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O presente artigo é um recorte da pesquisa que buscou investigar as estratégias que os sujeitos utilizam no processo de resolução de problemas gerados pela estrutura, ação e mediação pedagógica com o jogo computacional Simcity 4, um simulador de cidades. Teve como objetivos: analisar as características do jogo e a possibilidade que este oferece ao sujeito de produzir diferentes estratégias de resolução de problemas. A pesquisa foi desenvolvida em uma abordagem qualitativa. Duas duplas foram consideradas como sujeitos. Os dados foram audiogravados e videogravados. Para a análise consideramos os registros orais e escritos dos sujeitos e o diário de campo da pesquisadora. No sentido de organizar a prática docente apresentamos alguns momentos de intervenção pedagógica: familiarização com o jogo; reconhecimento das regras; jogo pelo jogo; intervenção pedagógica verbal; registro do jogo; intervenção escrita e jogar com competência. 
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