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1. Introdução

Com o advento da informática, tem-se que a relação que o homem estabelece com o mundo está mudando, interferindo na sua vida e afetando sua maneira de pensar, sentir e agir. Segundo Lévy (1993), a técnica é um dos fatores que mais contribui para esta transformação, sendo intrínseco o seu caráter social, histórico e cultural. Para ele, as técnicas, dentre elas, a informática, são suportes das tecnologias da inteligência, pois prolonga, amplia e transforma a inteligência humana. Todas as coisas que usamos em nossa comunicação, na elaboração do pensamento e do conhecimento, conscientes ou não conscientes, também as emoções e sentimentos, dão suporte à inteligência. Estes suportes podem ser as linguagens, os símbolos, os jogos, os recursos tecnológicos, enfim, todos os instrumentos criados pela cultura. 

Atualmente, as crianças, os adolescentes e os jovens constituem uma geração inserida na tecnologia, na interatividade, no mundo virtual e os jogos computacionais constituem parte deste processo de desenvolvimento tecnológico, sendo uma das atividades de entretenimento mais populares de nossos dias. Entendemos que a escola não pode ficar alheia a estas mudanças que estão ocorrendo na sociedade e acreditamos que os jogos computacionais podem ser utilizados no contexto educacional, pois integram sua cultura lúdica. A "cultura lúdica é um conjunto de regras e significações próprias do jogo que o jogador adquire e domina no contexto de seu jogo" (BROUGÉRE, 2002, p. 23).

Sendo assim, apresentamos neste artigo uma possibilidade de se trabalhar com o Simcity 4, um jogo computacional que possibilita ao jogador planejar, criar, construir e gerenciar uma cidade partindo de um terreno. Neste terreno é possível criar montanhas, definir o leito dos rios, formar florestas, colocar animais e várias outras possibilidades de criação. Além de construir, o jogador terá que gerenciar a cidade, planejar o orçamento, os impostos, as condições climáticas e ainda administrar vários problemas urbanos como a manutenção de vias públicas, transportes, saneamento básico, educação e bem estar social. O jogo oferece recursos de informação, como noticiários e secretarias, gráficos e tabelas para que o usuário possa acompanhar problemas e/ou sucessos de sua cidade. Ganhar nesse jogo significa construir a cidade (modo deus) e gerenciá-la (modo prefeito) sendo capaz de administrar os recursos e exigências da população. 
Alguns pesquisadores como Moura (1994), Grando (1995, 2000, 2004) e Marco (2004) apontaram a importância da utilização de jogos no contexto de aulas de Matemática para desenvolver a criatividade, a imaginação, o senso crítico, as estratégias para a resolução de problemas e também como revelador e/ou desencadeador de conceitos matemáticos, valorizando assim, o seu papel pedagógico. Moura (apud Grando, 1995) define o jogo pedagógico como aquele que pode ser utilizado no processo ensino-aprendizagem e neste sentido qualquer jogo pode ser pedagógico, dependendo do seu uso e que pode ser “adotado intencionalmente de modo a permitir tanto o desenvolvimento de um conceito matemático novo como a aplicação de outro já dominado pela criança” (Moura apud GRANDO, 1995, p. 59), intenção que passa pela intervenção pedagógica do professor. Entendemos que o jogo computacional Simcity 4, por possibilitar situações em que é possível pensar criativa, lógica e estrategicamente, pode ser classificado como pedagógico. 
Grando (2000, p. 33) citando Moura define o jogo como um "problema em movimento". Desta forma, o jogo está inserido na perspectiva de resolução de problemas. Na ação de jogar várias situações-problema são propiciadas: pelo contexto do jogo, pela ação dos adversários, pela intervenção pedagógica do professor e/ou pelos problemas escritos. Tais situações podem ou não vir a ser um problema para o sujeito, dependendo da maneira como ele se sinta desafiado a resolvê-lo. 

No contexto de aulas de Matemática “a resolução de problemas com vistas ao ensino, é entendida como uma situação viva para o aluno, ou seja, uma situação que este vivencia e necessita de resolver” (MARCO, 2005, p. 21), portanto deve ser valorizada. A resolução de problemas, nessa perspectiva, é vista como uma situação na qual o problema é desencadeador do processo de aprendizagem, uma vez que o aluno está inserido em um movimento de pensamento e elaboração de conhecimentos, visando resolver o problema enfrentado, por meio da utilização de conceitos matemáticos. Movimento de pensamento entendido como movimento do sujeito, como aluno vivo frente a uma situação conflituosa, desafiadora (MARCO, 2004, p. 24).

Nesta perspectiva, entendemos que a utilização de jogos computacionais nas aulas de Matemática não deve valorizar o ensino tradicional, mecânico, sendo utilizado em uma abordagem instrucionista (a máquina ensina o aluno) em detrimento de ser empregado em uma abordagem construcionista (o aluno ensina a máquina). Diante desta concepção, entendemos que uma atividade envolvendo a utilização de jogos computacionais favorece o trabalho com resolução de problemas e possibilita o envolvimento do sujeito em seus aspectos cognitivo e subjetivo. Marco (2004) salienta que a partir do computador o aluno pode ter uma postura de investigador e agente construtor de seu conhecimento, valorizando momentos de situações-problema em que todos se vêem envolvidos e não só para as etapas de resolução de problemas.

A questão é: como o jogo computacional pode ser utilizado no processo de ensino-aprendizagem na perspectiva de resolução de problemas? 

Entendemos que isto ocorre quando o professor planeja suas aulas utilizando o jogo como um recurso didático. Concebemos o jogo computacional Simcity 4 como um recurso didático no sentido que Pais (2000, p. 2-3) defende, como um instrumento capaz de “servir de interface mediadora para facilitar na relação entre professor, aluno e o conhecimento em um momento preciso da elaboração do saber”. Um software de simulação pode ser utilizado também como uma “criação pedagógica [que pode vir] a facilitar o processo de aquisição do conhecimento” (Pais, 2000, p. 2-3). Assim, o Simcity 4 oferece oportunidades aos sujeitos de aprender enquanto jogam, ao gerenciar sua cidade possibilitando aos sujeitos que explorem, testem novas idéias e descubram o que acontece quando alguns princípios são aplicados em uma dada situação. 
Hoyles e Noss (s/d) apontam que uma justificativa para a utilização do jogo como um recurso para a aprendizagem é a possibilidade de apresentar a complexidade de situações diversas de tal modo que é possível aos sujeitos testar suas hipóteses e ver o resultado de suas decisões. Kuntz (1999) corrobora com esta idéia quando aponta que os sujeitos, enquanto jogam o Simcity 4, podem ter a experiência de tomada de decisões e perceber rapidamente as conseqüências das mesmas e ainda podem explorar, criar e seguir suas próprias hipóteses, além de possibilitar ao professor uma abordagem interdisciplinar, sendo possível trabalhar assuntos relativos à matemática, estatística, ecologia, história, geografia, ética.

Neste sentido, como os professores podem ser mediadores no processo de ensino-aprendizagem utilizando os jogos computacionais? 

Entendemos que seja necessário que haja uma intencionalidade de planejamento pelo professor. Cabe ao professor selecionar qual jogo computacional deve ser trabalhado de acordo com seus objetivos e dar orientação e acompanhamento aos alunos durante todo o processo. “A intervenção do professor durante o jogo deve ser reduzida para motivar a cooperação entre os alunos, permitindo que eles tomem decisões por si mesmos, desenvolvendo, assim, a sua autonomia intelectual e social” (GRANDO, 1995, p. 91).
2. Momentos de intervenção pedagógica com o jogo computacional Simcity 4

No sentido de organizar a prática docente, Grando (2000, 2004) apresenta alguns momentos de intervenção pedagógica com jogos a serem utilizados na sala de aula de matemática: (1) familiarização com o jogo (material do jogo); (2) reconhecimento das regras do jogo; (3) jogo pelo jogo (jogar para garantir as regras); (4) intervenção pedagógica verbal (questionamentos e observações feitas pelo professor durante o jogo com o objetivo de fazer com que o aluno analise suas jogadas); (5) registro do jogo; (6) intervenção escrita (problematização de situações  de jogo) e (7) jogar com competência.

(1) Familiarização com o jogo

De acordo com Grando (2000, 2004), este primeiro momento é caracterizado pelo contato com o material do jogo em que os jogadores identificam materiais conhecidos através de analogias com jogos já conhecidos pelos sujeitos. No caso do jogo computacional Simcity 4, este momento ocorre quando o jogador passa a conhecer os botões do jogo e quais são as opções oferecidas. É possível fazer analogias com outros jogos, como por exemplo, relacionar com outros simuladores, ou mesmo, conhecer o jogo ao clicar nos botões para obter informações sobre eles e ainda utilizar o tutorial do jogo. 
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Fig. 1 - Tutorial do jogo

(2) Reconhecimento das regras do jogo

Grando (2000, 2004) salienta que o reconhecimento das regras do jogo pode ser realizado de várias maneiras. Elas podem ser explicadas pelo professor, lidas pelos alunos ou identificada pela realização de simulações de partidas. No Simcity 4 os sujeitos têm à sua disposição os tutoriais, que além de auxiliarem na familiarização com jogo, conforme já mencionado, ajudam a reconhecer as regras do jogo. No caso desse, o reconhecimento das regras se dá concomitante à ação e experimentação no jogo (jogo pelo jogo), com situações simuladas, muitas vezes, pelos próprios jogadores.

(3) Jogo pelo jogo

Para Grando (2000, 2004), este momento é caracterizado pelo jogo espontâneo em que o importante é a apropriação das regras pelos sujeitos. É o momento em que podem ser exploradas as noções matemáticas contidas no jogo. Ao jogar o Simcity 4, os sujeitos podem verificar na prática como funciona cada um dos botões do jogo, conhecer as opções de informações que o jogo oferece através dos noticiários, gráficos, tabelas, secretários e perceber qual é o melhor instrumento de informação para cada situação. Acompanhar o tutorial e aprender como agir em determinadas situações, o que pode ajudá-lo em jogadas futuras. Nesse momento as jogadas são mais aleatórias, com pouca análise, pelos alunos, sobre as causas e conseqüências das ações empregadas. É o momento “surpresa”, muitas vezes, do jogo.

(4) Intervenção pedagógica verbal 

Neste momento, de acordo com Grando (2000, 2004), os sujeitos jogam contando com a intervenção do professor.  São intervenções realizadas verbalmente pelo professor através de questionamentos e observações durante o jogo com o intuito de provocar os alunos para que analisem suas jogadas, ou seja, façam a "previsão do jogo, análise de possíveis jogadas a serem realizadas, constatação de "jogadas erradas" realizadas anteriormente" (GRANDO, 2004, p. 55). O professor atenta para as estratégias criadas pelos alunos na resolução dos problemas do jogo relacionando-as à conceitualização matemática. No caso do Simcity 4 o processo de mediação pedagógica realizado, tanto pelo professor, quanto pelo parceiro e pelo próprio jogo, propicia ao aluno situações que sejam necessárias análises, levantamento de hipóteses e conjecturas, bem como validações de tais conjecturas.

(5) Registro do jogo

Segundo Grando (2000, 2004), este momento depende da natureza do jogo que se está trabalhando e dos objetivos que o professor tem com o registro. No caso da pesquisa realizada, entendemos que o registro foi fundamental para a análise dos dados. Ocorreram de três maneiras: oral (registro verbal dos sujeitos, durante o jogo, realizado através da audiogravação), escrito (realizado pelos sujeitos, após o jogo – relatórios produzidos pelos sujeitos) e escrito (realizado pela pesquisadora em seu diário de campo).

Este momento é muito importante para o trabalho com os jogos computacionais que não possui em sua estrutura a opção de gravar todo o processo, como ocorre com alguns softwares, como por exemplo, com o Cabri Geometric e com a linguagem LOGO. 

Valente (2002) salienta que o processo da espiral descrição-execução-reflexão-depuração-descrição pode ocorrer com outros softwares além da programação, a diferença é quanto à facilidade que estes oferecem para a realização da espiral. Este autor aponta que "independente do tipo de software, o professor pode criar condições para que o aluno possa vivenciar o ciclo (espiral)" (VALENTE, 2002, p. 22) (grifo nosso). No caso do jogo computacional, mais especificamente, do Simcity 4, ao solicitar que os sujeitos façam registros orais e escritos, o professor está justamente criando condições para que os jogadores reflitam sobre suas ações e depurem suas idéias originais. Ao falar sobre o que está pensando e escrever sobre o que foi realizado durante o jogo, o sujeito pode perceber algumas relações que não foram percebidas durante a ação no jogo e analisar as "jogadas erradas" e a construção de estratégias de jogo (GRANDO, 2004, p. 59).  

Nesse momento de jogo as estratégias e suas conclusões podem ser registradas, possibilitando a tomada de consciência sobre os processos de resolução das situações-problema de jogo, bem como podem ser explicitadas (verbalmente ou por escrito) para a compreensão pelo professor/pesquisador. 

(6) Intervenção escrita 

 Este momento caracteriza-se, de acordo com Grando (2000, 2004), da problematização de situações de jogo. O professor elabora situações-problema de jogo que podem não ter ocorrido durante a ação, além de direcionar os alunos para os conceitos matemáticos a serem trabalhados. Buscando estratégias para resolver as situações-problema de jogo elaboradas pelo professor, o sujeito pode desenvolver habilidades com características próprias da matemática, do pensar matemático. 

O momento de intervenção escrita, de acordo com Grando (2000, 2004) pode propiciar ao sujeito um aperfeiçoamento na sua maneira de jogar, ou seja, no seu desempenho no jogo. "Para o aluno, o objetivo de realizar tais atividades continua sendo o aperfeiçoar-se para buscar uma vitória, ou seja, continua sendo o jogo, pois o fator competitivo está garantido nesta ação" (GRANDO, 2000, p. 45). Após a realização da intervenção escrita, retornamos ao jogo para o momento de "jogar com competência".

(7) Jogar com competência 

Este último momento representa, de acordo com Grando (2000, 2004), o retorno ao jogo para que o sujeito tenha a possibilidade de, após os momentos de intervenções verbais e escritas, executar muitas das estratégias definidas e analisadas durante o processo de resolução de problemas. "O aluno, ao jogar e refletir sobre suas jogadas e outras possíveis, adquire uma certa "competência" naquele jogo, ou seja, o jogo passa a ser considerado sob vários aspectos e óticas que inicialmente poderiam não estar sendo considerados" (GRANDO, 2004, p. 68). 

3. Metodologia da pesquisa 
Este artigo é um recorte da pesquisa que buscou investigar as estratégias que os sujeitos utilizam no processo de resolução de problemas matemáticos gerados pela estrutura, ação e mediação pedagógica no contexto do jogo computacional Simcity 4. A estrutura do jogo pode ser entendida a partir dos objetivos, das regras, dos recursos, enfim, daquilo que caracteriza o jogo. A ação se dá quando o aluno está jogando, refletindo sobre ele ou resolvendo problemas de jogo. Entendemos a mediação pedagógica como sendo uma mediação semiótica, ou seja, aquela em que se utilizam signos (como a palavra, a imagem) para representar e interpretar o mundo (Santaella, 1985, p. 68). Esta mediação pode ser definida como um processo de comunicação que auxilia na construção de significados. Concordamos com Masetto (2000) quando afirma que a mediação pedagógica tem como característica o diálogo entre o professor e o aluno em que se pode trocar experiências, debater pontos de vistas, orientar nas dificuldades e desencadear reflexões.  

Para responder a questão norteadora tivemos como objetivos: (1) analisar as características do jogo computacional Simcity 4 e as possibilidades pedagógicas que oferece ao sujeito para produzir diferentes estratégias de resolução de problemas matemáticos; (2) verificar as potencialidades do jogo computacional para a apropriação dos conceitos matemáticos e produção de significados para os objetos matemáticos e (3) discutir o potencial pedagógico do jogo Simcity 4 para as aulas de Matemática. 

A investigação foi realizada em um enfoque qualitativo tomando-se como referência os autores: Lüdke e André (1986), Bogdan e Biklen (1994) e Chizzotti (1991) que apontam algumas características que configuram a pesquisa qualitativa. 

Segundo Lüdke e André (1996), em uma pesquisa pode ocorrer uma fase exploratória, essencial para uma definição mais precisa do objeto em estudo. Inicia-se com um plano embrionário, que vai se delineando de forma mais clara à medida que o estudo se desenvolve. Em nossa pesquisa, esta fase se caracterizou pela realização de um projeto piloto em duas etapas que teve como objetivos auxiliar a pesquisadora na delimitação do espaço e tempo utilizado nas intervenções, a observação de quais instrumentos seriam necessários durante as sessões, como deveriam ser utilizados e testar sua validade e relevância para a pesquisa.  

A primeira etapa do projeto piloto teve como objetivo a definição do jogo computacional que estaríamos utilizando nesta pesquisa. Fizemos uma sessão de intervenção com três jogos selecionados: Simcity 4, Gunbound
 e Tíbia
, visto que, a verificação da potencialidade de cada um dos jogos só foi possível nessa situação em que os sujeitos "passavam de fase no jogo", diferentemente das pesquisadoras que não conseguiam sair da primeira fase do jogo. Nesta etapa foram abarcadas as primeiras observações, com a finalidade de adquirir maior conhecimento sobre o fenômeno e possibilitar a seleção de aspectos que seriam mais sistematicamente investigados (Lüdke e André, 1986, p. 15).

Após esta etapa do estudo piloto, concluímos que o Simcity 4 seria mais adequado aos objetivos da pesquisa porque em sua estrutura já são abordados conceitos matemáticos como gráficos, tabelas, noções espaciais, tempo, movimento, estimativas, reconhecimento de unidades. Além do que, a pesquisadora apresentava certa familiaridade com este jogo. A segunda fase do projeto piloto teve como objetivo a delimitação do tempo e espaço das sessões e a verificação da validade dos instrumentos escolhidos para a pesquisa. 

Para a pesquisa, foram realizadas três sessões de intervenção com o jogo Simcity 4, com uma dupla de meninos e uma dupla mista (menino e menina). Fizemos uma entrevista coletiva com os quatro sujeitos e uma sessão de intervenção escrita com as situações-problema. As duplas construíram sua cidade em dias alternados e sem contato ou conhecimento do que a outra dupla estava realizando. Retornamos com as duas duplas para o momento de intervenção escrita em que foram apresentadas pela pesquisadora várias situações-problema escritas. As duplas resolveram os problemas solicitados em dias diferentes e sem terem à sua disposição o jogo no computador. Após este momento, foi realizada mais uma sessão de intervenção com cada dupla. 
A primeira dupla (mista) - D1 - era composta por Thi e Re. Ambos estudavam em uma escola privada em Campinas - SP, cursavam a 1ª série do Ensino Médio e desconheciam o jogo Simcity 4. A segunda dupla (meninos) - D2 - era composta por A e S. A tem 15 anos e cursava a primeira série do Ensino Médio. S tem 15 anos e estava na segunda série do Ensino Médio. 

Para fim de análise, os episódios selecionados foram divididos da seguinte maneira: o modo deus e modo prefeito (incluindo os momentos de familiarização com o material do jogo, reconhecimento das regras, jogo pelo jogo e jogo com intervenção verbal); situações-problema de jogo (momento de intervenção pedagógica escrita) e jogar com competência (momento de avaliação). Decidimos que o modo prefeito seria analisado em dois momentos distintos: o de construção inicial da cidade e outro de gerenciamento da cidade. 
Entendemos por episódio um momento do jogo, com começo, meio e fim, em que houve diálogo, uma mediação entre os sujeitos e a pesquisadora, e que nos permite entender o movimento de resolução de problemas nas situações do jogo.

A descrição e análise foram apresentadas em modo cronológico, baseadas nos momentos de intervenção pedagógica de jogo (GRANDO, 2000, 2004), com a finalidade de não quebrar a unidade do mesmo. 

4. Análise de um episódio
 do jogo

Em nossa pesquisa, após verificar os momentos de jogo apresentados por Grando (2000, 2004) retornamos com as duas duplas para mais uma sessão com o objetivo de permitir aos sujeitos se apropriarem de muitas das estratégias elaboradas e analisadas durante o processo de mediação pedagógica com o jogo (ação e resolução de situações-problema). Este momento foi denominado por Grando (2000, 2004) de "jogar com competência", pois ao passar por todos estes momentos tendo a oportunidade de pensar sobre suas estratégias e analisando-as, o sujeito adquire certa competência para jogar aquele jogo, no nosso caso, o Simcity 4. 

Descrevemos um episódio em que verificamos as apropriações realizadas pelos sujeitos das estratégias criadas no decorrer dos momentos permeados pela mediação da professora e resolução de situações-problema e a aplicação deste conhecimento em situação concreta de jogo. Para o professor, entendemos que este momento pode ser considerado como um momento de avaliação em que vai observar justamente estas apropriações realizadas por seus alunos. Para o aluno é o momento de tentar vencer o jogo, no nosso caso, jogar melhor.

D1: Thi e Re – 12/12/05

1. Thi: Vamos pegar um [terreno] médio. Esse?

2. Re: Pode.

3. Thi: Aqui?[...]Agora é aquele modo deus, né? 

4. P: Isso. [...]

5. Thi: A última vez a gente não usou o rio.

6. Re: Então não precisa do rio para abastecer a cidade.

7. Thi: Da última vez a gente fez com a bomba de água, não precisa do rio, né?

8. P:Não. Pega do lençol freático.

9. Thi: Vamos jogar um rio aqui [no limite da cidade]
10. Re: Só pra enfeitar a cidade.

11. Thi: Aqui. É aqui, né? [se referindo ao botão] Vamos fazer um lago, então?

12. Re: Boa idéia.

13. Thi: Faz onde? Aqui?

14. Re: No meio não, faz meio isolado.

15. Thi: Assim?

16. Re: É.

17. Thi: Tá bom assim, quer maior?

18. Re: Acho que dá.[...]

19. Esse aqui é árvore, vai fazer floresta?

20. Re: Faz.

21. Thi: A gente faz área industrial perto [...] Vamos fazer industrial aqui em baixo, a gente tem bastante árvore, não precisa fazer depois.

[...][os sujeitos aceitaram a cidade e iniciaram o modo prefeito: construção inicial da cidade]

22. Thi: Vamos colocar.

23. Re: Indústrias, residências.

24. Thi: Isso. Vamos colocar fazenda. Mas colocar bem pouco, porque da outra vez a gente colocou um monte.

25. Re: E não adiantou nada. 

26. Thi: Colocar tipo uma só. Cadê a fazenda? 

27. Re: Aí agrícola. Onde vai pôr industrial?

28. Thi: Por aqui porque tem as árvores pra diminuir a poluição.

29.  Thi: Aqui é residência. 

30. Re: Coloca mais a de média.[...]

31. Thi: Média, vamos pôr aqui, vai dar muito congestionamento isso aqui, põe aqui?

32. Re: Pode pôr, a gente põe uns comércios aí.

33. Thi: O de alta também?

34. Re: Tem que por um pouco porque senão ninguém vai lá, nossa.[...]

35. Re: Aqui, aqui, faz umas estradas, liga essas e faz cair em uma estrada.

36. Thi: Estradas, eita, não tem nenhuma que chega aqui? Fica só nessas três mesmo.

37. Re: É.

38. Re: E essas aqui?[...]

39. Thi: Se der congestionamento a gente põe outra aqui.

40. Re: É.

41. Thi: Aí se der congestionamento a gente faz outras coisas. [...]

42. Re: Temos que escolher uma fonte de energia, vai usar a carvão mesmo?

43. Thi: Pode ser.

44. Re: É perto da indústria.[...]

45. Thi: Põe aqui mesmo, né?

46. Re: Pode pôr.[...]

47. Thi: Cano de água... Tem que pôr pra cima.

48. Re: Tem que espalhar por tudo, faz aquelas paralelas.

[...] [começaram o gerenciamento da cidade]

49. Thi: A gente tá arrecadando pouco, tem que aumentar imposto.

50. Re: Não muito. Isso aumenta 7,5.[...]

51. Re: Olha, a gente tá gastando 709.

52. Thi: Onde vê quanto tá gastando?

53. Re: Aqui [se referindo à tabela de orçamento].

54. Thi: Então, em educação.

55. Re: Em utilidades.

[...] [verificaram vários itens da tabela e depois foram analisar os gráficos] 

56. Thi: Energia.

57. Re: Não tá usando nada. Também é usina, ela produz pra caramba.

58. Thi: Onde vai pra abaixar o dinheiro que você tá dando?

59. Re: Abaixa bastante. Não tá usando quase nada. Aí, quanto que a gente tá usando de água? Volta lá no gráfico.

60. Thi: Tá usando pouco também.

61. Re: Põe lá no gráfico.

62. Thi: Deixa eu ver um negócio, tem água em tudo ainda?

63. Re: Tem, é a casa, né?

[...] [verificando no Visualizar Dados a área que tem água]

64. Re Vê o gráfico da água.

65. Thi: É que a gente abaixou bastante. [...]

66. Re: Agora tem que pôr escola.

67. Thi: Primária. Tem que ver população, né?

68. Re: Nos gráficos.

69. Thi: Aqui?

70. Re: É, população por idade. [analisando os dados do gráfico] Primária e colegial.[...]

71. Re: Tem que pôr o colegial.  

72. Thi: Biblioteca não.

73. Re: Volta lá, museu não, faculdade não, acho que é esse o colegial.

No episódio acima, pudemos perceber que ocorreu o resgate de algumas conclusões que os sujeitos foram tirando durante as sessões anteriores no processo de mediação pedagógica, entrevista coletiva e resolução de situações-problema. A D1 iniciou a cidade e rapidamente escolheram o terreno médio (falas 1 a 4). Já haviam percebido que o terreno grande era difícil de administrar e que o pequeno não oferecia uma área de construção adequada. Pudemos observar na resposta dada à situação-problema (intervenção pedagógica escrita), quando analisaram e chegaram a esta conclusão. 
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Situação-problema: Tamanho do terreno (D1)

Fizeram uma revisão de estratégia a respeito da colocação do rio, uma vez que no último jogo a posição do rio foi um problema para eles. Resolveram então criar um rio somente para deixar a cidade mais bonita (falas 5 a 18). 

Re justifica sua ação no registro escrito realizado após esta sessão:

Começamos escolhendo um terreno médio, por ser fácil de administrar e ter tamanho suficiente para uma boa cidade. Decidimos deixá-lo plano, sem nenhuma montanha, e também não colocamos nenhum rio, apenas um lago que acabou não tendo muita utilidade (r.e., Re, 12/12/06).

No gerenciamento da cidade, o local em que são colocadas a usina e as ZI
 ficam bastante poluídas. Sabendo disso e que no modo deus não tem gastos, os sujeitos criam uma floresta (falas 19 a 21). Foi um momento de antecipação de jogo. Após aceitar o terreno criado, os sujeitos começaram a construir a cidade disponibilizando as ZR
, ZC
 e ZI (falas 22 a 34). Percebemos que estavam mais seguros tanto em relação aos botões do jogo, reconhecendo sua localização e função, quanto em relação às estratégias utilizadas. 

Os sujeitos estavam bastante preocupados com o assentamento de ruas e estradas. Isso porque o problema de trânsito não foi totalmente resolvido por eles na outra sessão. Começaram a construir estradas ligando as ZR e ZI, pois perceberam que conseguiam suportar mais trânsito de carros (falas 35 a 41). 

Decidiram pela colocação da usina a carvão e que sua localização deveria ser próxima às ZI disponibilizadas (falas 42 a 46). A análise sobre a usina foi realizada em uma situação-problema e neste momento do jogo nem chegaram a consultar valores e energia oferecida. Depois decidiram o local da colocação da bomba d'água. Os sujeitos consideram a estratégia adequada, sendo que não houve necessidade de discussão sobre isso.  A distribuição dos canos também foi realizada pensando na "estratégia vencedora" verificada anteriormente (falas 47 e 48).

Após estas ações, os sujeitos começaram a gerenciar a cidade. A primeira ação da D1 foi verificar o orçamento mensal e perceberam que estavam arrecadando pouco dinheiro. Aumentaram o imposto para garantir mais dinheiro para a cidade (falas 49 a 55).  

Ressaltamos que os sujeitos utilizaram a consulta a tabelas e gráficos para a elaboração de estratégias de jogo e tomada de decisões, mesmo sem a intervenção da pesquisadora (falas 56 a 70). Assim, os sujeitos passam a reconhecer nos gráficos e tabelas informações importantes para as jogadas. Para uma mesmo informação existem diferentes gráficos e tabelas, o que faz com que os sujeitos sejam capazes de também escolher a melhor representação para a resolução de cada problema detectado ou antecipado.

Foi muito interessante notar as estratégias elaboradas pelos sujeitos durante o momento de colocação das necessidades básicas da cidade. Destacamos o momento em que estavam escolhendo uma escola para a cidade (falas 71 a 75). Em uma das situações-problema propostas pela pesquisadora, para resolver qual escola deveriam colocar na cidade, estavam à disposição dos sujeitos os gráficos de população por idade e educação por idade. Nesse momento de jogo se apropriam também dessas informações para decidirem a localização das escolas. 

Pudemos verificar durante todo o jogo que os sujeitos estiveram mais atentos nas elaborações de estratégias de jogo para resolverem os problemas que iam surgindo. Fizeram antecipações de jogadas e várias previsões.

Ao serem questionados sobre como avaliavam este jogo, Thi comenta que este jogo estava mais complicado (fala 82). Ele se referia aos novos problemas que surgiram nesta sessão e que não haviam aparecido nas outras, como por exemplo, quando eles abaixaram o orçamento para o transporte e as ruas ficaram todas esburacadas. 

Re compara os dois jogos e acredita que, apesar dos novos problemas surgidos, eles estavam conseguindo controlar o orçamento e solucionando os problemas de maneira adequada (falas 76 a 82). 

Grando (2004, p. 70) aponta que as hipóteses referentes às análises, discussões e intervenções realizadas pela pesquisadora no decorrer das situações de jogo, permitiram que os sujeitos adquirissem "competência" para jogar. Pudemos perceber que isto acontece também em ambientes computacionais. Os sujeitos adquirem "competência" não só para lidar com problemas já vistos anteriormente, como também para lidar com novos problemas. 

Ainda corroborando com as idéias de Grando (2004, p. 70), entendemos que a perda de ludicidade pôde ser compensada, no jogo Simcity 4, pelo ganho pedagógico que se pôde obter em situações de mediação pedagógica com jogos computacionais, o que possivelmente também deve acontecer  na sala de aula de Matemática. Apesar de em alguns momentos os sujeitos acharem difícil ficar controlando muitas variáveis durante o jogo, ainda assim, pudemos notar que puderam se divertir durante a sessão (fala 83). Percebemos que, ao terem a oportunidade de analisarem e refletirem sobre suas jogadas, os sujeitos se tornaram "mais competentes" para vencer o jogo. 
5. Alguns resultados 

Entendemos que os momentos de jogo apresentados por Grando (2000, 2004) nos permitiram verificar as potencialidades do jogo Simcity 4 para a apropriação de conceitos matemáticos e produção de significados para os objetos matemáticos, revelando, assim, o potencial pedagógico deste jogo para o ensino de Matemática. Ressaltamos que estes momentos não são estanques, podendo ocorrer vários deles concomitantemente. 

Durante os momentos analisados percebemos que os sujeitos estiveram envolvidos num processo de resolução de problemas gerados tanto pela estrutura do jogo Simcity 4, quanto pela ação e mediação pedagógica da pesquisadora. Os sujeitos tiveram a oportunidade de levantar hipóteses, analisar "estratégias erradas", refletir sobre suas ações e pensar em novas maneiras de resolver um mesmo problema. É neste cenário que a pesquisa se torna relevante. Além de contribuir para uma reflexão sobre a prática pedagógica de Matemática através da utilização de jogos computacionais, pudemos ressaltar as potencialidades que o jogo Simcity 4 oferece para o processo de ensino-aprendizagem de Matemática. 
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� Um jogo on line gratuito, que significa Batalha Mortal, onde cada guerreiro conta com o auxílio de um móbile, uma espécie de máquina de batalha. É um torneio que acontece no sistema solar de Round Round, que possui 8 planetas, sendo um jogo que combina estratégia e ação, criado e mantido pela empresa sul-coreana Softnyx.    


� O Tíbia é considerado um jogo de RPG on line em que é possível jogar em tempo real e interagir com outras pessoas em um vasto mundo de aventuras, magia e diversão. Existe a ilha dos novatos chamada de Rookgard e depois o sujeito pode ir ao continente Tíbia em que iniciará a aventura. No jogo existem várias criaturas que podem matar ou serem mortas pelos aventureiros, você pode ter várias armas e também pode recuperar HP comendo os alimentos que vão aparecendo. 


� Entendemos por episódio um momento do jogo, com começo, meio e fim, em que houve diálogo, uma mediação entre os sujeitos e a pesquisadora, e que nos permite entender o movimento de resolução de problemas nas situações do jogo.


� Zona Industrial


� Zona Residencial


� Zona Comercial





