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RESUMO 

Este poster apresenta um dos outputs de um dos projetos em que a Unidade de e-Learning e 
Inovação Pedagógica do Politécnico do Porto está envolvida. Trata-se do projeto ACADIGIA – 
Accelerating aCAdemia´s DIGItal readiness for online and blended Augmented teaching – é uma 
iniciativa de 24 meses que promove sinergias em 6 países (Portugal, Espanha, Itália, Grécia, Roménia 
e Irlanda) e foi conceptualizado dentro do interesse conjunto das instituições envolvidas para 
desenvolver um modelo de “aceleração” que permita aos Institutos Politécnicos abraçar a 
transformação digital da educação, baseando-se na primeira prioridade estratégica do Plano de Ação 
de Educação Digital: “Promover o desenvolvimento de um ecossistema de educação digital de alto 
desempenho”. Um dos outputs deste projeto consiste no estudo de um conjunto de ferramentas 
tecnológicas que poderão potenciar a aprendizagem e a avaliação online. 
Este poster resume um estudo e a comparação entre as ferramentas Kahoot e Ms Forms nos processos 
de ensino e aprendizagem, na avaliação e nas necessidade de formação dos docentes e dos estudantes 
para a sua utilização em contextos educativos. 
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1. INTRODUÇÃO 

O Instituto Politécnico do Porto está a coordenar um novo projeto intitulado ACADIGIA e que visa 
acelerar a prontidão digital das instituições de ensino superior Politécnico para a adoção sustentável 
de abordagens mais virtuais e combinadas na educação. 

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 países (Portugal, 
Espanha, Itália, Grécia, Roménia e Irlanda) e foi conceptualizado dentro do interesse conjunto das 
instituições envolvidas para desenvolver um modelo de “aceleração” que permita aos Institutos 
Politécnicos abraçar a transformação digital da educação, baseando-se na primeira prioridade 
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estratégica do Plano de Ação de Educação Digital: “Promover o desenvolvimento de um ecossistema 
de educação digital de alto desempenho”. Com este projeto pretende-se promover a reflexão sobre 
abordagens de ensino e aprendizagem combinadas inovadoras, e a transformação dos profissionais 
destas instituições em mentores que irão 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 constatação de que a aprendizagem a distância implementada devido 
ao COVID-19 mostrou que as aulas presenciais eram transferidas para os ambientes online com 
recurso a ferramentas de videoconferência, sem uma alteração paradigmática nas metodologias. Os 
docentes utilizam o LMS (Learning Management Systems) como Moodle ou Blackboard 
essencialmente como repositório de conteúdos e para receber os trabalhos dos estudantes. As 
competências pedagógicas para o ensino à distância, seguidas de competências técnicas, são as 
principais competências identificadas como necessárias para implementar o ensino a distância. 
Paralelamente, os docentes realçam ainda a dificuldade na transformação dos seus materiais de aulas 
presenciais em ensino a distância. A avaliação foi a questão mais difícil de tratar no ensino a distância, 
durante o encerramento das escolas, devido à falta de confiança nos sistemas online. Esta dificuldade 
mostra principalmente que os docentes precisam de formação em estratégias de e-learning para 
serem capazes de implementar com eficiência estratégias de avaliação online. Um dos outputs deste 
projeto consiste no estudo de um conjunto de ferramentas tecnológicas que poderão potenciar a 
aprendizagem e a avaliação online. Este poster resume um estudo e a comparação entre as 
ferramentas Kahoot e Ms Forms nos processos de ensino e aprendizagem, na avaliação e nas 
necessidade de formação dos docentes e dos estudantes para a sua utilização em contextos 
educativos. 

2. O KAHOOT E O MSFORMS 

A aprendizagem baseada em jogos é considerada uma boa prática na educação. 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 resolução de problemas, pensamento crítico e revisão do 
conhecimento do conteúdo. O Kahoot como um recurso de jogo digital oferece aos docentes a 
oportunidade de criar questionários, pesquisas e discussões que envolvem os estudantes na 
aprendizagem num formato de jogo competitivo. O Kahoot potencializa uma aprendizagem dinâmica 
e interativa na sala de aula, por estimular a participação do estudante e a memorização de conceitos. 
É uma ferramenta que promove novas estratégias de ensino e aprendizagem. A perceção dos 
estudantes ao utilizarem o Kahoot é muito positiva na medida em que esta ferramenta auxilia a 
aprendizagem, aumenta a concentração, o “engagement”, a diversão e a motivação do estudante. 
Para a utilização da ferramenta Kahoot os estudantes necessitam de ter competências tecnológicas 
na ótica do utilizador. Em geral, os estudantes consideração a plataforma de fácil utilização. Estudos 
demonstram que os estudantes preferem utilizar o Kahoot como método de avaliação em comparação 
com os tradicionais testes de avaliação. A utilização desta ferramenta ajuda a exponenciar a motivação 
e os resultados de aprendizagem dos estudantes.  O Microsoft Forms também permite potencializar 
o uso da gamificação na sala de aula, por proporcionar um feedback imediato e por consequência 
aprendizagens mais divertidas. É possível obter estatísticas detalhadas das respostas recebidas em 
cada atividade com o MsForms. A estratégia de avaliação online mais adequada passará por privilegiar 

a avaliação formativa e contínua, avaliando processos e interações sempre que possível. Nesse 

contexto, a gamificação através da utilização das plataformas online para criação de recursos 
educativos interativos parece ser a estratégia de avaliação mais adequada. O Microsoft Forms é uma 
das ferramentas que permite tirar partido das potencialidades da gamificação na sala de aula. Estudos 
demonstram que os estudantes expressam atitudes positivas em relação à utilização desta 
ferramenta, na medida em que proporciona experiências inéditas de aprendizagem, aumenta os níveis 
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de motivação e uma sensação de realização de tarefas antes ou dentro do prazo estipulado. Para a 
utilização da ferramenta Forms os estudantes necessitam de ter competências tecnológicas na ótica 
do utilizador. 
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