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RESUMO

Este artigo tedrico analisa o potencial pedagdégico da plataforma Wayground a luz da teoria da aprendizagem
significativa de David Ausubel. A partir de uma abordagem critica e fundamentada, o texto discute como
elementos tecnoldgicos, especialmente os recursos gamificados da plataforma, podem contribuir para a
construgdo de conhecimentos de maneira substancial, ndo arbitraria e ancorada nos saberes prévios dos
alunos. O estudo articula os conceitos de organizadores prévios, diferenciagdo progressiva e reconciliagao
integradora com funcionalidades do Wayground, como feedback imediato, personalizagao de atividades e uso
de inteligéncia artificial. Além disso, reconhece-se que a aprendizagem mecanica — baseada na repeticao e
memorizagao — pode desempenhar um papel preparatério importante, sobretudo quando os estudantes
ainda nao dispdem de subsuncgores adequados. A discussdo também considera as diretrizes da Base
Nacional Comum Curricular (BNCC), que propde a cultura digital como uma das competéncias gerais da
Educacao Basica. Nesse contexto, o uso pedagdgico de tecnologias como a plataforma Wayground se mostra
alinhado aos principios da BNCC, promovendo autoria, protagonismo e aprendizagem reflexiva. Conclui-se
que, quando utilizado com intencionalidade e fundamentacdo tedrica, o Wayground representa uma
ferramenta didatica eficaz e inovadora, capaz de favorecer a aprendizagem significativa, a personalizagdo do
ensino e o desenvolvimento de competéncias cognitivas e metacognitivas. O artigo defende o papel do
professor como mediador critico, capaz de transformar tecnologias educacionais em instrumentos de
aprendizagem equitativa, contextualizada e significativa.

PALAVRAS-CHAVE: Aprendizagem significativa; Plataforma Wayground: Tecnologias educacionais:
Gamificagéo na educacgao.

1 INTRODUGAO

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC), instituida em 2018, destaca a
importancia da cultura digital como uma das competéncias gerais a serem desenvolvidas
na Educacgao Basica, evidenciando que os estudantes devem saber utilizar, compreender
e criar tecnologias digitais de forma critica, significativa, reflexiva e ética (Brasil, 2018).
Nesse sentido, espera-se que o uso de recursos digitais promova ndo apenas 0 acesso a
informacgdo, mas também a producdo de conhecimento, o protagonismo estudantil e a
resolugao de problemas em contextos diversos. A BNCC também orienta a escolha, criagdo
e aplicacdo de recursos tecnolégicos que apoiem efetivamente o processo de ensino e
aprendizagem.

Apesar dessas diretrizes, observa-se que o uso das tecnologias digitais na educacao
ainda é restrito em muitas escolas brasileiras. Em grande parte, as praticas pedagogicas
se limitam ao uso de slides e videos, o que nao representa, de fato, uma integragao
significativa das tecnologias ao cotidiano escolar. Soma-se a isso a recente promulgacao
de leis que proibem o uso de celulares nas salas de aula, reforcando uma postura
conservadora e excludente quanto ao uso pedagogico das tecnologias. Tal medida
contrasta com o que propde a propria BNCC, criando um paradoxo entre a legislagao e as
exigéncias da educacgao contemporanea.
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Vivemos na Era da Informacgao, marcada por profundas transformacdes na forma
como acessamos e produzimos conhecimento. Segundo D’Ambrosio (2008, p. 80):

"a escola ndo se justifica pela apresentagdo de conhecimento obsoleto e
ultrapassado [...] Sera essencial estimular a aquisi¢do, a organizagao, a geragéo e
a difusdo do conhecimento vivo, integrado nos valores e expectativas da sociedade
(D’Ambrosio, 2008, p. 80).”

Para o autor, é impossivel atingir esse objetivo sem a ampla utilizagao da tecnologia
na educacgao. Essa visao é compartilhada por Brito e Purificagdo (2008), que enfatizam que
o simples uso das tecnologias ndo garante melhoria no ensino, sendo fundamental que elas
estejam alinhadas aos objetivos pedagogicos. O uso mal planejado pode até representar
uma novidade momentanea, mas ndo promove aprendizagem efetiva.

Nesse contexto, a plataforma Wayground se apresenta como um recurso inovador
que pode ser integrado ao ambiente escolar. Fundada em 2015, a ferramenta permite a
criagcao de quiziz gamificados, com recursos como placares, avatares, memes e feedback
imediato das atividades realizadas. Seu uso tem se expandido significativamente em
escolas e universidades, despertando o interesse de pesquisadores devido ao seu potencial
de tornar o processo de aprendizagem mais dinédmico, despertando curiosidade nos
educandos e favorecendo a personalizagao do ensino.

Contudo, a insergéo de tecnologias digitais em sala de aula ndo garante, por si so,
uma aprendizagem significativa. Conforme alerta Ausubel (2000), a aprendizagem efetiva
requer uma conexao substancial entre os novos conteudos e os conhecimentos prévios dos
estudantes. Assim, é fundamental que as ferramentas digitais estejam integradas a praticas
pedagogicas intencionais, fundamentadas em teorias da aprendizagem que favorecam a
construgcado do conhecimento.

Partindo da questdo de como o uso da plataforma Wayground pode ser integrado ao
contexto pedagodgico a partir da teoria da aprendizagem significativa, este artigo tem como
objetivo geral analisar o potencial pedagogico da referida plataforma a luz da teoria da
Aprendizagem Significativa. |dentificando de que maneira a plataforma Wayground pode
contribuir para a organizagao dos conceitos, analisando como seus recursos favorecem a
ancoragem de novos conhecimentos e analisando a contribuicdo da plataforma na
diferenciagcdo progressiva e reconciliagdo integradora, conceitos-chave da teoria
ausubeliana.

1.1 REFERENCIAL TEORICO

1.1.1 A Teoria da Aprendizagem Significativa

A teoria da aprendizagem significativa, proposta por David Ausubel, representa um
dos principais referenciais cognitivistas para a compreensao dos processos de aquisi¢ao
de conhecimentos no contexto escolar. Para Ausubel (2000), "o fator mais importante que
influencia a aprendizagem ¢é aquilo que o aprendiz ja sabe", enfatizando a importancia dos
conhecimentos prévios para a constru¢do de novas aprendizagens. Diferentemente da
aprendizagem mecanica; baseada na repeticdo e memorizagcado de informagdes de forma
arbitraria, a aprendizagem significativa ocorre quando o novo conteudo € potencialmente
significativo e se ancora de maneira nao arbitraria e substantiva a conceitos ja presentes
na estrutura cognitiva do aluno.

Ausubel (2000) estabelece dois requisitos basicos para que a aprendizagem
significativa ocorra: o material deve ser logicamente estruturado e potencialmente
significativo; e o aluno deve adotar uma postura intencional de querer aprender
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significativamente (Moreira; Masini, 2006). Essa disposicdo ndo se limita ao desejo
subjetivo, mas esta relacionada ao envolvimento ativo do estudante, a sua capacidade de
estabelecer relagcdes e ao contexto pedagdgico que favorega esse tipo de aprendizagem.

Trés conceitos centrais sao fundamentais para a aplicagdo da teoria da
Aprendizagem Significativa no contexto educativo: os organizadores prévios, a
diferenciacao progressiva e a reconciliagao integradora. Os organizadores prévios sao
apresentados antes do conteudo novo e servem para ativar os conhecimentos prévios
relevantes, criando pontes cognitivas que facilitam a ancoragem das novas informacgoes
(Ausubel et al., 1980). Um exemplo pratico seria o uso de mapas conceituais ou perguntas-
problema introdutdrias no inicio de uma aula.

A diferenciagao progressiva refere-se a necessidade de apresentar os conteudos em
uma sequéncia légica, do mais geral para o mais especifico, favorecendo uma estrutura
hierarquica do conhecimento. Por exemplo, ao ensinar conceitos sobre energia, € mais
eficaz iniciar com o conceito geral de energia para depois abordar suas formas especificas,
como energia cinética ou potencial.

Ja a reconciliagao integradora visa a reorganizacao da estrutura cognitiva do aluno,
promovendo a integragdo de ideias novas com outras ja existentes, mesmo que
aparentemente contraditorias. Essa estratégia € particularmente atil para corrigir
concepgoes alternativas, como no caso de alunos que acreditam que a lua emite luz prépria:
o professor pode promover atividades que levem os alunos a confrontar essa ideia com
observacoes que revelam a reflexao da luz solar.

Moreira (2011) destaca que os subsuncgores; estruturas cognitivas capazes de
receber e integrar o novo conteudo; sdo o nucleo da aprendizagem significativa. Quando
os alunos nao possuem subsuncores apropriados, pode ser necessario iniciar com
estratégias mais mecéanicas ou com conteudos introdutérios que preparem o terreno para
a aprendizagem significativa futura.

A teoria da Aprendizagem Significativa de Ausubel tem implica¢des diretas para o
uso de tecnologias educacionais. E importante também destacar a contraposicéo entre a
aprendizagem significativa e a aprendizagem mecanica. Esta ultima, embora
frequentemente criticada por nao estabelecer vinculos com os conhecimentos prévios,
pode cumprir um papel inicial em certos contextos. Ausubel (2000) reconhece que, quando
o aluno ainda nao possui subsungores adequados, ou seja, estruturas mentais capazes de
dar sentido ao novo conteudo, a repeticdo e a memorizagdo podem ser estratégias uteis
para preparar a estrutura cognitiva para aprendizagens mais elaboradas.

Portanto, a aprendizagem mecanica ndo deve ser descartada completamente, mas
sim compreendida como uma etapa possivel e, por vezes, necessaria na trajetéria
educacional. Em ambientes mediados por tecnologias digitais € possivel observar
atividades que favorecem tanto a aprendizagem mecéanica quanto a significativa. Por
exemplo, quizzes com questdes repetitivas podem auxiliar na fixagdo de terminologias ou
férmulas, enquanto perguntas contextualizadas e desafiadoras podem promover conexdes
mais profundas com o conhecimento anterior.

Ferramentas digitais, podem ser exploradas de forma alinhada a teoria, desde que
utilizadas para ativar conhecimentos prévios, promover organizagao légica dos conceitos e
permitir revisdes reflexivas. O uso de recursos interativos, feedback imediato e questdes de
redencao, por exemplo, pode favorecer o processo de reconciliagao integradora, desde que
inseridos em uma proposta pedagdgica bem planejada.

Portanto, a aprendizagem significativa vai além da simples transmissao de
conteudos. Ela exige planejamento, mediagdo docente intencional, estruturagao légica dos
saberes e um ambiente educacional que favoreca a constru¢cao ativa do conhecimento.
Como afirma Moreira (2011, p. 45), "o professor que trabalha com aprendizagem
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significativa esta sempre atento a bagagem cognitiva dos alunos e busca estratégias que
facilitem a ancoragem de novas ideias".

1.1.2 Gamificagao e Tecnologias no Ensino

A gamificagao na educacao é uma estratégia pedagogica que consiste na utilizagao
de elementos caracteristicos dos jogos em contextos n&o ludicos com o objetivo de engajar,
motivar e promover a participagao ativa dos estudantes. O termo ganhou notoriedade a
partir da definicdo de Deterding et al. (2011), que a descrevem como o0 uso de mecanicas
e dinédmicas de jogos em ambientes diversos, como o educacional, com vistas a aumentar
a interacao e o envolvimento dos participantes.

No contexto educacional, a gamificagao tem sido adotada para transformar praticas
tradicionais, favorecendo abordagens mais centradas no aluno. A incorporagdo de
elementos como recompensas, desafios, rankings, feedback imediato e ambientagbes
visuais estimula a curiosidade, a superagcdo de metas e o senso de progressédo. Essa
abordagem se articula com a Teoria da Autodeterminagao, de Ryan e Deci (2000), segundo
a qual a motivagao intrinseca dos estudantes pode ser favorecida quando s&o
contempladas as necessidades psicoldgicas de competéncia, autonomia e pertencimento.

A plataforma Wayground, nesse cenario, desponta como um recurso educacional
versatil que integra diversos recursos gamificados a pratica docente. Segundo Bottentuit
Junior (2024), a ferramenta combina personalizagao de atividades, feedback em tempo real,
rankings de desempenho e recursos multimodais (como imagens, audios e videos). Essas
funcionalidades a tornam uma aliada para praticas de aprendizagem ativa, promovendo a
autonomia dos estudantes, 0 acompanhamento formativo do processo de aprendizagem e
o desenvolvimento de competéncias cognitivas.

Além disso, a gamificacdo mediada por tecnologias digitais esta alinhada as
diretrizes da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), que, desde 2018, insere a cultura
digital como uma das dez competéncias gerais a serem desenvolvidas ao longo da
Educagao Basica. De acordo com o documento, os estudantes devem ser capazes de
“‘compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de forma critica, significativa, reflexiva e
ética” (Brasil, 2018). O uso pedagodgico de plataformas gamificadas como o Wayground
atende a essa competéncia ao permitir que os alunos ndo apenas consumam, mas também
interajam com o conhecimento por meio de ferramentas digitais, exercitando o
protagonismo e a autoria.

Por outro lado, é necessario cautela ao empregar a gamificagdo. Quando utilizada
de forma descontextualizada, ela pode reforgar praticas meramente competitivas, gerar
distracées ou promover uma aprendizagem superficial centrada apenas em recompensas.
Assim, a eficacia da gamificacdo depende da intencionalidade pedagodgica com que é
aplicada. Quando fundamentada teoricamente e articulada a objetivos de aprendizagem
claros, ela pode contribuir de forma significativa para o desenvolvimento cognitivo e
socioemocional dos estudantes.

Sendo assim, a gamificacdo e o uso de tecnologias digitais, especialmente em
consonancia com os principios da BNCC e com a teoria da aprendizagem significativa,
configuram-se como estratégias promissoras para promover experiéncias educacionais
mais envolventes, reflexivas e centradas na construcio ativa do conhecimento.

1.1.3 Tecnologia Digital e Aprendizagem Significativa

A integracao das tecnologias digitais ao processo educativo ndo €&, por si so, garantia
de inovagdo ou eficacia na aprendizagem. Para que a tecnologia cumpra seu papel
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pedagogico de forma significativa, € necessario que seu uso esteja sustentado por objetivos
claros, planejamento didatico e fundamentagao tedrica solida. Como destaca Kenski
(2012), o uso pedagogico das tecnologias requer muito mais do que dominio técnico: exige
compreensao critica de seus potenciais e limites, além de coeréncia com os principios que
orientam o processo de ensino-aprendizagem.

No contexto da teoria da aprendizagem significativa, proposta por Ausubel (2000), a
tecnologia digital pode ser uma poderosa aliada, desde que seu uso contribua para o
estabelecimento de relagdes substanciais entre os novos conhecimentos e os subsuncores
ja presentes na estrutura cognitiva dos alunos. Plataformas como o Wayground, por
exemplo, ao oferecerem possibilidades de personalizagcio, feedback imediato, desafios
graduais e recursos multimodais, ampliam as oportunidades para a construgdo ativa do
conhecimento.

Essa ferramenta permite a aplicagdo de perguntas diagndsticas, que podem
funcionar como organizadores prévios, ativando conhecimentos prévios e preparando os
alunos para o novo conteudo. A estrutura progressiva das questdes facilita a diferenciagao
progressiva, organizando os conceitos do mais geral ao mais especifico, como propde
Ausubel. Além disso, o feedback imediato oferecido apds cada resposta permite que os
alunos reflitam sobre seus erros e reorganizem suas ideias, 0 que caracteriza um processo
de reconciliagéo integradora.

Estudos recentes reforgcam essa perspectiva. Santos (2023) e Scandian et al. (2024)
demonstram que o uso da plataforma favorece a personalizacdo da aprendizagem,
atendendo a diferentes estilos e ritmos de aprendizagem. Os alunos relatam maior
motivagcdo e engajamento, enquanto os professores destacam a possibilidade de
acompanhar o progresso dos estudantes por meio de relatorios analiticos detalhados.

Outro aspecto relevante € o papel da tecnologia na promog¢ao da autonomia discente
e do protagonismo. Quando o estudante é colocado no centro do processo, podendo
explorar os conteudos de forma interativa, tomar decisdes e refletir sobre seu desempenho,
desenvolve-se nao apenas a dimensao cognitiva, mas também competéncias
socioemocionais, como autorregulagao, perseveranga e responsabilidade.

Portanto, a tecnologia digital, quando articulada a uma proposta pedagdgica
coerente com a teoria da aprendizagem significativa, deixa de ser mero suporte para se
tornar uma estratégia didatica transformadora. O uso de plataformas como o Wayground,
nesse contexto, pode fortalecer praticas educativas mais participativas, reflexivas e
centradas no sentido e na compreensao dos conteudos escolares.

2 A PLATAFORMA WAYGROUND E OS PRINCIiPIOS DE AUSUBEL

Fundado em 2015, o Wayground é uma plataforma educacional gamificada que se
consolidou como uma das ferramentas mais utilizadas por professores ao redor do mundo
uma vez que esta presente em mais de 150 paises. A referida plataforma permite criar
recursos curriculares completos adaptados as necessidades de cada aluno (Haripriya,
2025). Seu diferencial esta na integragao de inteligéncia artificial e na ampla variedade de
formatos interativos que favorecem a personalizagao e a aprendizagem significativa.

Com base na teoria de Ausubel, é possivel identificar como os principios de
aprendizagem significativa estdo presentes nas funcionalidades do Wayground. Por
exemplo, a criagdo de atividades com diferentes tipos de perguntas (multipla escolha,
lacunas, verdadeiro ou falso, perguntas abertas) permite que os professores construam
organizadores prévios, sondando conhecimentos pré-existentes e preparando
cognitivamente os alunos para novos conteudos.
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A plataforma também possibilita a diferenciagdo progressiva, com a criacédo de
recursos que variam em dificuldade, desde tarefas introdutdrias até questbes mais
complexas. Os professores podem criar varias versdes niveladas de uma mesma avaliagao,
garantindo que os conceitos sejam apresentados em uma hierarquia légica e acessivel,
promovendo a compreensao gradual (Haripriya, 2025).

A funcédo de feedback imediato e os relatorios analiticos detalhados favorecem a
reconciliagéo integradora, permitindo ao aluno revisar erros, comparar respostas e articular
conhecimentos novos com os anteriores. A fungdo de "perguntas de redengao" é
particularmente eficaz nesse aspecto, ao oferecer novas oportunidades de resposta com
base em critérios definidos pelo professor.

Outro aspecto alinhado a teoria de Ausubel € o uso de adaptacbes e instrucéo
diferenciada. O Wayground permite personalizar tarefas conforme as necessidades
individuais dos alunos, oferecendo tempo extra, leitura em voz alta, fontes acessiveis e
redugdo de opgdes de resposta. Essas acomodagdes garantem que todos possam
aprender no seu ritmo, respeitando seus estilos e capacidades de aprendizagem.

No entanto é importante reconhecer que, embora a aprendizagem significativa seja
o objetivo ideal, Ausubel também destaca a existéncia da aprendizagem mecanica,
caracterizada pela memorizagao repetitiva de conteudos sem conexao com estruturas
cognitivas prévias (Ausubel, 2000). Em determinados contextos, especialmente quando o
aluno ainda ndo possui subsungores adequados para ancorar novos conhecimentos, a
aprendizagem por repeticdo pode ser necessaria e funcional. Algumas atividades do
Wayground, sobretudo aquelas mais voltadas para a revisdo e fixagdo de conteudos,
podem promover esse tipo de aprendizagem. Quando utilizadas estrategicamente, essas
praticas podem preparar o terreno para a aprendizagem significativa posterior, contribuindo
para a constru¢ao progressiva do conhecimento.

A integragdo com outras plataformas e ferramentas como Google Sala de Aula, MS
Teams e Moodle também facilita a articulagdo pedagodgica e o planejamento de atividades
coerentes e integradas ao cotidiano escolar. A funcionalidade de importagao de recursos,
criacdo com assistente de Inteligéncia Artificial e analise automatizada de respostas
ampliam a acao docente, permitindo que o foco se mantenha na construgdo do
conhecimento (Haripriya, 2025).

Portanto, ao integrar essas possibilidades com os principios da aprendizagem
significativa, o Wayground se consolida como uma ferramenta poderosa para promover
uma educacao ativa, personalizada e centrada no aluno, contribuindo efetivamente para o
desenvolvimento cognitivo e a retengdo duradoura do conhecimento.

3 CONSIDERAGOES FINAIS

A analise do uso da plataforma Wayground sob a perspectiva da teoria da
aprendizagem significativa de Ausubel permite concluir que o potencial pedagodgico dessa
ferramenta vai muito além de sua interface atrativa. Quando inserida em uma proposta
didatica bem estruturada, que valorize os conhecimentos prévios dos estudantes, promova
a organizagao logica dos conteudos e oferegca oportunidades para a construgao ativa do
saber, o Wayground se configura como um recurso capaz de favorecer a aprendizagem
significativa e duradoura.

Ao possibilitar a aplicacdo de organizadores prévios, a diferenciacédo progressiva de
conteudos e a reconciliagao integradora por meio de feedbacks imediatos, a plataforma
demonstra alinhamento com os principios centrais da teoria ausubeliana. Tais recursos
ampliam as possibilidades de ancoragem cognitiva, contribuindo para que os alunos nao
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apenas memorizem, mas compreendam e integrem os conhecimentos de forma
substancial.

Nesse cenario, a tecnologia n&o deve ser concebida como um fim em si mesma, mas
como um meio intencional para qualificar o processo de ensino e aprendizagem. Conforme
destacam Kenski (2012) e Brito e Purificacdo (2008), o uso pedagdgico das tecnologias
exige planejamento, reflexdo critica e alinhamento com objetivos de aprendizagem
claramente definidos. O Wayground, portanto, sé atinge seu potencial maximo quando
integrado a praticas educativas intencionais e teoricamente fundamentadas.

Além disso, €& necessario reconhecer que a plataforma também pode, em
determinados momentos, favorecer a aprendizagem mecanica; baseada na repeticao e
memorizagdo. Embora frequentemente vista como inferior, essa forma de aprendizagem
pode ser util, especialmente quando o aluno ainda nao dispde de subsuncgores adequados
para ancorar novos conhecimentos (Ausubel, 2000). Quando planejada com critério e
integrada a uma progressao didatica, a aprendizagem mecanica pode preparar o terreno
para aprendizagens mais complexas, funcionando como etapa preliminar no processo de
construgcao do conhecimento.

Outro aspecto fundamental a ser considerado € a consonancia entre o uso da
tecnologia e as diretrizes da Base Nacional Comum Curricular (BNCC). Ao propor o
desenvolvimento da cultura digital como uma competéncia geral da Educagéo Basica, a
BNCC (Brasil, 2018) reconhece o papel das tecnologias digitais na promogao do
protagonismo, da autoria e da aprendizagem significativa. Ferramentas como o Wayground,
quando utilizadas de forma critica e criativa, permitem que os estudantes se envolvam de
maneira ativa e autbnoma no processo de aprendizagem, desenvolvendo competéncias
cognitivas, metacognitivas e socioemocionais.

Portanto, conclui-se que o uso pedagoégico do Wayground, fundamentado na teoria
da aprendizagem significativa e articulado as competéncias da BNCC, representa uma
oportunidade valiosa para renovar praticas educativas, aproximar o ensino da realidade dos
estudantes e tornar a escola mais coerente com as demandas da sociedade
contemporanea. Cabe ao professor o papel central de mediador critico e intencional, capaz
de transformar a tecnologia em instrumento de aprendizagem significativa, equitativa e
humanizadora.
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