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Este estudo situa-se no campo da formação continuada docente mediada por tecnologias digitais 

e propõe a análise do design educacional de um curso on-line estruturado na plataforma 

Moodle, cuja proposta pedagógica incorporou elementos de gamificação. A investigação toma 

como eixo teórico a Teoria da Autodeterminação, formulada por Deci e Ryan (1985) e ampliada 

por Ryan e Deci (2000, 2017), segundo a qual a motivação humana se organiza a partir da 

satisfação das necessidades psicológicas básicas de autonomia, competência e relacionamento. 

A gamificação é compreendida como a utilização de elementos característicos do design de 

jogos em contextos educacionais, com vistas ao estímulo do engajamento e da permanência dos 

participantes nos processos formativos (Deterding et al., 2011; Busarello; Ulbricht; Fadel, 

2014). Contudo, a literatura especializada adverte que sua incorporação, quando desvinculada 

de objetivos pedagógicos 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 três níveis interdependentes, dinâmicas, mecânicas e componentes. A questão 

orientadora consiste em examinar em que medida os elementos de gamificação integrados ao 

design educacional do curso analisado articulam-se às dimensões motivacionais propostas pela 

Teoria da Autodeterminação. O objetivo é analisar a intencionalidade pedagógica subjacente às 

escolhas projetuais e verificar seu alinhamento às experiências de autonomia, competência 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, organização modular, 

critérios de progressão, dispositivos avaliativos e registros estruturais do ambiente virtual. 
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O procedimento analítico consistiu na identificação dos elementos gamificados presentes no 

design, segundo a taxonomia de Werbach e Hunter (2015), e na análise de suas possíveis 

repercussões à luz das categorias derivadas da Teoria da Autodeterminação (Deci; Ryan, 1985; 

Ryan; Deci, 2017). 

Considerou-se o design educacional como prática projetual intencional, conforme assinalam 

Filatro (2008) e Coelho (2011), compreendendo que as decisões relativas à organização de 

conteúdos, definição de interações e seleção de recursos expressam concepções formativas 

subjacentes. A análise buscou verificar a coerência entre a intencionalidade pedagógica 

declarada no curso e a arquitetura efetivamente implementada no ambiente virtual. 

Resultados e discussão 

A estrutura do curso revelou progressão linear e condicionada, com liberação sequencial de 

módulos vinculada ao cumprimento integral das atividades precedentes. Tal configuração 

aproxima-se de modelos de regulação externa descritos por Deci e Ryan (1985), na medida em 

que estabelece critérios condicionais para avanço, restringindo possibilidades de escolha 

autodirigida. Embora a organização sequencial favoreça ordenamento didático, limita a 

vivência da autonomia, entendida como agir conforme valores e interesses próprios (Ryan; 

Deci, 2017). 

No plano das mecânicas, identificaram-se desafios estruturados por tarefas avaliativas com 

critérios explícitos de pontuação, acompanhadas de feedback automatizado. Esses elementos 

configuram processos operacionais que mobilizam a ação do participante (Werbach; Hunter, 

2015) e contribuem para a percepção de competência, ao oferecer parâmetros claros de 

desempenho. Conforme indicam estudos sobre gamificação em ambientes digitais (Shi; Cristea, 

2016; Ghai; Tandon, 2023), a clareza de metas e devolutivas tende a favorecer a sensação de 

eficácia pessoal. Entretanto, observou-se que o feedback apresentou caráter predominantemente 

informativo, com reduzida incidência de devolutivas formativas dialógicas. 

Quanto às dinâmicas, verificou-se a presença de narrativa temática que conferiu unidade 

simbólica ao percurso formativo, além de mecanismos de progressão visível associados a níveis 

e conquistas. Tais dispositivos reforçam a percepção de avanço e continuidade, compondo a 

arquitetura motivacional do curso (Werbach; Hunter, 2015). Contudo, a dimensão do 

relacionamento permaneceu circunscrita a fóruns com participação obrigatória, sem previsão 

de estratégias colaborativas que promovam vínculos formativos mais consistentes. A literatura 

sobre formação docente ressalta que percursos que reconhecem os sujeitos como autores de 

seus processos tendem a promover maior engajamento (Nóvoa, 2002; Imbernón, 2010), o que 

pressupõe espaços efetivos de interlocução e construção coletiva. 

A análise evidencia tensão entre a intenção declarada de promover engajamento motivacional 

e a predominância de escolhas projetuais centradas em condução sequencial e verificação de 

desempenho. Conforme argumentam Vianna et al. (2013), a gamificação exige alinhamento 

entre objetivos formativos e arquitetura pedagógica. No curso analisado, os elementos 

gamificados foram integrados de modo articulado ao design, porém com maior incidência sobre 

a dimensão da competência e menor alcance sobre autonomia e relacionamento. 

 

 

 

 



 

Conclusões 

O design educacional analisado estrutura-se segundo lógica de progressão linear e controle 

sequencial das atividades. 

Os elementos de gamificação contribuem para a percepção de competência ao oferecer desafios 

definidos e critérios explícitos de desempenho. 

A configuração do percurso formativo restringe possibilidades de escolha autodirigida, 

limitando a experiência de autonomia nos termos propostos por Deci e Ryan (1985) e Ryan e 

Deci (2017). 

As estratégias de interação previstas não consolidam, de modo consistente, a dimensão do 

relacionamento como necessidade psicológica básica. 

A articulação entre gamificação e Teoria da Autodeterminação requer decisões projetuais que 

integrem, de forma intencional, condições pedagógicas favoráveis ao engajamento 

autodeterminado, conforme sustentado pelo referencial teórico adotado. 

Palavras-chave: formação continuada docente; design educacional; gamificação; teoria da 

autodeterminação; educação a distância. 
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