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Abstract

O uso de jogos em sala de aula tem sido alvo de varias experiéncias e investigacgdo.

Porém, ainda é dificil de determinar qual a forma e formato da introdugdo do jogo na sala de aula, em
que circunstancias (objetivos didaticos, momento temporal, duragdo, etc.) e qual o impacto expectavel.
Através de um seminario exploratério, sdao apresentados recursos educativos digitais e outras
ferramentas em sala de aula de forma a impactar o processo de ensino-aprendizagem e a fomentar a
aplicacdo de praticas ativas de aprendizagem em detrimento de um ensino mais expositivo e tradicional.
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