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1 INTRODUQAO Figura 1. Nivel de Escolaridade

+ O uso generalizado de tecnologias digitais, impactou a
educacéo e a sociedade (QUIGLEY; HERRO, 2016); 38%
+« A aprendizagem baseada em jogos € uma alternativa para
promover a aprendizagem ativa, melhorando compreensao 62%
de palavras e habilidades de resolugdo de problemas
(BEAN; MELZER, 2021);

% O jogo My Wordle é uma ferramenta alegre e flexivel para
aprimorar compreensao de palavras e resolugdo de
problemas, adequada a varias idades e niveis (ABRAMS; . .
WALSH, 2014). Figura 2. Metodologia.
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2. METODOLOGIA

21%
« Amostragem aleatdria estratificada; .
¢+ Curso médio e superior;

+«+ Abordagem tedrica;
» Método tradicional

% Usode jOQOS pedagégiCOS; = Novo método, pois € mais dindmico e inovador

= Conciliar os dois métodos é mais enriquecedor

« Plataformas "learning apps";

% Plataformas "my wordle®; 4. CONCLUSAO

< Apresentag&o dos conceitos de seguranga no laboratério # Combinar métodos tradicionais e jogos digitais beneficia
de quimica: a aprendizagem;

** Questionario on line no Google Forms, % Jogos pedagdgicos digitais tém potencial, mas requerem

adaptacao e apoio.
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