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RESUMO:

O objetivo deste estudo é analisar a plataforma Moodle utilizada em uma Instituicdo de Ensino Superior
na regido metropolitana de Belo Horizonte/MG — Brasil. O estudo é desenvolvido através de uma
abordagem qualitativa, conjugada com uma analise de contelido. Infere-se que a plataforma Moodle
estudada € incipiente, possui recursos bésicos (lancamento de notas e frequéncia, avisos diversos,
postagem de arquivos com conteudos didaticos — repositério de material didatico), de modo que esta
situada na e-learning 1.0, tal que é imperioso incrementar: e-lessons de forma ativa e multimidia;
feedback; féruns para simular a participacédo ativa em sala de aula; e gamificacéo.

Palavras-chave: Moodle. sistemas de aprendizagem. e-learning. ensino superior.

USO DE LA PLATAFORMA MOODLE EN UNA INSTITUCION DE EDUCACION

SUPERIOR: ENFOQUE CUALITATIVO
RESUMEN:

El objetivo de este estudio es analizar la plataforma Moodle utilizada en una Institucién de Educacion
Superior de la region metropolitana de Belo Horizonte/MG - Brasil. El estudio se desarrolla a través de
un enfoque cualitativo, combinado con un andlisis de contenido. Se infiere que la plataforma Moodle
estudiada es incipiente, cuenta con recursos basicos (publicacion de notas y asistencia, avisos varios,
publicacién de archivos con contenido didactico - repositorio de material didactico), por lo que se ubica
en e-learning 1.0, de tal manera que es imperativo aumentar: las e-lecciones de forma activa y
multimedia; comentario; foros para simular la participacion activa en el aula; y gamificacion.

Palabras clave: Moodle. sistemas de aprendizaje e-aprendizaje. ensefianza superior.

USE OF THE MOODLE PLATFORM IN A HIGHER EDUCATION INSTITUTION:
QUALITATIVE APPROACH



ABSTRACT:

The objective of this study is to analyze the Moodle platform used in a Higher Education Institution in
the metropolitan region of Belo Horizonte/MG - Brazil. The study is developed through a qualitative
approach, combined with a content analysis. It is inferred that the studied Moodle platform is incipient,
has basic resources (posting of grades and attendance, various notices, posting of files with didactic
content - repository of didactic material), so that it is located in e-learning 1.0, such that it is imperative
to increase: e-lessons in an active and multimedia way; feedback; forums to simulate active participation
in the classroom; and gamification.

Keywords: Moodle. learning systems. e-learning. higher education.

INTRODUCAO

A pandemia provocada pelo COVID-19 imp@s as instituicbes o desenvolvimento de tecnologias
e habilidades virtuais tal que varias universidades estdo adaptando o ambiente de e-learning como sua
principal ferramenta de ensino e treinamento, suprindo as necessidades do processo de ensino e
aprendizagem para fornecerem a melhor educacgéo possivel (Buckley, 2020; Deepak, 2017; Mulla et
al., 2020; Gomez & Suarez, 2021). Notadamente, o e-learning exerce um papel essencial no processo
de ensino e aprendizagem pois facilita a difuséo e a aquisi¢cdo de conhecimento (Deepak, 2017). Nesse
contexto esta inserida a plataforma Moodle (Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment),
a qual € um dos ambientes virtuais de aprendizagem mais acessados para suporte a cursos presenciais
e a distancia (Costa & Mendonga, 2014; Régo et al., 2018).

Originalmente fundada por Martin Dougiamas em 1999 (Aldiab et al., 2019), a plataforma Moodle
é baseada em software livre (gratuito) fazendo parte da gama de ambiente virtuais de aprendizagem
disponiveis no mundo académico (Costa & Mendonga, 2014). Esses ambientes virtuais, também
conhecidos como Learning Management System (LMS), fornecem servigos educacionais online para
gestores, professores e alunos tal que organizam e fornecem acesso a servicos de ensino e
aprendizagem online para os citados atores académicos. Outrossim, oferecem diferentes tipos de

conteudo de aprendizagem e diversificadas ferramentas de comunicacéo (Aldiab et al., 2019).

De toda maneira, considerando o crescente nimero de alunos que acessam a internet através
de dispositivos méveis, as universidades tém se mostrado cada vez mais interessadas em agregar
novas tecnologias de comunicacéo ao processo de ensino e aprendizagem, transformando o contexto
digital dessas instituicdes (Santos et al., 2019). Assim, espera-se que as instituicdes de ensino superior,
e outras afins, se preocupem em desenvolver e implementar plataformas tecnoldgicas de comunicacao
as quais sejam canais adequados com 0s seus publicos, e fornecam a alunos e professores as
ferramentas necessarias para facilitar sua interacédo, tal que a misséo de ensinar e aprender possa ser
alcancada (Comi et al., 2017).

Nessa linha de raciocinio emerge a importancia de estudos que abarcam o avango tecnologico
por ocasido das plataformas de ensino online (LMS), as quais entregam proveitos no suporte do

processo de ensino e aprendizagem (Mourato & Piteira, 2019), em especial por ocasido da pandemia



provocada pelo COVID-19, de modo que fornecem abundantes beneficios para os processos
educacionais tal como descartar o local fisico, sendo capaz de reunir usuarios de diferentes campus,
nacionais e internacionais, em diferentes fusos-horarios, reunindo os mais diferentes atores do
processo de ensino e aprendizagem em um local virtual e aprimorando suas interagdes, discussdes e
feedbacks, em particular, para aqueles que possuem alguns dificultadores (Holmes & Prieto-Rodrigues,
2018).

A partir do alhures exposto, e por ocasido da pandemia do COVID-19, o objetivo deste estudo é
analisar a plataforma Moodle utilizada em uma InstituicAo de Ensino Superior (IES) na regido
metropolitana de Belo Horizonte/MG — Brasil, a partir da percepcédo de seus professores. O estudo é
desenvolvido através de uma abordagem qualitativa, conjugada com uma analise de contetdo, sob a
égide das seguintes questdes: Os recursos disponiveis para os professores criarem e/ou adicionarem
uma atividade plataforma Moodle utilizada pela IES pesquisada proporcionam a difuséo e a aquisi¢do
de conhecimento, de maneira a melhorar as circunstancias/ambiente em que as atividades educativas
sdo realizadas? Estes recursos sao capazes de melhorar as praticas de ensino, de maneira a

potencializar qualitativa e quantitativamente os resultados de aprendizagem dos alunos?

Em face do estudo proposto infere-se que a plataforma Moodle estudada é incipiente, possui
recursos basicos (langamento de notas e frequéncia, avisos diversos, postagem de arquivos com
contelidos didaticos — repositorio de material didatico), de modo que esté situada na e-learning 1.0, tal
que é imperioso incrementar: e-lessons de forma ativa e multimidia; feedback; féruns para simular a

participacdo ativa em sala de aula; e gamificacédo.

METODOS

Estudos qualitativos implicam uma “tradugdo” entre os achados e o0s conceitos nestes
desenvolvidos, permitindo, por conseguinte, elos entre estes e aqueles, viabilizando desenvolvimento
tedrico e aplicagcéo as praticas profissionais (Varheim et al, 2019). A IES pesquisada possui, além de
cursos de graduacao (Direito, Administracédo, e Ciéncias Contabeis), cursos de Pds Graduacdo nas
areas de negécios, financas, contabilidade, direito e educacao, além de um programa de Mestrado na
area de concentragdo “Gestao em Organizagdes”. A presente pesquisa ocorreu por meio de um
processo investigativo que abrange uma analise tedrica e qualitativa acerca do fendmeno empirico em
investigacdo. O banco de dados construido foi formatado a partir de uma pesquisa bibliografica e de
entrevistas exploratorias e em profundidade com professores da IES pesquisada — players que utilizam

com singular frequéncia a plataforma Moodle analisada neste estudo.

O instrumento de coleta de dados utilizado foi um roteiro (protocolo) de entrevistas
semiestruturado com questdes norteadoras que possibilitaram o alcance dos objetivos propostos. Para
uma maior e melhor aproximacéo do pesquisador ao tema investigado, na primeira etapa de pesquisa
de campo foram realizadas 4 (quatro) entrevistas exploratérias, com informantes — chave, professores-
coordenadores de curso da IES estudada. Estas entrevistas ndo foram gravadas, e foram Uteis para a

checagem de informacdes prévias (pré-teste), contribuindo para o refinamento do protocolo de



entrevistas, viabilizando o roteiro final da pesquisa de campo. Na segunda etapa da pesquisa de campo
foram entrevistados 10 (dez) professores da IES pesquisada. Estes professores foram selecionados a
partir da indicacédo dos coordenadores entrevistados na etapa preliminar e exploratoria da pesquisa, e
por critérios de capacidade, utilizagdo e conhecimento da plataforma Moodle, tal que compuseram o
conjunto de individuos que foram entrevistados em profundidade, com maior rigor e riqueza de

detalhes. Estas entrevistas foram gravadas e degravadas (transcritas).

Conforme sugerido por Bardin (2011), os dados da pesquisa realizada foram analisados pela
técnica da analise de contelido, dividida em etapas, quais sejam: pré-analise, exploracdo do material,
e tratamento dos resultados, inferéncia e interpretacao. Outrossim, a andlise dos dados também contou
com o software NVivo 11, conferindo mais validade e confiabilidade as analises e inferéncias deste
trabalho, e facilitando a interpretacao das informagdes a ele carreadas (Felisberto & Pardini, 2021). Ato
continuo o discurso do sujeito coletivo foi elaborado (Zermiani et al., 2021). A elaboragéo deste discurso
teve origem nos discursos em estado bruto, dos quais foram selecionadas as principais ancoragens
e/ou ideias centrais de cada um dos discursos individuais. Nesta empreitada o discurso de todos tornou-

se o discurso de um so (Lefévre & Lefevre, 2014).

Inobstante, a partir da literatura que permeia a tematica em pauta, com a sustentagao do software
NVivo 11, emergiram as categorias trabalhadas neste estudo, tal que o agrupamento dos discursos foi
classificatorio. Assim, as categorias passaram a figurar em substituicdo as transcricbes empiricas
(Felisberto, 2021). De todo modo, as categorias trabalhadas neste estudo foram consubstanciadas a
partir do elo analitico-narrativo entre as proposicfes elaboradas e o objetivo proposto, refletidos na
literatura que abarca o e-learning. Nesse escopo, as categorias discutidas neste estudo (categorias
analiticas que emergiram para edificagdo do discurso do sujeito coletivo) foram as seguintes:
desenvolvimento de e-lessons de forma ativa e multimidia; introducéo de questionarios para auto-teste
(feedback); gestdo dos trabalhos dos alunos (submissédo, avaliacdo e lancamento de resultados e
notas); bate-papos e féruns para simular a participacdo ativa em sala de aula (discussdes sobre
determinados topicos, investigacdo sobre determinadas questdes); gamificacdo (utilizagcdo de games

como aporte no processo de ensino e aprendizagem).

RESULTADOS E DISCUSSAO

A plataforma Moodle € um sistema de gestdo de aprendizagem concebido para promover a
integracdo de varios aspectos da educacdo moderna tal que foi escrito em codigo-fonte aberto e
suportado por uma grande comunidade de desenvolvedores em todo o mundo. Inobstante, esta
comunidade estd em constante trabalho para melhorar o desempenho da plataforma em epigrafe
(Munoz et al., 2017). Nesse contexto, lvanovic et al. (2018) destacam que no inicio o Moodle era usado
de forma simples, como um repositério de materiais de aprendizagem, todavia, ano apés ano, ha

progressbées de diferentes formas.

Neste viés, este capitulo apresenta e discute a plataforma Moodle utilizada em uma Instituicao

de Ensino Superior (IES) na regido metropolitana de Belo Horizonte/MG — Brasil, a partir da percep¢éo



de seus professores. As categorias analiticas que emergiram da literatura estudada sdo seguir
analisadas, uma a uma, de maneira a conceber o discurso do sujeito coletivo que aflora da andlise de

conteudo desenvolvida.
Desenvolvimento de e-lessons de forma ativa e cooperativa

As atividades colaborativas potencializam o processo de ensino e aprendizagem onde o
conhecimento é construido pela cooperacdo e compartilhamento, permitindo que os alunos adquiram
habilidades ndo soO diretamente relacionadas ao assunto em si, mas também habilidades de
comunicacao e colaboracédo (Sarwar et al., 2018). Inobstante, Ivanovic et al. (2018) prop6em duas
alternativas para e-lessons ativas e colaborativas tal que podem apoiar e até melhorar o aprendizado
por ocasiéo da cooperacao virtual entre alunos, tais quais: e-lessons independentes onde séo utilizados
varios aspectos de um determinado tépico dentro de um determinado curso (0s alunos selecionam um
tépico e, ato continuo, pesquisam e escrevem um artigo de em conjunto com 0s outros alunos que
selecionaram o mesmo tépico); e e-lessons basedas em discussao, onde as atividades sdo orientadas
para o trabalho em equipe (funcdes especificas para os respectivos membros da equipe séo
previamente fornecidas com reconhecimento de diferentes fun¢bes — chefe, moderador, pesquisador,

entre outros).

Nesse contexto, o discurso do sujeito coletivo dos professores da IES pesquisada indica que a
plataforma Moodle em estudo n&o disponibiliza e-lessons com atividades colaborativas. As citagGes

abaixo convalidam esta assertiva.

Nosso Moodle é utilizado de forma simples, apenas como repositério de contetdos

lecionados e para controle de faltas e notas (Entrevista 6).

Aqui agente usa o Moodle s6 para langar notas, conteudos programaticos, e
frequéncia dos alunos. Nosso sistema virtual ndo tem atividades de aprendizagem

para interacdo dos professores com os alunos (Entrevista 8).

Introducao de questionarios para auto-teste (feedback)

O feedback oportuno maximiza as possibilidades de ajuda a alunos alcancarem seus respectivos
objetivos de aprendizagem de maneira a contribuir para a melhoraria do seu desempenho final.
Ademais, esta ferramenta contribui para a reducao das taxas de abandono escolar (Cavalcanti et al.,
2021). Em acréscimo, os citados autores apontam que o principal método usado para fornecer feedback
automatico é a comparacao com respostas desejadas em determinada seara (como circuitos légicos
ou programacéo). O discurso do sujeito coletivo indica que a plataforma Moodle na IES investigada nédo

utiliza o feedback como rotina no respectivo e-learning. Os extratos a seguir corroboram esta indicacgéo.

No nosso Moodle ndo tem a rotina para feedback. Ndo ha questionarios onde os

alunos possam se auto-avaliar (Entrevista 2).

No Moodle que agente usa nédo foi colocado a auto-avaliacdo do aluno (Entrevista 7).



Gestéo dos trabalhos dos alunos (submisséao, avaliagdo e lancamento de resultados e notas):

O e-learning 1.0 representa o respectivo sistema de gestdo de aprendizagem utilizado para
facilitar a transferéncia de informacg&o do professor para os alunos de forma unidirecional. Outrossim,
0 e-learning 2.0 é representado por um aumento na popularidade de podcasts, wikis e blogs, tal que
os alunos podem discutir, de maneira menos formal, uma ampla variedade de topicos com colegas fora
de sua IES e até mesmo em outros paises, ja o e-learning 3.0, caracteriza-se pelo surgimento de
agentes artificiais na infraestrutura dos sistemas de aprendizagem, de modo a fornecer feedback
automatico e recomendar contetdos educativos adaptados as respectivas preferéncias (machine
learning ). Em adicdo, o e-learning 4.0 agrega uma infinidade de tecnologias na infraestrutura de
aprendizado (Kozlova & Pikhart, 2021). Nessa empreitada, Pereira et al. (2018) apontam que h& dois
grupos de plataformas virtuais de aprendizagem, quais sejam: 0s recursos, e as ferramentas. Os
primeiros possibilitam disponibilizar virtualmente contetdos didéaticos, por outro lado, as ferramentas
possibilitam a consecucédo de atividades de modo individual e ou colaborativo, com vistas a auxiliar na
construgao do conhecimento.

Depreende-se do discurso do sujeito coletivo deste estudo que a plataforma Moodle pesquisada
é utilizada como um recurso para o e-learning da IES em que esta inserida, de modo que pode ser
caracterizada como e-learning de natureza 1.0, pois, conforme se abstrai dos extratos a seguir, é
empregada tdo somente para lancamento e contetdos didaticos, langcamento de notas e faltas e féruns

para disseminacédo de avisos unilaterais.

Aqui na faculdade a gente utiliza o Moodle para langamento de notas e faltas, e
langamos os conteddos ministrados também. Também temos os féruns, que a gente
utiliza para avisos aos alunos e estes esclarecem conosco eventuais davidas sobre a

rotina do curso (Entrevista 1).

O Moodle aqui é bem limitado. A gente utiliza s6 os recursos basicos, mas sao de boa
utilidade e intuitivos. A gente usa mesmo como repositorio de materiais didaticos e
lancamentos de notas e presenca. H& também a rotina de avisos individuais ou

coletivos nos foruns (Entrevista 5).

Bate-papos e foruns para simular a participagao ativa em sala de aula (discussdes sobre determinados

tépicos, investigacdo sobre determinadas questdes)

Os foruns de discussdo, caracteristica comum na aprendizagem online, sdo meios que os alunos
utilizam para fazer perguntas ou discutir algo relacionado ao tema criado pelos préprios alunos e ou a
partir do material fornecido pelo professor, de sorte que estdo diretamente associados ao desempenho
académico e notas finais (Jacobson et al., 2017). Nesse interim, Zulfikar et al. (2019) apontam que, por
ocasido dos féruns de discussao, a presenca de professores na aprendizagem é maior do que nas
atividades presenciais tal que na modalidade online os professores utilizam mais palavras de
motivagdo, afirmacao ou validacdo das contribuicdes dos alunos em comparacdo com as atividades
presenciais. Destarte, Deepak (2017) conclui que a plataforma de aprendizado Moodle é customizada

e possui diversos recursos disponiveis, os foruns de discussdo sdo recursos faceis de usar e



extremamente importantes do ponto de vista pedagégico, e as atividades que simulam a participacéo

ativa em sala de aula sao consideradas ferramentas extremamente valiosas.

O discurso do sujeito coletivo aponta que a plataforma Moodle pesquisada possibilita a criagdo
de foruns de discusséo, todavia, sua utilizacéo se resume em divulgar noticias / avisos sobre a rotina
do curso. Os féruns ndo sé@o operacionalizados com fulcro em discussdes sobre determinados tépicos
e investigacdo de determinadas questdes de maneira que os alunos nao utilizam os féruns para
fazerem perguntas ou discutirem algo relacionado a algum tema criado pelos préprios alunos e ou a

partir do material fornecido pelo professor. Abaixo, as citacfes que traduzem esta afirmativa.

No nosso Moodle temos os foruns, mas eles séo para postarmos os avisos do curso.
N&o utilizamos os féruns para debates de conteldos programéticos, para aulas em si
(Entrevista 10).

A plataforma Moodle da universidade tem a alternativa para foruns. Os féruns sao
espagos para 0s avisos, ndo sao usados para discussdes de contetdos didaticos
(Entrevista 3).

Gamificacéo (utilizacdo de games como aporte no processo de ensino e aprendizagem)

O processo de ensino e aprendizagem baseado em jogos carrega consigo alto potencial de
melhoria dos aspectos metodoldgicos e pedagdgicos deste processo (lvanovic et al.,, 2018). Na
educacdo formal, a aceitacdo da aprendizagem baseada em jogos como pratica de ensino é
influenciada por varios fatores, tais quais: atitude e competéncias do professor, aspectos culturais,
custo, e contetdo (muitas vezes inadequado), entre outros. Inobstante, é essencial oportunizar aos
alunos aprender, explorar e treinar por meio de jogos, notadamente, de forma controlada (Aleksi¢,
2019). GOmez e Suarez (2021a), por sua vez, indicam que os games sao uma ferramenta educacional
viavel tal que proporcionam um ambiente agradavel para a educacgéo e o treinamento de alunos de
todas as idades, todavia, a falta de consisténcia no relato dos principios pedagdgicos, didaticos e
técnicos envolvidos no design dos games, e das evidéncias sobre seu impacto, aflora como um desafio

para os profissionais da educac¢édo, desenvolvedores de jogos e pesquisadores.

Os extratos abaixo, retirados do discurso do sujeito coletivo, denotam que a plataforma Moodle
estudada ndo disponibiliza para alunos e professores a alternativa do game como ferramenta de

suporte para o respectivo processo de ensino e aprendizagem.

Aqui na faculdade o Moodle ndo possui nenhum tipo de jogo para nos auxiliar na

docéncia (Entrevista 4).

N&o temos jogos para passar para os alunos. Nosso Moodle é bem simples. Nao tem

nenhum tipo de jogo nele (Entrevista 9).

Infere-se da pesquisa realizada que a plataforma Moodle estudada é incipiente, possui recursos
basicos (lancamento de notas e frequéncia, avisos diversos, postagem de arquivos com conteldos

didaticos — repositério de material didatico), de modo que esta situada na e-learning 1.0, a qual,



segundo Kozlova e Pikhart (2021), representa o respectivo sistema de gestdo de aprendizagem

utilizado para facilitar a transferéncia de informacéo do professor para os alunos de forma unidirecional.

Depreende-se que o Moodle pesquisado, em que pese disponibilizar recursos intuitivos de boa
gualidade, ainda ndo € capaz de entregar um suporte qualificado para o processo de ensino e
aprendizagem da IES a qual esta implementado. Sobremaneira, conforme apontam lvanovic et al.
(2018), o Moodle é modular e extensivel e possui alto potencial de extensibilidade e suporte para
diferentes estilos de aprendizagem. Nesse viés, é possivel asseverar que a plataforma Moodle
estudada carece de evoluir, pois, conforme Kozlova e Pikhart (2021) apontam, a tecnologia é parte
integrante dos ambientes de aprendizado de hoje, pesquisadores e educadores devem explorar novas
maneiras através das quais a tecnologia potencialize o aprendizado, contribuindo para uma educacéo

de melhor qualidade com niveis mais altos de satisfagédo dos alunos.

Conforme os sistemas educacionais experimentam as novas tecnologias, traduzidas nos
sistemas de gestdo do aprendizado, tal qual o Moodle, é imperativo equilibrar eficiéncia, beneficios,
seguranca e muito mais (Zhang & Aslan, 2021). Essas tecnologias, empregadas em salas de aula
tradicionais, online, ou por meio de sistemas de gerenciamento de aprendizagem movel, carregam
consigo um grande potencial na educacgdo, potencializando oportunidades de aprendizagem e

otimizando métodos e estratégias para o alcance de melhores resultados (Zawacki-Richter et al., 2019).

Nessa empreitada, é imperioso que a IES pesquisada neste estudo desenvolva sua plataforma
Moodle tal que incremente nesta ferramentas tais quais: e-lessons de forma ativa e multimidia;

feedback; féruns para simular a participacédo ativa em sala de aula; e gamificacao.

CONCLUSOES

O conhecimento e a tecnologia séo os recursos de maior valia para toda e qualquer organizacéo,
tal que as Instituicdes de Ensino Superior devem gerencid-los adequadamente de maneira que
proporcionem vantagens competitivas de longo prazo (Guzman et al., 2022). Nessa vertente, o objetivo
deste estudo foi analisar a plataforma Moodle utilizada em uma Instituicdo de Ensino Superior (IES) na

regido metropolitana de Belo Horizonte/MG — Brasil, a partir da percepcéo de seus professores.

A popularidade da introducéo de diferentes tecnologias como suporte significativo aos processos
educacionais € evidente (Daniela et al., 2017; Mandi¢ et al., 2016). As novas geracdes de estudantes
sdo mais qualificadas para utilizarem as tecnologias de aprendizagem, nesse tramite, os beneficios da
tematica em estudo séo explicitos (Ilvanovic et al., 2018). Nesse entendimento, este estudo contribui
para uma melhor compreensao da aplicabilidade da plataforma Moodle como uma ferramenta de 6tima
valor para o processo de ensino e aprendizagem a qual contribui sobremaneira para a qualidade do
ensino e participacdo dos alunos. Contribui também para que a IES estudada, e outras tantas, possam
despertar para a melhoria e expansédo dos recursos e ferramentas disponiveis em seus respectivos

sistemas de gestao de aprendizagem, potencializando seus processos.

Uma evolucao viavel para este estudo sera verificar se ha alguma correlagao entre a participacao

dos alunos em foruns e seu sucesso académico. Outro norte para estudo futuro € melhorar a plataforma



Moodle pesquisada, incluindo recursos e ferramentas para sua extensibilidade e suporte para
diferentes estilos de aprendizagem com vistas a auxiliar na construcdo do conhecimento,
implementando, testando, e analisando novos recursos e ferramentas ao Moodle estudado. A auséncia
de um estudo comparativo com plataformas Moodle utilizadas em outras IES é fator limitador deste

trabalho.

Conclui-se que os recursos disponiveis para os professores criarem e/ou adicionarem uma
atividade plataforma Moodle utilizada pela IES pesquisada ndo proporcionam de forma eficiente a
difusdo e a aquisicdo de conhecimento. Em acréscimo, estes recursos ndo sao capazes de melhorar
as praticas de ensino, de maneira a potencializar qualitativa e quantitativamente os resultados de

aprendizagem dos alunos.
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