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Oque é o Kahoot?
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COMO se pode implementar um Kahoot Nas aulas?

1.Como motivação, predispondo os alunos para o estudo de um 

tema.

2.Na promoção da interação e participação dos alunos.

3.Como discussão de temas/problemas.

4.Na comunicação e partilha de produtos elaborados pelos 

alunos.

5.Na avaliação do conhecimento e/ou do cumprimento de 

tarefas. 3



Usar O kahoot como aluno
1.Ligar a net no dispositivo móvel

2.Ir a https://Kahoot.it/

3.Entrar com o código (PIN) dado pelo professor

4.Colocar o nickname

5.Ver as questões no ecrã e responder no telemóvel/tablet

6.Ver a resposta, a pontuação obtida e os resultados 

finais.
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Usar O kahoot como Professor /Criar um Kahoot
1.Ligue a net no dispositivo móvel

2.Ir a https://createkahoot.com

3.Clique em “sign up” e escolha ”Use Kahoot as a teacher”

4.Faça o registo “Sign up with email”, colocando os dados 

pedidos (your account details).

5.Clique em “join Kahoot”  e a seguir em “New K!”.

6.Seleccione o tipo de Kahoot e clique na imagem (ex.quiz)
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Usar o Kahoot como Professor/ criar um Kahoot
7. Se tiver conta faça “Sign in” 

8. Clique depois em “My Kahoots” 
para iniciar o questionário.

Deve colocar um título,associar 
uma descrição,adicionar uma 
fotografia e/ou vídeo, escolher  
a audiência e a língua.

9. No final, clique em “ Ok, go”.
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Usar o kahoot como professor/ criar um kahoot
10.Clique em “add question”. 
11.Elabore a 1ªquestão e as 
respetivas respostas.
12. Seleccione a resposta 
correta.
13. Adicione  uma imagem e/ou 
vídeo, mude o temporizador, 
coloque a pontuação.
14. Clique em “next”  e “ add 
question” para avançar.
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1.Sair

2.Guardar

3.Editar a descrição

4. Nº de questões

5. Tempo limite para responder

6. Editar/ duplicar/ eliminar 

as questões

7. Adicionar questões
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Usar o Kahoot como Professor/ criar um Kahoot

15.Depois de finalizar o 

kahoot, clique em “Save”.

16.Pode ver o que fez, jogar ou 

partilhar nas redes sociais ou 

enviar por email.

17. Se finalizou a construção e  

a revisão clique em “I’m Done”.
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Kahoot pode ser um recurso educativo digital numa prática pedagógica inovadora porque:

★ altera a dinâmica de trabalho em sala de aula;

★ promove mais interação e participação dos alunos;

★ possibilita o envolvimento escolar e, consequentemente melhora a 

motivação para aprender;

★ tem impacto positivo na aprendizagem devido à:

● integração das competências digitais dos alunos, 

● recolha de dados para a avaliação formativa, 

● nova relação com os conteúdos programáticos,

● optimização do tempo de leccionação,

● promoção de aprendizagens significativas.
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Adapte e ADote
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