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Este estudo situa-se no campo da formag¢ao continuada docente mediada por tecnologias digitais
e propoe a andlise do design educacional de um curso on-line estruturado na plataforma
Moodle, cuja proposta pedagogica incorporou elementos de gamificacdo. A investigacdo toma
como eixo teorico a Teoria da Autodeterminagao, formulada por Deci e Ryan (1985) e ampliada
por Ryan e Deci (2000, 2017), segundo a qual a motivacdo humana se organiza a partir da
satisfacdo das necessidades psicoldgicas bésicas de autonomia, competéncia e relacionamento.
A gamificacdo ¢ compreendida como a utilizagdo de elementos caracteristicos do design de
jogos em contextos educacionais, com vistas ao estimulo do engajamento e da permanéncia dos
participantes nos processos formativos (Deterding et al., 2011; Busarello; Ulbricht; Fadel,
2014). Contudo, a literatura especializada adverte que sua incorporacao, quando desvinculada
de objetivos pedagodgicos consistentes, pode reduzir-se a mecanismo instrumental de controle
comportamental (Vianna et al., 2013; Zichermann; Cunningham, 2011). Adota-se, neste estudo,
o modelo de estrutura gamificada proposto por Werbach e Hunter (2015), que organiza os
elementos em trés niveis interdependentes, dindmicas, mecanicas e componentes. A questao
orientadora consiste em examinar em que medida os elementos de gamificag¢do integrados ao
design educacional do curso analisado articulam-se as dimensdes motivacionais propostas pela
Teoria da Autodeterminagao. O objetivo ¢ analisar a intencionalidade pedagogica subjacente as
escolhas projetuais e verificar seu alinhamento as experiéncias de autonomia, competéncia e
relacionamento.

Metodologia

A pesquisa desenvolveu-se sob abordagem qualitativa, de natureza documental, tomando como
corpus os materiais instrucionais do curso, incluindo planos de ensino, organizacao modulat;
critérios de progressdo, dispositivos avaliativos e registros estruturais do ambiente virtual.
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O procedimento analitico consistiu na identificagdo dos elementos gamificados presentes no
design, segundo a taxonomia de Werbach e Hunter (2015), e na andlise de suas possiveis
repercussoes a luz das categorias derivadas da Teoria da Autodeterminagao (Deci; Ryan, 1985;
Ryan; Deci, 2017).

Considerou-se o design educacional como pratica projetual intencional, conforme assinalam
Filatro (2008) e Coelho (2011), compreendendo que as decisdes relativas a organizacdo de
conteudos, defini¢ao de interacdes e sele¢do de recursos expressam concepgdes formativas
subjacentes. A andlise buscou verificar a coeréncia entre a intencionalidade pedagdgica
declarada no curso e a arquitetura efetivamente implementada no ambiente virtual.

Resultados e discussao

A estrutura do curso revelou progressao linear e condicionada, com liberagdao sequencial de
moédulos vinculada ao cumprimento integral das atividades precedentes. Tal configuracdo
aproxima-se de modelos de regulacdo externa descritos por Deci € Ryan (1985), na medida em
que estabelece critérios condicionais para avanco, restringindo possibilidades de escolha
autodirigida. Embora a organizacdo sequencial favoreca ordenamento didatico, limita a
vivéncia da autonomia, entendida como agir conforme valores e interesses proprios (Ryan;
Deci, 2017).

No plano das mecanicas, identificaram-se desafios estruturados por tarefas avaliativas com
critérios explicitos de pontuagdo, acompanhadas de feedback automatizado. Esses elementos
configuram processos operacionais que mobilizam a acdo do participante (Werbach; Hunter,
2015) e contribuem para a percepcao de competéncia, ao oferecer parametros claros de
desempenho. Conforme indicam estudos sobre gamificacdo em ambientes digitais (Shi; Cristea,
2016; Ghai; Tandon, 2023), a clareza de metas e devolutivas tende a favorecer a sensacdo de
eficacia pessoal. Entretanto, observou-se que o feedback apresentou carater predominantemente
informativo, com reduzida incidéncia de devolutivas formativas dialogicas.

Quanto as dinamicas, verificou-se a presenca de narrativa tematica que conferiu unidade
simbolica ao percurso formativo, além de mecanismos de progressao visivel associados a niveis
e conquistas. Tais dispositivos reforcam a percep¢do de avanco e continuidade, compondo a
arquitetura motivacional do curso (Werbach; Hunter, 2015). Contudo, a dimensdo do
relacionamento permaneceu circunscrita a foruns com participacdo obrigatoria, sem previsao
de estratégias colaborativas que promovam vinculos formativos mais consistentes. A literatura
sobre formagdo docente ressalta que percursos que reconhecem os sujeitos como autores de
seus processos tendem a promover maior engajamento (Novoa, 2002; Imbernon, 2010), o que
pressupoe espagos efetivos de interlocucdo e construgdo coletiva.

A andlise evidencia tensao entre a intengdo declarada de promover engajamento motivacional
e a predominancia de escolhas projetuais centradas em condugdo sequencial e verificagdo de
desempenho. Conforme argumentam Vianna et al. (2013), a gamifica¢do exige alinhamento
entre objetivos formativos e arquitetura pedagodgica. No curso analisado, os elementos
gamificados foram integrados de modo articulado ao design, porém com maior incidéncia sobre
a dimensao da competéncia e menor alcance sobre autonomia e relacionamento.
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Fib

Conclusoes

O design educacional analisado estrutura-se segundo légica de progressdo linear e controle
sequencial das atividades.

Os elementos de gamificacao contribuem para a percepgao de competéncia ao oferecer desafios
definidos e critérios explicitos de desempenho.

A configuragdo do percurso formativo restringe possibilidades de escolha autodirigida,
limitando a experiéncia de autonomia nos termos propostos por Deci ¢ Ryan (1985) e Ryan e
Deci (2017).

As estratégias de interagdao previstas ndo consolidam, de modo consistente, a dimensdo do
relacionamento como necessidade psicoldgica basica.

A articulagdo entre gamificacdo e Teoria da Autodeterminagdo requer decisdes projetuais que
integrem, de forma intencional, condi¢cdes pedagdgicas favordveis ao engajamento
autodeterminado, conforme sustentado pelo referencial teorico adotado.

Palavras-chave: formagdo continuada docente; design educacional; gamificagdo; teoria da
autodeterminagdo; educacao a distancia.
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