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Resumo: Este plano de acéo é resultado do Trabalho Final de Curso 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. O objetivo deste
trabalho € apresentar um Plano de Ac¢ao para o modelo de tutoria de uma disciplina
extensionista dos cursos de graduagdo do Programa UFMS Digital da Agead/UFMS. O
AVA Modelo analisado foi da disciplina Saude, Seguranca e Qualidade de Vida no
Trabalho, que possui a carga horaria de 68 horas, dedicadas a realizagdo de ag¢des de
extensdo. O plano de agao foi desenvolvido com base no material didatico, enunciados,
modelos e rubricas de avaliagdo do AVA Modelo analisado. As ag¢des propostas indicam
possiveis caminhos que podem impactar a qualidade da tutoria e o bom aproveitamento e
aprendizagem dos estudantes, com destaque para: reestruturagdo das videoaulas,
reformulacdo dos foruns de discussdao, uso de rubricas avaliativas, aplicacdo de
gamificacao e melhorias na usabilidade do AVA.

Palavras-chave: Tutoria. Educagao a Distancia. AVA Moodle.

1 Introducgao

Os avancgos tecnoldgicos tém revolucionado o ensino, especialmente na Educagdo a
Distancia (EaD), consolidando os Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVAs) como
ferramenta central para a democratizagdo do conhecimento. Contudo, para que os AVAs
cumpram seu papel educacional de forma eficaz, é crucial aprimora-los constantemente,
focando em usabilidade, acessibilidade e organizacdo pedagdgica para otimizar o
engajamento e a eficacia do ensino. O presente trabalho tem como tema a melhoria da
experiéncia de aprendizagem em AVAs, com o problema central de como otimizar a
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organizagao didatico-pedagogica do AVA Moodle para promover maior engajamento e
aprendizagem significativa.

Nesse contexto, este estudo tem como objetivo geral propor melhorias para a organizagao
didatico-pedagodgica do AVA Moodle utilizado na disciplina "Saude, Seguranca e
Qualidade de Vida no Trabalho" da Universidade Federal de Mato Grosso do Sul (UFMS),
com foco em usabilidade, interatividade e avaliagéo formativa. A escolha deste ambiente
justifica-se pela relevancia pedagodgica da disciplina e pela experiéncia pratica da autora
como tutora na plataforma, amplamente adotada na EaD. Partimos da hipétese de que a
aplicagao de principios de usabilidade, a incorporagédo de estratégias de gamificagcéo e a
mediagdo pedagdgica eficaz podem potencializar o engajamento e a aprendizagem
significativa dos estudantes.

Para atingir este objetivo, o plano de agéo inicia-se com um diagnodstico detalhado do AVA
Moodle, analisando sua estrutura, o papel da tutoria e os referenciais tedricos que
fundamentam as intervencdes propostas. Com base nesse levantamento e em evidéncias
coletadas por observacao sistematica, serao apresentadas dez propostas de melhoria,
focadas na otimizacdo da usabilidade, na promoc¢ao da interatividade e na aplicagdo de
estratégias de avaliacdo formativa e aprendizagem significativa. Finalmente, serdo
discutidos os principais achados da analise, sugerindo encaminhamentos futuros para a
evolucdo continua do ambiente virtual e sua adequacao as necessidades dos estudantes
e docentes no contexto da EaD.

2 Analise Diagnodstica do AVA Moodle

O Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) Moodle, utilizado no curso Saude, Seguranga
e Qualidade de Vida no Trabalho, é estruturado em cinco modulos sequenciais,
compostos por materiais de leitura, videoaulas e féruns de discussdo que promovem uma
construgao do conhecimento interativa e progressiva. Para acompanhar o desempenho
dos estudantes, ao final de cada médulo sdo aplicadas avaliagdes somativas e atividades
nos foruns. Caso o desempenho minimo n&o seja alcangado, os alunos podem participar
de atividades de recuperagéao, revisando conteudos e desenvolvendo novas estratégias
de aprendizagem.

O AVA também oferece recursos importantes para a comunicacao e o suporte académico,
como o mural de avisos com comunicados e orientacdes institucionais, além de um
formulario de feedback ao final da disciplina, que possibilita aos estudantes contribuirem
com sugestdoes de melhoria. O sistema de mensagens internas do Moodle facilita o
contato direto entre alunos e tutores para esclarecimento de duvidas, e ha ainda a
possibilidade de agendamento de encontros sincronos, que oferecem suporte
individualizado e orientagcdo pedagdgica para uma melhor assimilagédo dos conteudos.
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2.1 O Papel e as Atribuigoes da Tutoria

No Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) Moodle, o tutor € um mediador pedagdgico
fundamental. Ele atua como uma ponte entre o conteudo e os estudantes, indo além do
suporte técnico. Suas fungdes incluem guiar debates, incentivar a participagdo em foéruns
e garantir uma aprendizagem dinamica e colaborativa, sempre respeitando a privacidade.
Para isso, o tutor monitora o progresso dos alunos através de relatorios e notas,
realizando intervengbdes proativas para apoiar quem tem dificuldades e aumentar o
engajamento.

Além do acompanhamento, os tutores oferecem feedback qualificado sobre tarefas e
avaliacbes, destacando pontos de melhoria e reconhecendo avangos para impulsionar o
desenvolvimento académico e a motivagdo. Também fornecem suporte técnico e didatico,
auxiliando os alunos a compreenderem o Moodle e a utilizarem a plataforma de forma
eficiente, esclarecendo duvidas e indicando recursos complementares que enriquecem o
processo de aprendizagem.

2.2 Bases Teodricas para o Plano de Agao

O plano de agao para aprimoramento do AVA Moodle baseia-se em cinco eixos teodricos
que fundamentam as metodologias pedagdgicas, cognitivas e tecnolégicas do ensino
digital, visando uma experiéncia mais eficaz e interativa.

2.2.1 Construtivismo Social e Zona de Desenvolvimento Proximal

O Construtivismo Social, baseado nas ideias de Lev Vygotsky (1978), destaca que a
aprendizagem ocorre por meio da interacdo social e da mediagao entre individuos. O
conceito de Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP) enfatiza que os alunos progridem
melhor quando recebem suporte adequado para desenvolver novas habilidades. Chaiklin
(2003) complementa essa visdo ao afirmar que a ZDP nao se restringe ao ensino formal,
mas também se manifesta em contextos informais, onde a colaboracédo entre pares e a
orientacdo de especialistas sao fundamentais para a construgdo do conhecimento.

Nesse contexto, Rodrigues et al. (2021) associam a ZDP a aprendizagem colaborativa e a
criagao de tecnologia social, argumentando que a interagdo em ambientes educacionais e
nao formais favorece o desenvolvimento cognitivo e a compreensao mais complexa dos
conteudos. Rosa e Goi (2017) também exploram o socioconstrutivismo, ressaltando a
importancia das relagdes sociais e da participagao ativa na construgédo do saber. Assim, o
Construtivismo Social e a ZDP séao referenciais tedricos essenciais para o processo de
ensino-aprendizagem, especialmente em plataformas como o Moodle, onde a mediagao
pedagogica, a adaptagdo dos conteudos e a interagao significativa podem tornar o ensino
mais dindmico, colaborativo e eficaz.

2.2.2 Teoria da Carga Cognitiva e Organizagdo do Conteudo
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A Teoria da Carga Cognitiva, de Sweller (1988), & central para entender como o
processamento de informagdes impacta a aprendizagem. Ela postula que a memoaria de
trabalho humana é limitada, e o excesso ou desorganizagdo de informagbes pode
prejudicar a compreensao. Para isso, Sweller sugere dividir materiais instrucionais em
blocos menores. Mayer (2009), com sua Teoria da Aprendizagem Multimidia,
complementa ao indicar que a combinagcdo de textos, imagens e sons reduz a carga
cognitiva extrinseca e melhora a retengdo. Paas e Van Merriénboer (1994) adicionam o
conceito de carga germanica, ligada ao esfor¢o para construir estruturas cognitivas
duradouras. No entanto, Kirschner, Sweller e Clark (2006) alertam que métodos com
pouca orientagdo pedagogica podem sobrecarregar, especialmente estudantes iniciantes.

No contexto do Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) Moodle, os principios da Teoria
da Carga Cognitiva oferecem diretrizes valiosas para o planejamento pedagdgico. A
segmentacdo adequada dos conteudos, o uso equilibrado de recursos multimidia e a
estruturacao légica dos modulos sao estratégias fundamentais para evitar a sobrecarga
mental e favorecer uma aprendizagem mais significativa. Considerar os limites da
memoria de trabalho e aplicar abordagens pedagdgicas adequadas torna-se, portanto,
essencial para o desenvolvimento de materiais didaticos mais eficientes, que promovam o
engajamento e a compreensao dos estudantes em ambientes virtuais.

2.2.3 Teoria da Aprendizagem Significativa e Progressdo do Conhecimento

A Teoria da Aprendizagem Significativa, proposta por Ausubel (1963), enfatiza que a
aprendizagem é mais eficaz quando novos conhecimentos sao logicamente incorporados
a estrutura cognitiva preexistente do estudante. Diferente da aprendizagem mecanica, ela
promove conexdes significativas entre saberes, resultando em compreensao mais
profunda e duradoura.

Expandindo esse conceito, Novak (2010) introduziu os mapas conceituais como
ferramenta visual para organizar o conhecimento e estimular o pensamento critico. Cafas
(2014) defendeu a integracdo desses mapas em Ambientes Virtuais de Aprendizagem
(AVAs), como o Moodle, para potencializar a aprendizagem significativa e a colaboragéo.
Complementarmente, Rodriguez (2020) destaca a importancia de estratégias que
favorecam a contextualizacdo e a participagcado ativa dos alunos, incentivando a reflexao
critica e a aplicagao pratica para um aprendizado mais eficaz e o desenvolvimento de
competéncias.

Assim, a Teoria da Aprendizagem Significativa permanece um pilar na elaboragdo de
metodologias educacionais eficazes. A organizagao logica dos conteudos, o uso de
representacdes visuais e a articulacdo entre teoria e pratica sdo fundamentais para
promover uma aprendizagem profunda, contextualizada e continua.

2.2.4 Principios de Usabilidade e Experiéncia do Usuario no AVA
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A usabilidade e a experiéncia do usuario (UX) séo cruciais para a eficacia dos Ambientes
Virtuais de Aprendizagem (AVAs). De acordo com Nielsen (1994), heuristicas como
visibilidade do status, consisténcia, prevencao de erros e eficiéncia sdo essenciais para
garantir fluidez e clareza. Complementando essa visdo, Jordan (1998) enfatiza a
importancia de interfaces simples e intuitivas, que evitem a sobrecarga cognitiva e
melhorem a retencdo. Ademais, Preece et al. (2013) reforcam a necessidade de feedback
imediato, organizagéo logica do conteudo e acessibilidade em multiplos dispositivos para
promover engajamento e autonomia dos estudantes. Ainda Soares Netto e Zambalde
(2021) analisam heuristicas de usabilidade e apresentam propostas para tornar a
interface do Moodle mais intuitiva, promovendo melhorias na experiéncia de navegacgao e
inclusdo de usuarios com diferentes necessidades.

Dessa forma, os principios de Usabilidade e UX continuam sendo referenciais
indispensaveis no planejamento e desenvolvimento de AVAs eficazes. A aplicacao desses
principios no Moodle, por meio da organizacao clara dos mdédulos, da padronizacgao visual
e da facilitacdo do acesso aos conteudos, contribui para a criagdo de um ambiente mais
funcional, acessivel e propicio a aprendizagem significativa.

2.2.5 Gamificagdo e Estratégias de Engajamento no Ensino Virtual

A gamificacdo €& uma estratégia eficaz em ambientes virtuais de aprendizagem,
aumentando o engajamento dos alunos. Kapp (2012) define-a como a aplicagédo de
elementos de jogos (recompensas, pontos, desafios) para tornar a aprendizagem mais
atrativa e interativa, elevando a motivacédo e a retencdo do conhecimento. Hamari,
Koivisto e Sarsa (2014) destacam que a gamificacdo estimula a motivacao intrinseca,
promovendo autonomia, construgdo de competéncias e ambientes mais dinamicos e
colaborativos quando bem planejada.

Os autores Oliveira e Pimentel (2020) alertam que a gamificagdo deve ter embasamento
tedrico solido, com objetivos educacionais claros para estimular a construgdo ativa do
conhecimento e a participagado critica dos estudantes, e ndo apenas a inser¢cao de
mecanicas de jogo. Ademais Coelho et al. (2024) enfatizam a personalizacédo da
aprendizagem na gamificacdo, adaptando conteludos e desafios para intensificar o
engajamento e tornar o aprendizado mais significativo, promovendo autonomia e
respeitando os ritmos individuais. Assim, a gamificagdo se revela uma estratégia
pedagogica valiosa para o ensino digital, e a implementagcédo de recursos como quizzes,
badges, rankings e desafios progressivos no Moodle pode enriquecer a experiéncia,
tornando o processo mais estimulante, participativo e eficaz.

3 Propostas de Melhoria para o AVA Moodle: Plano de Agao

Este plano de agao propde dez melhorias para o AVA Moodle do curso "Saude,
Seguranga e Qualidade de Vida no Trabalho", baseadas em diagndstico. Cada ponto
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descreve o problema, sua justificativa, a solugdo proposta e o responsavel pela
implementagao, sem repeticdo excessiva de elementos.

3.1 - Proposta de melhoria 1

Elemento da trilha: Videoaula -

Problema identificado: As videoaulas tém ritmo mondtono e faltam pausas estratégicas
entre os topicos em todas as unidades, o que prejudica 0 engajamento e a assimilagao de
conteudos complexos. Esse aspecto é crucial, pois as videoaulas sao o principal meio de
apresentacao do conteudo tedrico na trilha do curso.

Proposta de melhoria: Propde-se a roteirizagdo das videoaulas com variagcbes de
entonacao na narracao, pausas reflexivas e a insergao de exemplos visuais e interativos,
tornando a exposi¢cdo mais fluida e envolvente. Essa solu¢do favorece o alinhamento
entre os elementos da trilha, ao estimular o interesse do estudante e facilitar a
compreensao dos conteudos abordados.

Responsavel pela melhoria: Professor Especialista ~

3.2 - Proposta de melhoria 2

Elemento da trilha: Videoaula -

Problema identificado: A duracdo das videoaulas ultrapassa 30 minutos continuos,
sendo apresentadas de forma extensa e sem segmentacgdes tematicas. Esse formato
compromete a atengdo dos estudantes, sobretudo no contexto da aprendizagem a
distancia, em que a autonomia e a motivagcado sao essenciais.

Proposta de melhoria: Recomenda-se a divisdo das videoaulas em blocos menores e
tematicos, com duragédo média entre 8 e 12 minutos, além da indicagéo clara dos
objetivos de cada bloco. Essa abordagem proporciona uma organizagdo mais acessivel
ao estudante e favorece a articulagao com féruns e avaliacdes.

Responsavel pela melhoria: Professor Especialista ~

3.3 - Proposta de melhoria 3

Elemento da trilha: Forum do Modulo -~

Problema identificado: Os féruns apresentam enunciados extensos, escritos em bloco
unico e sem recursos visuais que favorecam a leitura e a interpretacdo. Essa estrutura
reduz a clareza do objetivo da atividade e limita a participagéo efetiva dos estudantes.
Proposta de melhoria: Sugere-se a reestruturagdo dos enunciados em secdes claras e
objetivas (ex.: contexto, desafio, instru¢gdes), com a inclusdo de marcadores visuais e
linguagem acessivel. Tal medida amplia a compreensao do estudante sobre o propdsito
da atividade e favorece o desenvolvimento do pensamento critico.

Responsavel pela melhoria: Tutor -

3.4 - Proposta de melhoria 4
Elemento da trilha: Férum do Médulo ~
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Problema identificado: Verificou-se a auséncia de mecanismos avaliativos nos féruns,
como critérios objetivos de corre¢ao ou retorno qualitativo estruturado. Isso compromete o
papel formativo das discussodes e a valorizagado do esforgo dos estudantes.

Proposta de melhoria: Recomenda-se a criagdo de rubricas simples de avaliagao que
considerem aspectos como clareza, pertinéncia da argumentagao e dominio do conteudo.
Essa proposta alinha-se com a trilha ao promover uma avaliagdo mais justa e formativa.
Responsavel pela melhoria: Tutor -

3.5 - Proposta de melhoria 5

Elemento da trilha: Checkout de Presenca -

Problema identificado: O controle de presencga esta vinculado unicamente a entrega de
atividades, nao refletindo de maneira ampla o engajamento do estudante com os demais
elementos da trilha, como participagao nos féruns ou leitura dos materiais.

Proposta de melhoria: Propbde-se um sistema de autoavaliagdo de presenga e
engajamento ao final de cada mddulo, com gamificagdo por meio de badges digitais e
certificado de horas complementares para participantes regulares. A iniciativa visa
aumentar o engajamento e valorizar a autonomia do estudante no AVA.

Responsavel pela melhoria: Professor Especialista ~

3.6 - Proposta de melhoria 6

Elemento da trilha: Rubrica de Avaliagao ~

Problema identificado: As atividades avaliativas nao apresentam rubricas ou critérios de
correcao disponiveis aos estudantes, o que dificulta a compreensao sobre os parametros
adotados na avaliagéo.

Proposta de melhoria: Recomenda-se a construcdo e disponibilizacdo de rubricas
avaliativas padronizadas, contendo niveis de desempenho e critérios claros para cada
item avaliado. Isso promove a transparéncia e auxilia o estudante a compreender suas
potencialidades e aspectos a melhorar.

Responsavel pela melhoria: Professor Especialista ~

3.7 - Proposta de melhoria 7

Elemento da trilha: Slide -

Problema identificado: Alguns slides utilizados nas aulas apresentam excesso de texto
e auséncia de recursos visuais de apoio, o que dificulta a leitura e a fixagdo dos
conteudos apresentados.

Proposta de melhoria: Indica-se a aplicagdo da regra 6x6 (seis linhas com até seis
palavras por linha), além do uso de imagens, graficos e esquemas que representem
visualmente os conceitos discutidos. Essa medida torna os slides mais objetivos e
didaticos.

Responsavel pela melhoria: Professor Especialista ~
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3.8 - Proposta de melhoria 8

Elemento da trilha: Slide -

Problema identificado: Os slides ndo apresentam uma padronizagao visual por cores ou
icones tematicos, dificultando a categorizacdo e memorizagdo de conteudos distintos,
como saude mental, seguranca fisica e higiene ocupacional, por exemplo.

Proposta de melhoria: Propde-se a adocdo de uma paleta de cores diferenciada por
tema e o0 uso de icones representativos para cada categoria. Isso auxilia o estudante a
reconhecer e relacionar os conceitos com maior facilidade.

Responsavel pela melhoria: Professor Especialista ~

3.9 - Proposta de melhoria 9

Elemento da trilha: Enunciado de atividade ou avaliagao -~

Problema identificado: Observa-se a falta de indicacdo explicita dos conteudos da trilha
que fundamentam as atividades propostas, o que pode dificultar a articulacédo entre teoria
e pratica por parte dos estudantes. Além disso, nota-se a auséncia de quizzes ao longo
das unidades, o que compromete a autoavaliacdo continua do estudante e dificulta o
monitoramento do progresso de

Proposta de melhoria: Recomenda-se a inclusdo de referéncias diretas aos materiais
estudados no enunciado das atividades, como trechos de videoaulas, paginas de leitura
ou féruns relacionados, promovendo uma articulagdo mais clara entre teoria e pratica.
Adicionalmente, sugere-se a insercdo de quizzes curtos ao final de cada unidade,
permitindo que o estudante verifique seu nivel de compreensao de forma autbnoma, além
de proporcionar feedback imediato. Essa pratica contribui para a aprendizagem ativa, a
autorregulagao e o reforgo dos conteudos trabalhados ao longo da trilha.

Responsavel pela melhoria: Tutor -

3.10 - Proposta de melhoria 10

Elemento da trilha: Enunciado de atividade ou avaliagao -~

Problema identificado: Os enunciados das atividades dos foruns frequentemente
apresentam multiplas perguntas dispostas em um unico paragrafo, sem hierarquizagao ou
separagao clara, o que pode gerar duvidas quanto ao que esta sendo solicitado.

Proposta de melhoria: Sugere-se organizar os enunciados em tdpicos numerados ou
itens claros, com linguagem objetiva. Propde-se também usar o plugin "Level Up!" do
Moodle, que atribui pontos e niveis conforme a participacdo dos estudantes em féruns e
atividades. Esse recurso gamificado estimula o engajamento continuo, oferecendo
feedback visual motivador e incentivando a aprendizagem ativa no ambiente virtual.
Responsavel pela melhoria: Professor Especialista ~

4 Consideragoes finais

Este plano de agao, focado no aprimoramento da pratica tutorial e do Ambiente Virtual de
Aprendizagem (AVA) Moodle na disciplina "Saude, Seguranca e Qualidade de Vida no



EaD ..l

Agéncia de Educacéo

UFMSICITAL Digital e a Distancia |_UIFMS

Trabalho", demonstrou ser essencial para qualificar a Educacdo a Distancia (EaD). A
analise mostrou que a reorganizacao didatico-pedagdgica, o uso de recursos multimidia,
estratégias de gamificagdo e a aplicacdo de rubricas avaliativas melhoraram a clareza,
interatividade e engajamento dos estudantes, fortalecendo a autonomia e o pensamento
critico. Essas intervengdes confirmam a importancia da usabilidade e da experiéncia do
usuario para o desenvolvimento de ambientes virtuais eficazes.

Os resultados reforcam a relevancia de alinhar as praticas pedagodgicas a referenciais
tedricos como a Teoria da Aprendizagem Significativa, a Carga Cognitiva, o
Construtivismo Social e os principios de usabilidade. A mediacdo ativa do tutor se
mostrou fundamental na articulacido entre conhecimento académico e realidade social,
promovendo uma formacgéao integral e contextualizada para os estudantes da EaD. Apesar
das limitagcbes quanto a auséncia de analises quantitativas aprofundadas, o plano
confirmou que a integracdo entre teoria e pratica contribui significativamente para
ambientes de aprendizagem mais dinamicos e transformadores.

Para estudos futuros, recomenda-se investigacdes de longo prazo que avaliem o impacto
das melhorias no desempenho académico e na retencdo dos alunos, além da
comparagao com outros AVAs que adotem diferentes metodologias. O uso de ferramentas
avancadas de analise de dados pode enriquecer a compreensdo do engajamento
estudantil. Por fim, destaca-se que a continua qualificacdo do trabalho tutorial e a
evolucdo dos AVAs sao imprescindiveis para consolidar uma EaD cada vez mais
inclusiva, interativa e eficaz.
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