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Resumo: Este plano de agéo é resultado do Trabalho Final de Curso realizado no Curso
de Especializagdo Lato Sensu em Tutoria em Educagdo a Distancia, da Agéncia de
Educacao Digital e a Distancia (Agead) da Universidade Federal de Mato Grosso do Sul
(UFMS), como pré-requisito para obtengdo do titulo de especialista. O objetivo deste
trabalho € apresentar um Plano de Ac¢do para o modelo de tutoria de uma disciplina
extensionista dos cursos de graduacgao do Programa UFMS Digital da Agead/UFMS. O AVA
Modelo analisado foi da disciplina EDUCACAO, LUDICIDADE E BRINCADEIRAS (TFC),
que possui a carga horaria de 68 horas, sendo 17 horas dedicadas a realizagao de agbes
de extensao. O plano de agao foi desenvolvido com base no material didatico, enunciados,
modelos e rubricas de avaliagdo do AVA Modelo analisado. As agdes propostas destacam
indicam possiveis caminhos que podem impactar a qualidade da tutoria e o bom
aproveitamento e aprendizagem dos estudantes, com destaque para as dez sugestbes de
melhorias na trilha de aprendizagem.

Palavras-chave: Plano de agdo. Educacgéao a distancia. Ludicidade e brincadeiras.

1 Introducgao

A educagdo a distdncia (EaD) tem sido alvo de debates, reformulagdes e
aprimoramentos constantes, sobretudo a medida que tecnologias digitais passam a mediar
0 processo de ensino e aprendizagem de forma cada vez mais intensa. A expansao do
acesso a internet, a disseminacao de plataformas educacionais e o advento de ambientes
virtuais de aprendizagem (AVAs) consolidaram novos modelos pedagogicos baseados na
autonomia, na flexibilidade e na interatividade dos estudantes. Contudo, para que essas
inovacbes sejam efetivas, faz-se necessario repensar nao apenas as ferramentas
tecnolégicas, mas também as metodologias, o0 desenho instrucional e os processos

avaliativos presentes nesses ambientes (Moran, 2015; Lévy, 2011).

Nesse contexto, o curso "Educacdo, Ludicidade e Brincadeiras", ofertado pela
Universidade Federal de Mato Grosso do Sul (UFMS), constitui um objeto de estudo
relevante por propor uma formagéao tedrico-pratica centrada na ludicidade como elemento
estruturante da educacao infantil. A ludicidade, entendida como dimensao fundamental do
desenvolvimento humano, representa um campo pedagdgico potente, pois associa o

brincar ao aprender, conferindo significado e prazer as experiéncias educativas (Kishimoto,
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2011; Macedo; Petty; Passos, 2004). Ao ser articulada com as potencialidades dos AVAs,
essa perspectiva ludica pode potencializar a formacdo docente e fortalecer praticas

pedagogicas mais criativas e inclusivas.

Segundo Belloni (2009), os AVAs nédo devem ser compreendidos apenas como
espacgos de armazenamento de conteudo, mas como ambientes de interagcdo, mediagao e
construgdo colaborativa do conhecimento. Para tanto, € essencial que estejam bem
estruturados, com trilhas de aprendizagem claras, materiais didaticos de qualidade,
ferramentas de comunicagao interativas e mecanismos eficazes de acompanhamento e
feedback. No caso do curso em analise, observou-se que, embora o AVA esteja
fundamentado em bases tedricas consistentes, como a pedagogia do brincar (Arce, 2014)
e os estudos sobre jogos digitais na educacéo (Alves; Coutinho, 2017), ha espacos para

melhorias significativas.

A proposta deste trabalho € apresentar um plano de acado estruturado para o
aprimoramento do AVA do curso "Educacao, Ludicidade e Brincadeiras", com base em um
diagndstico detalhado das suas funcionalidades e experiéncias formativas. Este plano visa
ampliar a eficiéncia da trilha formativa oferecida, favorecendo a interatividade, a autonomia
discente, a articulagdo entre teoria e pratica e a motivagdo através de recursos de
gamificacdo. Com isso, espera-se contribuir para o debate sobre inovagao pedagogica em
contextos virtuais e fortalecer as estratégias formativas da EaD no ambito das

universidades publicas.

Além disso, este estudo busca reafirmar a importancia de uma abordagem dialégica
e responsiva no planejamento e na gestao de cursos on-line. Como destaca Freire (1996),
a educacéao € um ato de amor e coragem, exigindo escuta ativa, dialogo e compromisso
com a emancipagao dos sujeitos. Essa perspectiva se mostra ainda mais urgente em
tempos de educacao digital, nos quais a mediagao pedagogica precisa ser reconfigurada
para manter-se sensivel as necessidades dos estudantes e as singularidades de seus

contextos de vida.

Dessa forma, o plano de acgédo aqui delineado articula aspectos pedagdgicos,
técnicos e metodologicos, apoiando-se em referenciais tedricos e praticos reconhecidos no
campo da educagao. A analise critica do AVA foi orientada pela observagéo sistematica
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dos mdédulos de aprendizagem, pela estrutura das atividades avaliativas e pelo estudo dos
materiais didaticos ofertados. A partir desse levantamento, foram formuladas dez propostas
de intervencdo, cada uma acompanhada de sua respectiva justificativa, indicacdo de

problemas e possibilidade de implementagao.

2 Diagndstico do AVA Modelo

O AVA analisado apresenta uma organizagao geral estruturada em quatro modulos,
com uma variedade de conteudos e atividades que visam integrar teoria e pratica no
processo de formacdo dos cursistas. Esses modulos sdo compostos por videoaulas
obrigatérias, leituras de textos teoricos, foruns de discussao, atividades de checagem de
presenga e atividades avaliativas diversificadas. Observa-se uma tentativa consistente de
articulagao entre os objetivos formativos e os recursos pedagdgicos utilizados. No entanto,

ha pontos que merecem atencao e aperfeicoamento.

No tocante aos materiais didaticos, destaca-se a presenga de uma bibliografia
fundamental, incluindo autores como Kishimoto (2011), Arce (2014), Macedo, Petty e
Passos (2004), entre outros. Esses materiais sdo pertinentes ao tema do curso e
contribuem para a construcdo de uma base conceitual consistente. Ha ainda
disponibilizacédo de documentos como o plano de ensino e guias de atividades, os quais
delineiam claramente os objetivos gerais e especificos do curso, a ementa, os mddulos
programaticos, os critérios de avaliagdo e a metodologia adotada. No entanto, apesar da
riqueza tedrica, falta uma mediagdo mais direta e personalizada que promova a

aproximacao do estudante com esse acervo.

As trilhas de aprendizagem estdo bem estruturadas, com sequéncias pedagdgicas
que envolvem diferentes tipos de tarefas, como a criacdo de mapas mentais, elaboracéo
de textos reflexivos, producao de apresentacdes orais € desenvolvimento de planos para
acdes extensionistas. Tais atividades evidenciam uma tentativa de promover uma
aprendizagem significativa (AUSUBEL, 2003), ao estimular a articulagcdo entre os
conteudos e a realidade educacional dos participantes. Contudo, as trilhas sdo bloqueadas
sequencialmente, o que impossibilita ao aluno ter uma visado global do percurso formativo,

comprometendo o planejamento autbnomo de seus estudos.
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A comunicagao e interagao no AVA ocorre prioritariamente por meio de féruns de
discussao. Esses féruns funcionam também como mecanismo de controle de frequéncia,
mas sao subutilizados como espacgo de dialogo e troca de experiéncias. Ndo ha indicios
claros de mediacao ativa por parte dos tutores, o que fragiliza a dimenséo interacional e
compromete o senso de pertencimento dos participantes a comunidade de aprendizagem
(MOORE, 1993). Sugerem-se estratégias que dinamizem esses féruns e promovam maior
engajamento coletivo, como provocagdes tematicas, dinamicas colaborativas e desafios

semanais.

Em relagao aos feedbacks e avaliagdes, nota-se um enfoque mais somativo do que
formativo. As atividades propostas exigem um alto nivel de produgéo discente, o que €&
positivo. No entanto, falta retorno qualitativo das avaliacbes. A auséncia de feedback
impede que os alunos compreendam seus erros e avancem em sua formagao com base na
metacognicao (LUCKESI, 2011). A avaliagdo € um momento privilegiado de aprendizagem,
e seu uso deve ser compreendido como instrumento pedagodgico de diagnostico e

reorientacéo de trajetorias.

No que se refere a acdo extensionista, percebe-se que ela esta prevista como
culminancia do curso. Os estudantes devem planejar e executar uma intervencéo ludica em
contexto educativo e registrar essa experiéncia por meio de relatérios e gravagdes. Essa
proposta é louvavel, pois permite a aplicacdo pratica dos conhecimentos adquiridos. No
entanto, o processo de acompanhamento dessas ag¢des € pouco detalhado e os recursos
de orientagcao sao escassos. Nao ha modelos, checklists ou roteiros de acompanhamento,
0 que pode gerar inseguranga nos estudantes quanto a execug¢ao e documentacao de suas

praticas.

Outro ponto sensivel € o uso da tecnologia como mediagéo pedagdgica. Embora a
estrutura do AVA seja funcional, nota-se pouca exploragcdo de recursos interativos, como
quizzes, jogos educacionais, badges ou rankings que poderiam ser aplicados dentro de
uma abordagem gamificada. Estudos como os de Deterding et al. (2011) apontam que a
gamificagdo pode aumentar a motivagao intrinseca e engajamento dos alunos em contextos

de educacéo online.
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O moddulo de recuperacéo, destinado aos alunos que néao realizarem atividades nos
prazos, € pouco explorado no AVA. Embora exista a possibilidade de recuperagao, faltam
orientagdes claras sobre os critérios, prazos, instrumentos e formas de entrega. Isso pode
comprometer a equidade no processo formativo, dificultando que estudantes em situagao

de vulnerabilidade possam reingressar de forma efetiva.

Diante desse diagndstico, torna-se evidente que o AVA, apesar de possuir uma
estrutura pedagdgica robusta e conteudos pertinentes, precisa de ajustes para se tornar
mais interativo, personalizado e responsivo as necessidades dos estudantes. Essas
melhorias podem contribuir para a consolidagdo de uma educagao online mais dialogica,

emancipatéria e ludica, coerente com os pressupostos do curso analisado.

3 Plano de Acéo

Elemento da trilha: Estrutura da trilha de aprendizagem
Problema identificado: O AVA apresenta uma estrutura sequencial com bloqueios por

etapa, o que impossibilita ao estudante visualizar a totalidade da trilha formativa. Essa
fragmentagao dificulta o planejamento autbnomo e compromete a compreensdo da
integracao entre os maédulos.

Proposta de melhoria: Liberar a visualizacdo completa da trilha desde o inicio do curso,
permitindo que o estudante planeje sua trajetdria de forma mais consciente.

Responsavel pela melhoria: Coordenagao e equipe de TI.

Elemento da trilha: Carta de apresentacao da atividade de extensao

Problema identificado: O documento é vago e ndo apresenta claramente os objetivos,
etapas e resultados esperados, o que gera confusado sobre o que se espera do estudante.
Proposta de melhoria: Reformular a carta de apresentacdo com informacbes claras,
alinhadas aos demais documentos da trilha, como o modelo de planejamento e o de
relatorio.

Responsavel pela melhoria: Professores especialistas e tutoria.

Elemento da trilha: Feedback e rubrica de avaliagao
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Problema identificado: As atividades avaliativas ndo recebem devolutivas detalhadas, o que
impede o aluno de compreender suas dificuldades e evoluir. Essa auséncia fragiliza o
carater formativo da avaliagao.

Proposta de melhoria: Instituir feedbacks qualitativos obrigatérios, preferencialmente com
uso de rubricas e/ou gravagdes personalizadas, alinhadas aos objetivos da trilha.

Responsavel pela melhoria: Tutoria.

Elemento da trilha: Forum de discussdo do modulo

Problema identificado: Os féruns tém baixa interatividade e sdo usados apenas como
controle de frequéncia. Isso reduz o potencial dialégico e colaborativo da ferramenta.
Proposta de melhoria: Criar foruns tematicos mediados ativamente por tutores, com
provocacoes reflexivas, relagdo com os materiais e incentivo a troca entre pares.

Responsavel pela melhoria: Tutoria.

Elemento da trilha: Modelo de relatério audiovisual (atividade de extensao)

Problema identificado: Muitos estudantes apresentam duvidas sobre como gravar e enviar
o material exigido. Falta um suporte técnico instrucional.

Proposta de melhoria: Criar tutoriais em video com instrugcbes passo a passo sobre
gravacgao, edi¢ao e envio dos arquivos.

Responsavel pela melhoria: Equipe de Tl e setor audiovisual.

Elemento da trilha: Modelo de planejamento da extensao

Problema identificado: Nao ha instrumentos claros de orientagdo sobre como planejar a
acgao. Isso compromete a qualidade e organizacao das intervengdes dos estudantes.
Proposta de melhoria: Criar modelos e checklists para organizagao da extensao, alinhados
ao plano de ensino e carta de apresentacao.

Responsavel pela melhoria: Coordenagao e tutoria.

Elemento da trilha: Videoaulas

Problema identificado: As videoaulas tratam o conteudo de forma tedrica, mas faltam
exemplos praticos da aplicagado dos conceitos na extensao.

Proposta de melhoria: Inserir trechos de experiéncias reais de estudantes em acdes

anteriores, ilustrando a relagéo entre teoria e pratica.
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Responsavel pela melhoria: Professores especialistas.

Elemento da trilha: Trilha de aprofundamento

Problema identificado: Nao ha opgdes tematicas para aprofundamento, o que limita o
protagonismo dos estudantes em suas areas de interesse.

Proposta de melhoria: Criar trilhas eletivas com temas como "jogos digitais", "brinquedos
culturais" e "educacao inclusiva", integradas a matriz geral.

Responsavel pela melhoria: Design instrucional e coordenacao.

Elemento da trilha: Processo de recuperacao

Problema identificado: Faltam orientagdes claras sobre o funcionamento da recuperagéo.
Estudantes relatam confusao quanto aos prazos e formas de entrega.

Proposta de melhoria: Criar um guia ilustrado com perguntas frequentes, fluxograma e
cronograma das etapas.

Responsavel pela melhoria: Coordenacgao e secretaria académica.

Elemento da trilha: Elementos motivacionais

Problema identificado: O AVA é funcional, mas pouco atrativo do ponto de vista do
engajamento. Nao ha elementos de gamificagdo que incentivem a permanéncia.

Proposta de melhoria: Adicionar medalhas, ranking de participagdo, missdes e desafios
tematicos ao longo do curso, integrados as atividades avaliativas.

Responsavel pela melhoria: Design instrucional e equipe de TI.

4 Consideragdes finais

O processo de elaboragao deste plano de agao para o aprimoramento do Ambiente
Virtual de Aprendizagem (AVA) do curso "Educacgao, Ludicidade e Brincadeiras" revelou-se
uma atividade essencialmente reflexiva e transformadora. A partir de uma analise critica
dos materiais, atividades, interagdes e dindmicas pedagogicas propostas, foi possivel
identificar com clareza nao apenas os pontos fortes do curso, mas também as fragilidades

que impactam diretamente a experiéncia dos estudantes.
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O curso apresenta uma proposta pedagdgica robusta e bem fundamentada
teoricamente, com conteudos relevantes e coerentes com as demandas da educacgao
contemporanea. O enfoque na ludicidade, nos jogos e na pedagogia do brincar constitui um
diferencial formativo importante, especialmente para educadores da educacao infantil e dos
anos iniciais do ensino fundamental. No entanto, observou-se que a riqueza do conteudo
nem sempre se traduz em uma experiéncia formativa igualmente rica, em raz&o de
limitacdes relacionadas a interatividade, a comunicacéo, a personalizagao das trilhas e a

oferta de feedbacks construtivos.

Diante disso, o plano de agédo proposto ndo se resume a uma lista de ajustes
técnicos, mas representa uma intervengao pedagogica que visa resgatar a centralidade do
estudante no processo educativo. Ao propor a liberagéo integral das trilhas, o uso mais
estratégico dos foruns, a inser¢cao de feedbacks formativos, a ampliagcdo dos recursos
audiovisuais e a gamificagao, busca-se fomentar um ambiente mais dialdgico, responsivo

e motivador.

Ademais, o fortalecimento das atividades extensionistas através de modelos,
tutoriais e acompanhamento efetivo representa um passo importante para consolidar a
relacdo entre teoria e pratica, permitindo que os cursistas experimentem e reflitam sobre
suas praticas a luz dos saberes académicos. Essa dimensdo € essencial para uma
formacao significativa e transformadora, como propde Freire (1996), quando defende que

o conhecimento deve estar vinculado a experiéncia e ao contexto dos sujeitos.

A elaboracao deste plano também permitiu refletir sobre a importancia da integragao
entre diferentes setores institucionais no planejamento e execucdo de cursos na
modalidade EaD. A colaboragao entre equipe pedagdgica, tutores, designers instrucionais
e setor de tecnologia é fundamental para garantir a coesao e a efetividade das propostas
formativas. Nao se trata apenas de oferecer conteudo de qualidade, mas de garantir
condicbes de aprendizagem que respeitem os tempos, as necessidades e as

especificidades dos estudantes.

Outro ponto relevante diz respeito ao valor da escuta ativa no desenvolvimento de
estratégias pedagdgicas. Muitas das propostas aqui apresentadas derivam da observagao
atenta do percurso dos estudantes no AVA e das suas demandas implicitas. Isso demonstra
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que o planejamento educacional deve ser dinamico e estar aberto a revisdes constantes,

em dialogo com os sujeitos do processo educativo.

O plano de agao representa uma tentativa concreta de promover a melhoria da
qualidade da educacdo a distancia, respeitando os principios da ludicidade, da
aprendizagem significativa, da interatividade e da formagao critica. Mais do que ajustes
operacionais, propde-se aqui uma revisdo conceitual e metodoldgica que reafirma a
educagdo como um ato comprometido com a formagado integral e humanizadora dos

sujeitos.
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