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Introdução 

Desafios no ensino de matemática na academia:

Abstração dos conceitos, notações e l inguagens formais.

Falta de metodologias lúdicas relacionadas ao cálculo diferencial e
integral .
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Percepção sobre a aprendizagem matemática:

Vista como desinteressante devido à falta de inovação metodológica.

Comodismo dos docentes na transmissão de conteúdos sem novas
abordagens estimulantes.
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Busca por novas metodologias didáticas:

Iniciat ivas dos docentes para engajar os alunos através de encontros
e cursos de atual ização.

Necessidade de rever métodos tradicionais para melhorar a eficácia
do ensino.
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Importância dos jogos no processo de aprendizagem:

Facil i tação do raciocínio lógico e estratégico na resolução de
problemas matemáticos.

Estímulo ao aprendizado estimulante tanto na educação básica quanto
na formação acadêmica.
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Exemplo de ativ idade lúdica:  o tangram no ensino de Cálculo:

Uti l ização como instrumento didático para quebrar a formalidade do
ensino tradicional.

Enfoque no desenvolvimento de ativ idades práticas que integraram
métodos de integração com o tangram.
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Aplicação na UFPA - Campus Bragança:

Realização durante o 4º semestre do curso de l icenciatura em
matemática no ano de 2024.

Objetivo de facil i tar o aprendizado de Cálculo I I  e introduzir novas
metodologias aos estudantes.
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Objetivo Geral :

Apresentar um instrumento didático como produto de intervenção
pedagógica na educação superior,  destinado a melhoria na qual idade de
ensino e na potencial ização de aprendizagem.
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Objetivos



Objetivo Específ icos: 

Destacar a adequação da ludicidade do tangram aos métodos de
integração do cálculo diferencial e integral .  

Motivar os discentes a f im de potencial izar a aprendizagem de forma
prazerosa. 

Provocar nos docentes, o interesse em buscar recursos dinâmicos em
suas práticas de laboratório de ensino.
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Contexto e Motivação

Discipl ina:  Laboratório de Ensino de Cálculo Diferencial e Integral I I ,
abri l  de 2024.

Mostra de jogos: Estímulo da docente para apl icação prática dos
conceitos teóricos.
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Procedimentos metodológicos



Processo de Elaboração do Quebra-Cabeça do Cálculo

Compreensão do Método a ser Uti l izado.

Composição do modelo de jogo baseado no Tangram.

Inclusão de conceitos como integração por substituição
tr igonométrica e integração de funções racionais por frações parciais.
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Confecção de um Protótipo

Desenvolvimento inicial  do quebra-cabeça com as peças geométricas.

Teste Inicial  do Modelo

Aval iação prel iminar da eficácia e apl icabil idade do quebra-cabeça
como ferramenta de ensino.

Composição inicial  das peças geométricas:  2 tr iângulos grandes, 1
tr iângulo médio, 2 tr iângulos pequenos, 1 quadrado e 1 paralelogramo.
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Figura 1 :  Quebra-cabeça do Cálculo

Fonte: Própria dos autores


