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RESUMO

Este poster apresenta um dos outputs de um dos projetos em que a Unidade de e-Learning e
Inovacdo Pedagdgica do Politécnico do Porto estd envolvida. Trata-se do projeto ACADIGIA —
Accelerating aCAdemia’s DIGltal readiness for online and blended Augmented teaching — é uma
iniciativa de 24 meses que promove sinergias em 6 paises (Portugal, Espanha, Itdlia, Grécia, Roménia
e Irlanda) e foi conceptualizado dentro do interesse conjunto das instituicdes envolvidas para
desenvolver um modelo de “acelera¢do” que permita aos Institutos Politécnicos abracar a
transformacado digital da educacdo, baseando-se na primeira prioridade estratégica do Plano de A¢do
de Educacdo Digital: “Promover o desenvolvimento de um ecossistema de educacao digital de alto
desempenho”. Um dos outputs deste projeto consiste no estudo de um conjunto de ferramentas
tecnoldgicas que poderdo potenciar a aprendizagem e a avaliacdo online.

Este poster resume um estudo e a comparagao entre as ferramentas Kahoot e Ms Forms nos processos
de ensino e aprendizagem, na avaliacdo e nas necessidade de formacgao dos docentes e dos estudantes
para a sua utilizacdo em contextos educativos.
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1. INTRODUCAO

O Instituto Politécnico do Porto esta a coordenar um novo projeto intitulado ACADIGIA e que visa
acelerar a prontidao digital das instituicGes de ensino superior Politécnico para a adogdo sustentavel
de abordagens mais virtuais e combinadas na educagao.

O projeto ACADIGIA — Accelerating aCAdemia’s DIGItal readiness for online and blended
Augmented teaching — é uma iniciativa de 24 meses que promove sinergias em 6 paises (Portugal,
Espanha, Italia, Grécia, Roménia e Irlanda) e foi conceptualizado dentro do interesse conjunto das
instituicdes envolvidas para desenvolver um modelo de “aceleragdo” que permita aos Institutos
Politécnicos abracar a transformacdo digital da educacdo, baseando-se na primeira prioridade
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estratégica do Plano de A¢do de Educacdo Digital: “Promover o desenvolvimento de um ecossistema
de educacdo digital de alto desempenho”. Com este projeto pretende-se promover a reflexao sobre
abordagens de ensino e aprendizagem combinadas inovadoras, e a transformacgdo dos profissionais
destas instituicGes em mentores que irdo apoiar grupos compostos por outros profissionais. Este
projeto foi concebido de modo a fazer face a alguns problemas globais denunciados pelos institutos
politécnicos, nomeadamente a constatacdo de que a aprendizagem a distancia implementada devido
ao COVID-19 mostrou que as aulas presenciais eram transferidas para os ambientes online com
recurso a ferramentas de videoconferéncia, sem uma alteragdo paradigmatica nas metodologias. Os
docentes utilizam o LMS (Learning Management Systems) como Moodle ou Blackboard
essencialmente como repositério de conteddos e para receber os trabalhos dos estudantes. As
competéncias pedagodgicas para o ensino a distancia, seguidas de competéncias técnicas, sdo as
principais competéncias identificadas como necessdrias para implementar o ensino a distancia.
Paralelamente, os docentes realcam ainda a dificuldade na transformacao dos seus materiais de aulas
presenciais em ensino a distancia. A avalia¢do foi a questdao mais dificil de tratar no ensino a distancia,
durante o encerramento das escolas, devido a falta de confiancga nos sistemas online. Esta dificuldade
mostra principalmente que os docentes precisam de formacdo em estratégias de e-learning para
serem capazes de implementar com eficiéncia estratégias de avaliacdo online. Um dos outputs deste
projeto consiste no estudo de um conjunto de ferramentas tecnolégicas que poderdo potenciar a
aprendizagem e a avaliacdo online. Este poster resume um estudo e a comparacdo entre as
ferramentas Kahoot e Ms Forms nos processos de ensino e aprendizagem, na avaliacdo e nas
necessidade de formacdo dos docentes e dos estudantes para a sua utilizacdo em contextos
educativos.

2. O KAHOOT E O MSFORMS

A aprendizagem baseada em jogos é considerada uma boa pratica na educacdo. A aprendizagem
com base nos jogos tem-se revelado uma ferramenta eficaz para os docentes usarem na sala de aula
porque envolve os estudantes na resolucdo de problemas, pensamento critico e revisdo do
conhecimento do contetddo. O Kahoot como um recurso de jogo digital oferece aos docentes a
oportunidade de criar questionarios, pesquisas e discussGes que envolvem os estudantes na
aprendizagem num formato de jogo competitivo. O Kahoot potencializa uma aprendizagem dindmica
e interativa na sala de aula, por estimular a participacao do estudante e a memorizagao de conceitos.
E uma ferramenta que promove novas estratégias de ensino e aprendizagem. A perce¢do dos
estudantes ao utilizarem o Kahoot é muito positiva na medida em que esta ferramenta auxilia a
aprendizagem, aumenta a concentra¢do, o “engagement”, a diversdo e a motivacdo do estudante.
Para a utilizacdo da ferramenta Kahoot os estudantes necessitam de ter competéncias tecnoldgicas
na é6tica do utilizador. Em geral, os estudantes consideragao a plataforma de facil utilizacdo. Estudos
demonstram que os estudantes preferem utilizar o Kahoot como método de avaliagdo em comparagao
com os tradicionais testes de avaliacdo. A utilizacdo desta ferramenta ajuda a exponenciar a motivacao
e os resultados de aprendizagem dos estudantes. O Microsoft Forms também permite potencializar
o uso da gamificacdo na sala de aula, por proporcionar um feedback imediato e por consequéncia
aprendizagens mais divertidas. E possivel obter estatisticas detalhadas das respostas recebidas em
cada atividade com o MsForms. A estratégia de avaliagdo online mais adequada passard por privilegiar
a avaliagdo formativa e continua, avaliando processos e interagcées sempre que possivel. Nesse
contexto, a gamificagdo através da utilizacdo das plataformas online para criacdo de recursos
educativos interativos parece ser a estratégia de avaliacdo mais adequada. O Microsoft Forms é uma
das ferramentas que permite tirar partido das potencialidades da gamificacdo na sala de aula. Estudos
demonstram que os estudantes expressam atitudes positivas em relagdo a utilizacdo desta
ferramenta, na medida em que proporciona experiéncias inéditas de aprendizagem, aumenta os niveis



IX Encontro de Instituicdes e Unidades de eLearning do Ensino Superior —eL@IES 2021
10 de dezembro de 2021

de motivacao e uma sensacdo de realizacao de tarefas antes ou dentro do prazo estipulado. Para a
utilizacdo da ferramenta Forms os estudantes necessitam de ter competéncias tecnoldgicas na dtica
do utilizador.
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