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INTEGRANDO O KAHOOT EM SALA DE AULA: MATEMATICA BASICA ADIGAO
E SUBTRAGAO.

RESUMO: Este trabalho demonstra como a plataforma educacional Kahoot pode ser
uma ferramenta valiosa para uso em sala de aula. Por meio dela, os professores
podem tornar o ensino mais dinamico e eficaz para criangas e adolescentes,
utilizando recursos de gamificagdo como videos interativos e tarefas personalizadas.
O Kahoot pode ser integrado as atividades curriculares, auxiliando os alunos a
desenvolverem habilidades como atengdo, leitura, raciocinio légico, pensamento
rapido e agilidade. Os professores podem acompanhar o progresso dos alunos por
meio de relatorios e painéis de desempenho fornecidos pela ferramenta. Com o
Kahoot, torna-se mais facil identificar as dificuldades dos alunos e manté-los
engajados. A plataforma também contribui para que os alunos se tornem mais
autdbnomos e participativos nas tarefas escolares, além de fortalecer o vinculo entre
escola e familia. A utilizagdo de tecnologias gamificadas como o Kahoot pode
transformar a dindmica da sala de aula, tornando o aprendizado mais significativo e
relevante. Portanto, incluir o Kahoot no ambiente escolar € uma excelente maneira
de auxiliar os alunos a se desenvolverem integralmente, combinando tecnologia
moderna com métodos de ensino eficazes.

PALAVRAS-CHAVE: Gamificagdo; aprendizagem significativa; desenvolvimento
integral.

ABSTRACT: This work demonstrates how the Kahoot educational platform can be a
valuable tool for use in the classroom. Through it, teachers can make teaching more
dynamic and effective for children and adolescents, using gamification resources
such as interactive videos and personalized tasks. Kahoot can be integrated into
curricular activities, helping students develop skills such as attention, reading, logical
reasoning, quick thinking, and agility. Teachers can track student progress through
reports and performance dashboards provided by the tool. With Kahoot, it becomes
easier to identify students' difficulties and keep them engaged. The platform also
contributes to students becoming more autonomous and participative in school tasks,
in addition to strengthening the bond between school and family. The use of gamified
technologies such as Kahoot can transform the dynamics of the classroom, making
learning more meaningful and relevant. Therefore, including Kahoot in the school



environment is an excellent way to help students develop fully, combining modern
technology with effective teaching methods.
KEYWORDS: Gamification; meaningful learning; integral development.
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1 INTRODUGAO

A matematica basica é fundamental para o desenvolvimento cognitivo e Iégico
de alunos do ensino fundamental. Todavia, muitos estudantes encontram
dificuldades na compreensdo e aplicagdo de conceitos como adicdo e subtracao,
especialmente quando o ensino é realizado de forma tradicional. Diante desse
desafio, este relatorio apresenta a plataforma Kahoot como recurso didatico
inovador, com o objetivo de tornar o processo de ensino mais interativo, motivador e
eficaz. O Kahoot € uma ferramenta digital baseada em quiz que possibilita a criagéo
de jogos educativos, promovendo o engajamento dos alunos por meio da
gamificagéo.

2 RELATO E DISCUSSAO DAS ATIVIDADES DESENVOLVIDAS

Muitas criancas do ensino fundamental enfrentam dificuldades na
aprendizagem de adic&o e subtragdo, especialmente nos primeiros anos escolares.
Essa dificuldade pode ser atribuida a abstragao inerente aos conceitos matematicos
e a falta de conexao com situagdes cotidianas. As operacgdes de adicdo e subtragao
exigem nao apenas a memorizagdo de fatos numéricos, mas também a
compreensao de estratégias de calculo. Com o objetivo de engajar os alunos na
aprendizagem da resolugcédo de problemas matematicos, a plataforma Kahoot pode
ser uma ferramenta auxiliar eficaz, tornando o ensino mais prazeroso e divertido.

O planejamento inicial consistiu em aulas expositivas e demonstrativas, nas
quais se observou a compreensao dos conceitos de adicdo e subtracdo simples por
parte das criangas.

As atividades praticas, realizadas com materiais concretos, apresentaram
resultados satisfatorios, porém, os alunos necessitavam de tempo excessivo para a
conclusao das tarefas, contando unidades individualmente. Diante dessa situacao, e
utilizando os recursos adquiridos na pés-graduacédo em Informatica Aplicada, inseriu-
se a ferramenta Kahoot no planejamento.

A plataforma permite a inclusdo e elaboragdo de quizzes, e a estratégia
utilizada na elaboragdo do quiz inicial foi a de operagdes simples, nas quais as
criangas realizariam pequenos agrupamentos, estimulando a memdria visual e a

contagem espontanea.



As operacdes foram simples, como: “Qual o resultado das operacgdes 5+4;
8+2; 7+1?”. Dessa forma, a plataforma facilitou a assimilacédo e a compreensao dos
conceitos. Inicialmente, as criangcas apresentaram dificuldades em pensar na
resposta e utilizar o mouse para identificar o resultado, porém, gradualmente,
desenvolveram a habilidade motora necessaria. A partir desse ponto, foram
apresentados problemas simples, desenvolvendo a escuta e a interpretagao, além
da identificagao de operagdes dentro do problema.

A professora lia o problema, e os alunos, por meio da escuta, identificavam a
operagao, como no exemplo: “Maria tinha 10 balas e deu 4 para sua irma”. Apos a
distribuicdo das balas (quantas balas Maria ficou?), as criangas foram organizadas
em duplas para a resolugao de problemas de adicédo e subtracao.

As atividades, com graus variados de dificuldade, incluiam desde operagdes
simples até desafios com multiplas etapas. O nivel de complexidade era ajustado
conforme o desempenho e as devolutivas dos alunos, observados durante o dialogo,
a corregéo e a analise dos resultados da plataforma.

O objetivo era aprimorar a agilidade e o raciocinio Iégico dos estudantes, com
um sistema de pontuagdo que premiava a rapidez e a precisdo na resolugao dos
problemas. As atividades foram realizadas na sala de informatica da escola, durante
as aulas de informatica, com duracéo de 30 a 40 minutos.

Os alunos participaram individualmente e em duplas, e os relatorios gerados
pela plataforma foram utilizados para o acompanhamento do desempenho em tempo
real. A metodologia também incluiu momentos de discussao coletiva apos cada

rodada, com foco na correcao de erros e no reforgco dos conceitos.

3 CONSIDERAGOES FINAIS

Durante a aplicagéo das atividades, constatou-se um aumento significativo na
participacdo dos alunos, incluindo aqueles com historico de baixo rendimento. A
dindmica dos jogos promoveu a atengdo, o raciocinio légico e a rapidez de
pensamento. Os alunos demonstraram entusiasmo ao competir de forma saudavel e
ao receber feedback imediato sobre suas respostas. Os dados coletados pelos
relatérios do Kahoot permitem ao professor identificar padrées de erro, dificuldades
especificas e avancos individuais. A discussdo em sala apos os quizzes foi



fundamental para consolidar o aprendizado, promovendo um ambiente colaborativo

e reflexivo.
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