elaborado pelos autores, 2019.
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A Figura 2 mostra um evento subsequente, a declaracdo de guerra feita pelo Império
Austro-Hangaro a Sérvia, que foi exibido ao se clicar no proximo item da linha do tempo,
indicado também pela seta em vermelho. Desta forma, o professor pode mostrar claramente ao
discente a disposicdo temporal dos acontecimentos e o discente, interativamente, pode observar
outros eventos, verificar o posicionamento no tempo, analisar relacdes e compreender a nogdo
de “fatos em cadeia”, quando um acontecimento vira causa imediata de outro.

Figura 2 - Linha do Tempo da Primeira Guerra Mundial, Evento: Guerra a Sérvia.
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17, PULCARIA : junto com seu aliado Império Alemao,
Juekey] responde ao atentado declarando
guerra contra a Sérvia. Aqui se inicia
a Primeira Guerra Mundial.

[ad Impérioc Au..

1914 1915

Fonte: Elaborado pelos autores, 2019.

A ferramenta demonstra um grande potencial didatico devido a sua flexibilidade e
dinamismo, pois o docente pode criar a linha do tempo que achar mais apropriada para as suas
aulas. Neste sentido, da liberdade para que ele possa utilizar este recurso de forma adaptada ao
roteiro de aula que preparou, sem a necessidade de ficar preso a materiais prontos e inflexiveis.
Além disso, ela conta com uma interface interativa, intuitiva e minimalista e, outro recurso
importante, com a possibilidade de adicionar diversos tipos de midia para se relacionar ao
evento, como, por exemplo, imagens, videos, audios, mapas e postagens de redes sociais.

A Figura 3 ilustra o inicio do processo de criagdo de uma linha do tempo. A seta em
vermelho indica as a¢des que o criador da linha temporal pode realizar, como adicionar novos
fatos e editar ou remover fatos ja existentes. A insercdo e edicdo de acontecimentos sdo
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realizadas a partir de um formulario que € disposto na tela assim que o botéo referente a acéo
for selecionado.

Figura 3 - Edicédo de linhas do tempo.

TimeOnLine X +
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Dia do Fico

Em Janeiro de 1822, ap6s receber

| [a¢] Dia do
(ad B2

Nov. Dez Jan. Fev. Mar Abr.

Fonte: Elaborado pelos autores, 2019.

Conforme explica Bates (2015), as midias digitais estdo cada vez mais integrando
antigas midias, como texto, audio e imagens, e a novos componentes, como simulacdes,
animac0es e interatividade. Uma midia digital, ao incorporar esses varios componentes, torna-
se uma midia “rica”, possibilitando o desenvolvimento mais profundo de conhecimentos e
habilidades. O uso de diferentes midias também permite atingir mais discentes, abrangendo
estilos e necessidades de aprendizagem diferentes. A internet é a grande responséavel por
permitir essa convergéncia de midias.

Bates (2015) afirma ainda que mudancas no modelo de design béasico das aulas séo
fundamentais para explorarmos as demandas da era digital e o potencial pleno das novas
tecnologias na educacdo. Portanto, vemos nesta ferramenta pedagdgica uma maneira de usar o
potencial interativo de objetos de aprendizagem construidos com novas tecnologias, pois a
interatividade, conforme explicam Patten, Sanchez e Tangney (2006), possibilita explorar o
potencial criativo.

O desenvolvimento de uma aplicacdo tecnoldgica aproxima o processo de aprendizagem
do nosso cotidiano digital, pois, hoje, a falta de conex&o da escola com o mundo real (meio em
que o discente vive) faz com que os alunos, muitas vezes, sintam-se desmotivados em aprender.

A ferramenta foi hospedada no enderego https://timeonline.site e esta disponivel para
uso por qualquer usuario mediante um cadastro. Ela tem se mostrado muito flexivel, acessivel
e préatica, cumprindo os objetivos da proposta. Pretende-se disseminar o uso da ferramenta entre
docentes e discentes para podermos coletar mais dados a fim de validacdo e melhorias.
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5 Conclusoes

No mundo contemporaneo, as tecnologias de informacao sdo ferramentas importantes e
cada vez mais essenciais no cotidiano dos individuos. Neste sentido, é possivel afirmar que a
exclusdo digital tem forte impacto na insercéo social. Assim, torna-se imprescindivel o uso das
tecnologias de informacédo e de comunicagédo nas escolas, tanto para democratizar seu acesso
quanto para incluir o maximo de pessoas no mundo digital.

A presente proposta trouxe algumas contribuicdes, entre elas suprir a demanda por
objetos de aprendizagem na &rea de histdria, uma area do conhecimento ainda com poucas
solucdes tecnoldgicas como apoio no processo de aprendizagem.

Outra importante contribuicdo é o desenvolvimento de uma solucdo tecnoldgica
aplicada ao ensino, um objeto de aprendizagem, que colabora para diminuir a distancia entre a
realidade tecnoldgica que vivenciamos no mundo e a realidade escolar, que se apropria da
tecnologia ainda a passos lentos.

Ressaltamos também que a ferramenta demonstra que solucdes de visualizacdo de dados
podem trazer muitos beneficios, auxiliando a lidar com o volume rico e crescente de dados que
temos disponiveis através da internet.

Ao disponibilizar o acesso a ferramenta de forma gratuita, esperamos que ela possa
contribuir com o aprendizado de muitos discentes e receber feedbacks para avaliacGes de
melhorias. Como proposta de trabalho futuro, sugerimos estudos que avaliem grupos de
estudantes fazendo uso desta ferramenta em praticas escolares.
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