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RESUMO 
 
O produto apresentado é um jogo de Tabuleiro denominado CARTEMÁTICA: uma cartografia da 
Aprendizagem Criativa desenvolvido na Disciplina Matemática e Arte ofertada pelo Programa de Pós-
Graduação Criatividade e Inovação em Metodologias de Ensino Superior-  PPGCIMES do Núcleo de 
Inovação em Tecnologias Aplicadas a Ensino e Extensão da Universidade Federal do Pará - UFPA. Para 
promover uma aprendizagem criativa aplicamos uma metodologia ativa, chamada Cartemática, inspirada 
nos princípios inovadores da metodologia STEAM e no conceito de cartografia dos pensadores Gilles 
Deleuze e Félix Guattari. O objetivo consolidar os principais conceitos, categorias e elementos fundantes 
da Cartemática tais quais: Trilhas, Cartas, Bússola, Inventário artístico-matemático, Diário de 
Impressões, Oficinas, Carta Exercícios do Olhar, Carta da Inspiração, Trilha Inventário artístico-
matemático, Trilha Caixa de Inspiração, Curadoria, Caixa de Inspiração. O Público-alvo são Alunos da 
Disciplina Matemática e Arte e professores interessados em conhecer a Cartemática. É composto de 1 
tabuleiro contendo um percurso com 23 casas,16 cartas, 4 pinos, 1 dado e 1 tabela com respostas 
corretas das perguntas constantes nas cartas. Podem jogar no mínimo 2 e, no máximo, 4 pessoas ou 
equipes. 
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Para saber mais:  VAZ, Cristina Lúcia Dias; ROCHA, Helena do Socorro Campos da (orgs.). Matemática e Arte em trilhas, 
olhares e diálogos. Belém: EditAEDi/UFPA, 2018, p.39. ISBN: 978-85-65054-63-8. Disponível em: 
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