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RESUMO 
Este trabalho está em processo de construção e integra o desenvolvimento de um produto educacional 
voltado  ao  ensino  de  Matemática  nos  anos  iniciais  do  Ensino  Fundamental.  Pesquisa  de  estudo 
qualitativo e exploratório que visa analisar o uso das plataformas digitais Scratch e Kahoot como uma 
abordagem  lúdica  e  construtiva  para  ensinar  o  conceito  de  "parte‐todo"  –  etapa  que  precede  as 
frações  –  a  alunos  do  quarto  ano  do  Ensino  Fundamental  em  uma  escola  pública.  A  pesquisa  foi 
motivada pelas dificuldades observadas nos estudantes para visualizar e internalizar as premissas de 
parte‐todo. Para isso, foi desenvolvida uma sequência didática em quatro momentos: familiarização 
com o  Scratch,  exploração da percepção de parte‐todo em  situações  cotidianas  com o  "Jogo  Stop 
Visual", construção de relações de parte ‐todo no Scratch pelos alunos, e avaliação da compreensão 
com um quiz contextualizado no Kahoot. A coleta de dados incluiu diários de campo, registros escritos 
e digitais dos alunos, e seus desenhos. Os resultados mostraram que o Scratch, com sua programação 
visual, ajudou as crianças a construírem representações de partes, tornando a ideia de "parte‐todo" 
mais clara. O Kahoot se revelou uma ferramenta interessante e divertida para revisar e verificar essa 
compreensão  visual,  usando  as  próprias  criações  dos  estudantes.  Concluímos  que  a  aplicação 
estratégica  do  Scratch  e  do  Kahoot,  alinhada  às  diretrizes  da  BNCC  para  o  uso  de  tecnologia  e  o 
aprendizagem ativa, pode aumentar o envolvimento e o desempenho dos alunos na visualização das 
representações de frações, criando uma base sólida para o ensino de matemática. 
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