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Percebemos atualmente que principalmente os jovens apropriam-se das tecnologias com uma 

habilidade que lhes é inata. Grande parte deste uso diz respeito ao processo de comunicação. 

São mensagens enviadas e recebidas pelas mais diversas plataformas digitais, com um alto 

nível de interação entre emissor e receptor. Outra realidade desse público é o grande apelo 

que os games tem em seu cotidiano. Sendo assim podemos perceber a grande importância das 

tecnologias estarem inseridas no processo de ensino fazendo com que os alunos possam 

adentrar em um mundo por eles conhecido, porém com uma ótica voltada ao processo 

educacional. O presente trabalho de pesquisa, ainda em andamento, está focado na elaboração 

de um projeto a ser realizado na escola Fernando Corrêa da Costa, situada no município de 

Rio Brilhante-MS sobre as diversas possibilidades de uso dos jogos digitais no contexto 

educacional. Para tanto terão como base os aportes teóricos pautados no processo do 

letramento digital; utilizando-se uma metodologia de pesquisa qualitativa para que sejam 

construídas propostas de implantação e uso dos jogos digitais como uma ferramenta 

complementar no processo ensino-aprendizagem.  Possivelmente a maior parte da sociedade 

teve, durante sua formação educacional, contato com jogos em sala de aula. Porém a realidade 

atual disponibiliza jogos mais dinâmicos, interativos e estimulantes. Os jovens nos dias de 

hoje possuem em suas mãos aparelhos portáteis possibilitando o acesso tanto dos aplicativos 

de comunicação, quanto de entretenimento. Este projeto tem a pretensão futura de fazer uma 

migração dos jogos já tradicionalmente utilizados em sala de aula para meios digitais. 

Fazendo uma aproximação da realidade atual dos jovens com a tradição de uso dos jogos 

educativos aplicados no processo de aprendizagem. 
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