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RESUMO

Este trabalho busca abordar uma proposta pedagogica inovadora para o ensino de Histéria em
turmas bilingues, nas quais a Lingua Brasileira de Sinais (Libras) ¢ a primeira lingua e o
portugués escrito ¢ a segunda. A pesquisa parte do problema da tradicional abordagem
expositiva nas aulas de historia, que frequentemente ndo promove a adequada apropriagao de
conceitos historicos pelos alunos surdos, especialmente em termos de engajamento e
compreensdo. Diante disso, propde-se o uso de jogos virtuais como uma ferramenta
educacional interativa, com a premissa de que eles proporcionam um ambiente mais atrativo e
dindmico para os alunos surdos. Esses jogos, quando bem estruturados e aplicados, tém o
potencial de ndo apenas facilitar a participacdo ativa dos estudantes, mas também desenvolver
habilidades cognitivas essenciais, como a resolu¢cdo de problemas, o pensamento critico € o
trabalho em equipe. O uso de jogos digitais em salas bilingues vai além da simples tradu¢do de
contetidos, integrando a Libras e o portugués de forma que ambos os idiomas sejam valorizados
no processo de ensino-aprendizagem. O estudo, portanto, explora como essa ferramenta
tecnoldgica pode ser uma alternativa para superar as barreiras de comunicagdo € compreensao
presentes nas metodologias tradicionais, oferecendo aos estudantes surdos uma oportunidade
de aprender historia de forma mais significativa e contextualizada.
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ABSTRACT

This paper seeks to address an innovative pedagogical proposal for teaching History in
bilingual classes, in which Brazilian Sign Language (Libras) is the first language and written
Portuguese is the second. The research starts from the problem of the traditional expository
approach in history classes, which often does not promote the adequate appropriation of
historical concepts by deaf students, especially in terms of engagement and comprehension. In
view of this, the use of virtual games as an interactive educational tool is proposed, with the
premise that they provide a more attractive and dynamic environment for deaf students. These
games, when well structured and applied, have the potential to not only facilitate active student
participation, but also develop essential cognitive skills, such as problem solving, critical
thinking and teamwork. The use of digital games in bilingual classrooms goes beyond the
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simple translation of content, integrating Libras and Portuguese in a way that both languages
are valued in the teaching-learning process. The study, therefore, explores how this
technological tool can be an alternative to overcome the communication and understanding
barriers present in traditional methodologies, offering deaf students an opportunity to learn
history in a more meaningful and contextualized way.

Keywords: Learning, Kahoot, Libras, History teaching, digital games.

INTRODUCAO

No ambito educacional, a abordagem das praticas de ensino desempenha um papel
fundamental no desenvolvimento dos educandos, especialmente no que diz respeito ao ensino
de Histdria para alunos surdos. Tradicionalmente, essa disciplina tem se baseado na oralidade,
desconsiderando a importancia das questdes visuais e tecnoldgicas que sdo essenciais para a
inclusdo desses alunos no processo de aprendizagem. A falta de familiaridade dos professores
com recursos visuais e tecnoldgicos limita a capacidade de comunicacdo e a transmissao de
conhecimento, enquanto os alunos, cada vez mais conectados, utilizam esses recursos para
acessar informacdes de maneira eficaz.

Diante desse cendrio, a proposta deste trabalho ¢ investigar a eficicia da utilizacdo de
jogos virtuais como ferramentas pedagogicas no ensino de Historia em salas bilingues, onde a
Lingua Brasileira de Sinais (Libras) atua como L1 e o portugués como L2. A elaboragdo e
implementagdo de jogos visuais ndo s6 podem facilitar a compreensao dos contetidos, mas
também respeitar a diversidade de estilos de aprendizagem dos alunos surdos, promovendo um

ambiente mais inclusivo e interativo.

Durante as observagdes realizadas durante o estagio supervisionado, foi notada uma
centralizacdo do ensino de Historia na oralidade, o que restringe as diversas formas de
aprendizado dos alunos. Em contrapartida, na disciplina de Fundamentos da Lingua Brasileira
de Sinais, a utilizacdo da ferramenta Kahoot demonstrou o potencial das tecnologias para
enriquecer a formagao académica e a experiéncia de aprendizado. Assim, a implementagao de
jogos virtuais se apresenta como uma alternativa vidvel para a assimilacdo do conhecimento,

adaptando-se a diferentes faixas etarias, desde o 6° ano até o ensino médio.

Portanto, como objetivo geral, pretendemos desenvolver uma proposta de jogos virtuais
para o ensino de Histéria em salas bilingues de surdos, visando facilitar a compreensao dos
contetidos historicos e promover a inclusdo e o engajamento dos alunos surdos no processo de
aprendizagem. Em termos especificos, temos: Identificar as principais dificuldades enfrentadas

por alunos surdos no ensino de Histéria, considerando aspectos linguisticos e culturais, para



orientar o desenvolvimento dos jogos virtuais; Criar um jogo virtual (kahoot) que utiliza a
Lingua Brasileira de Sinais (Libras) e recursos visuais interativos, para facilitar a compreensao
de conceitos historicos de forma ludica e acessivel e promover um espago de discussdo e
formagdo continuada para professores sobre a importancia de abordagens bilingues e o uso de

tecnologias no ensino de Histdria para alunos surdos.

Desse modo, o presente trabalho alterna o ensino tradicional na educagdo bilingue em
Histéria para a proposta de jogos em sala de aula considerando uma abordagem pratica e
participativa tanto do professor, quanto do aluno. Sobretudo, este trabalho visa explorar a
ferramenta Kahoot na elaboracao de atividades de historia com o apoio de material audiovisual
no momento da dinamica em sala de aula. Este material audiovisual, dispde o esclarecimento
do enunciado em Libras e em portugués para os alunos, no tempo estimado para resolugdo da
pergunta proposta. E de suma importancia frisar que em nossa proposta de ensino de Historia
com jogos ¢ considerado a primeira lingua(L1) Lingua Brasileira de Sinais e segunda lingua

(L2) o portugués.

Por fim, apresenta como a proposta de jogos virtuais ndo so enriquece a experiéncia do
ensino de historia para alunos surdos, mas também facilita a inclusdo e valorizagdo das
especificidades linguisticas e culturais desses alunos, promovendo um ambiente de

aprendizagem mais acessivel e significativo.

FUNDAMENTACAO TEORICA

Levando em consideragdo as dificuldades da comunidade surda apresentada, a Lei
10436(Brasil, 2002). pode ser considerada um marco da Lingua Brasileira de Sinais no Brasil,
ao entrar em vigor com uma série de garantias que asseguram o direito de Libras como segunda
lingua oficial no Brasil. Assim, ¢ possivel notar que a Libras ¢ reconhecida como forma de
comunicacdo € expressdo que possul sua propria estrutura gramatical com um sistema
linguistico totalmente estruturado e que ndo depende do portugués para sua comunicagdo. Esta
legislagdo chancela as garantias de uso e divulgacdo de Libras reconhecendo-a como meio de
comunicacao e expressao legal no territorio brasileiro, para tanto, a Lei determina que 6rgaos
publicos, empresas concessionarias de servigos publicos e assisténcia a satide devem garantir

atendimento adequado aos portadores de deficiéncia auditiva.



Com base no artigo 4° da lei, ¢ garantido os espacgos educacionais no ensino de
aprendizagem no sistema federal, estadual, municipal, e a inclusdao de cursos de formacao de
educacdo especial, de Fonoaudiologia e magistério em seus niveis médio e superior o ensino
de Libras como parte integrante curricular. Levando em consideragdo a lei 10436 (Brasil,
2002). mencionada anteriormente, surge o Decreto 5626(Brasil, 2005). que considera pessoa
surda aquela que possui perda bilateral, parcial ou total de quarenta e um decibéis ou mais, e
que interpreta e se relaciona com através de percepgdes visuais, manifestando suas vivéncias
através do uso da Lingua Brasileira de Sinais.

Em conformidade com as disposi¢des preliminares, o capitulo II do Decreto institui a
obrigatoriedade da inser¢do curricular da Libras como disciplina nos cursos de licenciatura,
fonoaudiologia e de instituigdes de ensino, seja no ambito federal, estadual ou municipal. Vale
ressaltar que tanto a formacdo do professor de Libras, quanto a do intérprete de Libras da
educacdo bdsica e superior, necessitam ser realizadas em graduacao de nivel superior através
dos cursos de letras e para o ensino de educa¢ao infantil é necessario a realizagao do curso de
pedagogia ou graduacdo que possua a lingua brasileiras de sinais ou portugués constituida
como lingua de instrugao.

Assim, ¢ possivel perceber o avanco no reconhecimento de pessoas com deficiéncia
auditiva através de politicas publicas pautadas no acesso a condi¢des e igualdade na busca da
inclusao social na sociedade. Complementando essa linha de argumentacao, a Lei 13146/2015,
assegura a oferta de educacao bilingue em Libras como primeira lingua e na modalidade escrita
a lingua portuguesa como segunda lingua em escolas inclusivas e classes bilingues.

Levando em consideragdo os avangos ja apresentados, pode-se também entender a lei
9394(Brasil, 1996). no paragrafo (§) 1° que afirma que, quando necessario, havera apoio
educacional bilingue especializado para atender as solicitagdes dos estudantes surdos na
educacdo escolar. Desse modo ¢ possivel afirmar que a criagdo e alteragdes nas leis e decretos
trouxe um novo olhar para pessoas com deficiéncias, a0 mesmo tempo em que se preocupa
com o avango e garantias dos direitos concedidos as pessoas com deficiéncia, que até entao,

eram cerceadas no gozo de seus direitos.

Importancia do uso de imagens na educacio bilingue de surdos

A educagdo bilingue de surdos reconhece a Lingua Brasileira de Sinais (Libras) como

uma lingua legitima e promove a inclusdo de alunos surdos em ambientes educacionais. Um



dos aspectos fundamentais desse processo ¢ a utilizacdo de imagens e recursos visuais, que
desempenham um papel crucial na constru¢ao do conhecimento e na comunicagao eficaz entre

educadores e alunos surdos.

A visualidade em sala de aula bilingue para surdos ndo ¢ apenas uma estratégia didatica,
mas uma necessidade intrinseca a forma como os surdos percebem e processam informagoes.
Segundo Kassim (2016), o uso de imagens, graficos e videos facilita a compreensdo dos
conceitos, uma vez que os alunos surdos tém uma predisposi¢do natural para a aprendizagem
visual. Essa abordagem visual permite que os educadores apresentem conteudos complexos de
maneira mais acessivel, transformando informagdes abstratas em representagdes concretas que

podem ser facilmente compreendidas.
Para Malta (2013),

Vivemos em uma sociedade caracterizada como midiatica, sendo que grande
parte desse conteudo ¢ transmitido a partir de imagens. Desde as épocas mais
remotas — pode-se remeter aos longinquos tempos das cavernas — os homens
se comunicam por meio de representagdo pictoricas. Ja existe uma pré-
socializagdo da leitura de simbolos, desde a mais tenra infancia, inclusive por
meio de gibis, ou cartilhas ricamente ilustradas [...] as imagens fazem parte
do cotidiano das pessoas, sendo, portanto, mais facil de assimilar e recordar
elementos que foram ensinados com o auxilio desse recurso. (MALTA,

2013, p. 132).

A utilizagdo de imagens ¢ essencial para a constru¢ao de um ambiente de aprendizagem
inclusivo. Macedo (2013) afirma que a visualidade ndo sé apoia a aquisicio de novos
conhecimentos, mas também promove a expressao e a identidade cultural dos alunos surdos.
As imagens podem representar elementos da cultura surda, ajudando a construir um sentido de

pertencimento e valorizagdo da identidade linguistica dos alunos.

Lencastre e Chaves (2003) afirmam que o uso de imagens no contexto educacional,
além de promover a adaptag¢do pedagdgica, também contribui para a dinamizacdo das aulas e

para a interagdo entre os alunos.

O recurso a imagem na sala de aula torna-se indispensavel, nao so6 para manter
a escola atualizada e interessante, mas, principalmente, porque ela permite a
participagdo dos alunos e uma dinamizacao da aula, uma interac@o entre todos
que ndo se consegue por outro meio [...] a nova geragao nasceu num mundo
rodeado de imagens, e cabe ao professor a responsabilidade da sua introdugéo
de forma eficiente na sala de aula, ensinando os alunos a gerir a informagéo e
a comunicar com e pelas imagens. (Lencastre e Chaves, p. 2104, 2003).



Segundo os autores, a utilizagdo de imagens em sala de aula, seja por meio de gravuras,
ilustragdes, charges ou filmes, favorece a compreensao e a assimilacdo de contetidos pelos
alunos, além de facilitar e introduzir novas abordagens de aprendizagem, favorecendo uma
compreensdo mais aprofundada dos conteudos ao incentivar a participa¢do e a colaboracdo

entre os alunos.

A integracdo de recursos visuais no processo de ensino-aprendizagem ¢ ainda mais
significativa quando se considera que muitos alunos surdos apresentam um déficit no acesso a
lingua escrita. De acordo com Sanfos (2015), a combinacdo de imagens com Libras enriquece
a experiéncia de aprendizado e permite que os alunos estabelegam conexdes mais profundas
com o conteudo. Por exemplo, ao ensinar Historia, o uso de imagens de eventos histdricos ou

figuras importantes pode facilitar a compreensao e a reteng@o de informacdes.

Outro aspecto importante da visualidade em sala de aula ¢ a sua capacidade de
promover a interagdo e a colaboracdo entre os alunos. O uso de imagens estimula discussdes e
trocas de ideias, permitindo que alunos surdos e ouvintes compartilhem suas percepgdes e
compreensoes. Sergio (2019) destaca que essa interagdo ndao apenas fortalece as habilidades
comunicativas, mas também contribui para o desenvolvimento de um ambiente educacional

mais democratico e participativo.

A importancia do uso de imagens na educa¢do bilingue de surdos ¢ inegavel. Ao
priorizar a visualidade, os educadores podem criar um espago de aprendizagem mais acessivel,
inclusivo e rico em oportunidades para o desenvolvimento cognitivo e social dos alunos surdos.
Essa abordagem ndo apenas facilita a aquisi¢do de conhecimento, mas também celebra e

valoriza a cultura e a identidade da comunidade surda.

Utiliza¢ao dos Jogos no Ensino de Historia para a Educacao Bilingue de Surdos

A utilizagdo de jogos no ensino de Historia representa uma abordagem inovadora e
eficaz para promover a aprendizagem, especialmente em contextos de educacdo bilingue para
surdos. Os jogos ndo apenas facilitam a compreensao de conceitos complexos, mas também
tornam o processo de aprendizado mais interativo e envolvente, o que € crucial para a

motivagdo dos alunos. De acordo com Salen e Zimmerman (2004), jogos educacionais tém a



capacidade de transformar o ambiente de aprendizagem, incentivando a participacao ativa dos

estudantes.

Os jogos visuais, como o Kahoot, sdo ferramentas poderosas nesse contexto. O Kahoot
¢ uma plataforma de aprendizado que permite criar quizzes interativos, onde os alunos
respondem a perguntas em tempo real, utilizando dispositivos moveis. A natureza visual do
Kahoot ¢ particularmente benéfica para alunos surdos, pois oferece uma interface colorida e
dindmica que pode ser facilmente adaptada para incorporar a Lingua Brasileira de Sinais
(Libras). Os professores podem criar perguntas que apresentam videos em Libras, imagens e
graficos, tornando o conteudo historico mais acessivel e compreensivel. Segundo Ferreira
(2015), o uso de recursos visuais ¢ fundamental para garantir que alunos surdos compreendam

plenamente os contetidos abordados.

Além de facilitar a assimilagdo de conteudos, o Kahoot promove a interagdo e a
colaboragdo entre os alunos. Em uma sala de aula bilingue, essa interatividade ¢ essencial, pois
permite que os alunos surdos e ouvintes trabalhem juntos, discutindo as respostas e
compartilhando conhecimentos. Isso ndo apenas enriquece a experiéncia de aprendizado, mas
também fortalece o senso de comunidade e pertencimento entre os alunos. O conceito de
"aprendizagem colaborativa" ¢ abordado por Dillenbourg (1999), que enfatiza a importancia

da interagdo social no processo de aprendizagem.

A importancia dos jogos no ensino de Historia vai além da simples transmissdo de
conhecimento; eles incentivam habilidades criticas, como o pensamento analitico e a resolugao
de problemas. Os jogos podem estimular discussdoes em grupo e reflexdes sobre eventos
historicos, permitindo que os alunos desenvolvam uma compreensdo mais profunda dos
contextos e das narrativas que moldaram o mundo. Papert (1993) argumenta que a
aprendizagem baseada em jogos pode levar os alunos a se tornarem mais autdnomos € criticos

em relagdo ao conhecimento adquirido.

A utilizacdo de jogos como o Kahoot no ensino de Histdria para a educacdo bilingue de
surdos ndo so torna o aprendizado mais acessivel e envolvente, mas também promove um
ambiente inclusivo que valoriza a diversidade linguistica e cultural. Essa abordagem inovadora

ndo apenas enriquece a experiéncia educacional, mas também prepara os alunos para serem



participantes ativos e criticos na sociedade, respeitando e celebrando suas identidades e

historias.

PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A metodologia deste trabalho baseia-se em uma abordagem pratica e participativa, com
foco na adaptacao de recursos digitais, especificamente o jogo virtual Kahoot, para atender as

necessidades de alunos surdos em contextos bilingues.

Inicialmente, realizamos uma revisdo da literatura sobre o uso de jogos digitais na
educacdo, o ensino bilingue para surdos e a aplicacdo de metodologias visuais no ensino de
Histéria. Foram incluidos autores que tratam de educagdo de surdos e sobre a importancia da
visualidade no aprendizado. Essa pesquisa embasou teoricamente a proposta dando suporte a

utilizagao do Kahoot como ferramenta educativa.

Para o desenvolvimento do trabalho, escolhemos a plataforma Kahoot, originalmente
da Noruega, ferramenta esta, que busca o aprendizado de usuérios de forma ludica fora e dentro
da sala de aula, gerando engajamento na participacdo das atividades potencializando a
aprendizagem dos alunos. Esta elaboracao ¢ fruto da anélise de como o uso da tecnologia vem
demandando uma adaptagdo em varias camadas da sociedade, adentrando com facilidade no
ambiente escolar, constatando que sua elimina¢do em sala ndo se dara de imediato pelo aluno

e tdo pouco de maneira voluntaria. Segundo Silva (2017).

O processo educativo do aluno ¢ fruto da constante interacdo entre os diversos
campos em que o sujeito estd inserido: a familia, a sociedade, 0 momento
historico, a filosofia e as tecnologias. O avango cada vez mais acelerado de
dispositivos eletronicos € a democratizagdo do acesso a internet mudaram os
fluxos informacionais, a velocidade e o alcance com que com que as
informagdes sdo compartilhadas [...]. sendo assim, a escola tem pela frente
um enorme desafio. (SILVA; SALES, 2017, p.783)

Na plataforma proposta, é possivel escolher varias modalidades de jogos online como:
Quiz, verdadeiro ou falso, Puzzle e dentre outros. Com o objetivo de propor em uma
modalidade que agregue tanto para os alunos quanto para o professor, foi utilizado apenas a

categoria Quiz. Esta modalidade dispde de questionarios de multiplas escolhas contendo apenas



uma correta e proporciona ao professor em um ranking os resultados das escolhas dos alunos

que poderdo ser utilizados como mensuragdo do conteudo ensinado em sala.

Esse direcionamento ¢ essencial para garantir que o processo de ensino em uma sala
bilingue com alunos surdos seja inclusivo e eficaz. Ao utilizar o Kahoot, o professor
desempenha um papel fundamental ao disponibilizar as perguntas do quiz em portugués, com
a traducdo simultanea para Libras, proporcionando ao aluno surdo o acesso ao contetido em

ambas as linguas.

A estratégia de utilizar o portugués como L2 (segunda lingua) visa promover o
desenvolvimento da proficiéncia em portugués dos alunos surdos, sem desconsiderar a
importancia da Libras como L1 (primeira lingua). Dessa forma, o aluno podera desenvolver a
compreensdo das duas linguas ao longo do processo de aprendizagem. Essa abordagem nao
apenas facilita a resolugdo das atividades, mas também contribui para o desenvolvimento
linguistico do aluno, ao permitir que ele faga associagdes entre os termos em Libras e suas

correspondentes em portugués.

Quanto ao acesso a plataforma, deve-se digitar: Kahoot.com e clicar na opg¢ao
“cadastre-se gratis”, em seguida escolher qual o tipo da conta a ser utilizada, sinalizar qual a
finalidade do uso da ferramenta. Para cadastro pode-se utilizar a conta da Microsoft ou se
manter conectado com o Google, logo apds o site direciona para op¢des gratuitas e premium.
Clique na opgdo gratuita. Ao ser direcionado para a area de trabalho, clique na opgao criar
Kahoot, ao clicar, podera escolher 5 opcdes, e ao escolher a opcdo Tela em branco, o site
direciona para a area de trabalho do Kahoot para a elaboragao da atividade em formato de jogo.
Optando pela opgao Quiz, poderd seguir as seguintes orientagdes:

Figura 1 - Insercdo de perguntas em portugués



Os instrumentos abaixo foram fabricados em pedra

A Lascada e Polida
e —— I_
: . Lisa e Polida - Raspada e Polida

m——

% Incluir respostas adicionais = //

Fonte: www.kahoot.it
Escrever as perguntas em portugués, alinhando-as ao contetdo historico a ser ensinado,
visto que o processo de compreensdo de conceitos também ocorrerd com a lingua portuguesa.

Figura 2 - Traducao em Libras

Fonte: Centro De Midias. Paleolitico. Youtube, 20 de jun. de 2018.

Preparar a traducdo das perguntas para Libras, garantindo que os alunos surdos tenham
acesso a questdo em sua primeira lingua. Essa etapa serd feita com o auxilio do intérprete da
turma anteriormente agendado com o profissional ou com video encontrados na internet sobre

0 assunto.


http://www.kahoot.it/

Figura 3 - Inserindo op¢des visuais

Nao faz parte da Pré-Histéria:

Fonte: www.kahoot.it

Inserir imagens como respostas incorretas e corretas, facilitando a compreensao visual
dos alunos surdos. Este formato potencializa o desenvolvimento cognitivo ao trabalhar
elementos que compdem o contexto do abordado em aula, possibilitando um maior empenho
na resolugao da atividade.

Figura 4 - Temporizador

@ Limite de tempo

45 segundos v

5 segundos

10 segundos

20 segundos

30 segundos

45 segundos '
1 minuto

1 minuto 30 segundos

2 minutos

3 minutos

4 minutos

Fonte: www.kahoot.it

Definir o tempo para cada pergunta, ajustando-o de acordo com a complexidade do

conteudo e as necessidades dos alunos surdos. Embora seja utilizada um limite de tempo


http://www.kahoot.it/
http://www.kahoot.it/

desafiador para resolugao da pergunta, esta regra exigira um raciocinio logico dos participantes,

convertendo a sala de aula em um ambiente de diversdo de acordo com Wang (2015).

APRESENTANDO NOSSA PROPOSTA

Na elaboragao da atividade, foi necessario escolher previamente qual tema abordar,
levando em consideragdo a importancia do uso de imagens, o tema escolhido foi Pré-historia.
Na area de elaboragdo das perguntas ¢ necessario o preenchimento de qual modelo sera
utilizado, dentre elas se encontram as opgdes de resposta curta que dispde da elaboragdo de
respostas abertas, Puzzle que solicita o critério de resposta correta na organizag¢ao das respostas

por ordenacao corretas, verdadeiro ou falso, que se limita em apenas duas respostas, uma delas

correta e por ultimo e a escolhida, Quiz que dispde de uma resposta correta dentre varias.

Figura 5 - Modelo de questdes

Testar conhecimento Exemplo
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Fonte: www.kahoot.it

Nesse formato ¢ necessario iniciar com a pergunta escolhida. Seguramente extrair
perguntas e imagens de sites confidveis para a elaboracdo da questdo, ¢ primordial que o
questionario seja claro e detalhado. Apds o preenchimento, serd necessario inserir as quatro

respostas, contendo trés incorretas e uma correta.

Figura 6 - Inser¢ao de Midias


http://www.kahoot.it/

< Carregar imagem

Solte seu arquive aqui
l Tamanho maximo do arquivo: 10 MB

Formato: imagem

Os uploads ndo podem conter dados pessoais e devern estar em conformidade com a nossa: Politica
de Uso Aceitawel

© carregue um video ou um audio

Fechar

Fonte: www.kahoot.it
Dentro da area de carregar arquivos € possivel inserir videos e imagens relacionados ao

tema proposto que colaboraram para a resolugdo dindmica da questao.

Figura 7 - Limite de tempo e tipo de pontuagdo

(T Limite de tempo

® Pontos
10 segundos g
| Padrio A4
5 sogundos
10 scgundos
Padrao W
“H e Dar a gquantidade normal de
30 sequndas o pontos para respostas corretas.
2 g

Pontuacao dupla
VT Dar o debro de pontos para
respostas corretas

2 minutos Menhum ponto
Diminuir as apostas da pergunta e '
remover pontos

3 mMinutes

& ManUToE

Fonte: www.kahoot.it

No painel de limite de tempo € possivel escolher de 5 segundos a 4 minutos para
resolugdo de cada pergunta, podendo ser ajustada com o grau de complexidade da problematica
do questionario. Nao obstante, a pontuagdo pode ser escolhida pelo critério estabelecido pelo

docente, se valem 1000, 2000 ou se nao havera pontuacgao.
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Figura 8 - Questdo finalizada

Os instrumentos abaixo foram fabricados em pedra

A Lascada e Polida

~ @ LisaePolida O] B Raspada e Polida

* Incluir respostas adicionais r"w

Fonte: www.kahoot.it

Caso tenha interesse em acrescentar mais uma pergunta, ¢ necessario clicar na op¢ao
adicionar pergunta e seguir o modelo de acordo com a preferéncia seguindo o fluxo

anteriormente citado. No exemplo abaixo, foi investido em uma questao mais visual:

Figu'ra.9 - Resposta baseada em imagens

DB 1 X X|afx

Fonte: www.kahoot.it

Com o preenchimento realizado e revisado, escolher opg¢do correta, clicar em salvar

disponibilizar kahoot na op¢ao de jogar ao vivo ou pessoalmente com outras pessoas:


http://www.kahoot.it/
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Nao faz parte da Pré-Histoéria:

Fonte: www.kahoot.it
Ao disponibilizar o jogo, na tela do professor sera disponibilizado o codigo de acesso

a sala para os alunos acessarem com o PIN do jogo. Ao cumprir esta etapa, o aluno

surdo terd que escolher um nick name.

Figura 10 - Tela do Professor e Aluno

Entre em www.kahoot.it com o PIN de jogo:

‘gl Alunol ,olo\

o - =

Aluno 1

Pronto! Esta vendo seu apelido na tela?

Fonte: www.kahoot.it

Figura 11 - Questionario
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Quebrada e

A Lascada e Polida @ Polida

® Lisa e Polida B Raspada e Polida

& PIN do jogo: 5441852

Fonte: www.kahoot.it

De maneira simultanea, as telas disponibilizam a questdo com as quatros
alternativas, sendo apenas uma correta.

Figura 12 - Final

Atividade Pré-Histéria

+722 pontoss
Vitona indiscutivel!

Fonte: www.kahoot.it
Ao finalizar a atividade, constard o ranking dos participantes que mais acertaram as
questoes.
Nesta proposta, o jogo serd uma avaliagdo do ensino dos contetidos em sala de aula para
diagnosticar o ensino de Historia no tocante ao conteudo ministrado. Nesta modalidade o jogo
ndo atribui pontos, mas sim um ranking que identifica os principais desafios no ensino

proposto. Com a utilizagao desta plataforma, a sala de aula se torna um ambiente de diversao.



http://www.kahoot.it/
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Wang (2015) argumenta que o Kahoot transforma temporariamente a sala de aula em um Game
Show, incentivando a curiosidade e engajamento dos alunos.

Por outro lado, a principal problematica do uso de ferramentas tecnologicas ao ensino, € a sua
associacdo imediata a métodos de baixa complexidade cognitiva, implicando ao método de
memorizag¢do, possuindo pouco interesse em sua problematiza¢do, todavia, nos estudos
analisados da historia digital, € possivel tracar caminhos que entrelagam os jogos com o ensino

de Historia. Como diz Noiret (2015):

[...] a histéria digital, enquanto campo especifico dentro da ‘transdisciplina’
das humanidades digitais, ndo ¢ feita apenas pela utilizacdo de novas
ferramentas digitais que facilitam as velhas praticas. Trata-se também do
desenvolvimento de uma relagdo estreita com as tecnologias suscetiveis em
modificar os proprios parametros da pesquisa. (NOIRET, 2015, p.33)

Dessa forma, o ensino digital pode ser visto ndo apenas como uma forma de
entretenimento, mas de potencializar as problematicas no campo de pensar e agir, ndo pelo seu
formato, mas pelos elementos que o integram. Sendo assim, a Histéria Digital pode ser
encarada como uma metodologia ativa, que de acordo com Diesel, Baldez e Martins (2017)
uma metodologia de aprendizagem esté relacionada na prerrogativa de que o aluno, se situa no
processo de ensino/aprendizagem, que por consequéncia passa a ter maior envolvimento no
processo de construcao de seu proprio conhecimento.

Em sua finalizagdo, o jogo se desdobra como um lastro para a exploracao de tematicas,
J& usadas na metodologia tradicional que ¢ o ensino de maneira oralizada, mas que agora,
experimenta um aspecto renovado com o uso dos aparelhos tecnoldgicos moéveis. Em
observancia da sistematizacao do jogo, sua metodologia desenvolverd habilidades necessarias
para o seu processo de aprendizagem na comunidade escolar que segundo Brunner (2001) A
educacdo escolar tem como papel de tornar o ser humano melhor arquiteto e melhor construtor
na sociedade, a medida que o auxilie a adaptar-se melhor a0 mundo em que ele se encontra,

ajudando no processo de modifica-lo quando necessario.

Consideracoes finais

Por meio da revisdo realizada, procuramos responder de forma pratica a importancia do
uso de ferramentas virtuais e ludicas no processo de ensino em salas bilingues, de forma a
desenvolver as habilidades cognitivas, como resolugdo de problemas e pensamento critico dos

educandos, aprimorando sua autonomia e comunicac¢do na Lingua Brasileira de Sinais.



Essa abordagem inovadora do Kahoot como ferramenta interativa e multimodal, além
de ir além da gamificacdo tradicional, oferece uma plataforma que integra eficientemente
Libras e portugués. Ao permitir que os alunos surdos tenham contato direto com ambas as
linguas durante a resolucao das atividades, o Kahoot se torna um instrumento didatico
poderoso, pois respeita as especificidades da educagdao bilingue e contribui para o

desenvolvimento cognitivo e linguistico dos alunos.

A dindmica proposta ndo apenas facilita a compreensdo do contetdo historico, mas
também promove a autonomia dos alunos ao incentiva-los a tomar decisdes e resolver
problemas em um ambiente que reflete seu cotidiano bilingue. O uso do Kahoot em sala de
aula oferece uma abordagem ludica para o ensino de historia, engajando os estudantes e
tornando o aprendizado mais envolvente. Dessa forma, ¢ possivel garantir uma experiéncia
educacional mais rica e inclusiva, que reconhece e valoriza a complexidade do ensino de

historia para alunos surdos, respeitando sua lingua e suas necessidades especificas.

Diante do material apresentado, compreendemos que o jogo ndo ¢ apenas um método
de controle em aula, mas uma necessidade em busca da compreensao do aluno surdo de como
interpreta 0 mundo em que vive. Visto que no ensino tradicional, a depender da complexidade
da aprendizagem o interesse do educando nao acontece de maneira instantdnea € muito menos
de maneira proativa, mas segundo Kassim (2016) o uso de ferramentas midiaticas promove
uma predisposi¢do natural na compreensdo do saber apresentado. Nesse sentido, o uso de
recursos visuais apresenta um ganho na aprendizagem no que diz respeito a interatividade
individual e coletiva dos alunos em sala de aula, de acordo com Lencastre e Chaves (2003).

Desta forma, ¢ possivel afirmar que a aplicagdo desta abordagem contribui para a
compreensdo eficaz do ensino de histéria dentro da realidade em que o aluno surdo esta
inserido, levando em consideracdo que esta utilizagdo também favorece para o processo de
pertencimento e valorizagdo da identidade do aluno e que a utilizagcdo de recursos visuais

oferece uma economia de esforgos na apresentagdao de novos saberes.
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