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Resumo

As metodologias ativas de ensino-aprendizagem alteram o paradigma do
método de ensino tradicional e a interag¢do professor-aluno, substituindo a
rece¢do passiva de informagdo por um modelo focado em desenvolver
habilidades, competéncias, autonomia e motivagdo. Alguns exemplos incluem
a gamificagdo, em que o processo é mediado com recursos a mecdnicas e
elementos de jogos, aula invertida, derivada do ensino hibrido, aprendizagem
baseada em projetos, centrando a aprendizagem na aplicagdo prdtica dos
conceitos e muitos outros.

O ensino tem vindo a recorrer a plataformas de apoio a aprendizagem, como
Moodle, ou Sakai. Estas plataformas, designadas por Learning Management
Systems (LMS), sdo constituidas por diversas ferramentas com potencial para

suportar um conjunto alargado de metodologias e abordagens pedagogicas.

Este estudo pretende averiguar se as plataformas de LMS conseguem suportar
metodologias ativas de ensino-aprendizagem. Para tal, fez-se uma revisdo
sistematica da literatura, recorrendo aos indices web of knowledge (WoK),
Scopus, IEEExplore e ACM. Da qual resulta 1) 335 publicagdes referenciadas,
2) com 14 publicagdes relevantes, 3) a andlise dos dados infere que as
plataformas de LMS suportam metodologias ativas de aprendizagem, sendo

suportada a LMS Moodle por 5 artigos e ndo ha qualquer publicag¢do sobre a
LMS Sakai.

Verifica-se que apesar da adogdo massiva dos LMS e da colegdo e diversidade
das ferramentas que as constituem, a utilizagdo plena destas plataformas fica
bastante aquém das suas potencialidades. Os professores, em grande maioria,
recorrem as ferramentas que lhes permite prosseguir com o modelo
pedagogico que mantinham na sala de aula. Relativamente aos professores
que usavam ja metodologias ativas, houve uma maior dificuldade em
prosseguir com estes modelos, por limitagées da plataforma ou pela
diminuicdo do contacto entre professor e alunos.

Palavras-chave: LMS, aprendizagem ativa, e-learning.
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Introducio

Atualmente verifica-se uma massificagdo da utilizagdo de Learning Management System
(LMS) para o apoio ao processo de ensino-aprendizagem. Estes constituem uma evolugdo
das ferramentas e servicos, observavel numa transi¢do gradual e progressiva das paginas web
dedicadas a formagdo online, para plataformas de e-learning. Diversos fatores, de base
tecnologica, pedagogica ou didatica, ou por razoes de indole organizacional, administrativa,
socioldgica e por uma combinagdo destas, contribuem para a adogdo de produtos e servigos
de gestdo e distribuig¢do de aprendizagem, tipicamente incorporados em plataformas LMS.

Estas plataformas, das quais o Moodle ou o Sakai sdo exemplos, sdo constituidas por diversas
ferramentas com potencial para suportar um conjunto alargado de metodologias e abordagens
pedagogicas. De notar que o atual contexto pandémico resultou numa massificacdo da
utilizagdo de LMS, para apoiar uma transi¢do do ensino em sala de aula para ensino a
distancia.

Por outro lado, as metodologias tradicionais, tipicamente baseadas em estratégias
expositivas, tém vindo a ser complementadas ou substituidas por metodologias e métodos
que estimulam a aprendizagem ativa, promovendo a autonomia e responsabilizando o alunos
por uma componente importante no seu processo de aprendizagem. Por outras palavras, as
metodologias ativas de ensino-aprendizagem alteram o paradigma do método de ensino
tradicional e a interacdo professor-aluno, substituindo a recegdo passiva de informagao por
um modelo focado em desenvolver habilidades, competéncias e a autonomia do aprendente,
com o professor a assumir-se como um elemento facilitador efetivo e mediador de
conhecimento. Alguns exemplos incluem a gamificagdo, em que o processo ¢ mediado com
recursos a elementos e mecanicas de jogos por forma a aumentar a motivacgao e envolvimento
do aluno, sala de aula invertida, que deriva do ensino hibrido em que o papel dos trabalhos
de casa ¢ integrado no momento de ensino, aprendizagem baseada em projetos, por forma a
fomentar a aplicagdo pratica dos conceitos, aprendizagem baseada em problemas, que
estimula a aprendizagem conceitual, procedimental e atitude com base em problemas
propostos (de Sousa Pinto and Silva 2017).

As metodologias ativas tém processos e objetivos comuns, que permite, ao aluno, participar
ativamente no processo de aprendizagem, cooperativamente com outros alunos, refletindo
tomando decisdes e assimilando conhecimento (Fidalgo-Blanco, Sein-Echaluce, and Garcia-
Pefialvo 2018).

A formacgdo do professor para a docéncia online assume uma responsabilidade impar no
processo de ensino aprendizagem. Promover ambientes favoraveis a aprendizagem com base
em metodologia de aprendizagem ativa, onde o aluno participe e seja construtor ativo na
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aprendizagem, inclui adequar os objetivos pedagogicos, centrados na autonomia e
autoaprendizagem do aluno (Rui Pedro Lopes et al. 2020).

O estudo descrito neste artigo pretende averiguar se as plataformas de LMS conseguem
suportar metodologias ativas de ensino-aprendizagem. Com vista a elaboracdo do mesmo
procedeu-se a uma revisdo sistematica da literatura, averiguando a existéncia de literatura
que enquadra com recurso aos indices Web of Knowledge (WoK), Scopus, IEEExplore e
ACM. De seguida efetua-se filtragem de acordo com o periodo temporal entendido como
adequado, bem como pelos termos de pesquisa coerentes com 0s objetivos, exclusdo das
referéncias sem ficheiro PDF disponivel e remogdo de publicagdes repetidas. Segue-se a
primeira sele¢@o ap6s revisao de leitura de titulos e resumos e, por ultimo, revisdo de texto
completo, finalizado com um grupo de publicagdes com base no tema que permite efetuar o
tratamento de dados que conlevam aos resultados obtidos. Da analise dos dados depreende
que as plataformas de LMS suportam metodologias ativas de aprendizagem, sendo suportada
a LMS Moodle por 5 artigos e ndo se verificaram qualquer publicagdo sobre a LMS Sakai.

Metodologia

O objetivo principal deste estudo ¢ averiguar se as plataformas de LMS conseguem suportar
metodologias ativas de ensino aprendizagem, mencionadas em artigos e publica¢des
cientificas. Deste modo, aplicando uma pesquisa sistematica de literatura de acordo com o
sugerido por Subhash and Cudney (2018), Materla, Cudney, and Antony (2019) e R.P. Lopes
and Mesquita (2020), que inclui 3 fases, planeamento, recolha operacional e disseminagdo
de resultados (Fig. 1).
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Fase Planeamento Fase Operacional Resultados

Metas e objetivos de investigagao Pesquisa electrénica nas bases
de dados

LMsS
Metodologias ativas Grupo de documentos
com base no tema
Selegéo do periodo de tempo

Identificar termos de pesquisa

Titulo, palavras chave,
tags,...
Identificar as Bases de Dados
V
Sw“:bmak‘ IEEE, Remogdo de repeticdes nas \
publicagtes
1]
Selegéo do periodo de tempo
2015-2020

V
Selegéo de Artigos disponiveis
em pdf

revisao de titulos e resumos

\/

| Revisdo de texto completo |

Primeira selec&o na leitura apés \

Fig. 1 Metodologia de revisdo sistemdtica

As publicacdes foram pesquisadas nas bases de dados Scopus, Web of Science (WoK),
IEEExplore ¢ ACM Digital Library, os termos de pesquisa por titulo foram definidos
((moodle or sakai or LMS) and active and methodology) na Scopus ¢ WoK, “moodle” and
“active and methodology”, “sakai” and “active and methodology”, “LMS” and “active and
methodology” na IEEExplore e [All: “moodle sakai Ims”] or [All: “active methodology ”] na
ACM Digital Library. O niimero de artigos encontrados corresponde a 157 na Scopus, 133
na WokK, 21 na IEExplore e 24 na ACM Digital Library, conforme apresentado na Tabela 1.

Tabela 1. Pesquisa de termos e resultados obtidos

Bases de Dados Termos de pesquisa Resultados

Scopus ((moodle or sakai or Ims) and active and methodology) 157

Web of Science ((moodle or sakai or Ims) and active and methodology) 133

IEEExplore (“moodle” and “active and methodology”) (“sakai” and “active and methodology”) 21
(“Ims” and “active and methodology”)

ACM Digital Library [ALL:"moodle sakai Ims”] or [ALL:” active methodology”] 24
Total 335

Font: Scopus, Wok, IEEE e ACM (2021)

As bases de dados foram selecionadas porque cobrem compreensivamente o espectro de areas
de aplicacdo, termos de pesquisa e o foco concreto no objetivo de investigagdo desta revisdo
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sistematica de literatura. Dos 335 artigos, foram selecionados os compreendidos nos anos
entre 2015 e 2020, que correspondem a um total de 154. Destes, 75 possuiam ficheiro PDF
disponivel. Eliminaram-se, ainda 25 artigos repetidos. Apo6s leitura do titulo e resumo,
restam 14 artigos para analise em primeira selecdo na leitura, conforme apresentado na
Tabela 2.

Tabela 2. Pesquisa nas bases de dados

Pesquisas Scopus Wok IEEE ACM

Total 157 133 21 24
2015-2020 51 71 9 23
PDF/OA 29 14 9 23
Repeticdes 13 4 8 0
1% selecdo na leitura 3 2 1 8

Font: Scopus, Wok, IEEE e ACM (2021)

1.1. Analise e resultados

LMS tornam-se nas plataformas mais usadas no processo de ensino aprendizagem, sendo a
face mais visivel da utilizagdo das TIC, para implementar mudancgas ao nivel de pedagogia e
capazes de promover a inovagdo ¢ apoiar a atividade educativa e a aprendizagem do aluno.
A partir do cenario das LMS como ambiente tecnoldgico de suporte a aprendizagem,
interessa verificar a utilizagdo da tecnologia LMS no ensino superior.

Em termos de distribuicdo por ano temos os valores apresentados no Fig. 2., sendo que nos
anos 2015 e 2016 ndo existiram publicagdes consideradas, aparecendo 4 em 2017, 2 em 2018
eem 2019 e 6 em 2020.

2020 2019 2018 2017 2016 2015
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Fig. 2. Distribui¢do por ano

\

Relativamente a area cientifica temos em ciéncias da computagdo 4, em engenharia de
software 4, em didatica organizacional 1 e em educagdo e tecnologia 5, conforme Fig. 3.

Ciéncias da computagéo |
Y
Engenharia de software
B ——
Didatica organizacional '
e ———————.
Educagao e tecnologia
S,
0 1 2 3 4 5

Fig. 3. Distribui¢do por drea ciéntifica

Em relacdo a distribuigdo de publica¢des por pais surge a Espanha com 6, seguido do Brasil
com 5, Colombia, Peru e Argentina com 1 cada, conforme representado na Fig. 4.

@® Espanha @ Brasi @ Perd Colombia @ Argentina

Fig. 4. Distribui¢do por pais

Decorrente da primeira selegdo na leitura para analise das 14 publicagdes consideradas, temos
a metodologia de aprendizagem ativa Gamificagdo com 3 publica¢des, aprendizagem
baseada em projetos 3, para aprendizagem baseada em problemas 3, para aprendizagem
baseada em investigacao e pensamento 2, sala de aula invertida com 4 publicagdes, conforme
a Tabela 3. A analise infere que as metodologias de aprendizagem ativas, sdo suportadas pela
plataforma LMS Moodle, sustentada por 5 das publicagdes em estudo, ndo sendo efetuada
qualquer publicacdo sobre a LMS Sakai.

Tabela 3. Publicacées sobre metodologias ativas
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Metodologia Ativa Descrigdo Fonte
Gamificagéo Integrar a mecénica do jogo de modo a impulsionar a (Pinto e Silva, 2017)
(Gamification) participagdo. Baseado em ultrapassar desafios em (Moreira et al., 2020)

Aprendizagem baseada em Projetos
(Project-Based-Learning)

Aprendizagem baseada em Problemas
(Problem-Based-Learning)

Aprendizagem baseada em Pensamento
(Thinking-based Learning -TBL)
(Research-based Learning)

Aula Invertida
(Flipped Classroom)

cenarios diferentes, promove autonomia, colaboragdo e
pensamento critico.

Trabalha projetos inovadores e reais, centrada na
solugdo de um problema inicial, focada em atividades
de grupo colaborativas e construtivas.

Aprendizagem baseada em problemas reais propostos,
leva a solugéo ativa do problema proposto, motor
desenvolvedor do estudante com debate de solugdo em
equipa.

Baseado na investigagdo, desenvolver um pensamento
eficaz nos estudantes utilizando a capacidade de
pensamento critico, os habitos da mente e o
metacogni¢éo durante o ensino de contelido da unidade
curricular e resolugdo de problemas.

A organizagéo da légica de sala de aula é invertida com
o melhor dos recursos presenciais e virtuais facilitando a
aprendizagem ativa dos estudantes, estes aprendem
contetidos em suas casas utilizando tecnologias de

(Sanabria et al., 2019)

(Alpaca, 2017)
(Lorenzo et al., 2018)
(Nelson et al., 2017)

(Arango-Medina et al., 2020)
(Alvarez et al., 2017)
(Silva et al.,2018)

(Flores e Alencar, 2020)
(Sastre-Merino et al., 2020)

(Alvarez et al., 2017)
(Silveira et al., 2020)
(Pinna et al., 2019)
(Veras et al., 2020)

informagé&o e comunicagéo TIC. O professor é mediador,
a tecnologia o suporte.

Font: Scopus, Wok, IEEE e ACM (2021)

Conclusao

Em suma, atualmente, existem muitas interrogacdes sobre o processo de ensino e
aprendizagem on-line no Ensino Superior, principalmente relacionadas com a adogdo de
metodologias de aprendizagem ativa e com a utilizagdo de recursos de base tecnologica,
apontando como vantagens principalmente as suas ferramentas, op¢des ¢ possibilidades. Por
outro lado, alguns autores destacam aspectos mais negativos na organizacao do trabalho de
autoaprendizagem através da aprendizagem on-line, em particular nas plataformas LMS. As
principais vantagens do e-learning sdo as seguintes: em primeiro lugar, ndo ha limitacdo de
tempo ¢ localizagdo. Isso implica que o aluno pode estudar em qualquer hora e local
adequados. Em segundo lugar, um aluno tem a oportunidade de fazer perguntas ao professor
em ambiente de e-learning e maior interagdo professor-aluno, principalmente online. As
plataformas como um elemento do ambiente de e-learning universitario permite ao professor
fornecer suporte informativo e conceitos tedricos. Em terceiro lugar, a possibilidade de
realizar varios testes e concluindo tarefas em ambiente de e-learning, os alunos t€m a
oportunidade de obter os resultados de seu estudo, analisar as suas lacunas e falhas nas
tarefas, bem como praticar novamente as questdes complexas. Em quarto lugar, surge o
potenciar da criatividade do professor através da inclusdo de métodos de ensino ativos e
interativos no processo educativo, esperando os alunos uma abordagem interessante, digital
e interativa de apresentacdo do material aulas em video, criativas tarefas, testes, etc. Como
desvantagens podemos referir a necessidade de dispositivos eletronicos, de ligagdo a Internet,
bem como a incerteza de que a tarefa foi realizada pelo aluno individualmente e
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autonomamente, bem como um menor desenvolvimento das habilidades de comunicagao por
parte do aluno.

Durante o processo educativo, o objetivo do aluno ¢ obter as habilidades, competéncias,
motivac¢do, autonomia e pensamento critico que iriam atender as necessidades do futuro
profissional em toda a sua extengdo. O e-learning estd a tornar-se pratica normal na
atualidade, em termos de acesso, custo, fun¢do, aprendizagem online, com recurso a
plataformas de aprendizagem e metodologias de aprendizagem ativas.
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