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AVALIACAO DA APRENDIZAGEM EM AMBIENTES VIRTUAIS MEDIADAS POR
INTELIGENCIA ARTIFICIAL

Ana Mateus Silva
CEMRI e Universidade Aberta
anai.silva@uab.pt

Resumo

A crescente digitalizacdo do Ensino Superior tem impulsionado o uso de ferramentas de
Inteligéncia Artificial (IA) nos processos de avaliacdo da aprendizagem. Este estudo apresenta uma
revisao sistematica da literatura publicada entre 2023 e 2025, em bases de dados reconhecidas
(Scopus, Web of Science, Google Scholar e Redalyc), centrada em quatro ferramentas: Kahoot!,
Gradescope, Quillionz. Os resultados revelam que o Kahoot! se destaca pela consisténcia dos
efeitos positivos na motivacdo, retencdo de conhecimento e desempenho académico. O
Gradescope contribui para maior eficiéncia e equidade na correcdo de avaliacdes, embora os
estudos se concentrem sobretudo em contextos de engenharia. O Quillionz mostra potencial na
automatizacao da producéo de materiais pedagogicos, carecendo ainda de validacdo empirica
mais ampla. Conclui-se que estas ferramentas tém elevado potencial para transformar as praticas
avaliativas no Ensino Superior, mas a sua adocdo deve ser acompanhada por reflexdo critica,
politicas institucionais claras e estudos empiricos contextualizados, de modo a garantir a
integracao pedagogica, ética e equitativa das tecnologias de IA.

Palavras-chave: inteligéncia artificial, ensino superior, avaliacdo da aprendizagem.
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Introducao

Nos ultimos anos, a Inteligéncia Artificial (IA) tem emergido como uma das forcas mais
transformadoras na educacao, especialmente no contexto do Ensino Superior. Ferramentas como
Kahoot!, Gradescope, e Quillionz, entre outras, passaram a integrar o quotidiano académico de
professores e estudantes, automatizando processos de avaliacdo, personalizando trajetdrias de
aprendizagem e promovendo novas formas de interacdo pedagogica.

No entanto, apesar da crescente presenca destas tecnologias, subsiste ainda um
conhecimento limitado, especialmente em lingua portuguesa, sobre como estas ferramentas estao
efetivamente a ser utilizadas no Ensino Superior em Portugal e noutros contextos europeus. A
literatura recente aponta para uma utilizacao crescente de aplicacées baseadas em |A para fins
de avaliacdo formativa, feedback automatico, suporte a aprendizagem adaptativa e
desenvolvimento de competéncias digitais (Costa et al., 2024; Gallent-Torres et al., 2023;
Ogunleye et al., 2024). Ainda assim, & necessario mapear mais sistematicamente os estudos
produzidos neste campo, especialmente no periodo mais recente, marcado pela consolidacao de
ferramentas generativas e analiticas no ensino.

Este trabalho tem como finalidade realizar uma recolha e analise sistematica de textos
académicos publicados entre 2023 e 2025 em bases de dados cientificas reconhecidas (tais como
Scopus, Web of Science, Google Scholar, Redalyc), que abordem a utilizacdo de ferramentas de
Inteligéncia Artificial no Ensino Superior. Esta investigacdo justifica-se pela urgéncia de
compreender como estas tecnologias estao a ser integradas na pratica pedagogica, quais 0s seus
impactos percebidos por docentes e discentes, e que desafios éticos, metodolégicos e
institucionais se colocam na sua utilizacao.

Pretende-se ainda contribuir para o avanco do conhecimento nesta area, o trabalho
oferece subsidios para a tomada de decisdao em contextos educativos e institucionais, informando
praticas futuras de adocao, regulamentacéo e avaliacdo das ferramentas baseadas em IA no
Ensino Superior.

Apds varias pesquisas, percebemos que as ferramentas mais referenciadas na literatura
recente destacam-se o Kahoot!, o Gradescope, e o Quillionz, cada uma com finalidades e
aplicacbes pedagogicas distintas, mas todas com potencial para aumentar a eficacia e a
personalizacao da experiéncia educativa.

0 Kahoot! ¢ uma plataforma digital que utiliza elementos de gamificacdo para promover a

aprendizagem ativa. Inicialmente concebido como uma ferramenta de quizzes interativos, tem sido
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amplamente adotado em contextos universitarios, tanto presenciais como a distancia, com o
objetivo de reforcar conteudos, realizar avaliacdes formativas e aumentar o envolvimento dos
estudantes. Estudos como o de Ozdemir (2024) e Costa et al. (2024) evidenciam que o uso do
Kahoot! contribui para uma melhoria na motivacao, retencdo do conhecimento e desempenho
académico, sendo particularmente eficaz em ambientes de aprendizagem hibrida.

A investigacdo recente em contexto de ensino superior confirma efeitos positivos do
Kahoot! em resultados de aprendizagem, motivacao e retencdo. Uma meta-analise publicada no
Journal of Computer Assisted Learning sintetizou 43 estudos e encontrou efeito médio favoravel
do uso do Kahoot! A nivel do desempenho, retencdo e motivacao, e reforca a utilidade do jogo-
questionario como estratégia de avaliacao formativa (Ozdemir, 2024).

Em abordagem qualitativa, mostra que os estudantes percebem o Kahoot! como apoio a
avaliacdo formativa, sentem-se mais motivados, com maior envolvimento e “familiarizacdo” com
conteldos. Estas categorias ajudam a explicar o0 mecanismo pedagogico subjacente (Alsswey et
al., 2024; Singh, 2023).

Quanto as limitacdes e desafios, Sianturi e Hung (2022) destacam riscos de foco excessivo
no jogo, problemas de conectividade/dispositivos e a necessidade de alinhamento com objetivos
de aprendizagem e feedback de qualidade.

A Gradescope é uma plataforma de avaliacao digital que permite aos docentes gerir,
corrigir e devolver feedback em avaliacdes manuscritas ou digitais de forma mais eficiente e
consistente, utilizando rubricas detalhadas e atualizaveis em tempo real (Hansel et al, 2024).

Singh et al. (2017) argumentam que o Gradescope representa uma solucao inovadora
para os desafios da avaliacdo em larga escala, combinando rapidez, flexibilidade e justica. O
sistema nao so6 otimiza a gestao do tempo e a consisténcia da correcdo, como também contribui
para a melhoria da experiéncia de aprendizagem dos estudantes, reforcando a importancia de
integrar tecnologias digitais nos processos avaliativos contemporaneos.

A evidéncia académica sobre Quillionz ainda é escassa quando comparada a Kahoot! e
Gradescope, mas comecam a surgir estudos empiricos. Um estudo misto (pré-/pds-) com 48
docentes de EFL em Hanoi analisou percecoes apds 4 semanas a gerar questionarios com
Quillionz, reportando reducdo de carga de trabalho na elaboracdo de questdes e melhor
alinhamento contetido-avaliacéao, juntamente com pontos de atencao sobre qualidade de itens e
necessidade de revisao humana (Nguyen, et al, 2024).

No ecossistema mais amplo de geracdo automatica de questdes (AQG), revisdes e
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comparativos recentes em Elseviere T&F discutem avancos e limitacdes dos métodos de AA/PLN,
enfatizando que ferramentas como Quillionz devem ser usadas com validacao pedagogica (revisao
por pares, mapeamento a objetivos e niveis cognitivos) para assegurar validade e justica da
avaliacdo. Ling, afzaal, 2024

O Quillionz destaca-se como uma plataforma que gera automaticamente questdes de
multipla escolha, flashcards e resumos a partir de textos inseridos pelos utilizadores. Com base
em modelos de linguagem natural, o Quillionz permite aos docentes acelerar a criacdo de materiais
de avaliacao e revisao, promovendo ao mesmo tempo a adequacao dos conteudos ao nivel
cognitivo dos estudantes. Embora a sua aplicacao no contexto portugués ainda seja limitada, tem
sido referida em estudos internacionais como uma ferramenta promissora para o apoio a
aprendizagem auténoma e a personalizacdo da avaliacdo (Ogunleye et al., 2024).

Em sintese, estas trés ferramentas ilustram o potencial da IA para reconfigurar praticas
tradicionais no ensino superior. Enquanto o Kahoot! promove a participacéo e o reforco ltdico dos
conteudos, o Gradescope melhora a eficiéncia e a equidade da avaliacdo, e o Quillionz automatiza

a producao de recursos pedagogicos.

Método

A investigacdo realizada teve uma abordagem qualitativa, por se tratar de um estudo
exploratorio, realizou-se uma revisao da literatura durante o periodo compreendido entre 1 jan
2023 - 2 set 2025. A revisdo foi feita nas bases de dados na Scopus, Web of Science (WoS),
Google Scholar e Redalyc. A justificativa, para o limite do periodo utilizado, baseia-se em estudos
desenvolvidos recentemente.

A nossa pesquisa baseou-se nos idiomas: portugués, espanhol e inglés.

As palavras-chave utilizadas para a pesquisa nas bases de dados foram: Quillionz,
Gradescope e Kahoot! Combinadas com: ‘Artificial Intelligence”, “Higher Education”,
“Assessment”, “Learning Evaluation”, “Ensino Superior”, “Avaliacdo da Aprendizagem”.

Para a selecao dos artigos foi realizada a leitura de titulo, resumo e metodologia. Dos 76

artigos encontrados, 66 foram excluidos em virtude de nao atenderem aos critérios de inclusao.

Resultados
Com o objetivo de mapear e sintetizar a producao cientifica recente sobre as ferramentas

digitais baseadas em inteligéncia artificial e gamificacao aplicadas a avaliacao da aprendizagem,
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procedeu-se a recolha de estudos publicados entre 2023 e 2025 em diferentes bases de dados
académicas. A analise incidiu sobre trés ferramentas com crescente relevancia no contexto do
ensino superior e da educacao: Gradescope, Quillionz, e Kahoot!.

A Tabela 1 apresenta uma sistematizacdo dos principais trabalhos identificados,
destacando os autores, contextos educativos, desenhos metodologicos, principais resultados e

fontes de indexacao ou publicacéo.
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e desenho do

estudo
Kahoot! Shawwa et Estudantes Estudo Aumento do Web of
al. de Medicina  quantitativo conhecimento  Science /
(pré-pos- e motivacao; Scopus
2023 teste/questiond- estudantes (Cureus),
rio) relatam maior  Google

interacado em  Scholar

aula
Kahoot! Gonzalez- Ensino Estudo aplicado  Melhora no Redalyc
Morga et al. ~ Superior em tutorias acompanha-
(Iberoamé- mento
2024 rica) académico e
envolvimento
estudantil
Gamificacdo Teran-Nacato Ensino Estudo A gamificacdo  Redalyc
et al. Superior aplicado, (incl. Kahoot!)
(LatAm) intervencao promoveu
2024 pedagogica maior
motivacao,

participacao e
aprendizagem

colaborativa

A analise dos estudos sistematizados evidencia que as trés ferramentas analisadas -
Gradescope, Quillionz, e Kahoot!, apresentam contributos distintos, mas complementares, para

a avaliacdo da aprendizagem em contextos educativos entre 2023 e 2025.

Discussao
Os resultados obtidos a partir da revisao dos estudos sistematizados permitem discutir de
forma critica os impactos, as potencialidades e as limitacoes das ferramentas Gradescope,
Quillionz, e Kahoot! no contexto da avaliacao da aprendizagem.
A analise dos estudos sistematizados evidencia um movimento crescente de integracao
de ferramentas baseadas em Inteligéncia Artificial (IA) e em metodologias digitais interativas nos

processos de ensino-aprendizagem. Embora cada tecnologia tenha sido aplicada em contextos
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distintos, emergem pontos de convergéncia relevantes para compreender as suas potencialidades
e limitacdes no Ensino Superior.

No que diz respeito ao Gradescope, os estudos consultados (Hansel, 2024; Mertz et al.,
2023) demonstram que esta ferramenta responde particularmente bem as exigéncias de
escalabilidade em instituicdes com elevado nimero de estudantes. O contributo mais consistente
prende-se com a reducao do tempo de correcao e a maior consisténcia avaliativa, aspetos
fundamentais para contextos de massificacao educativa. Todavia, a literatura revela também que
a adocao nao ¢ linear, dependendo de fatores como a resisténcia docente, a falta de literacia digital
e as barreiras institucionais. Nesse sentido, o impacto positivo da ferramenta ndo decorre apenas
da tecnologia em si, mas de politicas de formacao e de apoio 8 mudanca pedagdgica.

Quanto ao Quillionz, o estudo de Nguyen, Nguyen e Le (2024) apresenta uma perspetiva
mais exploratoria, centrada nas percecdes docentes. A ferramenta foi avaliada como util pela
rapidez e capacidade de gerar quizzes de compreensao leitora em lingua estrangeira. Contudo,
emergiram criticas quanto a pertinéncia pedagogica e a qualidade dos itens produzidos,
salientando a importancia de uma revisao docente criteriosa. Assim, embora contribua para
automatizar tarefas repetitivas, o Quillionz ainda ndo substitui a dimensdo interpretativa e
contextual do professor, devendo ser encarado como um apoio complementar e ndo como solucao
autonoma.

0 Kahoot! constitui a ferramenta mais investigada e consolidada na literatura recente, com
diferentes estudos a apontarem beneficios claros na motivacdo, interacdo e aprendizagem
colaborativa (Ozdemir, 2024/2025; Shawwa et al., 2023; Gonzalez-Morga et al., 2024; Teran-
Nacato et al., 2024). A meta-andlise de Ozdemir (2024,/2025) sintetiza uma tendéncia robusta:
ainda que os impactos sobre o desempenho académico sejam heterogéneos, os ganhos em
envolvimento e retencao sdo consistentes. Em contextos especificos, como a formacdo médica
(Shawwa et al., 2023), registam-se igualmente efeitos positivos sobre o conhecimento. Na
Iberoamérica, investigacées como as de Gonzalez-Morga et al. (2024) e Teran-Nacato et al. (2024)
confirmam que a gamificacdo — incluindo o uso de Kahoot! — favorece uma aprendizagem mais
participativa e reforca os vinculos entre docentes e estudantes.

A partir do exposto, podemos encontrar trés linhas de reflexdo critica:

1. Eficiéncia e capacidade de crescimento - Gradescope destaca-se como
solucdo técnica para lidar com a massificacdo do Ensino Superior, mas o seu sucesso

depende de condicdes organizacionais e da adesao docente.
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2. Inovacéo pedagogica e limites da IA — Quillionz ilustra bem como as
ferramentas de IA podem ser Uteis, mas ainda carecem de supervisao humana para
garantir validade pedagdgica. A critica recai sobre o risco de uma dependéncia da IA, que
pode comprometer a qualidade da avaliacao.

3. Envolvimento e motivacao- Kahoot! confirma-se como um recurso
pedagogico eficaz para mobilizar os estudantes. Contudo, os seus impactos sobre
resultados de aprendizagem sao variaveis, exigindo integracao estratégica no desenho
instrucional, evitando que se torne apenas um recurso lidico sem profundidade formativa.
Entre as limitacbes dos estudos analisados, destaca-se a predominancia de metodologias

de estudo de caso e de relatos institucionais, com amostras muitas vezes reduzidas e contextos
especificos. Tal facto restringe a generalizacdo dos resultados e evidencia a necessidade de
investigacoes longitudinais, comparativas e multicéntricas. Além disso, a maior parte dos estudos
concentra-se em percecoes e engajamento, havendo menos evidéncias sistematicas sobre
impactos duradouros na aprendizagem e no desenvolvimento de competéncias.

Do ponto de vista das implicaces pedagogicas, o corpo de literatura analisado aponta
para a necessidade de uma abordagem integrada: (i) o recurso a ferramentas como o Gradescope
deve ser acompanhado de politicas institucionais de capacitacao; (ii) o uso de solucdes de IA como
o Quillionz exige uma mediacao docente rigorosa; e (iii) a gamificacao, consolidada pelo Kahoot!,
deve ser alinhada com objetivos curriculares claros, para maximizar o seu potencial sem perder a
dimensao formativa.

Finalmente, a analise conjunta dos estudos mostra que a integracdo destas tecnologias
nao é neutra: ela implica escolhas pedagogicas, politicas institucionais e reflexdes éticas,
sobretudo quanto ao papel da IA na autonomia docente e na centralidade da experiéncia humana

no ensino-aprendizagem.
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