UNIVERSIDADE FEDERAL DO MARANHAO
CENTRO DE CIENCIAS DE SAO BERNARDO
LICENCIATURA EM LINGUAGENS E CODIGOS - LINGUA PORTUGUESA

HILDA MARA RODRIGUES LIMA

O USO DA PLATAFORMA WAYGROUND NO ENSINO DA LINGUA
PORTUGUESA NO ENSINO MEDIO

SAO BERNARDO - MA
2026



HILDA MARA RODRIGUES LIMA

O USO DA PLATAFORMA WAYGROUND NO ENSINO DA LINGUA
PORTUGUESA NO ENSINO MEDIO

Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC)
apresentado ao curso de Licenciatura
Interdisciplinar em Linguagens e Codigos —
Lingua Portuguesa da Universidade Federal do
Maranhdo, Centro de Ciéncias de Sao
Bernardo, como requisito para obteng¢ao do
titulo de licenciada em Linguagens e Codigos —
Lingua Portuguesa.

Orientadora: Profa. Ma. Maria Veronica
Oliveira Siméao

SAO BERNARDO - MA
2026



HILDA MARA RODRIGUES LIMA

O USO DA PLATAFORMA WAYGROUND NO ENSINO DA LINGUA
PORTUGUESA NO ENSINO MEDIO

Artigo Cientifico apresentado ao curso de
Licenciatura Interdisciplinar em Linguagens e
Cddigos — Lingua Portuguesa da Universidade
Federal do Maranhao, Centro de Ciéncias de
Sao Bernardo, como requisito para obtencao do
titulo de licenciada em Linguagens e Codigos —
Lingua Portuguesa.

Aprovado em: 14 de julho de 2026.

BANCA EXAMINADORA

Profa. Ma. Maria Veronica Oliveira Simdo — Presidente
Universidade Federal do Maranhdao — UFMA

Prof. Me. Celiana Lima da Silva — Avaliadora Externa
Universidade Federal do Piaui — UFPI

Prof. Esp. Moises Garcés — Avaliador Interno
Universidade Federal do Maranhdo — UFMA



O USO DA PLATAFORMA WAYGROUND NO ENSINO DA LINGUA
PORTUGUESA NO ENSINO MEDIO

THE USE OF THE WAYGROUND PLATFORM IN TEACHING THE
PORTUGUESE LANGUAGE IN HIGH SCHOOL

Hilda Mara Rodrigues Lima

Resumo: A integracdo das tecnologias digitais no ensino de Lingua Portuguesa no Ensino
Meédio configura-se como uma necessidade estruturante diante das demandas da Base Nacional
Comum Curricular (BNCC) e da cultura digital contemporanea. Este artigo tem como objetivo
analisar as possibilidades de integracdo da plataforma Wayground ao processo de ensino-
aprendizagem da Lingua Portuguesa no Ensino Médio, identificando seus recursos mais
relevantes e propondo reflexdes sobre seu uso didatico. Por meio de uma abordagem qualitativa
de cunho exploratorio e descritivo, baseada em analise documental e bibliografica, o estudo
caracteriza a plataforma e discute suas funcionalidades a luz das teorias dos multiletramentos e
da gamificagdo educacional. Os resultados evidenciam que o Wayground pode potencializar o
engajamento dos alunos, oferecer ferramentas eficientes para avaliagdo formativa, facilitar a
criagdo e curadoria de materiais didaticos e promover uma aprendizagem multimodal. Contudo,
desafios significativos emergem, como a desigualdade de acesso a tecnologia, a necessidade de
formagdo continuada de professores, as limitagdes técnicas da versdo movel e o risco de
superficialidade pedagogica. Conclui-se que, embora a plataforma apresente potencial relevante
para o ensino de Lingua Portuguesa, sua efetividade depende de uma integracdo critica e
planejada, que equilibre inovagdo tecnoldgica com uma base pedagogica solida, mediada por
professores preparados para atuar como designers de experiéncias de aprendizagem
significativas.

Palavras-chave: Gamificagdo; Lingua Portuguesa; Ensino Médio.

Abstract: The integration of digital technologies in Portuguese Language teaching in High
School constitutes a structural necessity in light of the demands of the Brazilian National
Common Curricular Base (BNCC) and contemporary digital culture. This article aims to
analyze the possibilities of integrating the Wayground platform (formerly Quizizz) into the
Portuguese Language teaching-learning process in High School, identifying its most relevant
resources and proposing reflections on its didactic use. Through a qualitative approach of
exploratory and descriptive nature, based on documentary and bibliographic analysis, the study
characterizes the platform and discusses its functionalities in light of the theories of
multiliteracies and educational gamification. The results indicate that Wayground can enhance
student engagement, offer efficient tools for formative assessment, facilitate the creation and
curation of teaching materials, and promote multimodal learning. However, significant
challenges emerge, such as inequality in access to technology, the need for continuous teacher
training, technical limitations of the mobile version, and the risk of pedagogical superficiality.
It is concluded that, although the platform presents relevant potential for Portuguese Language
teaching, its effectiveness depends on a critical and planned integration that balances
technological innovation with a solid pedagogical foundation, mediated by teachers prepared
to act as designers of meaningful learning experiences.

Keywords: Gamification; Portuguese Language Teaching; High School.



1 CONSIDERACOES INICIAIS

A integracdo das tecnologias digitais no contexto educacional brasileiro deixou de ser
uma tendéncia para se consolidar como uma necessidade estruturante. A Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) para o Ensino Médio enfatiza a importancia do desenvolvimento de
competéncias relacionadas ao letramento digital, a cultura midiatica e ao uso critico e criativo
das Tecnologias da Informagdo e Comunicagdo (TIC). Nesse cenario, os professores sdao
levados a adicionar ferramentas que conversem com a realidade em que os jovens vivem em
relagdo a tecnologia, tornando o processo de ensino-aprendizagem mais significativo, interativo
¢ alinhado as demandas do século XXI.

Entre as diversas plataformas educacionais disponiveis, destaca-se o Wayground,
anteriormente conhecido como Quizizz, e que atualmente ¢ uma ferramenta digital que vem
ganhando espaco no ambiente escolar global. Essa plataforma se apresenta como um espaco de
aplicacdo e auxilio para a pratica docente. Sua recente reformulacdo e mudanca de nome de
Quizizz para Wayground, sinalizam uma expansdo de escopo: de uma ferramenta de quizzes
para uma plataforma integral de gerenciamento curricular, com recursos de inteligéncia
artificial, gamificacdo, personaliza¢ao pedagogica e analise de dados de aprendizagem.

No campo especifico do ensino de Lingua Portuguesa, o Wayground oferece um
conjunto de recursos que merece uma analise aprofundada: quizzes interativos com questoes de
gramatica, vocabulario e interpretacao textual; videos educativos com perguntas embutidas que
permitem verificagdo imediata da compreensao; planilhas personalizaveis sobre temas como
criacdo de titulos, padrdes de palavras e letras do alfabeto; além de suporte a lingua portuguesa.
A plataforma contém uma gama de recursos ja disponibilizados por professores, assim como a
possibilidade de criagdo de novos materiais pelo proprio educador.

Essas funcionalidades abrem um leque de possibilidades para o trabalho docente em
diferentes frentes: desde a alfabetizacdo e o letramento inicial até a producdo de textos mais
complexos e a andlise de géneros discursivos variados. Dessa forma, esta pesquisa busca
responder ao seguinte questionamento: de que maneira a utilizacao da plataforma Wayground
pode favorecer o desenvolvimento das praticas pedagogicas no ensino de Lingua Portuguesa
no Ensino Médio, considerando suas oportunidades e desafios?

Diante do exposto, este trabalho tem como objetivo analisar as possibilidades de integrar
o Wayground ao processo de ensino-aprendizagem da Lingua Portuguesa no nivel médio,
identificando seus recursos mais relevantes e propondo estratégias didaticas para sua utilizagao.

Além disso, busca-se caracterizar a plataforma Wayground e suas principais funcionalidades



voltadas ao ensino de linguas, discutindo as bases tedricas que justificam a utilizagdo de
plataformas interativas e gamificadas no ensino de Lingua Portuguesa, ressaltando o uso deste
recurso no contexto educacional brasileiro.

A pesquisa fundamenta-se nos estudos dos autores Rojo (2013), Coscarelli e Ribeiro
(2014), Santos (2025), Bacich (2023), Krapp (2012), Novoa (2022) entre outros, que abordam
as questdes digitais e multiletramentos, a aplicagdo da gamificacdo e especificamente a
ferramenta Wayground, voltados para o uso da Lingua Portuguesa. Metodologicamente, trata-
se de uma pesquisa bibliografica e qualitativa em textos académicos (artigos, livros e capitulos).

Assim, este estudo justifica-se pela necessidade de contribuir com os professores de
Lingua Portuguesa com informagdes concretas sobre uma ferramenta que vem ganhando
projecao internacional, mas que ainda ¢ pouco conhecida no Brasil, especialmente apos sua
recente mudanca de nome ¢ identidade visual. Ao oferecer uma analise detalhada das
funcionalidades da plataforma e sugerir caminhos para sua integra¢do no curriculo, espera-se
contribuir para a formagdo docente e para a inovagdo das praticas pedagdgicas no Ensino

Médio, estimulando o uso critico e criativo das tecnologias digitais em sala de aula.

2 BREVE CONTEXTUALIZACAO ACERCA DAS TECNOLOGIAS

O progresso das tecnologias digitais reconfigurou as praticas sociais de leitura e escrita,
impondo ao ensino de Lingua Portuguesa, especialmente no Ensino Médio, a necessidade de
superar a abordagem tradicional centrada na gramatica normativa.

De acordo Brasil (2018) a cultura digital ¢ reconhecida como a quinta Competéncia
Geral da Base Nacional Comum Curricular, que estabelece que o estudante deve dominar o
universo digital de forma critica, significativa, reflexiva e ética, sendo capaz de compreender,
utilizar e criar tecnologias digitais de informac¢do e comunicacdo que possibilita acessar e
disseminar informacgdes, produzir conhecimentos, resolver problemas além de exercer
protagonismo e autoria.

Essa competéncia dialoga diretamente com os desafios do Ensino Médio, periodo em
que os jovens estdo imersos em praticas de comunicacdo digital e necessitam desenvolver
habilidades linguisticas para atuar em uma sociedade cada vez mais globalizada. Conforme
Rojo (2013), estamos vivendo a era dos multiletramentos, um conceito que abrange tanto a
diversidade cultural dos letramentos quanto a multiplicidade semidtica dos textos

contemporaneos.



Coscarelli e Ribeiro (2014) acrescentam que o letramento digital ndo se limita ao
dominio técnico de ferramentas, mas envolve a capacidade de selecionar, avaliar, produzir e
compartilhar informagdes de maneira critica e €tica em ambientes virtuais. Por tanto, o
professor de lingua portuguesa precisa promover situagdes de aprendizagem que desenvolvam
no aluno a competéncia para navegar por multiplas semioses e construir sentidos de forma
colaborativa.

José Moran (2022) destaca a importancia de estratégias de ensino que promovam a
participacdo efetiva dos estudantes, apoiadas por tecnologias digitais para melhorar o
engajamento e a personalizacdo da aprendizagem. Nesse contexto, plataformas como o
Wayground materializam essa visdo ao funcionar como uma assistente de ensino que
potencializa o trabalho do professor.

No ambito das habilidades especificas da BNCC para Lingua Portuguesa no Ensino
Meédio, o Wayground pode ser um aliado estratégico. Habilidades como EM13LP05 (analisar
movimentos argumentativos em textos) e EM13LP10 (identificar e refletir sobre efeitos de
sentido decorrentes de escolhas lexicais e sintaticas) podem ser trabalhadas por meio de quizzes
com questdes contextualizadas, que exigem do estudante ndo apenas a memoriza¢do, mas a
aplicacdo de conhecimentos em situagdes-problema Além disso, a plataforma contribui para o
desenvolvimento da habilidade EM13LP32, que envolve a selecdo e curadoria de informacgdes
em ambientes digitais, ao estimular o aluno a navegar criticamente pelos materiais
disponibilizados pelo professor (Brasil, 2028).

Em sua abordagem sobre metodologias ativas, Lilian Bacich (2023) destaca que a
aprendizagem se torna mais significativa quando o estudante ¢ protagonista de seu processo,
estabelecendo relagdes entre o tema de estudo e seu cotidiano. Nessa perspectiva, o uso de
plataformas como o Wayground alinha-se as diretrizes dos multiletramentos ao oferecer
recursos que integram diferentes modos de significacdo: quizzes combinam perguntas escritas
com imagens, videos e elementos visuais interativos; as planilhas digitais podem incorporar
audios e elementos graficos; os relatorios de desempenho fornecem feedback multimodal aos
estudantes.

Ademais, a propria interface gamificada da plataforma, com pontos, rankings, avatares
e elementos de competi¢do, constitui um ambiente de letramento que mobiliza ndo apenas
habilidades linguisticas, mas também competéncias socioemocionais ¢ estratégicas.

Concomitante ao que foi exposto, Pierre Lévy (1999) oferece um contraponto tedrico
fundamental para pensar a integragdo do Wayground ao ensino de Lingua Portuguesa, em que

a cibercultura configura-se como um conjunto de técnicas materiais e intelectuais, praticas,



atitudes, modos de pensamento e valores que se desenvolvem com o crescimento do
ciberespaco. Ademais, a inteligéncia coletiva, conceito central em sua reflexdo, representa uma
inteligéncia distribuida por toda parte, incessantemente valorizada, coordenada em tempo real,
que resulta em uma mobilizacao efetiva das competéncias.

Nesse sentido, o Wayground, ao conectar alunos e professores em uma rede interativa,
cria condigdes para o exercicio dessa inteligéncia distribuida, na qual o conhecimento nao ¢
propriedade de um tinico detentor, mas emerge da colaboragdo e da troca entre os participantes.
A plataforma, ao possibilitar a criagao colaborativa de quizzes, a discussdao de respostas em
tempo real e o compartilhamento de materiais didaticos, potencializa o que Lévy (1998)
identifica como um dos principais legados para o acesso ao conhecimento e a construgao
coletiva de saberes.

No ensino de Lingua Portuguesa, isso se traduz na possibilidade de os alunos ndo apenas
consumirem conteudos, mas também produzirem e validarem sentidos coletivamente, em um
movimento que ressignifica o papel do professor como mediador de um espago onde a
inteligéncia se constrdi nas interagdes. A gamificacdo, com uso de elementos caracteristicos dos
jogos em contextos pedagdgicos promovendo engajamento, motivacdo e aprendizagem
significativa, tem se consolidado como estratégia metodoldgica promissora para o Ensino

Meédio.

Ao transformar tarefas escolares em desafios, missdes e recompensas, mobiliza a
motivacao intrinseca dos estudantes, favorecendo a participacao ativa. Segundo Alves (2015) e
Fadel et al. (2014), a gamificacao educacional nao se resume a transformar a aula em um jogo,
mas sim a incorporar estratégias que despertam a curiosidade, o senso de progresso, a
autonomia e o pertencimento, que sdo elementos fundamentais para o engajamento e a
constru¢do de conhecimentos na contemporaneidade.

No Wayground, esses elementos estdo presentes de forma estruturada, em que os alunos
respondem a perguntas em formato de quiz, ganham pontos por acertos e velocidade, sobem em
rankings (leaderboards), recebem feedback imediato e podem competir com colegas em tempo
real ou em modo tarefa de casa assincrono. Vale ressaltar que pesquisas aplicadas a plataforma
tétm demonstrado que esses recursos aumentam significativamente o engajamento dos
estudantes, que frequentemente pedem para jogar novamente e demonstram maior persisténcia

na resolucdo de questdes do que em atividades tradicionais como planilhas impressas.



Entretanto, ¢ importante ressaltar que a gamificacdo ndo é uma solu¢do magica. Para
que seja efetiva, ela precisa estar integrada a uma proposta pedagodgica consistente, com
objetivos claros de aprendizagem e mediacdo docente atenta. A mera aplicagdo de quizzes
gamificados sem conexdao com o curriculo ou sem reflexdo sobre os contetidos pode resultar
em um engajamento superficial, focado mais na competi¢do do que na aprendizagem.

Além do mais, o professor assume um papel fundamental, sendo o designer da
experiéncia de aprendizagem, selecionando ou criando atividades que aliam os elementos
ludicos da plataforma aos objetivos formativos da disciplina. No ensino de Lingua Portuguesa,
pesquisas indicam que atividades gamificadas ampliam o engajamento em exercicios de
interpretacdo textual, estimulam a persisténcia nas etapas de revisdo e reescrita, € tornam o
estudo da gramatica mais atrativo, reduzindo a percepcao de que o aprendizado das regras

normativas ¢ enfadonho.
2.1 A Plataforma Wayground - Caracterizacio e Funcionalidades

A plataforma Wayground teve origem como Quizizz, uma ferramenta de quizzes
interativos lancada em 2015 e rapidamente adotada por professores em todo o mundo. Seu
diferencial em relagdo a concorrentes como o Kahoot! estava na possibilidade de os alunos
responderem em seu proprio ritmo self-paced, sem a pressao de um crondmetro unificado, € na
oferta de um modo tarefa de casa, que permitia a realizag@o assincrona das atividades.

Segundo Santos (2025), em meados de 2025, a plataforma passou por uma reformulagao
significativa, sendo renomeada para Wayground e ampliando seu escopo de atuacao. A mudanca
de nome reflete uma transicdo de um mero instrumento de guiz para um ambiente educacional
completo (ground = terreno, base), 0 que o torna mais acessivel € com mais recursos para serem
utilizados.

Figura 1 — Logo da plataforma

Q

Quizizz

Fonte: Wayground 2026



A figura da esquerda mostra a versao mais recente do logotipo da plataforma e aplicativo
Wayground assim como a figura da direita mostra seu antigo logotipo.

A transi¢ado de Quizizz para Wayground ainda est4 em curso, € alguns usuarios relataram
dificuldades e resisténcia inicial a mudanga com comentarios como “por que mudaram o
nome?” e “cadé o Quizizz?” sendo frequentes nas avaliacdes das lojas de aplicativos. No
entanto, as funcionalidades centrais da plataforma permanecem e foram aprimoradas,
consolidando o Wayground como uma das principais ferramentas educacionais globais
apresentado assim duas versoes da plataforma.

A versdo professor do Wayground ¢ uma verdadeira central de comando pedagogico,
projetada para planejar, personalizar e analisar o aprendizado com eficiéncia. Enquanto a versao
aluno foca na experiéncia gamificada e no consumo de conteudo, o professor tem acesso a um
conjunto robusto de ferramentas de autoria e gestdo. Ele pode criar atividades com mais de 18
tipos de perguntas, integrar apresentacdes, videos e flashcards em uma Unica licdo, e usar a [A
para gerar quizzes instantaneos a partir de qualquer material enviado, além de diferenciar o nivel
de dificuldade para cada estudante. Complementando esse poder de criagdo, a versao docente
oferece relatorios analiticos detalhados, que permitem identificar exatamente quais conceitos
nao foram compreendidos pela turma, como destaca um estudo da Taylor & Francis (2026), no
qual o autor afirma que "a plataforma apresenta dados de desempenho pergunta por pergunta,
destacando padroes de erro".

A plataforma computacional do Wayground, conforme evidenciado na captura de tela,
acima estrutura-se em dois ambientes distintos que articula a curadoria de conteido com a
producao de recursos pedagdgicos interativos, sendo o painel esquerdo dedicado a navegagdo
por filtros disciplinares, enquanto o painel direito atua como um centro de comando autoral que
instrui o educador a criar cinco tipologias distintas de materiais — avalia¢des, apresentagoes,
atividades baseadas em video, questdes textuais e cartdes de memoéria — por meio de um
conjunto integrado de ferramentas. Concebida para fomentar a participagdo ativa e o estudo
autdbnomo, a versao desktop prioriza a clareza visual e a usabilidade ao segregar as funcoes de
exploragdo e criagdo, orientando o docente em um fluxo de trabalho que vai além do mero
consumo de conteudo, promovendo a personalizagdo didatica dentro de uma proposta

pedagogica construtivista.



Figura 2- Versao aluno x professor
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Fonte: Wayground 2026.

Em contrapartida, a versdo aluno ¢ construida para a participagdo ativa € o estudo
auténomo. O estudante interage com as atividades através de um codigo ou link, em um
ambiente gamificado com pontos, placar e power-ups que tornam o aprendizado mais
envolvente. Ele pode responder no ritmo da turma ou no modo "self-paced", que permite
revisitar contetidos e avancgar no seu proprio tempo. Além de responder a quizzes, o aluno tem
acesso aos materiais didaticos, flashcards para revisdo e recursos de acessibilidade, como
conversao de texto para audio. Como bem resume a especialista em tecnologia educacional
Ojeda (2025) em uma de suas publicagdes, a inteligéncia do Wayground estd em permitir que
os professores "adaptem a dificuldade, simplifiquem a linguagem ou convertam texto em audio
para que todos os alunos possam participar", enquanto a jornada do aluno ¢ de descoberta e

pratica, facilitada por essas adaptagdes feitas pelo docente.

Figura 3- Tela inicial para pesquisa
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A primeira imagem acima mostra a tela inicial do aplicativo na versao aluno e o local
onde ele ira colocar o cddigo ou o link para acessar a atividade proposta pelo professor. Em
seguida temos outra tela que da a possibilidade de explorar conteudos diversos, ja existentes no
aplicativo.

Conforme assinala Kapp (2012, p. 45), para o contexto educacional "a gamificagao,
quando bem projetada, pode aumentar a motivacdo, a persisténcia e a frequéncia de
engajamento com os conteudos, desde que nao seja percebida como artificial ou descolada dos
objetivos de aprendizagem". Corroborando com a ideia da plataforma Wayground ser tdo
interativa.

De acordo com Sousa (2025), o Wayground foi concebido para se tornar um ecossistema
integrado que abrange diferentes ferramentas e recursos pedagdgicos, consolidando-se como
uma solucdo mais abrangente para o ensino e a aprendizagem contemplando alguns recursos e
contribui¢cdes para o contexto educacional. O que permite ter uma gama de fungdes com
possibilidades de criacdo, aplicagdo, correcao e interacdo dentro de uma mesma plataforma.

Quadro 1 — Recurso e caracterizagao do Wayground

Fungoes Possibilidades

Criagdo e gestdo de | professores podem acessar uma biblioteca com milhdes de recursos
curriculo alinhados a padrdes curriculares, mapas de aprendizagem e

sequéncias didaticas prontas.

Diferenciacao a inteligéncia artificial da plataforma permite adaptar qualquer
pedagogica com [A | material didatico ao nivel de cada aluno, ajustando a dificuldade das

questoes, o formato de apresentagdo e os tipos de suporte oferecidos.

Andlise de dados e o sistema gera relatorios detalhados sobre o desempenho individual
feedback e coletivo, identificando lacunas de aprendizagem e sugerindo

personalizado intervengoes direcionadas.

Suporte multilingue | a plataforma oferece mais de 25 acomodacdes e modificagdes para
e acessibilidade alunos com necessidades especificas, incluindo suporte linguistico,
leitura em voz alta, tempo estendido e outros recursos de

acessibilidade.

Fonte: Criagao da autora 2026

O Wayground oferece um conjunto diversificado de recursos que podem ser aplicados
diretamente ao ensino de Lingua Portuguesa, abrangendo desde a educagao basica até o nivel
superior. A plataforma conta com uma biblioteca de milhdes de guizzes criados por professores

de todo o mundo, muitos deles em portugués. O professor pode utilizar um quiz existente como



estd, adapta-lo as suas necessidades ou criar seus proprios questionarios do zero, pois com a
ajuda da IA, pode gerar questdes automaticamente a partir de um texto, video ou link inserido.
Uma das novidades mais relevantes do Wayground ¢ o recurso de videos interativos,
que permite incorporar perguntas diretamente em videos educacionais, sejam eles do YouTube
ou enviados pelo professor. Durante a reproducdo, o video pausa nos momentos
predeterminados e exibe uma questao para o aluno responder antes de continuar.

Para Sousa (2026) os quizzes interativos € o recurso mais conhecido e consolidado do
Wayground que permitem criar ou utilizar questiondrios prontos com diferentes tipos de
questdes de multipla escolha, verdadeiro/falso, resposta aberta, ordenagdo, entre outros. Para o
ensino de Lingua Portuguesa, esses quizzes podem ser utilizados para avaliagdo diagndstica e
formativa, verificando conhecimentos prévios sobre determinados conteudos (classes
gramaticais, tempos verbais, figuras de linguagem) antes de iniciar uma unidade.

Ademais, tem a possibilidade de ofertar treino e fixa¢do, no qual oferece aos alunos
oportunidades de praticar conteudos ja trabalhados em sala, com feedback imediato sobre
acertos € erros; preparagdo para exames, simulagdo de questdes de vestibulares, ENEM ou
outros processos seletivos, adaptando o nivel de dificuldade progressivamente; assim como
fazer analise de textos, por exemplo, apresentando um pequeno texto e, em seguida, questoes
de interpretacao, vocabuldrio ou anélise linguistica baseadas nele.

Além dos quizzes e videos, o Wayground disponibiliza uma vasta colecdo de planilhas
interativas (worksheets) que podem ser utilizadas para atividades de leitura, escrita e analise
linguistica. Essas planilhas estdo disponiveis tanto em formato digital interativo quanto em PDF
para impressao, oferecendo flexibilidade ao professor.

Conforme destaca Rocha (2024), no ensino da Lingua portuguesa no Ensino Médio,
destacam-se as planilhas sobre a criagao de titulos eficazes para o texto dos alunos, atividades
que os orientam considerando critérios como clareza, impacto, adequacdo ao género € ao
publico. Outro ponto ¢ em relacdo a gramatica e analise sintatica, com planilhas de exercicios
sobre concordancia, regéncia, pontuagao, analise de periodos e ora¢des, com gabaritos inclusos.
Também encontramos na plataforma atividades de interpretacdo textual com varios géneros
(cronicas, noticias, artigos de opinido, poemas) seguidos de questdes de compreensao e analise.

A vantagem das planilhas digitais no Wayground ¢ a possibilidade de personalizacao e
diferenciagdo, pois o professor pode adaptar uma planilha existente ajustando o nivel de
dificuldade, adicionando ou removendo questdes, incluindo recursos de acessibilidade (como

leitura em voz alta) e até¢ mesmo traduzindo o contetido para outros idiomas.



Um dos diferenciais mais significativos do Wayground em relagao a outras plataformas
educacionais ¢ a integragdo de inteligéncia artificial (IA) em vdrias etapas do processo de
ensino-aprendizagem. Entre as funcionalidades potencializadas pela IA na plataforma, destaca-
se a geracdo automatica de questdes, que, a partir da insercao de textos, links ou videos, produz
perguntas com distintos niveis de complexidade, reduzindo o trabalho manual do professor na
elaboragdo de atividades. Alias, a IA possibilita a diferenciagdo de materiais, adaptando o
mesmo conteudo didatico a diferentes perfis de alunos, oferecendo versdes simplificadas com
menos opgdes de resposta ou dicas adicionais para uns, enquanto direciona desafios mais
complexos a outros.

Pereira (2023) ressalta que os elementos de gamificagdo, marca registrada da plataforma
desde sua origem como Quizizz, nos quais configuram-se como um conjunto de mecanicas
ludicas que incluem pontos e power-ups, pelos quais os alunos ganham pontuagdo por questdes
corretas, com bdnus por respostas rapidas ou sequéncias de acertos consecutivos; rankings ou
leaderboards, que exibem o desempenho em tempo real durante sessdes ao vivo, estimulando
a competicdo saudavel, além de avatares e personalizacdo, que permitem aos estudantes
escolherem ou criarem representagdes visuais de si mesmos, fortalecendo o senso de identidade
e pertencimento.

Conforme a abordagem de Costa e Lima (2024), uma das funcionalidades mais pontual
do Wayground ¢ o feedback imediato, acompanhado de animagdes € mensagens de incentivo
usando verde para acerto, vermelho para erro, e os modos de jogo variados, sendo eles
competitivo, cooperativo, assincrono e flashcards para revisdo individual, complementam o
ecossistema gamificado, o que possibilita uma interagdo e aprendizado mais dindmico.

No Wayground, essa integracao entre mecanica ludica e conteudos curriculares revela-
se relativamente bem resolvida, pois o foco permanece nas questdes e nos textos, enquanto os
elementos de jogo funcionam como um envoltorio motivacional que potencializa o processo

educativo sem comprometer a seriedade pedagogica.

3 CONSTRUCAO METODOLOGICA

Para alcancar os objetivos propostos e responder a questao de pesquisa - de que maneira
a utilizagdo da plataforma Wayground pode favorecer o desenvolvimento das praticas
pedagbgicas no ensino de Lingua Portuguesa no Ensino Médio, levando em conta suas
possibilidades e desafios? - este estudo adotou uma abordagem qualitativa de cunho

exploratorio e descritivo, centrada na analise documental e bibliografica.



A escolha pela pesquisa qualitativa justifica-se pela natureza do objeto de estudo, que
envolve a compreensdo aprofundada de uma ferramenta tecnoldgica e suas implicacdes para a
pratica pedagégica, indo além de meros dados quantitativos de uso. Conforme Gil (2002), a
pesquisa exploratéria visa proporcionar maior familiaridade com o problema, enquanto a
pesquisa descritiva tem como objetivo descrever as caracteristicas de um fendmeno. Neste caso,
buscou-se descrever e analisar as funcionalidades do Wayground e seu potencial uso no
contexto do Ensino Médio brasileiro.

O percurso metodolégico foi estruturado em trés etapas principais. A primeira -
levantamento e caracterizacdo da plataforma - consistiu em uma imersao nas fontes primarias
disponiveis sobre o Wayground (antigo Quizizz). Foram consultados o site oficial da
plataforma, seus comunicados, a biblioteca de recursos, tutoriais e documentagdo técnica
disponivel, com intuito de mapear e caracterizar detalhadamente as funcionalidades da
ferramenta, compreendendo seu escopo, suas ferramentas (quizzes, videos interativos,
planilhas, recursos de IA e gamificagdo) e seu modelo de funcionamento, com especial atengdo
aos recursos voltados para o ensino de linguas.

Em seguida, realizou-se a pesquisa bibliografica, na qual se procedeu a uma revisdo de
literatura para embasar teoricamente a andlise. Foram levantados e analisados trabalhos
académicos (artigos, livros e capitulos) encontrados em sites como Goolgle Académico e
SciELO, que discutem temas como o letramento digital e multiletramentos (Rojo, 2013;
Coscarelli & Ribeiro, 2014), gamificagcdo na educagao (Kapp, 2012; Bacich, 2023), formag¢ao
de professores (N6voa, 2022) e o uso de tecnologias no ensino de Lingua Portuguesa. A sele¢ao
do material bibliografico priorizou obras atuais e autores de referéncia, com o intuito de
construir um arcabougo teorico sélido para a andlise critica da plataforma. Por esse motivo,
delimitou-se como recorte temporal o periodo de 2020 a 2026, justificado pela emergéncia do
ensino remoto e pela subsequente consolidagdo de praticas pedagogicas hibridas e digitais,
contexto no qual a plataforma Wayground se insere e que demanda referenciais que dialoguem
com as transformagoes recentes no ecossistema educacional.

Por fim, andlise e sistematizagdo, ocorreu a partir dos dados coletados nas etapas
anteriores, procedendo-se a andlise e sistematizagdo das informagdes. Esta fase envolveu a
identificacao dos principais recursos do Wayground, a discussdo de suas potencialidades e
desafios a luz do referencial teorico, e a organizagao dessas reflexdes em categorias tematicas.

O resultado dessa analise foi estruturado nas secdes subsequentes do artigo, que

discutem o uso da plataforma no contexto da Lingua Portuguesa, considerando tanto as



potencialidades para criar avaliagdes que se assemelham a jogos e motivam os alunos, quanto
os desafios de implementagao.

As limitagdes deste estudo incluem o fato de nao ter sido realizada uma pesquisa de
campo com professores e alunos para observar a aplicagao pratica da ferramenta em sala de
aula. O foco recaiu sobre a analise da plataforma e suas potencialidades tedricas, com base na
literatura e nas informagdes disponibilizadas pela propria empresa. Dessa forma, as
consideragdes apresentadas sdo propositivas e carecem de verificagdo empirica, o que se

configura como uma oportunidade para pesquisas futuras.

4 O USO DA PLATAFORMA WAYGROUND NA LINGUA PORTUGUESA

A plataforma tem se destacado por oferecer experiéncias de aprendizagem interativas e
personalizadas, permitindo a criacdo de percursos pedagogicos adaptados as necessidades dos
alunos. No ensino de Lingua Portuguesa, ¢ possivel encontrar quizzes que abordam desde o
desenvolvimento da oralidade até a escrita criativa e metodologias ativas.

No que tange a produgdo textual e aos multiletramentos, a BNCC também encontra na
plataforma um ambiente favoravel. A habilidade EM13LP15, que propde o planejamento, a
producdo e a revisdo de textos multissemidticos, pode ser favorecida pela integracdo de
diferentes linguagens no Wayground (imagens, videos, audios e textos). Da mesma forma, a
habilidade EM13LP28, que trata da produgdo de textos de divulgagdo cientifica com
apropriacdo da linguagem adequada, pode ser exercitada por meio de planilhas interativas e
atividades de reescrita com feedback imediato, promovendo uma aprendizagem mais autonoma
e significativa.

Consonante Oliveira (2025), no que diz respeito ao ensino de Lingua Portuguesa, esse
recurso pode ser explorado de diversas maneiras. Uma delas ¢ a andlise de adaptagdes
audiovisuais, que pode ser exibido um trecho de uma adaptacao cinematografica de um classico
literario e perguntar sobre escolhas de linguagem, fidelidade a obra original ou efeitos de
sentido. Outra forma ¢ a compreensdo oral utilizando videos com falas em portugués
(entrevistas, aulas, documentarios) e elaborar perguntas sobre o conteiido ou sobre aspectos da
oralidade. Ja sobre a gramatica colocada em contexto, pode-se pausar o video em momentos
em que determinada estrutura gramatical aparece e perguntar sobre sua funcao ou correcao.

A funcionalidade de criagdo automatizada de perguntas por IA ¢é particularmente util
nesse contexto, em que o professor insere o link do video, e o sistema analisa seu contetido e

gera sugestoes de perguntas, que podem ser editadas antes de serem disponibilizadas aos alunos.



Isso reduz drasticamente o tempo de preparacdo das aulas, permitindo que o docente se
concentre na curadoria ¢ na mediacao.

Ademais, Kapp (2012), o sistema também atua na recomendacdo de recursos
complementares, tendo como base o desempenho dos estudantes e os objetivos pedagogicos
definidos pelo docente, favorecendo o refor¢o de habilidades especificas. Embora com
limitacdes, a andlise de respostas abertas auxilia o professor na correcdo de questdes
discursivas, identificando padrdes nas produgcdes dos alunos e sugerindo feedbacks
direcionados, o que contribui para uma avaliagao mais agil e criteriosa.

No ensino de Lingua Portuguesa, essas funcionalidades abrem possibilidades
interessantes. Por exemplo, o professor pode pedir que os alunos escrevam um pequeno texto
dissertativo-argumentativo diretamente na plataforma, e a [A pode oferecer um primeiro
feedback sobre coesao, coeréncia, uso de conectivos e adequacao a norma padrao, de forma que
ndo substitua o olhar do professor, mas que possibilite agilizar o processo de revisdo e
permitindo interven¢des mais focadas.

No entanto, apesar, apesar das inegaveis potencialidades da plataforma, sua adogao no
ensino de Lingua Portuguesa no Ensino Médio brasileiro enfrenta situacdes significativas que
precisam ser considerados por gestores e professores. Percebem-se desafios e limitagdes do uso
do Wayground.

O primeiro e mais evidente desafio ¢ a desigualdade de acesso a tecnologia. Embora o
Wayground possa ser acessado por meio de navegadores web em computadores e por
aplicativos méveis (Android e i0S), ele depende de dispositivos funcionais e de conexao estavel
a internet. No Brasil, pesquisas indicam que uma parcela significativa dos estudantes do Ensino
Médio ainda nao possui acesso domiciliar a internet de qualidade, ou divide um unico
dispositivo com varios familiares.

A imposicdo de plataformas digitais como ferramenta obrigatéria no ambiente
educacional esbarra na persistente desigualdade de acesso que caracteriza a realidade brasileira,
onde a disparidade socioecondmica se traduz diretamente em dificuldades de conectividade e
posse de dispositivos para uma parcela significativa dos alunos. Diante desse cendrio, a adogao
de estratégias de mitigacdo torna-se imperativa para evitar que a tecnologia, em vez de incluir,
acentue as diferencas ja existentes.

Nesse sentido, propoe-se que o uso da plataforma seja prioritariamente direcionado as
atividades realizadas no ambiente escolar, em laboratdrios de informatica ou com dispositivos
institucionais, garantindo-se a infraestrutura adequada como um pilar para a inclusdo digital

efetiva. Paralelamente, a oferta de alternativas off-line, como versdes impressas dos materiais,



emerge como uma solucdo concreta para alcancar os alunos que ndo conseguem acessar a
plataforma em casa, assegurando que a falta de recursos tecnoldgicos ndo seja um obstaculo
intransponivel para o aprendizado.

Portanto, a adogao de um modelo de tarefa opcional ou ponto extra para atividades
domiciliares revela-se como uma abordagem pedagdgica justa, que evita penalizar os alunos
com menos recursos e reconhece que a equidade educacional ndo se resume a prover tecnologia,
mas a criar condigdes para que todos possam aprender, independentemente de suas
circunstancias socioeconomicas.

Um segundo desafio diz respeito a formag¢ao dos professores. Conforme destaca Novoa
(2022, p. 134), "a integragdo efetiva de qualquer tecnologia educacional exige mais do que
conhecimento técnico sobre seu funcionamento; demanda uma mudancga de postura pedagdgica,
planejamento cuidadoso e capacidade de adaptagdo diante de imprevistos", tais como falhas
técnicas ou dispersao dos alunos. Muitos professores de Lingua Portuguesa - especialmente
aqueles com mais tempo de carreira - podem sentir-se inseguros ou resistentes a adogdo de
plataformas como o Wayground.

Um aspecto frequentemente mencionado nas avaliagdes de usudrios € a discrepancia
entre a versdo web e o aplicativo movel do Wayground. Enquanto a versdo para computadores
oferece todas as funcionalidades — criacdo de quizzes, acesso a relatdrios detalhados,
configuragdes avancadas —, o aplicativo tem sido criticado por sua lentidao, pela auséncia de
algumas opcdes e por problemas de estabilidade.

Para os alunos, essa limitacdo pode ser contornada porque eles geralmente utilizam
apenas o modo de resposta (jogar quizzes, assistir videos), que funciona razoavelmente bem no
aplicativo. Para os professores, no entanto, a necessidade de acessar o computador para criar
atividades e analisar resultados pode ser um obstaculo em contextos nos quais o docente tem
apenas o celular disponivel.

Em relacdao a Lingua Portuguesa e a localizacdo dos conteudos, embora a plataforma
oferegca recursos em portugué€s e haja uma biblioteca crescente de contetidos criados por
professores brasileiros, a maior parte dos materiais disponiveis no Wayground ainda esta em
inglés. Isso exige que o professor brasileiro, muitas vezes, crie seus proprios quizzes e planilhas
do zero ou adapte os existentes - o que demanda tempo e familiaridade com a ferramenta, que
de certa forma, exige, mas também possibilita o estudante aprender inglés.

Por fim, € preciso considerar um risco pedagdgico inerente a plataformas gamificadas
como o Wayground, a tendéncia a superficialidade. Conforme alerta Bacich (2023, p. 78),

"quando mal planejadas, as atividades baseadas em quizzes podem reduzir o conhecimento



complexo da Lingua Portuguesa a perguntas de multipla escolha descontextualizadas,
priorizando a memorizagdo em detrimento da reflexdo e da criatividade".

O professor precisa estar atento para que a gamificacdo nao se torne um fim em si
mesma. Segundo Moran (2022, p. 156), "o objetivo ndo ¢ 'fazer os alunos jogarem', mas sim
utilizar o jogo como meio para alcangar objetivos de aprendizagem significativos". Isso
significa equilibrar o uso de quizzes com atividades mais abertas e complexas (produgao
textual, debates, projetos de pesquisa) e garantir que os momentos de interagdo com a
plataforma sejam seguidos de reflexdo, sistematizacao e contextualizagdao em sala de aula. Esse
alerta ¢ fundamental, pois evidencia que o uso critico e intencional dessas ferramentas digitais
¢ o que realmente potencializa o aprendizado, enquanto a mera mecaniza¢do do conteudo

empobrece o desenvolvimento linguistico dos estudantes.

CONSIDERACOES FINAIS

Este artigo teve como objetivo analisar as possibilidades de integragdo da plataforma
Wayground ao processo de ensino-aprendizagem da Lingua Portuguesa no Ensino Médio,
identificando seus recursos mais relevantes e propondo reflexdes sobre seu uso didatico. Para
tanto, buscou-se caracterizar a ferramenta, discutir os fundamentos tedricos que justificam seu
uso e identificar os desafios para sua implementagao no contexto educacional brasileiro.

O estudo realizado permitiu constatar que o Wayground, em sua evolu¢ao do Quizizz,
apresenta-se como uma ferramenta educacional robusta e multifacetada, que vai além de um
simples aplicativo de quizzes. Seus recursos integrados, como a criacao de videos interativos, a
vasta biblioteca de planilhas, a diferenciagao pedagogica por meio da inteligéncia artificial e a
estrutura gamificada, que oferecem um conjunto significativo de possibilidades para o professor
de Lingua Portuguesa. Vale ressaltar que a plataforma alinha-se com as competéncias gerais da
BNCC, especialmente a cultura digital, e com as teorias dos multiletramentos, ao permitir a
integragao de diferentes linguagens, modos de significagdo e estratégias de engajamento.

Em resposta a pergunta de pesquisa, conclui-se que o Wayground pode favorecer as
praticas pedagogicas no ensino de Lingua Portuguesa ao potencializar o engajamento ¢ a
motivacdo dos alunos, por meio de elementos de gamificagdo e desafios, transformando
avaliagdes em momentos de diversao e aprendizagem, conforme discutido em webinarios
formativos sobre a plataforma. Isso torna o estudo da gramatica, da interpretagdo textual e da
analise linguistica mais atrativo; oferecer uma ferramenta para uma avaliagdo formativa e

diagnostica eficiente, com feedback imediato e relatorios de desempenho que auxiliam o



professor na identificacdo de lacunas de aprendizagem e no monitoramento do progresso da
turma: facilita a criacdo e curadoria de materiais, com recursos de IA que agilizam a preparagao
de aulas e a adaptacdo de contetidos a diferentes niveis de proficiéncia, além de possibilitar o
acesso a uma biblioteca crescente de recursos, como quizzes de Lingua Portuguesa que
exploram desde a oralidade até a escrita criativa; e promove a aprendizagem multimodal,
integrando textos, imagens, videos e dudios em atividades que desenvolvem habilidades de
compreensao e producao em diferentes suportes.

Entretanto, a pesquisa evidenciou desafios importantes que ndo podem ser
negligenciados. A desigualdade de acesso a tecnologia e a internet no Brasil ¢ o principal
obstaculo, que exige planejamento para mitigar os riscos de exclusdo digital. A formagao
continuada dos professores € a necessidade de uma postura pedagogica critica e reflexiva
também se destacam como fatores cruciais para o sucesso da integragdao da ferramenta, sendo
fundamental que o professor compreenda ndo apenas o funcionamento técnico, mas também as
estratégias para integrar ferramentas digitais de forma eficaz e envolvente no contexto
educativo.

O estudo limita-se a analise bibliografica e documental da plataforma Wayground, ndo
contemplando sua aplicacdo pratica em contextos escolares reais. Dessa forma, permanecem
em aberto questoes relacionadas ao impacto da ferramenta sobre o desempenho dos estudantes,
as percepgdes de professores e alunos durante sua utilizagdo e as condigdes institucionais
necessarias para sua implementacao. Para pesquisas futuras, sugere-se a realizagao de estudos
de caso e pesquisas-acdo em escolas brasileiras, que investiguem o impacto efetivo do
Wayground na aprendizagem dos alunos, bem como as percepgdes e praticas dos professores
que o utilizam.

Ademais, seria relevante aprofundar a analise sobre como a plataforma pode ser usada
de forma mais especifica para o desenvolvimento de habilidades de producao textual, que sdo
um dos pilares do ensino de Lingua Portuguesa no Ensino Médio. Pois acredita-se que, ao
equilibrar inovagao tecnologica com uma base pedagogica sélida, o Wayground pode se tornar
um aliado valioso na constru¢do de um ensino de Lingua Portuguesa mais significativo,

interativo e alinhado as demandas do século XXI.
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