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RESUMO

O presente estuda aborda o ensino de histdria e o protagonismo estudantil na
producdo do conhecimento, focando na criacdo de um video educativo e um quiz
sobre a corrida espacial. Ambos os recursos didaticos foram desenvolvidos para
demonstrar a compreenséo dos estudantes sobre o tema. Inicialmente, conduzimos
uma pesquisa bibliografica sobre a corrida espacial, e em seguida, os estudantes
comecaram a elaborar o video e o0 quiz, sendo esses 0s procedimentos metodologicos
adotados. A construcdo desses recursos pedagogicos permitiu que os estudantes
aprimorassem sua consciéncia historica por meio da pesquisa e da elaboracdo dos
jogos, proporcionando uma experiéncia significativa para eles.
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1 INTRODUCAO

O presente trabalho surgiu dentro da disciplina de histéria no quinto semestre
do Curso Técnico Integrado em Informatica, e consistiu em uma das etapas de
avaliacao desta componente curricular. A docente propds que 0s estudantes criassem
um recurso didatico sobre um tema da historia contemporénea. O presente trabalho
possuia como temética a guerra fria e foi escolhido pelos estudantes a tematica da

corrida espacial.

2 METODOLOGIA (MATERIAL E METODOS)
O tema de pesquisa foi previamente elencado pela docente, orientadora da

pesquisa. ApoOs a escolha do tema, os estudantes trataram de pensar em um problema
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de pesquisa. No caso do grupo, o problema consistiu em entender o que foi a corrida
espacial e sua importancia na historia contemporanea. Apos essas etapas iniciais, 0s
estudantes comecaram a buscar bibliografias e solicitaram auxilio para a docente que
forneceu subsidios para a realizacdo da pesquisa. Depois da leitura os estudantes
comecaram a pensar no recurso didatico que criariam e optaram por um video
explicativo sobre o tema e um quiz para fixar os conteudos apresentados no video.
Apos foi necessario realizar a montagem do roteiro do video e comecar a organizar a
narracao dele, e passaram a pensar na criagao do quiz, suas questdes, a criacdo do
seu personagem principal e da trilha sonora. Demonstrando que foram muitas etapas

pensadas pelo grupo.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

Os estudantes tinham que criar um recurso didéatico, ou seja, produziriam uma
ferramenta que auxiliasse no processo de aprendizagem e colaborasse para a revisao
do conteudo histérico. Para isso, era fundamental a utilizacdo da criatividade, somado
a pesquisa. O processo de confeccdo de um recurso didatico ndo € algo simples,
demandou a gestédo do tempo, habilidades especificas e a capacidade de refletir sobre
0 contexto histérico pesquisado e sobre ele problematizar, centrando o processo de
aprendizagem nos estudantes.

O video educativo tem como finalidade ser um complemento, um resumo dos
principais acontecimentos para melhor fixacdo e entendimento do conteddo, néo
visamos fazer um video que contenha todo o amplo da corrida espacial, apenas o
fundamental. O quiz é apenas uma atividade didatica e divertida que se soma aos
ensinamentos do video.

Foi utilizado o site oficial da NASA para ter acesso a fotos, textos e gravacoes
oficiais da corrida espacial, fazendo uso de um recurso de pesquisa histérica presente
no proprio site. Serviu também como fundamentacgédo tedrica a dissertacdo de poés-
graduacdo de Tiago Santos Paisana intitulada “A Corrida E O Programa Espacial
Soviético Por Meio Do Office Of National Estimates”, para conseguir informacdes
concretas e em portugués sobre o programa espacial soviético, utilizando as
informagdes contidas na dissertagéo, para colher informagdes sobre acontecimentos

e datas.

Figura 1. Trecho do video que aborda o primeiro satélite langcado, o Sputnik 1.
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Fonte: préprio autor.

O jogo foi criado usando a engine RenPy, a qual facilitou o processo de criacao
e a qual usa a linguagem de programacao Python, essa engine € comumente usada
para criar visual novels, sendo a mais famosa o jogo Doki Doki Literature Club, um
jogo de terror psicolégico que ficou bastante popular na época e que serviu de
inspiracdo na escolha da engine RenPy.

O primeiro passo na criacao do jogo foi assistir o video e, a partir dele, criar as
perguntas do quiz, o segundo passo foi criar 0 personagem para 0 quiz, que € 0
diferencial, ja que ele faz as perguntas e interage com o jogador, tendo uma dinamica
de perguntas e conversas com o ele. O personagem foi criado em inspiracdo a Yuri
Gagarin, que foi o primeiro homem a ir ao espaco, tendo 0 personagem 0 mesmo

nome.

Figura 2. Trecho do jogo demonstrando uma das perguntas.

Fonte: préprio autor.
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O sistema de pontuacao do quiz € bem simples, uma variavel chamada "points”
foi criada e a cada pergunta que o jogador acertar € somado +1 nessa variavel e caso

0 jogador ndo acertar ndo é somado.

Figura 3. Parte do codigo sobre o sistema de pontuacao.

Fonte: préprio autor.

No final do jogo sua pontuacao serd lida, e dependendo de quantas perguntas
acertar, o personagem ira dizer a sua pontuacao e ainda ira fazer um comentario sobre
sua pontuacdo, sendo esse comentario um elogio ou uma frase fazendo uma

brincadeira com o jogador.

Figura 4. Trecho de uma das falas do personagem em relagcéo a pontuacédo do

jogador.

Fonte: préprio autor.

4 CONCLUSAO
A partir da criagdo do video e do quiz conseguimos adquirir bastante
conhecimento sobre a corrida espacial, tanto na pesquisa sobre conteudo para criar o

video, como também para a criacdo do quiz, j& que cada pergunta feita tem relacéo
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com o video, exceto por uma, e de tanto editar a mesma pergunta acaba que a
resposta nunca sai da mente. Além, é claro, de melhorar habilidades envolvendo
pesquisa, programacao, edicao de video e ilustracao.

Apbs a apresentacdo do recurso, os colegas de sala de aula demonstraram que
é viavel alcancar resultados positivos por meio da utilizagdo dos recursos elaborados.
Em concluséo, a proposta como ferramenta avaliativa destacou a possibilidade de
formar uma consciéncia historica através da pesquisa, criatividade e criticidade dos
alunos, centralizando o protagonismo neles, responsaveis pela formulacdo dos

recursos didaticos.
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Link para assistir o video produzido para o trabalho:
https://www.youtube.com/watch?v=j30zsxzP2Vqg



https://www.youtube.com/watch?v=j30zsxzP2Vg

