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Resumo: Como resultado do Trabalho Final de Curso (TFC) realizado no Curso de
Especializacdo Lato Sensu em Tutoria em Educacdo a Distancia, da Agéncia de
Educacao Digital e a Distancia (Agead) da Universidade Federal de Mato Grosso do Sul
(UFMS), como pré-requisito para obtencao do titulo de especialista., apresenta-se o Plano
de Acéo desenvolvido. Diante disso, o trabalho tem como objetivo apresentar um Plano
de Acado para o modelo de tutoria da disciplina extensionista Gestdo e Mediacdo de
Conflitos, parte dos cursos de graduacao do Programa UFMS Digital da Agead/UFMS. O
AVA Modelo analisado foi da disciplina Gestdo e Mediagdo de Conflitos, que possui a
carga horaria de 54 horas, sendo 17 horas dedicadas a realizagdo de agdes de extenséo.
O plano de acéao foi desenvolvido com base no material didatico, enunciados, modelos e
rubricas de avaliacdo do AVA Modelo analisado. As acdes propostas indicam possiveis
caminhos que podem impactar a qualidade da tutoria e o bom aproveitamento e
aprendizagem dos estudantes, com destaque para a inovagdo pedagogica e nos
feedbacks da tutoria a partir da inser¢cdo de elementos da gamificacdo para alcancgar
maior qualidade educacional na EaD.

Palavras-chave: Gamificagdo. Qualidade educacional. Educagéao a Distancia.

1 Introducgao

O presente trabalho tem como escopo identificar as possiveis lacunas no AVA
Modelo institucional para, entdo, propor melhorias que elevem a qualidade do ensino. A
pesquisa foi realizada a partir da analise do AVA Modelo da disciplina Gestao e Mediagao

de Conflitos. O Plano foi elaborado a partir da analise e identificacdo de problemas no
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AVA modelo da disciplina Gestdo e Mediagdo de Conflitos, parte de um curso de pos-
graduacgéo a distancia.

Este Plano de Agao integra os requisitos para a obtencao do titulo de especialista,
constituindo o Trabalho Final de Curso da Especializagdo Lato Sensu em Tutoria em
Educacao a Distancia, oferecida pela Agéncia de Educacgao Digital e a Distancia (Agead)
da Universidade Federal de Mato Grosso do Sul (UFMS). A analise do AVA modelo da
disciplina Gestdo e Mediacdo de Conflitos foi realizada mediante a assinatura de um
termo de confidencialidade, comprometendo-se o pesquisador a utilizar os dados obtidos
exclusivamente para os fins deste estudo.

A partir da analise do AVA modelo, foram identificadas questdes relacionadas a
acessibilidade, comunicagdo com a tutoria, feedbacks, bem como disfuncionalidades nos
recursos e praticas pedagogicas. Para abordar essas questdes, o Plano de Acéo propde
solugdes fundamentadas na gamificagdo, visando aumentar o engajamento e a motivagao
dos estudantes, além de aprimorar a eficacia do processo de ensino-aprendizagem. A
gamificagao, entendida como a aplicacdo de elementos de design de jogos em contextos
educacionais, tem se mostrado eficaz na promog¢ao do engajamento e na melhoria do
desempenho dos alunos .

O documento esta estruturado em trés segdes: introdugéo, diagndstico do AVA
modelo e Plano de Agdo. Na secdo de diagndstico, sdao detalhados os problemas
identificados na analise do ambiente virtual. A se¢do do Plano de Acgado apresenta
propostas de intervencdo baseadas em estratégias de gamificagdo, como a
implementagdo de sistemas de pontos, niveis de progressédo, desafios interativos e
feedbacks imediatos, com o objetivo de tornar a aprendizagem mais dinamica e centrada

no aluno.

2 Diagnéstico do AVA Modelo

O AVA é apresentado por segdes que apresentam opg¢des para adentrar os avisos
institucionais, o canal de comunicagdo com a tutoria. Ainda, tem um link para que o aluno
possa baixar um modelo padrdo da carta de apresentagao para instituicbes concedentes
de projetos de extensao e instrugdes para avangar entre os modulos do curso. O curso €

dividido entre 4 mddulos, contando ainda com recuperagao e feedback da disciplina.



EaD

Agéncia de Educagdo

UFMSDIGITAL Digital e a Distancia

Os modulos sado divididos em videoaulas, apresentagdes em power-point, forum
para a interagao e entrega de atividades e o bloco de avaliagdo. A avaliagao é realizada a
partir de um questionario, aberto quanto o aluno visualiza todos os itens anteriores.
Quanto ao perfil do tutor, nota-se que ha burocratizagdo na comunicagdo, demora nas
respostas e pouca motivacao dos estudantes, além de feedbacks mecanizados.

Diante das intensas transformagdes provocadas pela revolugdo digital, as
instituicbes de ensino seguem dois caminhos distintos que conduzem a renovagao. O
primeiro caminho é o de mudangas progressivas e adaptagdao, com a manutengcdo do
modelo curricular predominante, porém agregando situagdes de aprendizagem que
exigem maior envolvimento do estudante por meio de metodologias ativas. O segundo
caminho percorrido pelas instituicdes de ensino é o de profundas mudangas, com
modelos disruptivos, sem a delimitacdo de disciplinas, redesenhando os projetos de
ensino a partir de desafios e jogos, em que o aluno possa aprender em seu proprio ritmo
a partir dos projetos e grupos, sendo o professor o mediador desse processo (Moran,
2015).

Nota-se, desse modo, que a educagcdo se encontra no impasse entre a
necessidade da inovagao e os caminhos que devem ser percorridos para provocar as

mudangas necessarias, tornando as aulas mais dinamicas e motivadoras aos estudantes:

Os métodos tradicionais, que privilegiam a transmissdo de informagdes pelos
professores, faziam sentido quando o acesso a informagao era dificil. Com a
Internet e a divulgagéo aberta de muitos cursos e materiais, podemos aprender em
qualquer lugar, a qualquer hora e com muitas pessoas diferentes. Isso € complexo,
necessario e um pouco assustador, porque ndo temos modelos prévios bem-
sucedidos para aprender de forma flexivel numa sociedade altamente conectada
(Moran, 2015, p. 16).

Nota-se, entdo, que o ensinar e aprender ocorre em relagao simbiotica, rompendo
tempos e espacos, tornando a sala de aula estendida para além dos muros da escola.
Entretanto, as praticas pedagdgicas que tradicionalmente ocorrem por meio de materiais
impressos previamente planejados, oralidade e audiovisuais continuam persistentes,
demonstrando resultados débeis diante de alunos cujo perfil foi transformado pela
facilidade em que encontram as informagdes (Moran, 2015).

Nesse sentido, a metodologia ativa € conceituada como uma estratégia educativa
que pretende focar no aluno o processo de ensino-aprendizagem, de modo que o aluno,

participando como protagonista, construa o conhecimento com a mediagédo do professor.
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Dessa forma, o processo de aprendizagem torna-se mais significativo, e o aluno é capaz
de aprender de maneira mais efetiva, pois atua como protagonista de seu ensino (Bacich;
Moran, 2018).

As metodologias ativas valorizam o pensamento critico e reflexivo, resultando em
maior interesse dos alunos e, por conseguinte, otimizando a aprendizagem e rompendo
com a educagdo fragmentada. Existem variados tipos de metodologias ativas, sendo
algumas mais eficazes em determinadas disciplinas do que outras. Em comum, nenhum
meétodo prioriza a competicdo entre alunos ou é conduzido por critérios de avaliagao
externa, mas sim possibilita a pratica pedagdgica problematizadora, colocando os alunos
"diante de problemas e/ou desafios que mobilizam o seu potencial intelectual, enquanto
estuda para compreendé-los e/ou supera-los" (Berbel, 2011, p. 34).

A gamificagdo € uma estratégia metodologica de aprendizagem ativa que utiliza a
dinamizagdo dos jogos para o processo educacional, facilitando o trabalho docente. A
aplicagcado da gamificacdo aponta para circunstancias que envolvam criagdo ou adaptagao
da experiéncia do usuario a determinado produto, servigo ou processo; intencao de
despertar emogodes positivas, explorar aptidées pessoais ou atrelar recompensas virtuais
ou fisicas ao cumprimento de tarefas (Vianna et al, 2013).

Dessa forma, compreende-se que gamificar o ensino, € utilizar as técnicas de jogos
para tornar as atividades mais dinamicas e interessantes para o estudante. Ainda, cabe
ressaltar que a gamificagdo independe do uso de tecnologia, pois, por praticas
pedagogicas e recursos fisicos, também é possivel gamificar as aulas (Saraiva; Galvao &
Moraes, 2021). Sendo assim, nota-se que os conceitos de jogos s&o utilizados em
situagdes que nao correspondem a jogos para engajar o publico e resolver problemas:

Compreendendo a gamificagdo como a utilizagdo dos elementos de jogos em
contextos diversos para promover engajamento e motivacdo na realizagdo de
determinadas tarefas, faz-se necessario conhecer cada um desses elementos e sua
funcao dentro do sistema gamificado (Saraiva, Galvao; Moraes, 2021, p. 10).

Murr e Ferrari (2020, p. 7) ressaltam, entretanto, que a gamificagdo nao € apenas o
uso de jogos, e nem necessariamente o trabalho com jogos, mas sim o uso produtivo de
seus elementos caracteristicos para alcangar objetivos previamente planejados, nota-se
que a gamificagdo esta atrelada a: “[...] utilizacdo de elementos de jogos em contextos

fora de jogos, isto é, da vida real. O uso desses elementos, narrativa, feedback,
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cooperagao, pontuagdes etc., objetiva a aumentar a motivacdo dos individuos com
relacdo a atividade da vida real que estao realizando”.

Qualquer atividade pode ser gamificada por meio da funcionalidade e adaptagéo
dos elementos que sdao comuns aos jogos, como definir desafios, metas de vitoria,
pontuacdes, recompensas com status ou acesso as coisas, atualizar a liderancga,
fornecimento de emblemas, recriar desafios e mudanca de status em redes sociais.
Compreende-se, assim, que a gamificacdo néo se limita a um jogo, mas sim, abrange
aspectos da vida real trabalhados por elementos encontrados em jogos (Murr & Ferrari,
2020).

A construgdo de um projeto gamificado deve considerar trés componentes, o0s
quais, a dindmica, a mecanica e os componentes. Pela dinamica, pelo modelo de Kevin
Werback, se tem a narrativa, que é capaz de fornecer o comego, meio e fim, tornando o
projeto harmonioso, a progressdo que demonstra a evolu¢do do jogador, as emog¢des que
levam a motivagao por meio de recompensas ao alcancgar as metas pré-determinadas e o
relacionamento, que gera a execugao das atividades, promovendo o trabalho em equipe
(Saraiva; Galvao; Moraes, 2021).

Na dimens&do mecanica, se tem as agdes que movem o jogo, como os desafios,
sendo as tarefas que deverao ser executadas, a sorte que, também, deve estar presente
gerando imprevisibilidade e surpresas, o feedback para haver o acompanhamento o
desempenho do jogador, a aquisi¢ao de recursos por meio da realizagao de atividades, as
recompensas que fazem parte da conclusédo de cada atividade, os turnos em que equipes
ou jogadores devem se revezar e os locais de vitéria que marcam a conquista da equipe
ou jogador. Por fim, ha os componentes, dentre os quais os avatares, os niveis, placares,
desbloqueio de conteudos, as colegcbes, os pontos acumulados e a exploragdo ou
investigacéo (Saraiva; Galvao; Moraes, 2021).

A incorporacdo do modelo de Kevin Werbach a estruturagdo de projetos
gamificados evidencia uma abordagem epistemologicamente fundamentada na teoria da
motivagado e da aprendizagem experiencial. A articulacdo entre os trés eixos, dinamica,
mecanica e componentes, delineia a arquitetura do jogo, atuando como mediadora dos
processos cognitivos, afetivos e sociais que sustentam a aprendizagem significativa (Murr
& Ferrari, 2020).

A dimensao dinamica, ao contemplar aspectos como narrativa, progressao,

emocodes e interagdo social, atua como substrato simbdlico que confere sentido e coesao
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as experiéncias dos participantes, favorecendo o engajamento e a internalizagdo dos
objetivos de aprendizagem. Ja& a mecanica, ao organizar as agdes operacionais do jogo
por meio de desafios, feedbacks, recompensas e elementos de aleatoriedade, traduz-se
em um sistema regulador do comportamento dos jogadores, promovendo autorregulagao,
autonomia e pensamento estratégico (Saraiva; Galvao; Moraes, 2021).

No ambito dos componentes, considerados os elementos tangiveis e observaveis
da gamificagdo, como avatares, niveis, placares, colecionaveis e pontos, observa-se sua
funcao instrumental na consolidacdo da experiéncia ludica e na representacado simbdlica
do progresso individual e coletivo. Tais componentes operam como marcadores visuais e
sensoriais que reforcgam os comportamentos desejados, em consonancia com 0s
principios da teoria do refor¢o e da aprendizagem situada (Saraiva, Galvao; Moraes,
2021).

3 Plano de Acao

3.1 - Proposta de melhoria 1

Elemento da trilha: Fale com a Tutoria

Problema identificado: O canal "Fale com a Tutoria" apresenta comunicagao ineficaz,
com auséncia de respostas a questionamentos, demora superior a 15 dias para retornos e
respostas breves, que ignoram partes importantes das duvidas dos estudantes. Esta
postura compromete o acolhimento, o suporte pedagogico e a motivagdo do aluno,
afetando negativamente o processo de aprendizagem. Essa lacuna compromete a
orientagdo académica necessaria e gera sensagao de desamparo.

Proposta de melhoria: Estabelecer um protocolo de respostas tutorais que assegure
retorno em até 48h, com linguagem acolhedora, contextualizada e que promova o
engajamento ativo do estudante. As respostas deverdo orientar o estudante de forma a
fortalecer sua autonomia no processo de aprendizagem significativa.

Responsavel pela melhoria: Tutor

3.2 - Proposta de melhoria 2
Elemento da trilha: Videoaula
Problema identificado: Video do Modulo 1 indisponivel, prejudicando o acesso ao

conteudo. A indisponibilidade do conteudo compromete o interesse em prosseguir o curso.
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Proposta de melhoria: Implantar um "Radar de Caca aos Erros", premiando alunos que
detectarem links quebrados ou conteudos indisponiveis com pontos de engajamento que
possam ser trocados por beneficios académicos, como dicas exclusivas de estudo ou
badges no AVA.

Responsavel pela melhoria: Coordenacéo/Gestdo do Curso

3.3 - Proposta de melhoria 3

Elemento da trilha: Videoaula

Problema identificado: Video de 2013 desatualizado na Curadoria de Recursos Digitais,
modulo 3.

Proposta de melhoria: Utilizar "Desafios de Atualizagao", nos quais os alunos recebem
pontos ao sugerirem materiais mais recentes para substituicdo de conteudos antigos,
promovendo senso de pertencimento e atualizagao coletiva.

Responsavel pela melhoria: Coordenacéo/Gestdo do Curso

3.4 - Proposta de melhoria 4

Elemento da trilha: Férum do Modulo

Problema identificado: Tutor responde a postagens com apenas “emojis” no forum.
Proposta de melhoria: Adotar um sistema de "Feedback Quest", onde o tutor ganha
niveis e medalhas conforme a qualidade e quantidade de feedbacks textuais e
construtivos realizados nos féruns visando impulsionar a interagédo com os tutorados.

Responsavel pela melhoria: Coordenacéo/Gestdo do Curso

3.5 - Proposta de melhoria 5

Elemento da trilha: Enunciado de atividade ou avaliagao

Problema identificado: Plano de aula nido informa carga horaria nem distribuicdo de
pontos.

Proposta de melhoria: Implementar um "Mapa da Jornada de Aprendizagem", em que
os alunos possam visualizar de forma gamificada os tempos de percurso (carga horaria) e
os pontos que podem conquistar em cada etapa, motivando o planejamento de estudo.

Responsavel pela melhoria: Coordenacéo/Gestdo do Curso
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3.6 - Proposta de melhoria 6

Elemento da trilha: Rubrica de Avaliacéo

Problema identificado: Videoaula extensa (39:41 minutos), causando possivel fadiga.
Proposta de melhoria: Introduzir um "Sistema de Medalhas de Desempenho", atribuindo
insignias de acordo com diferentes niveis de conquista (por exemplo: bronze, prata, ouro),
com feedback explicativo sobre como alcangar niveis superiores.

Responsavel pela melhoria: Tutor

3.7 - Proposta de melhoria 7

Elemento da trilha: Videoaula

Problema identificado: Avaliacbes sem critérios objetivos, prejudicando a transparéncia
e 0 acompanhamento da aprendizagem pelos estudantes.

Proposta de melhoria: Desenvolver rubricas descritivas e acessiveis para todas as
avaliacdes, detalhando niveis de desempenho, valorizando a constru¢ao do conhecimento
e assegurando equidade no processo avaliativo.

Responsavel pela melhoria: Coordenacao/Gestao do Curso

3.8 - Proposta de melhoria 8

Elemento da trilha: Férum do Modulo

Problema identificado: Nota-se a baixa taxa de envio de atividades pelos alunos.
Proposta de melhoria: Criar desafios semanais com ranking de entrega visando
estimular o engajamento dos alunos por meio da abordagem gamificada, ou seja, os
alunos mais participativos poderdo receber reconhecimentos como por exemplo
certificados ou mengdes nos canais oficiais do curso.

Responsavel pela melhoria: Coordenacéo/Gestdo do Curso

3.9 - Proposta de melhoria 9

Elemento da trilha: Feedback

Problema identificado: No médulo 3, muitos trabalhos que foram enviados ndo tiveram o
feedback da tutora.

Proposta de melhoria: Implementar um sistema de incentivo que valorize o envio de

feedbacks por parte da tutoria, ou seja, ao receber o retorno do tutor e completar a tarefa
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com base nesse feedback, o estudante podera subir de nivel na plataforma visando
reforgar seu processo formativo.

Responsavel pela melhoria: Tutor

3.10 - Proposta de melhoria 10

Elemento da trilha: Feedback

Problema identificado: Trabalhos que nao constam feedbacks.

Proposta de melhoria: Implementar metas semanais para que os tutores fornegcam
devolutivas, ou melhor, o cumprimento dessas metas resultara em conquistas visiveis
também para os alunos com o objetico de promover a transparéncia do feedback
formativo e também para motivar o aluno a aprimorar suas habilidades.

Responsavel pela melhoria: Tutor

4 Consideragoes Finais

Conclui-se que as proposta de melhoriais supracitadas que foram tracadas para o
Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) institucional, com énfase na gamificagéo e
também no aprimoramento do suporte tutorial podem transformar de maneira relevante a
qualidade da tutoria e quica o desempenho dos estudantes na Educacdo a Distancia
(EaD).

Ja a implementacao de elementos de gamificagcdo, como por exemplo: sistemas de
recompensas, desafios interativos e feedbacks tem por objetivo aumentar o engajamento
dos estudantes. Ndo obstante, almeja-se que a gamificacdo deve proporcionar uma
experiéncia de aprendizagem dinamica que ira contribuir para a retencdo do
conhecimento e também para a redugao das taxas de evaséao.

No que tange a tutoria, sabe-se que a adogéo de praticas gamificadas pode facilitar
a identificacdo de dificuldades dos alunos o que permitira intervencbes com maior
precisao por parte do professor tutor, uma vez que, a utilizagao de ferramentas interativas
aliado a oferta de feedbacks podem melhorar a relagao tutor-aluno e assim promover um
ambiente de aprendizagem mais colaborativo.

Nesta mesma linha de consideracdes, entende-se que nestas disciplinas
disciplinas o tutor deve fomentar a reflexao critica, a responsabilidade social associado ao

compromisso com a transformacgao da realidade da EaD no Brasil onde muitos alunos
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abandonam o curso. Para isso, € necessario que o tutor possua competéncias
pedagogicas, comunicacionais e tecnolégicas mas, € premente que ele seja empatico
para lidar com as especificidades de cada estudante.

Por ultimo e ndao menos importante, € necessario investir na formagcdo e na
valorizagéo dos tutores visando garantir a qualidade da EaD e igualmente o sucesso das
iniciativas de curricularizacdo da extensao pois ele € o elo da educacgao inclusiva entre

aluno, coordenagao geral e professor formador.
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