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APRESENTACAO

Bem-vindos!

Neste guia, apresentaremos praticas pedagogicas inovadoras, adotadas por
uma professora de matematica do 4° ano do ensino fundamental, com énfase
na tecnologia educacional Kahoot!. O Kahoot! € uma plataforma dinamica,
usada como recurso didatico para enriquecer as aulas de matematica,
proporcionando um ambiente de aprendizagem interativo e envolvente.

Este guia vai além de um simples manual de uso de tecnologia educacional;
€ um convite para repensar e revitalizar as praticas pedagdgicas. Nosso
objetivo € promover uma educacao matematica dinédmica, contextual e
socialmente relevante, alinhada aos principios das Teorias Historico- Cultural,
Teoria da Atividade e Pratica Pedagdgica. Por meio desta abordagem,
esperamos inspirar educadores a criar experiéncias de aprendizagem que
nao apenas transmitam conhecimento, mas também cultivem o pensamento
critico e a colaboragao entre os alunos.



INTRODUGAO € _
CONTEXTUALIZAGAO

Na busca por tornar as aulas mais envolventes e atrativas, uma professora
de matematica do 4° ano do Ensino Fundamental implementou uma
variedade de praticas pedagdgicas focadas nas operagdes basicas de
matematica. O objetivo do projeto de intervencéo foi ndo apenas melhorar o
desempenho académico dos alunos, mas também restabelecer a confianca
e o0 entusiasmo pelo aprendizado. A colaboracao entre a professora, a
equipe pedagdgica e os alunos criou um ambiente de aprendizagem
estimulante e inclusivo.

Utilizando atividades criativas e ludicas, a professora promoveu a interagcao
constante entre os alunos. As atividades em grupo incentivaram a
colaboragéao, a discussao e o pensamento critico, garantindo que os
conceitos matematicos fossem compreendidos de maneira pratica e
contextualizada. Um destaque foi o "Campeonato de Problemas", realizado
no Kahoot!, que transformou o aprendizado em uma experiéncia divertida e
colaborativa. Esta atividade, orientada pela professora e pela pedagoga e
pesgleisetora Elaine, incentivou os alunos a resolver

matematicos em um ambiente dindmico e engajador. Essa abordagem
pedagogica, que integra tecnologia e aprendizagem ativa, reflete a
importancia de relacionar os conceitos matematicos com o mundo real dos
alunos. Como observa Valente (2018), a sala de aula deve ter uma dinamica
coerente com as acgbes do cotidiano, cada vez mais mediadas pelas
tecnologias digitais de informacédo e comunicagao. Essa pratica demonstra o
compromisso com uma educacao inclusiva e equitativa, onde cada aluno é
valorizado e incentivado a participar. A experiéncia com o "Campeonato de
Problemas" no Kahoot! exemplifica como a tecnologia pode ser um recurso
pedagdgico eficaz. E um lembrete de que, ao valorizar a colaboragdo, o
engajamento e a inclusdo, podemos transformar a jornada educacional dos
alunos, preparando-os para os desafios do futuro.
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A IMPORTANCIA
DOS CONCEITOS

A matematica permeia nosso cotidiano de maneira direta e indireta, sendo
fundamental para o calculo mental e as operacdes aritméticas basicas, que
servem como base para habilidades matematicas mais complexas e para a
resolucédo de problemas do dia a dia. Centurién (2001) destaca que muitas
criancas usam o calculo mental para lidar com situacdes praticas,
aprendendo por tentativa e erro, um processo essencial para o
desenvolvimento matematico.

Segundo a Teoria Historico-Cultural, as operagdes aritméticas ndo sao
apenas calculos, mas também formas de linguagem e interagao social,
como destacado por Vygotsky. Assim, a matematica esta profundamente
enraizada no contexto cultural e social dos alunos, enriquecendo seu
entendimento quando conectada as suas experiéncias e praticas cotidianas.
Para os professores, € crucial orientar os alunos na compreensao profunda
das operagdes aritméticas, integrando esses conceitos a situagdes praticas
reais. Isso nao so facilita a compreensao dos conceitos matematicos, mas
também os torna relevantes e aplicaveis em diversos contextos, como
planejamento financeiro, culinaria e resolu¢cédo de problemas do dia a dia.

A aplicacao pratica dessas operacdes aritméticas pode ser vista em
diversos contextos da vida cotidiana:

GESTAO FINANCEIRA
PESSOAL

A adicdo e a subtragao sao fundamentais
na gestao financeira, uma atividade pratica
essencial na vida diaria. Elas sao aplicadas

no calculo de despesas e poupangas,
representando uma interagao dinamica
entre o individuo e o ambiente econdémico.




CULINARIA E
RECEITAS

Na culinaria, a adi¢cao e a
subtracdo sao usadas para
medir e ajustar
ingredientes. Esta atividade
pratica envolve a
manipulacéo de objetos
fisicos (ingredientes) e a
transformacao cultural de
alimentos.

‘------'

Essas operacgdes sio aplicadas em
transagdes comerciais, onde os
consumidores usam adi¢ao para calcular
totais e subtracao para entender o troco.
Essa atividade pratica reflete a interagao
direta com o ambiente de mercado e os
artefatos culturais (dinheiro, precgos).

PLANEJAMENTO DE
VIAGENS E EVENTOS

O planejamento envolve adigdo para
calcular custos totais e subtracao para
dividir despesas, representando uma

atividade complexa que integra
habilidades matematicas e sociais.



EXEMPLOS
PRATICOS

ADIGAO

ORGANIZAGAO DE UMA FESTA

M

Quando planejamos uma festa, usamos
a adi¢ao para calcular o numero total de
convidados, somando os diferentes

grupos de amigos, familiares e colegas.

MULTIPLICACRO

PREPARACAO DE RECEITAS EM
GRANDE QUANTIDADE

Ao multiplicar ingredientes para aumentar uma
receita, usamos a multiplicagao para adicionar
quantidades iguais. Isso exemplifica como a
multiplicagao simplifica a expansao de atividades
culturais, como cozinhar, para atender a um
contexto social mais abrangente.

DIVISAO

DIVISAO DE TAREFAS EM UM
PROJETO DE GRUPO

Em um projeto colaborativo, a divisdo é
usada para alocar tarefas igualmente entre os
membros do grupo. Esta operagao ndo
apenas distribui as responsabilidades de
maneira justa, mas também promove a
cooperacgao € a interagao social.

SUBTRAGRO

PLANEJAMENTO
FINANCEIRO PESSOAL

Ao gerenciar finangas pessoais, a
subtracao é utilizada para calcular o
saldo restante apds as despesas.
Isso inclui deduzir os gastos
realizados, comparar receitas e
despesas ou estabelecer metas
financeiras para alcangar objetivos
especificos, demonstrando a pratica
cotidiana de administrar recursos
financeiros.

O estudo das operacdes aritméticas nos anos
iniciais, portanto, deve ser uma combinacéo de
ensino tedrico e pratico, promovendo uma
compreensao mais profunda e contextualizada

da matematica.




TEORJAS E ESTRATEGIAS NA
PRATICA PEDAGOGICA

Na sala de aula, as operagdes aritméticas fundamentais vao além de simples
habilidades cognitivas, mediando a relagcdo do individuo com seu mundo
social e cultural. A pratica docente requer uma abordagem que reconheca a
importancia da adicdo e subtracdo em situagdes cotidianas. Alinhada as
Teorias Historico-Cultural e da Atividade, a professora enfatizou a aplicagao
pratica das habilidades matematicas. Ela demonstrou como essas operacoes
estdo integradas nas atividades humanas e no contexto sociocultural, usando
exemplos do dia a dia, como or¢camento familiar e calculos em compras, para
tornar o aprendizado relevante e significativo. Essa abordagem conecta os
conceitos matematicos a realidade dos alunos, promovendo um entendimento
mais profundo de sua importancia. Além disso, a professora incentivou a
colaboracdo e a discussao entre os alunos, reconhecendo a interacao social
como essencial para o desenvolvimento cognitivo. Criou situagdes para que
os alunos explorassem e resolvessem problemas matematicos juntos,
reforcando a ideia de que a aprendizagem € um processo social e
colaborativo.
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JOGO DA PIzZA
DE FRACOES

oBJETIVO

Familiarizar-se com o conceito de fragdes como partes de um todo e realizar operacoes
de adigao e subtragao.

DESCRICAO DA AtIVIDADE

Cada equipe recebera uma pizza para representar todas as operacgdes. Junto com todos
os demais colegas da equipe, realizardo operagoes de adi¢cao e subtracdo. O grupo que
terminar primeiro vence.

ARRANJO FiSICO

Mesas agrupadas para facilitar a interacdo entre os alunos.

RECURSO DIDATICO

Pizzas de papelao, representando as fragdes, e folhas de registro para solugdes.

DUR r&Ao DA ATIVIDADE

Aproximadamente 50 (cinquenta) minutos.
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JOGO DA PIZzzA DE
FRACOES: RESULTADOS

ENGAJAMENTO DOS ALUNOS

A maioria dos alunos mostrou-se entusiasmada com a atividade, especialmente ao
manipular as fatias de pizza. Observou-se risos e expressdes de surpresa ao
alcancarem solugdes corretas.

INTERAGAO

Notou-se colaboragdo entre os alunos, com discussdes produtivas sobre como

combinar as fatias para formar pizzas inteiras ou para subtrair fragdes. Alguns alunos
assumiram naturalmente o papel de lideres de grupo, guiando o raciocinio coletivo e
auxiliando uns aos outros.

INTERVENGAO DA PROFESSORA

A professora circulou pela sala, fazendo perguntas que provocavam reflexdo e
oferecendo dicas quando necessario. Em um momento, utilizou um exemplo
incorreto intencionalmente para estimular a capacidade critica dos alunos.

DESAFIOS ENFRENTADOS

Alguns alunos apresentaram dificuldade em visualizar a adicdo de fragbes com
denominadores diferentes. A professora interveio com uma breve revisdo sobre o
conceito de minimo multiplo comum.

ASPECTOS POSITIVOS

A atividade pratica permitiu que os alunos visualizassem e concretizassem o conceito
abstrato de fragdes. A manipulagado das fatias de pizza facilitou o entendimento da
soma e subtracao de fracoes.

ASPECTOS A MELHORAR

Seria benéfico se a professora aplicasse mais desafios para os alunos que
rapidamente dominaram o conceito, talvez introduzindo fragcbes com denominadores
mais complexos ou situagdes-problema adicionais.
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BINGO
MATEMATICO

oBJETIVO

Tornar a pratica de adicdo e subtracdo divertida e interativa, facilitando o aprendizado e
a fixagao desses conceitos matematicos fundamentais.

DESCRICAO DA AtIVIDADE

Os alunos participam de um jogo de bingo, onde as operagdes de adigao e subtragao
sao anunciadas pela Professora Paula, e os alunos marcam as respostas corretas em
suas cartelas.

ARRANJO FiSICO

Sala organizada em grupos pequenos para facilitar a interacdo e participagao dos alunos
na atividade.

RECURSO DIDATICO

As cartelas de Bingo foram adaptadas para incluir operagdes de adigao e subtracgao,
além de marcadores para os alunos.

DURAGAO DA ATIVIDADE

Aproximadamente 50 (cinquenta) minutos.




BINGO MATEMATICO:
RESULTADOS

ENGAJAMENTO DOS ALUNOS

Alto engajamento e entusiasmo foram observados, com os alunos participando
ativamente e demonstrando interesse na atividade.

INTERAGAO

Houve intensa colaboragao e comunicagao entre os alunos, discutindo as
operacgoes e ajudando uns aos outros a encontrar as respostas corretas.

INTERVENGAO DA PROFESSORA

Durante a atividade, a professora Paula circulava pela sala, incentivando a
participacao e auxiliando os alunos na resolucao das operacoes.

DESAFIOS ENFRENTADOS

Alguns alunos enfrentaram dificuldades com operagdes mais complexas e
precisaram de apoio.

ASPECTOS POSITIVOS

A atividade promoveu a pratica de adigao e subtragdo de maneira ludica e
interativa, facilitando o aprendizado.

ASPECTOS A MELHORAR

Introducdo de mais variagdes nas operacdes para desafiar todos os niveis de
habilidade dos alunos.
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oBJETIVO
Resolver rapidamente situagcdes-problemas, que envolviam operagdes de adicdo e
subtracao.
DESCRICAO DA AtIVIDADE
Cada aluno da equipe recebera situagdées-problema para leitura, interpretacéo e
resolucao. O grupo que terminar primeiro vence.
ARRAN.JO FiSICO

As mesas foram organizadas para acomodar grupos de alunos, facilitando a interacao e
colaboracao entre eles durante a atividade.

RECURSO DIDATICO

Situagdes-problema impressas e materiais auxiliares para calculo.

DURAGAO DA ATIVIDADE

Aproximadamente 50 (cinquenta) minutos.
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DESAFIOS MATEMATICOS:
RESULTADOS

ENGAJAMENTO DOS ALUNOS

Os alunos demonstraram entusiasmo e participacao ativa, mostrando interesse em
resolver as situagdes-problema e competir com outras equipes.

INTERAGRO

Observou-se colaboragdo e comunicagao efetiva entre os membros das equipes.
Os alunos discutiam estratégias e ajudavam uns aos outros a entender e resolver
0s problemas.

INTERVENGAO DA PROFESSORA

A Professora Paula circulava entre os grupos, observando as discussdes e
oferecendo orientacdes quando necessario, sem fornecer as respostas diretamente.

DESAFIOS ENFRENTADOS

Alguns alunos demonstraram dificuldades com operagbes mais complexas,
necessitando de maior atengao e orientagao da professora.

ASPECTOS POSITIVOS

A atividade promoveu a aplicacao pratica das habilidades matematicas,
incentivando o trabalho em equipe e o pensamento critico.

ASPECTOS A MELHORAR

Incluir uma maior variedade de niveis de dificuldade nas situagdes-problema
poderia desafiar ainda mais os alunos mais avangados.

:@2 - xl)2 5 (-hjz"' 'jl)z

. A \= 3 xe Yy =



MERCADO COM
PANFLETOS

OBJETINO

Compreender situagcbes do cotidiano através da pratica de adicdo e subtracdo em
atividades de compra e venda.

DESCRICAO DA AtIVIDADE

Utilizando panfletos reais de supermercados, os alunos simularam a compra de itens,
praticando a adi¢do para somar os valores dos produtos e a subtragao para calcular o
troco.

ARRANJO FiSICO

Mesas organizadas para facilitar a interagdo entre os alunos, simulando o ambiente de
um mercado.

RECURSO DIDATICO

Panfletos de supermercado, dinheiro de brinquedo e itens simulando produtos.

DURAGAO DA ATIVIDADE

Aproximadamente 50 (cinquenta) minutos.
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PANFLETOS: RESULTADOS
[ ]
Alto nivel de engajamento, com os alunos mostrando entusiasmo ao selecionar
itens e calcular custos e trocos.
INTERAGAO
Forte colaboragéo entre os alunos, que negociavam e discutiam pregos e
quantidades, imitando uma experiéncia real de compra.
INTERVENGAO DA PROFESSORA
A Professora Paula circulou pela sala, auxiliando com calculos e incentivando os
alunos a pensar sobre estratégias de compra.
Alguns alunos tiveram dificuldade com calculos mais complexos, especialmente ao
lidar com valores maiores e ao calcular o troco.
A atividade proporcionou uma experiéncia pratica e contextualizada, facilitando a
compreensao das operagdes matematicas no contexto do cotidiano.
Inclusdo de situacdes com maior complexidade matematica para desafiar os alunos
avancados.
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oBJETIVO

« Melhorar a habilidade M010 - Utilizar numeros naturais na turma do 4° ano B;

« Aprimorar a compreensao e habilidade dos alunos em resolver problemas
matematicos que envolvem adicio e subtracdo com numeros naturais;

« Fomentar a aprendizagem interativa e colaborativa, em consonancia com as teorias
educacionais fundamentais.

PREPARAGAO

« Selecionar uma série de problemas matematicos variados, baseando-se em
exemplos reais e contextualizados para os alunos;

o Criar um quiz no Kahoot! com perguntas que incluam uma resposta correta e uma
errada, conforme exemplos ja definidos.

SUGESTOES DE QUESTOES

1. Problema basico de adig¢ao:

"Jodo tinha 123 selos em sua colecéo. Ele comprou mais 78 selos. Quantos selos Jodo
tem agora?"

Resposta correta: 201 selos.

2. Problema basico de subtracao:

"Clara tinha 205 balas. Ela deu 57 balas para sua amiga. Quantas balas Clara tem
agora?"

Resposta correta: 148 balas.
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3. Problema de adicdo com multiplos niumeros:

"Em uma biblioteca, havia 120 livros de ficgao cientifica, 95 livros de aventura e 85 livros
de mistério. Quantos livros havia no total?"

Resposta correta: 300 livros.

4. Problema de subtracao em etapas:

"Um fazendeiro colheu 300 macas. Ele vendeu 125 macas pela manha e 80 a tarde.
Quantas macas ele ainda tem?"

Resposta correta: 95 magas.

5. Problema de adicao e subtracao combinados:

"Lia tinha 150 reais. Ela comprou um brinquedo por 45 reais e depois recebeu 20 reais
de seu avé. Quanto dinheiro Lia tem agora?"

Resposta correta: 125 reais.

6. Problema de contexto real com adicao:

"Na festa de aniversario, havia 35 criangas. Mais tarde, chegaram mais 20 criangas.
Quantas criangas estdo na festa agora?"

Resposta correta: 55 criangas.

7. Problema de contexto real com subtracao:

"Um vendedor de frutas tinha 200 laranjas. No final do dia, ele vendeu 138 laranjas.
Quantas laranjas restaram?"

Resposta correta: 62 laranjas.

8. Problema de adicdo com numeros quebrados:

"Pedro tinha 50 reais. Ele ganhou mais 25 reais no seu aniversario e depois encontrou
10 reais na rua. Quantos reais Pedro tem agora?"

Resposta correta: 85 reais.

9. Problema de raciocinio légico com subtragao:

"Em uma sala, ha 60 cadeiras. 22 cadeiras estdo ocupadas. Quantas cadeiras estao
vazias?"

Resposta correta: 38 cadeiras vazias.

10. Desafio de adicao e subtracao:

" Rita tinha 500 reais. Ela comprou um livro por 120 reais e uma camisa por 80 reais.
Depois, ela recebeu 50 reais de sua mae. Quanto dinheiro Rita tem agora?"
Resposta correta: 350 reais.
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APLICAGAO DA ATIVIDADE

Antes do inicio do campeonato, explicou-se aos alunos como funcionava a
plataforma Kahoot! e como seria a atividade. Em seguida, solicitou-se que
os alunos se agrupassem em equipes de quatro pessoas para
responderem colaborativamente as perguntas. Foram formadas seis
equipes: Sol, Marte, Jupiter, Estrelas, Lua e Saturno.A discussao das
equipes sobre cada um dos problemas seguiu a ordem apresentada
anteriormente. Acompanhe, a seguir, a discurssdo dos grupos acerca das
questoes.

Joao tinha 123 selos em sua colegao. Ele comprou mais 78 selos.
Quantos selos Jodo tem agora?

Para encontrar
quantos selos
Jodo tem agora,
precisamos somar
123 e 78. Vamos
fazer isso em
partes para nao
errar.

Clara tinha 205 balas. Ela deu 57 balas para sua amiga. Quantas
balas Clara tem agora?

Clara deu 57 balas,
entdo temos que
subtrair isso de
205. Podemos
arredondar para
60, subtrair e
depois ajustar o
resultado.




Em uma biblioteca, havia 120 livros de ficcido cientifica, 95 livros de
aventura e 85 livros de mistério. Quantos livros havia no total?

Se somarmos
primeiro 120 e 95, fica
mais facil. Depois,
adicionamos os 85.
Assim evitamos
confusao com muitos
numeros.

Um fazendeiro colheu 300 macas. Ele vendeu 125 macas pela
manha e 80 a tarde. Quantas macas ele ainda tem?

Podemos fingir que
estamos na feira
vendendo as macas.
Isso pode tornar mais
facil visualizar quantas
macas sobram.

Lia tinha 150 reais. Ela comprou um brinquedo por 45 reais e depois
recebeu 20 reais de seu avd. Quanto dinheiro Lia tem agora?

Primeiro, Lia gastou 45

reais, entdo
subtraimos isso de
150. Depois, ela
recebeu mais 20 reais.
Temos que adicionar
isso ao total.




Na festa de aniversario, havia 35 criangas. Mais tarde, chegaram
mais 20 criangas. Quantas criangas estdo na festa agora?

Se havia 35 criancas e
chegaram mais 20,
somamos o0s dois
ndmeros. E uma
adicao simples, mas
vamos conferir para ter
certeza.

Um vendedor de frutas tinha 200 laranjas. No final do dia, ele
vendeu 138 laranjas. Quantas laranjas restaram?

O vendedor
comegou com 200
laranjas e vendeu

138. Para encontrar
0 que sobrou,
subtraimos 138 de
200. Vamos fazer
iSSO passo a passo.

Pedro tinha 50 reais. Ele ganhou mais 25 reais no seu aniversario e
depois encontrou 10 reais na rua. Quantos reais Pedro tem agora?

Primeiro, Pedro tinha 50
reais, depois ganhou 25 e
achou mais 10. Somamos

tudo. E importante somar na
ordem correta.




Em uma sala, ha 60 cadeiras. 22 cadeiras estdo ocupadas. Quantas
cadeiras estao vazias?

Ha 60 cadeiras e 22
estdo ocupadas. Para
saber quantas estao
vazias, subtraimos 22
de 60. Vamos fazer
isso cuidadosamente
para nao errar.

Rita tinha 500 reais. Ela comprou um livro por 120 reais e uma

camisa por 80 reais. Depois, ela recebeu 50 reais de sua mae.
Quanto dinheiro Mariana tem agora?

Mariana gastou
dinheiro em um livro
€ uma camisa, mas

também recebeu
algum dinheiro.
Precisamos subtrair
os gastos e depois
adicionar o que ela
recebeu.
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¥ CAMPEONATO DE
PROBLEMAS: RESULTADOS

DISCUSSAO REFLEXIVA

Apos o término do Campeonato de Problemas no Kahoot!, a sala ficou repleta de
entusiasmo e empolgacado. A professora Paula, seguindo sua abordagem pedagdgica,
conduziu uma discussao reflexiva com os alunos. Durante essas conversas, destacou-se

como os alunos aplicaram diferentes estratégias e abordagens criativas para resolver os
problemas matematicos, estimulando o pensamento critico e a colaboragao. A professora
Paula perguntou: "Que estratégia cada equipe usou para resolver os problemas?" As
respostas variaram; algumas equipes mencionaram o uso de métodos como escrever no
caderno, enquanto outras mencionaram estratégias de calculo mental ou divisao de tarefas
dentro da equipe. Um ponto alto da discussao foi quando a professora Paula pediu:
"Compartilhem os acertos e as dificuldades que encontraram ao resolver os problemas
durante o jogo." Os alunos compartilharam seus erros e acertos com grande entusiasmo,
tornando a experiéncia de aprendizado ainda mais rica e colaborativa.

CONCLUSAO

A professora Paula fez algumas reflexdes finais com os alunos para encerrar a atividade:
"Vocés perceberam que a matematica vai além de acertos e erros; € um processo de
pensamento critico, solugdo de problemas e aprendizado colaborativo, com todos
ajudando uns aos outros. As estratégias que vocés usaram no jogo podem ser aplicadas
em situacdes reais. A matematica € uma ferramenta util, ndo apenas como um conteudo
que vocés estudam na escola, mas também em suas atividades diarias, usando adicéo e
subtracdo no cotidiano." Esse momento foi marcado por um senso de realizacdo e uma
compreensdo mais profunda, ndo apenas sobre matematica, mas também sobre a
importancia da colaboragdo, do pensamento critico e da resiliéncia no processo de
aprendizagem.
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CONCLUSAO

Como pedagoga e pesquisadora, tive a oportunidade de colaborar com a
professora Paula no desenvolvimento e implementacao do "Campeonato
de Problemas" no Kahoot!. Durante essa experiéncia, observei como ela
néo apenas motivou os alunos a se engajarem profundamente com os
conceitos matematicos, mas também promoveu um ambiente de
aprendizado colaborativo e dindmico, essencial para o desenvolvimento
educacional efetivo. Paula demonstrou notavel habilidade na facilitacao
das discussdes e na promocao da colaboracdo entre os alunos. Circulava
pela sala, guiando as interagcdes e garantindo que todos os estudantes se
sentissem incluidos e capazes de contribuir. Essa abordagem pedagogica
dindmica ajudou os alunos a superarem suas dificuldades matematicas e
a desenvolverem habilidades criticas de pensamento e trabalho em
equipe. A implementacado do "Campeonato de Problemas" foi fundamental
para minha pesquisa, pois proporcionou dados valiosos sobre como a
gamificagcdo pode melhorar o aprendizado. O sucesso desta intervengao
destaca a importancia de praticas pedagogicas que ndo apenas
transmitem conhecimento, mas também engajam os alunos de maneira
significativa e interativa. Concluo, portanto, que a experiéncia com o
Kahoot! ndo s6 enriqueceu a aprendizagem dos alunos, mas também foi
crucial para o avangco de nossas estratégias pedagdgicas. Este
campeonato demonstrou ser uma ferramenta poderosa na promocao de
uma educagado matematica mais agradavel e eficaz, reafirmando a
necessidade de os educadores continuarem a adaptar e inovar em suas
praticas docentes para atender as demandas da educacao
contemporanea.
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