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RESUMO

Este estudo examina quais as metodologias ativas de aprendizagem integradas ao ambiente MOODLE tém sido
utilizadas na atualidade, por meio de uma revisdo de literatura. O objetivo da pesquisa, assim, € investigar as
metodologias ativas que tém sido empregadas com a utilizacdo desta plataforma nos Gltimos 3 (trés) anos,
visando identificar também possiveis lacunas de abordagens pouco exploradas, mas com potencial de aprimorar
o processo de ensino-aprendizagem. Com base na proposta metodoldgica, foram examinados os artigos mais
recentes por meio de uma pesquisa realizada na base de dados Scopus. Assim, foram examinados 64 artigos
publicados entre os anos de 2023 e 2025. Os resultados obtidos nesta revisao da literatura mostraram que ha
uma predomindncia nas metodologias de Aprendizagem entre Pares e Gamificacdo, tendo uma concentracdo
na Europa e na Asia, bem como em poucos paises desses continentes. Entretanto, identificamos uma
abrangéncia ampla em termos de areas de conhecimento das publicacdes avaliadas. Concluimos que o MOODLE
se mostrou um ambiente favoravel para implementar abordagens ativas no ensino superior, havendo espaco
para inovagOes nas praticas pedagdgicas.

Palavras-chave: Metodologias Ativas; MOODLE; Aprendizagem entre Pares; Gamificacdo.

ABSTRACT

This study examines which active learning methodologies integrated into the MOODLE environment have been
used in recent times, through a literature review. The objective of the research, therefore, is to investigate the
active methodologies that have been employed using this platform in the last 3 (three) years, aiming also to
identify possible gaps in approaches that are little explored but have the potential to improve the teaching-
learning process. Based on the methodological proposal, the most recent articles were examined through a
search conducted in the Scopus database. Thus, 64 articles published between 2023 and 2025 were examined.
The results obtained in this literature review showed a predominance of Peer Learning and Gamification
methodologies, with a concentration in Europe and Asia, as well as in a few countries on these continents.
However, we identified a broad scope in terms of knowledge areas of the publications evaluated. We concluded
that MOODLE proved to be a favorable environment for implementing active approaches in higher education,
with room for innovation in pedagogical practices.

Keywords: Active Methodologies; MOODLE; Peer Learning, Gamification.

! Doutora em Informatica na Educacao e Professora de Programa de Pds-Graduagao em Ensino da Universidade
Federal do Pampa (Unipampa), Bagé/RS — Brasil. E-mail: sandrapiovesan@unipampa.edu.br

2 Mestrando em Ensino da Universidade Federal do Pampa (Unipampa), Bagé/RS - Brasil. E-mail:
marcelosousa.aluno@unipampa.edu.br


https://orcid.org/0000-0002-3175-867X
https://orcid.org/0009-0006-0175-0286

RESUMEN

Este estudio examina qué metodologias de aprendizaje activo integradas en el entorno MOODLE se han utilizado
recientemente, a través de una revision de Ia literatura. El objetivo de la investigacion, por lo tanto, es investigar
las metodologias activas que se han empleado utilizando esta plataforma en los ultimos 3 (tres) afios, buscando
también identificar posibles brechas en enfoques poco explorados, pero con potencial para mejorar el proceso
de ensenanza-aprendizaje. Con base en la propuesta metodologica, se examinaron los articulos mdas recientes
mediante una busqueda realizada en la base de datos Scopus. Asi, se examinaron 64 articulos publicados entre
2023 y 2025. Los resultados obtenidos en esta revision bibliogréfica mostraron un predominio de las
metodologias de aprendizaje entre pares y gamificacion, con concentracion en Europa y Asia, asi como en
algunos paises de estos continentes. Sin embargo, identificamos un amplio alcance en términos de dreas de
conocimiento de /as publicaciones evaluadas. Concluimos gue MOODLE demostro ser un entorno favorable para
la implementacion de enfoques activos en la educacion superior, con espacio para la innovacion en las practicas
pedagogicas.

Palabras-clave: Metodologias activas; MOODLE; Aprendizaje entre pares; Gamificacion.

1. INTRODUCAO

A busca do engajamento e da aprendizagem dos alunos do ensino superior, com base na experiéncia
dos autores, tem sido uma preocupacao cada vez maior em atividades de cunho educacional. Desta
forma, € muito importante compreender como as metodologias ativas podem contribuir para motivar
os alunos com o fulcro de ostentarem um excelente desempenho académico. O presente estudo
pretende examinar a literatura recente acerca da integracao de tais metodologias com o MOODLE,
um acrénimo de Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment (Ambiente de
Aprendizagem Dinamico Modular Orientado a Objetos). Trata-se de um sistema de gerenciamento
(ou gestao) para o ensino e aprendizagem, desenvolvido sobre a licenca de software livre.

Além disso, o0 MOODLE tem sido utilizado ndo apenas com aplicacdo no ensino a distancia, mas
também como um recurso que pode complementar a educacao presencial. As instituicoes de ensino
nas quais os autores trabalham, por exemplo, adotam o MOODLE como o Ambiente Virtual de
Aprendizagem (AVA) padrdo para as praticas pedagdgicas, o que ndo impede os docentes de
utilizarem outras plataformas como o Google Classroom.

O MOODLE, entdo, pode constituir-se em uma ferramenta fundamental no ensino hibrido (b/ended
learning) que subsidia na organizagao dos conteldos e na melhor estruturacdo das informagoes
educacionais, também se alinhando com a tendéncia crescente de utilizacdo da tecnologia pelas novas
geracOes de estudantes, contribuindo com o seu engajamento nas aulas. Isso o qualifica como uma
plataforma tecnoldgica promissora para potencializar o envolvimento dos alunos e a sua
aprendizagem, por meio de abordagens ativas.

Por exemplo, o estudo de Garcia e Catala (2024) relata que a ferramenta Workshop MOODLE ja foi
utilizada em conjunto com a metodologia de instrucao entre pares (Peer Instruction), permitindo a
coleta de dados sobre desempenho e percepcao da aprendizagem. Essa pesquisa descreve como a
metodologia de ensino foi integrada ao MOODLE por meio de uma sequéncia didatica voltada para o
ensino de gestdo e administracdo publica que utilizou a avaliagdo de pares para adquirir contetdo e
promover o desenvolvimento de competéncias transversais, tais como pensamento critico,
responsabilidade e comunicagao. Nesse trabalho, o impacto do feedback entre pares foi avaliado na
competéncia de “aprender a aprender” e na autorregulacdo dos estudantes.



O estudo de Setiawan (2025) identificou que o ambiente MOODLE também foi bem-sucedido em
conjunto com a metodologia de aprendizagem baseada em investigacao (Inquiry-Based Learning),
sendo utilizado para aprimorar um curso de estatistica introdutdria.

A proposta da pesquisa consistiu em utilizar artigos cientificos para introduzir, de maneira indireta e
pratica, métodos estatisticos avangados. Para tanto, os alunos foram orientados a buscar, analisar e
apresentar artigos utilizando a plataforma MOODLE. Assim, essa abordagem nao apenas estimulou o
aprendizado de métodos estatisticos, mas também promoveu o desenvolvimento de habilidades em
leitura critica, sintese de informagdes e comunicagdo cientifica (Setiawan, 2025).

Conforme evidenciam os estudos de Garcia e Catala (2024) e de Setiawan (2025), mencionados
anteriormente, as metodologias ativas, como a aprendizagem entre pares e a aprendizagem baseada
em investigacao, tém se mostrado eficazes em promover maior engajamento e protagonismo dos
estudantes no ensino superior.

Ao integrar essas abordagens ao MOODLE, os trabalhos de Garcia e Catala (2024) e de Setiawan
(2025) demonstram o potencial desse ambiente em favorecer praticas colaborativas, reflexivas e
centradas no estudante, reforgando seu papel como mediador pedagdgico e ndo apenas como
ferramenta ou abordagem tecnoldgica.

Assim, fica evidenciado que as metodologias ativas em conjunto com os recursos tecnoldgicos
disponiveis no MOODLE permitem novos caminhos e abordagens educacionais, o que justifica a
necessidade de uma revisdo da literatura para compreender melhor essa tematica, envolvendo o
conhecimento de propostas que incentivem o protagonismo dos estudantes e possiveis inovagdes nas
intervengdes pedagdgicas.

Diante do exposto, o objetivo desta pesquisa é investigar as metodologias ativas que tém sido
empregadas com a utilizacdo desta plataforma nos Ultimos 3 (trés) anos (2023 a 2025), por meio de
uma revisao sistematica. Com isso, pretende-se mapear as metodologias ativas mais aderentes ao
MOODLE e identificar lacunas de outros métodos que poderiam ser mais utilizados, trazendo novas
possibilidades.

A abordagem metodoldgica utilizada e os protocolos adotados na presente pesquisa serdo detalhados
na préxima secao.

2. METODOLOGIA

O presente estudo seguiu as etapas de uma revisao sistematica inspirada nas diretrizes do protocolo
PRISMA 2020 (Page et al., 2021), adaptado para este contexto. De acordo com Page et a/. (2021), o
termo PRISMA refere-se a expressao inglesa Preferred Reporting Items for Systematic Reviews and
Meta-Analyses, a qual foi publicada inicialmente em 2009 com o intuito de dar transparéncia e auxiliar
na metodologia de revisdo sistematica de literatura. A declaracdo de 2020 substituiu a versao inicial
para incluir novas diretrizes e facilitar a implementagao.

Essa abordagem foi considerada adequada por permitir o mapeamento de evidéncias recentes sobre
0 uso de metodologias ativas no MOODLE, sem restringir o corpus a um delineamento experimental
especifico, mas priorizando amplitude e representatividade.



2.1. Fases da revisao

A revisao foi organizada em quatro fases, conforme o modelo apresentado por Page et al. (2021):

(a) Identificagao — definicao da pergunta de pesquisa e elaboracdo da estratégia de busca;

(b) Selegao — aplicacao inicial de filtros e leitura dos metadados;

(c) Triagem — leitura dos resumos com base nos critérios de inclusdo e exclusao;

(d) Elegibilidade e Inclusdo - leitura completa dos textos e definicao final do corpus analisado.

2.2. Pergunta de pesquisa e estratégia de busca

O estudo iniciou com a formulacdao da pergunta de pesquisa, a qual foi analisada com suporte das
ferramentas de inteligéncia artificial Elicit e ChatGPT, tendo sido considerada uma boa pergunta e
com muito potencial para a revisao de literatura, por ter um foco claro e uma abrangéncia apropriada.
Foi aceita a sugestao de refinamento do ChatGPT para que a pergunta de pesquisa tivesse um PCC

(Populacdo, Conceito e Contexto) explicito.

Desta maneira, a pesquisa teve como populacdo a educacao superior, utilizando o conceito de
metodologias ativas, dentro do contexto de uso do MOODLE.

Em 25 de abril de 2025, foram testadas as bases de dados e as strings, inclusive as que foram
indicadas pelo ChatGPT. As strings foram simuladas em 3 (trés) cenarios, conforme demonstrado nos
quadros a seguir.

QUADRO 1: Cenario de String “Simples”

Base de . Filtros . Tipo de
String de Busca Idiomas Resultados
Dados 9 Aplicados Documento
Open Access .
. - English
MOODLE (All Fields) AND Publication
WOS — ( . I ) . Hocatt Arabic Article 11 artigos
active learning" (All Fields) Year: Portuguese
2020 a 2025 g
English
All open Spanish
( ALL ( MOODLE ) AND ALL ( access Russian . .
SCOPUS Article 617 artigos
"active learning" ) ) Year: 2020 a |Portuguese I 9
2025 Turkish
catalan
Open Access
MOODLE AND "active | ing" Publicati
DIMENSIONS | 100 active learning | - Publication - Article 3796 artigos
Full data Year:
2020 a 2025

Fonte: Elaborado pelos autores (2025).




QUADRO 2: Cenario de String “Moderada”

Base de Filtros Tipo de
String de Busca Idiomas Resultados
Dados rng “ Aplicados : Documento “
("active learning" OR "active Open
methodologies" OR "student-centered P
S i . Access
learning" OR "active teaching Publication
WOS strategies") (All Fields) AND (MOODLE) Year: English Article 6 artigos
(All Fields) AND ("higher education" OR 2020.a
"university" OR "tertiary education™) 5025
(All Fields)
( ALL ( ( "active learning" OR "active
methodologies" OR "student-centered _
. o ) English
learning” OR "active teaching ,
- All open Spanish
strategies" ) ) AND ALL ( ( MOODLE ) ) access | Portuguese
SCOPUS AND ALL ( ( "higher education" OR Vear: 2020 Rusgian Article 686 artigos
"university" OR "tertiary education" ) ) . 2 035 R
) AND PUBYEAR > 2019 AND PUBYEAR catalan
< 2026 AND ( LIMIT-TO ( OA, "all"))
AND ( LIMIT-TO ( DOCTYPE , "ar" ) )
("active learning" OR "active Open
methodologies" OR "student-centered P
- — . Access
learning" OR "active teaching Publication
DIMENSIONS strategies") AND (MOODLE) AND Year: - Article 4617 artigos
("higher education" OR "university" OR 2020.a
"tertiary education") 5025
Full data
Fonte: Elaborado pelos autores (2025).
QUADRO 3: Cenario de String “Complexa”
Base de . Filtros . Tipo de
Dados String de Busca Aplicados Idiomas Documento Resultados
("active learning" OR "active
methodolog*" OR "student-centered
learning" OR "problem-based learning"
OR "project-based learning" OR Open Enalish
"flipped classroom" OR gamification OR | Access S gt
" : - - panish
collaborative learning" OR Publication : . .
WOS " - o . . Italian Article 159 artigos
experiential learning™) (All Fields) AND Year: Portuguese
(MOODLE OR "learning management 2020 a Ukra?nian
system*" OR LMS) (All Fields) AND 2025
("higher education" OR universit* OR
college OR "tertiary education" OR
"post-secondary education") (All Fields)
Advanced query English
( ALL ( ( "active learning" OR "active Spanish
methodolog*" OR "student-centered All open Russian
learning" OR "problem-based learning" accgss Portuguese
SCOPUS OR "project-based learning" OR . German Article 4794 artigos
e " e Year: 2020 .
flipped classroom" OR gamification OR Turkish
" : - a 2025 )
collaborative learning" OR Italian
"experiential learning" ) ) AND ALL ( ( Croatian
MOODLE OR "learning management Korean




system*" OR Ims ) ) AND ALL ( ( Indonesian
"higher education" OR universit* OR Arabic
college OR "tertiary education" OR catalan

"post-secondary education" ) ) ) AND Ukrainian

PUBYEAR > 2019 AND PUBYEAR < Slovenian
2026 AND ( LIMIT-TO (OA, "all")) Malay

AND ( LIMIT-TO ( DOCTYPE , "ar" ) ) Lithuanian
French

("active learning" OR "active
methodolog*" OR "student-centered
learning" OR "problem-based learning"
OR "project-based learning" OR

"flipped classroom" OR gamification OR Acépc)::s
"collaborative learning" OR Publication 26123
DIMENSIONS | "experiential learning") AND (MOODLE . - Article i
=rientic . Year: artigos
OR "learning management system* 2020 a
OR LMS) AND ("higher education" OR 2025

universit* OR college OR "tertiary
education" OR "post-secondary
education")
Full data

Fonte: Elaborado pelos autores (2025).

Nesse levantamento preliminar, foi adotada a string destacada em cor amarela (Quadro 2). Ela foi
submetida a avaliacao do ChatGPT que a considerou muito bem ajustada para os objetivos da revisao
de literatura.

Posteriormente, essa string e os filtros foram novamente ajustados para atender ao periodo proposto
na pergunta de pesquisa que envolvia os ultimos 3 (trés) anos, ou seja, o periodo entre 2023 e 2025.
Essa periodicidade abarca os estudos mais recentes, o que é especialmente relevante para pesquisas
relacionadas a recursos tecnoldgicos.

A busca foi realizada exclusivamente na base Scopus, em 5 de maio de 2025, devido a sua
abrangéncia multidisciplinar e a possibilidade de refinar resultados por idioma, tipo de documento e
acesso aberto. A string aperfeicoada e aplicada na busca final foi:

( ALL ( ( "active learning" OR "active methodologies" OR "student-centered learning" OR "active
teaching strategies" ) ) AND TITLE-ABS-KEY ( ( MOODLE ) ) AND ALL ( ( "higher education"” OR
"university" OR "tertiary education" ) ) ) AND PUBYEAR > 2022 AND PUBYEAR < 2026 AND ( LIMIT-
TO ( DOCTYPE , "ar" ) ) AND ( LIMIT-TO ( OA, "all" ) ).

A string utiliza termos relacionados a metodologias ativas — active learning, active methodologies,
student-centered learning e active teaching strategies— pesquisados em todos os campos da Scopus.
O termo MOODLE é exigido especificamente no titulo, resumo ou palavras-chave, garantindo que a
plataforma seja foco central dos estudos. Também sao incluidos termos que delimitam o contexto de
educacao superior: higher education, university e tertiary education.

Quanto aos filtros, a busca restringe os resultados para artigos cientificos (DOCTYPE = ar), de acesso
aberto, publicados entre 2023 e 2025, assegurando pesquisas recentes e disponiveis integralmente.

A opcao pela base Scopus justificou-se por seu amplo reconhecimento na area académica e pela
cobertura multidisciplinar, que abrange tanto periddicos de Educacdao quanto de Tecnologia. Além
disso, a Scopus permite refinamentos consistentes de pesquisa — como filtros por idioma, tipo de
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documento e acesso aberto —, o que favorece a reprodutibilidade e a transparéncia do levantamento.
Considerou-se, ainda, que essa base oferece boa representatividade de publicagbes recentes em
periddicos de alto impacto, aspecto relevante para estudos voltados a inovacdo pedagdgica e ao uso
de tecnologias educacionais.

A aplicacdo dessa string resultou em 64 artigos identificados na base de dados. Destes, 7 estudos
foram excluidos antes da triagem por estarem inacessiveis. Com relacao aos estudos sem acesso,
verificou-se que, no momento da pesquisa, os respectivos /inks encontravam-se fora de operacao,
indisponiveis ou ndo foram localizados mesmo apds buscas exaustivas. Ressalta-se, contudo, que
essa indisponibilidade se refere ao periodo da coleta, ndo se descartando a possibilidade de que esses
materiais venham a ser localizados ou restabelecidos em levantamentos futuros, em razao de
eventuais atualizagdes ou migragdes de repositorios.

Entdo, para os 57 artigos restantes, foram aplicados os critérios de exclusao e inclusao sugeridos
pelo ChatGPT.

2.3. Selecao e leitura de metadados

Utilizou-se a inteligéncia artificial Gemini (Versao 2.5 Flash - Uso de raciocinio avangado) para fazer
a triagem dos artigos a serem excluidos pelo resumo, com base em tais critérios. Os quadros a seguir
descrevem os critérios de inclusao e exclusdo utilizados nesta etapa do estudo.

QUADRO 4: Critérios de Inclusao

Critério Descricao

O resumo deve mencionar explicitamente o uso do MOODLE como ferramenta ou

Uso do MOODLE )
plataforma educacional.

Educagao O estudo deve abordar contextos de ensino superior (universidades, faculdades,
superior cursos de graduacdo ou pds-graduagao).
Aplicacdo de Deve haver mengao a pelo menos uma metodologia ativa, como aprendizagem
metodologias baseada em problemas (PBL), sala de aula invertida, aprendizagem por projetos,
ativas gamificacdao, aprendizagem colaborativa etc.
Estudo empirico Preferéncia por artigos que descrevem a aplicacdo pratica (relatos de experiéncia,
ou aplicado experimentos educacionais ou estudos de caso).

Fonte: Elaborado pelos autores com suporte da inteligéncia artificial ChatGPT (2025).

QUADRO 5: Critérios de Exclusdo

Critério Descricao

Auséncia de MOODLE Artigos que ndo mencionam o MOODLE no resumo.

Estudos aplicados exclusivamente a contextos de ensino basico, técnico

Fora da educacdo superior )
ou corporativo.

Artigos que tratam apenas de aspectos técnicos do MOODLE, como
usabilidade, implementacao de software, ou ferramentas de
gerenciamento, sem abordar praticas pedagdgicas.

Sem foco em metodologias
ativas




RevisGes tedricas sem Estudos puramente tedricos ou revisoes de literatura que nao
aplicacao pratica mencionam um uso pratico do MOODLE com metodologias ativas.

Foco em formagao de
professores ou
desenvolvimento profissional
docente

Artigos cujo objetivo principal seja a formagado de professores (inicial ou
continuada) e ndao o uso de metodologias ativas com estudantes da
educacdo superior.

Fonte: Elaborado pelos autores com suporte da inteligéncia artificial ChatGPT (2025).

Para a selecao dos artigos por meio do Gemini foi adotado o seguinte PROMPT: “para cada um dos
artigos anexos, identifique o critério adotado (excluido ou incluido), de acordo com os critérios a
seqguir...”.

A medida que a inteligéncia artificial respondia, tirava-se duvidas ou pedia-se ajustes até chegar a
uma resposta fundamentada. Apds essa selecdo, restaram 16 artigos para avaliacdo da elegibilidade
apods a leitura completa dos mesmos e producdo de fichamentos, organizando os documentos da
pesquisa no software Zotero, versao 7.0.16 (64-bit).

2.4. Processo de triagem e elegibilidade

Apds a etapa de selecdo, foram excluidos mais 3 artigos por se tratar de categoria genérica ou sem
metodologia ativa clara e outros 4 estudos que tinham énfase em recursos e estratégias didaticas de
suporte, mas nao identificavam uma metodologia ativa especifica. Assim, restaram 9 artigos que
foram incluidos no estudo.

E importante destacar que as ferramentas de inteligéncia artificial (Elicit, ChatGPT e Gemini) foram
utilizadas como apoio técnico nas etapas de formulacdo da pergunta de pesquisa e triagem inicial de
estudos, sob supervisao e validagao dos autores.

As decisOes sobre inclusdo, exclusao e interpretacdo dos dados foram tomadas manualmente pelos
pesquisadores, garantindo a mediagdo critica humana e o rigor metodoldgico do processo.

2.5. Sintese da metodologia

A Figura 2, a seguir, apresenta o fluxograma elaborado com a ferramenta Miro e que faz uma
adaptacao do Protocolo PRISMA 2020 (Page et al., 2021) para demonstrar o desenvolvimento do
estudo.



FIGURA 2: Desenvolvimento do Estudo
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y
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Total de estudos
Incluidos incluidos na revisdo
(n=9)
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Fonte: Elaborado pelos autores (2025).

3. ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

De maneira geral, foram excluidos 55 artigos do estudo (7 removidos antes da triagem por falta de
acesso, 41 excluidos com base no resumo e 7 excluidos apos leitura completa dos textos), tendo
como a principal causa textos sem foco em metodologias ativas (50,91%).

O Quadro 6 demonstra as quantidades de artigos excluidos, com base no critério especifico de
exclusdo e o Grafico 1 faz o resumo de artigos incluidos e excluidos no estudo.

QUADRO 6: Quantidade de Artigos Excluidos

Critério Especifico (Exclusao) _

Categoria genérica ou sem metodologia ativa clara 3 5,45%
Foco em formagao de professores 3 5,45%
Fora da educagao superior 5 9,09%
Recursos e Estratégias Didaticas de Suporte (ndo sao metodologias

. 4 7,27%
ativas)
Revisdo tedrica sem aplicacdo pratica 5 9,09%
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Sem acesso 7 12,73%
Sem foco em metodologias ativas 28 50,91%
Total geral 55 100,00%

Fonte: Elaborado pelos autores (2025).

No Grafico 1, é possivel perceber que os 9 artigos incluidos, por terem atendido aos critérios de
inclusao, representam 14,1% do total de 64 textos analisados. Mais adiante serao examinadas as
caracteristicas dos trabalhos avaliados e a sua contribuicdo para os objetivos da pesquisa.

GRAFICO 1: Resumo de Artigos Incluidos e Excluidos
4 )

¥ Incluidos

M Excluidos

- J

Fonte: Elaborado pelos autores (2025).

Observa-se ainda que os artigos incluidos estao dispersos em varias areas do conhecimento (Grafico
2), conforme o critério de Area de Conhecimento CAPES, com excecdo de Ciéncias Bioldgicas e
Ciéncias Agrarias.

Essa abrangéncia da indicios de uma possivel generalizacao dos achados desta pesquisa. Entretanto,
houve uma maior incidéncia nas areas de Ciéncias Exatas e da Terra, Ciéncias Humanas e
Engenharias, bem como uma menor presenca nas seguintes areas: Ciéncias da Saude; Ciéncias
Sociais Aplicadas; e Linguistica, Letras e Artes.

GRAFICO 2: Distribuicdo por Area de Conhecimento
e N

H Ciéncias da Saude

m Ciéncias Exatas e da Terra
m Ciéncias Humanas

m Ciéncias Sociais Aplicadas
B Engenharias

M Linguistica, Letras e Artes

Fonte: Elaborado pelos autores (2025).
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Com relacdo a localizacao ou dispersao geografica dos estudos incluidos foi possivel identificar que
est3o restritos & Europa e Asia (Grafico 3). Na Europa, grande parte dos artigos sao oriundos da
Espanha (44,4%). Na Asia, por sua vez, a maior presenca de estudos se origina da Indonésia
(22,2%). O grafico 4 apresenta os paises dos artigos incluidos.

GRAFICO 3: Distribuigao por Continente
(. )

N W A~ OO

Europa Asia

Continente

- J
Fonte: Elaborado pelos autores (2025).

A concentracdo de estudos em poucos continentes (Grafico 3) e paises (Grafico 4) indica que, nos
anos recentes, a integracao de metodologias ativas ao ambiente MOODLE, apesar de utilizada nao
esta generalizada, o que denota a possibilidade de que as abordagens educacionais que visam o
protagonismo dos estudantes estejam sendo mais aplicadas em ambientes presenciais ou com 0 uso
de outras tecnologias que ndo o MOODLE. Esse achado sugere a hipétese de que algumas nagoes
podem preferir adotar outros ambientes virtuais de aprendizagem, tais como Google Classroom e
Microsoft Teams, considerando tais ferramentas mais aderentes a sua cultura ou mais adaptaveis as
suas competéncias e aos recursos tecnoldgicos disponiveis. A investigacdo aprofundada sobre os
motivos para essa diversificagdo € essencial para compreender a adocdo de AVA em diferentes
contextos.

GRAFICO 4: Distribuicdo por Pais

(" )
m Chipre
H Espanha
Indonésia
m Portugal
m Vietna
N J

Fonte: Elaborado pelos autores (2025).
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Foram identificados, entdo, 9 artigos com metodologias ativas consolidadas, sendo que nos ultimos
3 (trés) anos (2023 a 2025) predominam a Aprendizagem entre Pares (Peer Instruction) e a
Gamificacao (Gamification), conforme demonstrado no Quadro 7.

A predominancia de metodologias como a Aprendizagem entre Pares e a Gamificagao (ver Quadro 7)
sugere uma tendéncia de adogdo de estratégias que exigem menor infraestrutura e maior
interatividade no ambiente virtual. Esse padrao pode indicar que os docentes tém priorizado
abordagens que se integram de forma mais intuitiva as funcionalidades do MOODLE, favorecendo a
motivacao e o engajamento dos estudantes. Além disso, a concentracdo geografica observada
anteriormente pode refletir o grau de institucionalizagdo das praticas pedagdgicas digitais em
determinados paises, especialmente na Europa e na Asia.

QUADRO 7: Metodologias Ativas dos Artigos

Metodologias Ativas (artigos incluidos)

Aprendizagem Baseada em Investigacao (Znquiry-Based Learning)
(Mursali et al., 2024; Setiawan, 2025)

2 22,22%

Aprendizagem entre Pares (Peer Instruction)

%
(Arredondo; Garcia; Lijo, 2025; Garcia; Catala, 2024; Tran; Pham, 2023) 3 33,33%

Gamificacao (Gamification)
(De Santos-Berbel; Hernando Garcia; Vazquez-Greciano, 2024; Maskelitnas et al., 2023; 3 33,33%
Sousa-Vieira et al., 2023)

Problem-Based Learning (PBL)

1 11,11%
(Nicolaou; Petrou, 2023) P

Total geral 9 100,00%

Fonte: Elaborado pelos autores (2025).

No Quadro 8, observamos a distribuicdo de artigos por metodologia ativa de cada pais. Dos 4 estudos
elaborados na Espanha, 2 foram dedicados a Aprendizagem entre Pares (Peer Instruction) e o
restante abordou a tematica da Gamificacao (Gamification). Todos os estudos realizados na Indonésia
envolveram a Aprendizagem Baseada em Investigacao (Inquiry-Based Learning).

QUADRO 8: Metodologias Ativas por Pais

Aprendizagem Baseada em Investigacao ’ ?

(Inquiry-Based Learning)

Aprendizagem entre Pares (Peer Instruction) 2 1 3

Gamificagao ( Gamification) 2 1 3

Problem-Based Learning (PBL) 1 1
Total geral 1 4 2 1 1 9

Fonte: Elaborado pelos autores (2025).
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A metodologia ativa menos incidente foi a Problem-Based Learning (PBL), tendo apenas sido
identificada em um estudo do Chipre.

Isso indica que provavelmente a aplicacdo pratica da PBL integrada ao ambiente MOODLE ainda
enfrenta desafios, bem como a necessidade de maior preparo docente, ndo obstante seja uma
estratégia consolidada na literatura educacional.

Ademais, a preferéncia por outras metodologias pode refletir a tendéncia de os professores utilizarem
abordagens que possam se integrar mais facilmente ao sistema ou que eles consideraram mais
eficazes dentro da pratica pedagdgica em que estavam inseridos.

O Gréfico 5, a seguir, apresenta a distribuicao das metodologias ativas identificadas em cada area de
conhecimento.

GRAFICO 5: Metodologias Ativas por Area de Conhecimento

4 N
H Problem-Based Learning (PBL)

B Gamificagcdo (Gamification)
m Aprendizagem entre Pares (Peer Instruction)

B Aprendizagem Baseada em Investigacdo (Inquiry-Based Learning)

allals

Ciénciasda Ciéncias Ciéncias Ciéncias Engenharias Linguistica,
Saude Exataseda Humanas Sociais Letrase
Terra Aplicadas Artes

Metodologias Ativas (artigos incluidos)

- J
Fonte: Elaborado pelos autores (2025).

De acordo com o Grafico 5 (acima), as areas de conhecimento de Ciéncias Exatas e da Terra, Ciéncias
Humanas e Engenharias sdo aquelas que mais diversificaram as metodologias ativas integradas ao
MOODLE.

Um ponto em comum nessas 3 areas do conhecimento que utilizaram mais de uma abordagem, foi
a presenca da metodologia de gamificacao. Assim, percebe-se que além de ser uma das metodologias
ativas que mais predominam na utilizacdo em conjunto com o ambiente MOODLE, a gamificacao
também se destaca em areas que variam as suas praticas pedagdgicas.

Esse fendmeno pode ser explicado pela metodologia ser atraente e de facil aplicacdo no contexto
educacional, ao utilizar elementos de jogos, tais como pontuacdes e rankings de maneira simultanea
as atividades académicas, de maneira a estimular a motivacao dos estudantes, o engajamento deles
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nas aulas e, consequentemente, a chance de um patamar mais elevado de performance e

aprendizagem.

O Quadro 9, a seguir, apresenta os titulos dos artigos identificando-se a sua respectiva metodologia

ativa e os autores dos estudos.

QUADRO 9: Identificacdo dos Artigos Incluidos

Artigo

Metodologia Ativa

Autores

Discovering journals: A strategy for enhancing the
introductory statistics course for undergraduate
students

Aprendizagem  Baseada
em Investigacdo (Inquiry-
Based Learning)

(Setiawan, 2025)

Guided inquiry with MOODLE to improve students’
science process skills and conceptual understanding

Aprendizagem  Baseada
em Investigacdo (Inquiry-
Based Learning)

(Mursali et al., 2024)

El feedback entre iguales como mecanismo para la
promocion de la competencia de aprendizaje y
responsabilidad del estudiantado en gestién y
administracion publica

Aprendizagem entre Pares
(Peer Instruction)

(Garcia; Catala, 2024)

Learning Through Explanation: Producing and Peer-
Reviewing Videos on Electric Circuits Problem Solving

Aprendizagem entre Pares
(Peer Instruction)

(Arredondo;
Lijo, 2025)

Garcia;

The Effects of Online Peer Feedback on Students'

Aprendizagem entre Pares

(Tran; Pham, 2023)

Sciences MSc Courses and the Student Perspective

Writing Skills during Corona Virus Pandemic (Peer Instruction)
FGPE+: The Mobile FGPE Environment and the Pareto- S A
. e . . ) Gamificagao (Maskelitinas et al.,
Optimized Gamified Programming Exercise Selection (Gamification) 2023)
Model—An Empirical Evaluation
(De Santos-Berbel;
H5P-Based Matching Game for Training Graphs of | Gamificacdo Hernando Garcia;
Internal Forces in Structural Analysis (Gamification) Vazquez-Greciano,
2024)
Study of the impact of social learning and gamification | Gamificacao (Sousa-Vieira et al,
methodologies on learning results in higher education | (Gamification) 2023)
Digital R i f Problem-B L ing (PBL) fi
Faceto-ace o Synchvonous. Onine. in. Bomeeal | 7190EEesed  Learning |(Nicokou;  petros
Y (PBL) 2023)

Fonte: Elaborado pelos autores (2025).

A metodologia Peer Instruction foi bem recebida pela maioria dos alunos, tendo uma percepcao de
aprendizagem relacionada ao desenvolvimento do pensamento critico, responsabilidade e melhoria
na comunicagao (Garcia; Catala, 2024). Além disso, foi identificado que esta metodologia demonstrou
confiabilidade e melhorou substancialmente o desempenho dos estudantes (Arredondo; Garcia; Lijo,
2025). Por fim, o feedback entre pares no MOODLE teve um efeito significativo nas habilidades de
escrita, porém menos eficaz do que quando aplicado no Facebook (Tran; Pham, 2023).
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No ambito da metodologia Inquiry-Based Learning, a funcionalidade de discussao do MOODLE ajudou
a implantar a estratégia de maneira eficaz (Setiawan, 2025) e apresentou um aumento significativo
nas habilidades de processo cientifico e na compreensdo conceitual de estudantes universitarios
(Mursali et al., 2024).

Na Gamification, por sua vez, foi constatado que o FGPE+ (Framework for Gamification in
Programming Education Plus) superou o MOODLE em termos de conhecimento percebido médio
(Maskelitnas et al., 2023). No entanto, ao se adotar jogos baseados em H5P no MOODLE, os
estudantes que participaram dos jogos demonstraram alto nivel de motivagdo e engajamento (De
Santos-Berbel; Hernando Garcia; Vazquez-Greciano, 2024). Assim, a gamificacdo, quando bem
aplicada, aumenta o interesse dos alunos e melhora os resultados académicos. Desta forma,
plataformas baseadas em MOODLE podem ser construidas para encorajar a participagao online em
tarefas gamificadas (Sousa-Vieira et al,, 2023).

Finalmente, os estudantes que participaram do estudo de Nicolau e Petrou (2023) identificaram que
a Problem-Based Learning foi considerada eficaz em um contexto de PBL online, porém a PBL
presencial foi preferida para interacao, sendo que a PBL online foi percebida como mais organizada.
No geral, eles preferiram a PBL online por questao de conveniéncia, mas destacaram que a
modalidade presencial favorece interages sociais mais espontaneas. Assim, as recomendacdes dos
alunos participantes da pesquisa envolvem a adogao de um modelo hibrido (Nicolaou; Petrou, 2023).

4. CONSIDERAGOES FINAIS

O intuito deste trabalho nao foi explicar detidamente o significado e a teoria envolvendo cada
metodologia ativa, assumindo a premissa de que o leitor j@ possui um certo conhecimento nessa
area. Assim, o objetivo deste estudo foi investigar as metodologias ativas que tém sido empregadas
com a utilizagdo do MOODLE nos Ultimos 3 (trés) anos (2023 a 2025), por meio de uma revisao
sistematica.

Conclui-se que houve um predominio de metodologias ativas especificas. Entre os 9 artigos
identificados, destacaram-se a Aprendizagem entre Pares e a Gamificagdo como as mais recorrentes
com o uso do MOODLE. Houve também uma concentracdo na Europa e na Asia, porém com uma
abrangéncia ampla em termos de areas de conhecimento.

No geral, os artigos analisados demonstraram um foco na aplicacdo pratica. Assim, tais estudos
tiveram carater empirico, voltados a experiéncia dos estudantes e a promocao da colaboragao. No
que se refere a integracdo entre tecnologias e metodologias ativas, 0 MOODLE se mostrou um
ambiente favoravel para implementar abordagens ativas no ensino superior, reforcando sua
relevancia educacional. Entretanto, destaca-se que a ndo verificagdo de algumas metodologias de
aprendizagem integradas ao MOODLE, como, por exemplo, Aprendizagem Baseada em Projetos,
Aprendizagem Baseada em Casos, e Aprendizagem Baseada em Times, constitui-se em uma lacuna
de conhecimento identificada na presente pesquisa.

E importante ressaltar que este estudo se limitou & base dados Scopus, desta maneira ainda ndo é
possivel fazer uma generalizacdo dos seus resultados. Contudo, devido a abrangéncia de areas de
conhecimento é possivel ter uma boa margem de seguranca em suas conclusOes. Entretanto, esses
achados podem nao ser aplicaveis a qualquer regido, tendo em vista a concentracao do estudo em
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poucos continentes e paises, ndo por questao de conveniéncia, mas como um reflexo dos estudos
mais recentes. Assim, os achados podem nao se adequar em outras localidades e culturas diferentes.

Os achados reforcam que o MOODLE se apresenta como uma possibilidade para a integracao de
metodologias ativas, especialmente aquelas voltadas a colaboracao e ao feedback entre pares, devido
aos recursos voltados especificamente para esses fins, a exemplo do forum e do laboratdrio de
avaliacao, podendo ainda ser customizado conforme a necessidade e o planejamento do professor.
Contudo, a baixa incidéncia de metodologias como PBL e Aprendizagem Baseada em Projetos indica
que ainda ha desafios pedagdgicos e institucionais para sua implementacao plena no contexto digital.
Essa constatacdo amplia o debate sobre inovacdo pedagdgica no ensino superior e sinaliza
oportunidades de pesquisa voltadas ao aprofundamento qualitativo dessas praticas.

Estudos futuros podem fazer uma revisao mais abrangente, em outras bases de dados, bem como
atualizar essa pesquisa para comparar a sua evolucao. Também é possivel fazer um estudo empirico
de uma metodologia ativa especifica e a repercussdo da sua integracdo no ambiente do MOODLE,
principalmente envolvendo aquelas metodologias ainda ndo contempladas ou pouco exploradas pelos
estudos mais recentes.
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