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Introducgdo: A cidade de Itapeva/SP possui déficit em educadores na area de matemética, situacédo
gue se torna mais critica para professores das séries iniciais que, em geral, ndo séo preparados
especificamente para o ensino de tal disciplina. Juntamente a esses dois fatores, tem sido bastante
desenvolvida a pesquisa e utilizacdo de jogos no ensino de matematica, porém nem todos 0s
professores tém acesso a tal conhecimento e a sua aplicabilidade. Objetivos: O objetivo do
trabalho foi criar um jogo que propicie situacdes-problema para a aprendizagem de operag¢des com
medidas de massa, para posterior abstracdo do conceito e estudo de caso na disciplina Projeto de
Produto. Métodos: Faz parte de uma parceria entre o projeto-piloto de extensdo universitaria
intitulado “Utilizagdo de jogos e brinquedos educativos no ensino de matematica na cidade de
ltapeva — SP” e a disciplina Projeto de Produto do curso de Engenharia Industrial Madeireira do
Campus Experimental de Itapeva, sendo desenvolvido por um dos grupos de alunos inscritos na
disciplina. Os discentes seguiram a seguinte seqiiéncia de etapas: Pesquisa das necessidades do
dia-a-dia e selecdo da(s) mais relevante(s), Brainstorming (etapas, idéias e critérios de aceitacdo),
aplicagdo do funil de decisdes, andlise de custos e conclusao (o produto é vidvel?). Dentre 0s eixos
propostos foi escolhido o de grandezas e medidas. Resultados: O produto projetado foi um jogo
da memodria com imagens de animais, alimentos e objetos do cotidiano e seus respectivos pesos
impressos nas cartas. Os pares constam de uma carta inserida em um envelope e a outra solta. A
carta solta contém a figura e 0 seu peso, 0 envelope uma conta matematica que resulta no peso
impresso na carta solta e, dentro do envelope, estard a carta correspondente. A criang¢a, portanto,
devera realizar a conta que relaciona medidas de massa e, a partir disso, chegar a concluséo se a
carta e o envelope correspondem ao mesmo peso. Se sim ela dever4 retirar a carta de dentro do
envelope e conferir se as figuras correspondem uma com a outra. O jogo, que constitui-se de 20
pares de cartas, duas cartas curingas e 20 envelopes devera prosseguir até acabarem os pares. As
relagbes de unidades de massa utilizadas envolvem multiplicacdo, divisdo e subtracéo, e ocorrem
entre toneladas, quilogramas, gramas e miligramas. Concluiu-se que o jogo desenvolvido podera
atender as expectativas dos professores e propiciara situagfes-problema para o ensino do
conteddo medidas de massa e suas transformacdes para criancas da terceira-série (quarto ano) do
ensino fundamental, além de aliar ensino, pesquisa e extenséo. Atualmente o projeto de extensao
universitaria citado esta em andamento e o aluno bolsista auxiliard uma professora a aplicar o jogo
criado em sala de aula.
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