
 

 

 

Programa de Ação de Formação 
 
 

1. Designação da ação de formação: Kahoot – Aprender jogando 

 
 
 

2. Destinatários da ação de formação: Docentes dos grupos: 
110,111,120,200,210,220,230,240,260,290 

 
 

3. Datas: 15 a 17 julho de 2026 

 
 

4. Duração/Créditos: 15h/0,6 créditos  

 
 
 

5. Horário: 09h-12h e das 14h-16h  

 
 
 

6. Pré-Requisitos de frequência: sem pré-requisitos. 

 
 

 

 

7. Objetivos a atingir: 

Esta formação tem como objetivos: 
 
- Capacitar os docentes para utilizar o Kahoot como ferramenta pedagógica, interativa no 
processo de ensino-aprendizagem. 
 
- Estimular o uso de metodologias ativas, promovendo a gamificação como estratégia para 
engajamento e avaliação formativa. 

 
 

8. Conteúdos programáticos:  
 

✓ Apresentação e registo da plataforma Kahoot, as suas funcionalidades e potencialidades 
 

✓ Demonstração de como criar quizzes, alinhados aos conteúdos curriculares. 
 

✓ Exploração de estratégias para aplicar o Kahoot de forma eficaz em diferentes etapas da 
aula  
 

✓ Uso do Kahoot como ferramenta de diagnóstico e avaliação formativa. 
 

✓ Trabalho autónomo, para realização de um jogo; 
 



 

 

✓ Apresentação do jogo a toda a turma de formandos. 
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