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Resumo

A motivação dos alunos continua a ser um dos maiores desafios no ensino e aprendizagem 
da matemática. O Matematrix surgiu em 2004/2005 como uma resposta inovadora, que visou 
promover uma abordagem lúdica e interativa, transformando a matemática numa experiência 
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dinâmica e envolvente para os alunos. O Matematrix é um jogo online, assente numa competição 
anual onde os alunos, organizados em equipas, resolvem semanalmente desafios matemáticos 
estimulantes, incentivando a curiosidade, a resiliência e o trabalho em equipa. Neste jogo, 
equipas de diferentes escolas do 1.º Ciclo do Ensino Básico e de diferentes regiões interagem 
entre si, numa competição cumulativa ao longo das semanas, que promove a confrontação 
de respostas e estimula o desenvolvimento da capacidade de resolução de problemas. Neste 
artigo são apresentadas a estrutura e dinâmica do Matematrix e os princípios subjacentes à 
formulação dos problemas propostos semanalmente. São ainda apresentados alguns resultados 
relativos à participação dos alunos ao longo dos anos, nomeadamente o número de equipas 
inscritas e a média de participação semanal, assim como algumas perceções dos alunos e 
professores envolvidos. Os dados referentes à participação, sustentados pelas perceções reco-
lhidas, parecem reforçar o papel deste jogo no desenvolvimento das capacidades de resolução 
de problemas e de comunicação matemática. Assim, pode-se considerar que esta estratégia 
educativa pode contribuir para uma aprendizagem mais entusiasta e eficaz, promovendo o 
gosto pela matemática e incentivando o envolvimento ativo dos alunos na sua aprendizagem.

Palavras-chave: Aprendizagem da matemática; Jogo; Literacia digital; motivação.

Abstract

Student motivation continues to be one of the biggest challenges in the teaching and learning 
of maths. Matematrix emerged in 2004/2005 as an innovative response aimed at promoting a 
playful and interactive approach, transforming maths into a dynamic and engaging experience 
for students. Matematrix is an online game based on an annual competition where students, 
organised into teams, solve stimulating mathematical challenges every week, encouraging curi-
osity, resilience and teamwork. In this game, teams from different primary schools and different 
regions interact with each other in a cumulative competition over the weeks, which promotes 
the confrontation of answers and stimulates the development of problem-solving skills. This 
article presents the structure and dynamics of Matematrix and the principles underlying the 
formulation of the weekly problems. It also presents some results regarding student participation 
over the years, namely the number of teams enrolled and the average weekly participation, 
as well as some perceptions of the students and teachers involved. The data on participation, 
supported by the perceptions gathered, seem to reinforce the role of this game in developing 
problem-solving and mathematical communication skills. Thus, it can be considered that this 
educational strategy can contribute to more enthusiastic and effective learning, promoting a 
love of maths and encouraging the active involvement of students in their learning.

Keywords: Maths learning; Game; Digital literacy; Motivation.

Resumen

La motivación de los alumnos sigue siendo uno de los mayores retos de la enseñanza y el 
aprendizaje de las matemáticas. Matematrix surgió en 2004/2005 como una respuesta innovadora 
destinada a promover un enfoque lúdico e interactivo, transformando las matemáticas en una 
experiencia dinámica y atractiva para los estudiantes. Matematrix es un juego en línea basado en 
una competición anual en la que los alumnos, organizados en equipos, resuelven cada semana 
estimulantes retos matemáticos, fomentando la curiosidad, la resiliencia y el trabajo en equipo. En 
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este juego, equipos de diferentes escuelas primarias y de diferentes regiones interactúan entre 
sí en una competición acumulativa a lo largo de las semanas, que promueve la confrontación 
de respuestas y estimula el desarrollo de habilidades para la resolución de problemas. Este 
artículo presenta la estructura y la dinámica de Matematrix y los principios en los que se basa 
la formulación de los problemas semanales. También presenta algunos resultados relativos a 
la participación de los alumnos a lo largo de los años, a saber, el número de equipos inscritos 
y la participación media semanal, así como algunas percepciones de los alumnos y profesores 
participantes. Los datos sobre la participación, apoyados por las percepciones recogidas, parecen 
reforzar el papel de este juego en el desarrollo de las habilidades para la resolución de problemas 
y de comunicación matemática. Así, se puede considerar que esta estrategia educativa puede 
contribuir a un aprendizaje más entusiasta y eficaz, promoviendo el amor por las matemáticas 
y fomentando la implicación activa de los alumnos en su aprendizaje.

Palabras clave: Aprendizaje de matemáticas; Juego; Educación digital; Motivación.

Introdução

Nos dias de hoje, é cada vez mais evidente a necessidade de se promover a integração de 
tecnologias digitais em todos os níveis do sistema educativo, de modo a permitir que todos pos-
sam beneficiar do grande potencial destas ferramentas (García Aretio, 2019) e, simultaneamente, 
promover uma educação digital que prepare os alunos para os desafios e oportunidades da era 
digital (Fernández et al., 2023). Neste contexto, procurando aliar a promoção do uso das tecno-
logias com a motivação para a aprendizagem da matemática, foi criado no ano letivo 2004/2005, 
pela então Escola Superior de Educação do Politécnico de Leiria, o jogo online Matematrix. O 
Matematrix surgiu como uma resposta inovadora, que visou promover uma abordagem lúdica e 
interativa onde, através da resolução de problemas, se procura transformar a matemática numa 
experiência dinâmica e envolvente para os alunos.

O Matematrix tem como objetivo principal estimular o interesse dos alunos pela Matemática, 
tornando-a apelativa, enquanto se promove a compreensão matemática. A participação na com-
petição, além de incentivar a capacidade de resolver problemas, contribui para o desenvolvimento 
do pensamento crítico e da comunicação matemática, capacidades fundamentais para o sucesso 
escolar e profissional ao longo da vida. A tecnologia digital assume um papel-chave na concre-
tização da competição, ao facilitar a interação e o acompanhamento do progresso das equipas, 
promovendo simultaneamente a literacia digital, indispensável na sociedade contemporânea.

Neste artigo são apresentados a estrutura e dinâmica do Matematrix, assim como as 
perceções de alguns alunos e professores envolvidos, sobre os motivos que justificam a sua 
participação e os contributos para a motivação e aprendizagem da matemática que daí advêm. 
Para além disso, pretende-se refletir sobre o processo de formulação e seleção dos problemas 
semanais, de forma a garantir que estes constituam propostas interessantes e desafiantes que 
fomentem o envolvimento e motivação dos alunos. Desta forma, procura-se evidenciar que esta 
iniciativa educativa pode contribuir para uma aprendizagem mais entusiasta e eficaz, promovendo 
o gosto pela matemática e incentivando o envolvimento ativo dos alunos na sua aprendizagem.
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Contextualização teórica

A resolução de problemas na aprendizagem da matemática

A capacidade matemática de resolução de problemas é central no currículo português, sendo 
uma componente fundamental da educação matemática. “A resolução de problemas é uma atividade 
central da Matemática, na qual todos os alunos devem poder tornar-se, progressivamente, mais efi-
cazes” (Canavarro et al., 2021, p.3). Todos os alunos devem “desenvolver a capacidade de resolver 
problemas recorrendo aos seus conhecimentos matemáticos, de diversos tipos e em diversos con-
textos, confiando na sua capacidade de desenvolver estratégias apropriadas e obter soluções váli-
das” (Canavarro et al., 2021, p.3). A investigação mostra que esta capacidade é essencial para que 
os alunos apliquem os seus conhecimentos em contextos do mundo real, promovendo uma efetiva 
compreensão matemática (NCTM, 2017). A resolução de problemas permite que os alunos enfrentem 
questões complexas e apliquem conceitos matemáticos em situações práticas (Zhou & Cayaban, 
2024); promove o pensamento crítico e as competências analíticas, essenciais para o sucesso em 
diversas áreas para além da matemática (Hasan, 2024; Santos-Trigo, 2024), e capacidades de autor-
regulação (Fernandes et al., 2023). Como referem Leikin e Guberman (2023), as tarefas de resolução 
de problemas, na sala de aula, envolvem os alunos em atividades cognitivas de ordem superior que 
implicam a mobilização de conhecimentos prévios, o estabelecimento de conexões entre conceitos e 
propriedades e a construção de novos conhecimentos no processo de superação dos desafios que 
os problemas encerram. 

Uma aula de matemática que privilegie práticas de resolução de problemas como estratégia de 
ensino e aprendizagem implica o desenvolvimento de uma cultura de aula em que os alunos encaram 
a sua atividade como essencialmente exploratória, no sentido em que têm de lidar com situações para 
as quais não têm respostas imediatas (Schoenfeld, 2022). As experiências de resolução de problemas 
privilegiam, assim, o desenvolvimento de uma forma de estar e de pensar, materializadas na procura 
sistemática de diferentes formas de modelar situações matemáticas, selecionar e implementar es-
tratégias adequadas a cada problema, conjeturar e procurar argumentos que apoiem as conjeturas 
formuladas e representar e comunicar ideias, processos e resultados, mobilizando linguagem adequada 
(NCTM, 2017; Santos-Trigo, 2024). 

Quando se perspetiva o desenho de um ambiente de aprendizagem assente na resolução 
de problemas, o modelo de Polya (1977) é incontornável. Este modelo incentiva os alunos a envol-
verem-se num processo sistemático que inclui a compreensão do problema, a elaboração de um 
plano, a execução do plano e a revisão do processo e a validação (ou não) da solução encontrada. 
A investigação indica que a implementação do modelo de Polya, na sala de aula, promove o uso 
de um processo ordenado que ajuda os alunos a decompor problemas complexos em etapas que 
estimulam a sua compreensão (Firda et al., 2023), o que conduz, em última instância, ao desen-
volvimento das capacidades de raciocínio e de comunicação dos alunos (Manikabasagan, 2024). O 
modelo é adequado em diversos contextos, em particular nos primeiros anos de escolaridade, mas 
também em competições matemáticas (Barrón-Parado et al., 2021; Tohir et al., 2023). O modelo tem 
sido integrado com sucesso em aulas de matemática, levando a melhorias significativas na literacia 
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matemática e nas competências de resolução de problemas dos alunos (Firda et al., 2023; Gulam 
& Arenas, 2024).

A disponibilidade atual das tecnologias digitais na sala de aula abre novas possibilidades acerca 
do modo como os alunos podem resolver problemas, sendo relevante discutir as mudanças que o 
uso de diferentes ferramentas digitais pode trazer à forma como o ensino e aprendizagem da mate-
mática são perspetivados (Santos-Trigo, 2024). Tarefas de resolução de problemas, propostos em 
ambiente digital, devem permitir abordar questões complexas e ricas, do ponto de vista matemático 
e estimular a utilização de estratégias diversificadas e modos diversos de representar e comunicar 
ideias matemáticas (Canavarro et al., 2021; NCTM, 2017). Na sala de aula deve ser incentivado o 
trabalho colaborativo e autónomo dos alunos, em pares ou em grupos mais alargados, constituindo 
comunidades de aprendizagem que valorizem, por um lado, a descoberta de soluções coletivas para 
os problemas colocados e, por outro, a diversidade de caminhos ou estratégias utilizadas, valorizando 
soluções criativas e inovadoras (Leikin & Guberman, 2023).

O jogo como ferramenta de aprendizagem

A literatura tem evidenciado o potencial dos jogos na educação matemática, sendo exemplo disso, 
o estudo de Pereira et al. (2016) que destaca que a introdução de jogos matemáticos nas rotinas da 
sala de aula é uma contribuição promissora para ajudar a superar preconceitos sobre a natureza do 
pensamento matemático, tornando a aprendizagem mais divertida e cativante. Além disso, o estudo 
de Antunes e Rodrigues (2022) reforça a interdisciplinaridade dos campos relacionados com a cons-
trução do conhecimento sobre jogos na educação, evidenciando a importância dos serious games e 
do design de jogos na promoção do envolvimento dos estudantes. 

Quando o jogo é utilizado de modo extra-aula, através, por exemplo, de competições regionais, 
há outras vantagens que se podem identificar. Sood (2023) defende que as competições online podem 
complementar a aprendizagem realizada em aula e colmatar algumas das lacunas no conhecimento 
matemático que existem devido às disparidades socioeconómicas e de género, promovendo a equi-
dade na educação. Losada (2017) sublinha que a comunidade formada em torno das competições de 
matemática contribui para um espírito de colaboração e de competição que reforça a descoberta e a 
inovação matemáticas, influenciando a forma como a matemática é percecionada, ensinada e praticada.

Quando as competições matemáticas assumem um caráter inclusivo, isto é, são dirigidas a 
todos os alunos, estimulam a participação, a motivação e o gosto por aprender e fazer matemática. 
O caráter inclusivo de uma competição matemática não significa que as situações problema apresen-
tadas não sejam ricas, nem desafiantes (devem ser), mas antes que permitam que todos se possam 
sentir envolvidos e capazes de participar (Tavares & Pinto, 2019). No contexto destas competições 
o trabalho colaborativo que os alunos possam realizar assume um papel particularmente importante, 
criando estratégias e modos de pensar em conjunto, ajudando-se mutuamente. Adicionalmente, as 
competições matemáticas “podem também ser um meio para fornecer a professores e a alunos inputs 
inovadores, essencialmente ao nível das tarefas que procuram estar alinhadas com as inovações 
curriculares e pedagógicas” (Tavares & Pinto, 2019, p. 26).
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Jogos digitais e resolução de problemas

Os jogos digitais apresentam dimensões extremamente relevantes para os alunos: desde 
logo o fator lúdico, a vertente desafiante e o aspeto motivacional, aliados ao formato digital 
muitíssimo atrativo nestas idades, que poderá ser de extrema importância na aprendizagem, 
nomeadamente na aprendizagem da matemática (Espírito Santo et al., 2024). Neste sentido, 
a utilização de jogos digitais tem-se revelado uma estratégia eficaz para potenciar o desen-
volvimento da capacidade de resolução de problemas de matemática pelos alunos. Diversos 
estudos, por exemplo o de Ke et al. (2024), indicam que as experiências de aprendizagem 
mediadas por jogos, especialmente quando estruturadas em torno de tarefas matemáticas 
com significado, contribuem para uma melhoria significativa do desempenho dos estudantes 
ao nível da resolução de problemas, assim como promovem o raciocínio matemático e o 
recurso a estratégias de resolução e formas de representação mais eficazes. Neste sentido, 
pela sua natureza interativa, os jogos digitais podem promover o envolvimento e a motiva-
ção dos alunos, que são cruciais para uma aprendizagem sustentada e significativa, o que 
pode conduzir a uma melhor compreensão dos conceitos e noções matemáticas (Joaquim 
& Oliveira, 2020).

Verma e Jaiswal (2020) destacam que os jogos digitais oferecem experiências interativas 
que favorecem a criatividade e o pensamento reflexivo, transformando práticas tradicionais 
em oportunidades de desenvolvimento de conhecimentos, atitudes e capacidades. Esta abor-
dagem permite aos alunos aplicar os seus conhecimentos em contextos novos e desafiantes, 
contribuindo para o desenvolvimento de competências aplicáveis em diferentes situações. 
Os resultados da investigação sugerem que os alunos que participam em jogos digitais que 
envolvem conteúdos matemáticos, evidenciam melhorias nas suas capacidades de resolução 
de problemas, demonstrando maior interesse, motivação e participação na disciplina, o que se 
traduz numa experiência de aprendizagem mais rica e significativa. Além disso, jogos digitais 
promovem a aprendizagem colaborativa, ao incentivarem os alunos a resolver, em equipa, os 
problemas. Esta dinâmica interativa contribui, não só para o desenvolvimento da capacidade 
de resolução de problemas, mas também para o reforço das capacidades de comunicação e 
de colaboração eficaz entre pares (Joaquim & Oliveira, 2020).

Matematrix – Jogo online interativo

O Matematrix é um jogo online, assente numa competição anual, onde os alunos, organizados 
em equipas, resolvem semanalmente desafios matemáticos. Este jogo pretende contribuir para 
uma aprendizagem mais entusiasta e eficaz, promovendo o gosto pela Matemática e incentivando 
o envolvimento ativo dos alunos na sua aprendizagem.

É possível aceder ao Matematrix através de uma página web de acesso livre (https://
matematrix.esecs.ipleiria.pt/), onde é possível registar uma nova equipa, aceder ao histórico de 
problemas e consultar a tabela de pontuação das equipas em jogo (ver Figura 1).

https://matematrix.esecs.ipleiria.pt/
https://matematrix.esecs.ipleiria.pt/
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Figura 1. Homepage do Matematrix

A homepage do Matematrix convida qualquer pessoa a inscrever-se e a participar no jogo, 
devendo este registo ser feito em equipas. Para além da promoção da capacidade de resolução de 
problemas, o Matematrix pretende também fomentar as capacidades de comunicação matemática 
e de trabalho colaborativo, pretendendo-se que a participação no jogo promova a capacidade de 
questionar, explicar e argumentar em diálogo com os colegas. Assim, no registo de uma equipa, 
os alunos devem escolher um nome para a equipa, identificar os alunos que a constituem e iden-
tificar o nome do seu professor e da sua escola. Após o registo, a equipa pode começar logo a 
participar, resolvendo o problema dessa semana.

Um dos grandes desafios na dinamização do Matematrix é a seleção dos problemas a lançar 
semanalmente. Pretende-se que os problemas apresentados estejam alinhados com o currículo e 
que sejam interessantes e motivadores para alunos e professores, tendo por base o defendido por 
Baijnok (2024) sobre o potencial que as competições extra-aula podem ter, não só na promoção 
do desenvolvimento de competências de resolução de problemas dos alunos, como também no 
incentivo aos professores para introduzirem novas abordagens nas suas salas de aula. Ao longo 
das semanas procura-se variar os temas matemáticos, incluindo números, álgebra, geometria, 
medida e dados e probabilidades, e a tipologia de estratégias que podem ser usadas na resolução 
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de cada problema, procurando fomentar a criatividade e o espírito crítico. Na página do Matematrix 
é possível visualizar os enunciados dos problemas lançados nas semanas anteriores, bem como 
a resolução apresentada por algumas das equipas participantes (ver Figura 2).

Figura 2. Exemplo de problema semanal e da resposta dada por uma das equipas
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Na página do Matematrix é ainda possível aceder ao ranking do jogo, através da “Tabela 
de Pontuação”. Nesta tabela são visíveis as pontuações globais de todas as equipas inscritas no 
jogo e o desempenho de cada equipa ao longo das semanas. Os alunos conseguem visualizar os 
nomes das outras equipas e as escolas de onde provêm, tomando maior consciência da interação 
entre escolas e da sua comunidade abrangente.

Em cada ano letivo, o Matematrix é lançado em três fases. A primeira fase, Pré-Compe-
tição, dura cinco a seis semanas e é destinada à inscrição das equipas e de ambientação à 
plataforma. Nesta fase, os alunos vão respondendo semanalmente aos problemas lançados, 
mas ainda não existe um ranking cumulativo das pontuações obtidas. Segue-se a fase de Com-
petição, onde a participação de cada equipa deve ser ininterrupta ao longo de dez semanas 
e a pontuação obtida semanalmente é acumulada na tabela de pontuação global. Ao fim das 
dez semanas de competição, as equipas com melhor pontuação são selecionadas para a fase 
final, o “Tira-Teimas”. O “Tira-Teimas” é uma última etapa, em que as equipas selecionadas, 
acompanhadas pelos seus professores e por muitos encarregados de educação, se deslocam 
presencialmente à Escola Superior de Educação e Ciências Sociais do Instituto Politécnico de 
Leiria para resolverem, em simultâneo, um problema final. As equipas com melhor pontuação na 
resolução deste problema, e de entre estas, as que resolveram o problema em menos tempo, 
são as grandes vencedoras da competição, havendo lugar à atribuição de prémios aos alunos 
destas equipas.

A formulação dos problemas do Matematrix

A formulação de problemas matemáticos para os primeiros anos deve ter em consideração 
algumas características fundamentais, de forma a promover, não só o gosto pela matemática, 
como também o desenvolvimento de múltiplas capacidades, como o pensamento crítico, a comu-
nicação e a argumentação matemáticas (Sullivan et al., 2012).

Uma das características mais relevantes prende-se com o contexto. A incorporação de 
situações do quotidiano ajuda os alunos a relacionar os conceitos matemáticos com as suas 
experiências prévias, tornando os problemas mais interessantes e significativos e permitindo o 
estabelecimento de conexões entre a matemática e o mundo real, como o ilustrado na Figura 3.
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Figura 3. Exemplo de problema com ligação a contextos reais 

Deste modo, procura-se que os alunos enfrentem questões complexas e apliquem conceitos 
matemáticos em situações práticas (Zhou & Cayaban, 2024), às quais possam atribuir significado, 
aumentando a sua motivação e envolvimento (Boaler, 2016). No entanto, nos primeiros anos, os 
problemas podem reportar intencionalmente para contextos imaginários, desde que significativos.

No caso dos problemas do Matematrix, a maioria dos contextos é imaginário, já que estes 
se desenvolvem em torno de um personagem principal, o Matix, que é apaixonado por Matemática 
e que gosta de colocar e resolver desafios (ver Figura 4).
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Figura 4. Exemplo de problema com o personagem Matix

A presença do Matix na generalidade dos problemas contribui para motivar os alunos, pois 
cria um elo de ligação e faz com que os alunos se identifiquem com o personagem, auxiliando-os 
nos problemas a resolver. 

Apesar de se tratar de um contexto imaginário, os problemas incluem situações que poderiam 
ser vivenciadas no dia a dia, onde os alunos devem mobilizar os conhecimentos desenvolvidos. 
Assim, ao resolver os problemas lançados pelo Matix, os alunos começam a dar significado ao 
trabalho em matemática, ou seja, a constatar a aplicabilidade das suas aprendizagens. A trans-
ferência para o dia a dia dos conhecimentos e capacidades desenvolvidas é também uma carac-
terística que é tida em consideração na formulação dos problemas do Matematrix. Procura-se, 
desta forma, promover o desenvolvimento de competências analíticas, essenciais para o sucesso 
em diversas áreas para além da matemática (Hasan, 2024; Santos-Trigo, 2024), como mostra o 
problema-exemplo da Figura 5.
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Figura 5. Exemplo de problema que promove diferentes capacidades

Seguindo o sugerido por Canavarro et al. (2021), os problemas propostos no ambiente 
digital do Matematrix abordam questões complexas e ricas, do ponto de vista matemático, e es-
timulam a utilização de estratégias diversificadas e modos diversos de representar e comunicar 
ideias matemáticas. Assim, os problemas e desafios lançados pelo Matix incentivam os alunos a 
explorar diferentes estratégias. Para isso, evitam-se problemas que sejam meros exercícios de 
aplicação de fórmulas, optando por situações que levam a conexões entre conceitos, potenciando 
a criatividade e raciocínio, assim como a capacidade de argumentação. Além disso, a utilização 
de perguntas abertas incentiva a criatividade e o pensamento crítico, permitindo aos alunos a 
exploração de várias abordagens de resolução de problemas, como ilustram os exemplos se-
guintes (ver Figura 6). 
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Figura 6. Exemplo de resoluções de duas equipas ao problema da Figura 4

Tratando-se de uma competição para alunos dos 3.º e 4.º anos de escolaridade, propõe-se 
a resolução de problemas recorrendo aos conhecimentos matemáticos previstos nas Aprendiza-
gens Essenciais definidas para esses anos, em diversos contextos, fomentando a capacidade 
para conceber e implementar estratégias apropriadas e obter soluções válidas. Cumpre-se, 
assim, um dos propósitos essenciais da resolução de problemas que passa por envolver os 
alunos em atividades cognitivas de ordem superior através da mobilização de conhecimentos 
prévios, o estabelecimento de conexões entre conceitos e propriedades e a construção de novos 
conhecimentos associados aos desafios propostos (Leikin & Guberman, 2023).

É, assim, por esta via que se procura desenvolver a capacidade de raciocinar matema-
ticamente, usando linguagem matemática com a sofisticação adequada. Além disso, o uso da 
linguagem escrita na plataforma ajuda os alunos a refletir e a estruturar os conceitos e os pro-
cedimentos usados bem como a adquirir o domínio progressivo da linguagem simbólica, como 
ilustra o exemplo de resolução da Figura 7. Neste caso, as equipas foram desafiadas a resolver 
o problema “A coleção de berlindes”, com a seguinte formulação:

O Desafios tem uma grande coleção de berlindes. Hoje estava a brincar com Matix e decidiram 
fazer conjuntos todos iguais com os berlindes. Durante a brincadeira, o Desafios afirmou:
- Tenho mais de 50 berlindes, mas ainda não tenho 100. Se eu arrumar os berlindes em grupos 
de 6, um berlinde fica de fora. Se, por outro lado, os arrumar em grupos de 5, falta um para ter os 
conjuntos todos completos.
O Matix, que gosta de bons problemas, ao olhar para os conjuntos, disse;
- Desafios, já sei quantos berlindes tens no total!
Quantos berlindes tem afinal o Desafios e como achas que o Matix descobriu? Explica como pensaste. 
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Figura 7. Exemplo de resolução com representações simbólicas

A tipologia de problemas adotada incentiva os alunos a expressar as suas ideias para lidar 
com situações para as quais não têm respostas imediatas (Schoenfeld, 2022), explicando os 
seus raciocínios e argumentando sobre as soluções alcançadas, atividade fundamental para o 
desenvolvimento do pensamento matemático.

Ao integrar estes elementos, procura-se proporcionar um ambiente de aprendizagem rico 
que promove o desenvolvimento da capacidade de resolução de problemas, a par das outras ca-
pacidades matemáticas, de onde se destaca o raciocínio e a comunicação. Além disso, e porque 
os alunos trabalham em equipa, estes problemas criam desafios que estimulam um ambiente de 
aprendizagem colaborativa. As equipas assumem-se como comunidades de aprendizagem onde 
é valorizada a descoberta de soluções coletivas para os problemas colocados, assim como a 
diversidade de caminhos ou estratégias utilizadas (Leikin & Guberman, 2023). A discussão de 
estratégias e de pontos de vista diferentes, relatada pelos professores responsáveis por cada 
equipa e visível na fase final presencial “Tira-Teimas”, favorece a troca de ideias de forma diver-
tida e descontraída e promove o desenvolvimento da autoconfiança e gosto pela matemática.

Participação e perceção dos participantes

O Matematrix foi lançado em 2004/2005, no âmbito do Programa “Internet@EB1 – Acompa-
nhamento da Utilização Educativa da Internet nas Escolas Públicas do 1º Ciclo do Ensino Básico 
de Portugal Continental”. Após um primeiro ano experimental de lançamento da plataforma, em 
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2005/2006 o Matematrix contou com uma divulgação mais alargada a nível nacional, pelo que se 
registaram mais de setecentas equipas inscritas. Nos anos letivos seguintes, embora sem restringir 
a possibilidade de participação a qualquer equipa (nacional ou internacional, com participações 
pontuais de equipas do Brasil, Angola, Cabo Verde, etc.), optou-se por uma divulgação local, junto 
das escolas do distrito de Leiria, passando a existir uma participação anual mais regular em torno 
de 150 equipas (ver Tabela 1). No ano letivo 2021/2022 não foi lançado o concurso anual, devido 
ao segundo confinamento provocado pela pandemia.

Tabela 1. N.º de equipas inscritas anualmente e média do n.º de equipas 
a participar semanalmente no Matematrix

Ano letivo
N.º de 

equipas 
inscritas

Média da 
participação 

semanal
Ano letivo

N.º de 
equipas 
inscritas

Média da 
participação 

semanal
2004/2005 85 25 2015/2016 163 95
2005/2006 733 300 2016/2017 92 87
2006/2007 90 46 2017/2018 157 140
2007/2008 100 50 2018/2019 126 120
2008/2009 170 92 2019/2020 199 175
2009/2010 150 86 2020/2021 200 180
2010/2011 147 90 2021/2022 0 0
2011/2012 150 93 2022/2023 165 112
2012/2013 144 87 2023/2024 172 120
2013/2014 146 95 2024/2025 112 78
2014/2015 151 96

Ao longo destes anos, o Matematrix contou até ao momento com 3452 equipas inscritas, 
envolvendo mais de 14.000 alunos, uma vez que a grande maioria das equipas inclui 4 ou 5 
alunos. A participação destas equipas nem sempre é regular, ao longo de todas as semanas da 
competição, verificando-se sempre alguma discrepância entre o número total de equipas inscritas 
e o número de equipas que vão participando semanalmente na competição. 

Como em qualquer iniciativa educativa, o feedback dos participantes constitui uma ferramen-
ta essencial para compreender o impacto percebido da experiência. Desde as primeiras edições 
do Matematrix, procurou-se recolher impressões de professores e alunos, ainda que de forma 
informal, sobretudo através de conversas presenciais durante a fase final da competição e na 
cerimónia de entrega de prémios. A partir de 2019, esse processo tornou-se mais sistemático com 
a criação de dois questionários online — um destinado a professores e outro a alunos, divulgados 
no final de cada edição anual, por email, e cujo preenchimento é facultativo.

O questionário dirigido aos professores inclui nove perguntas, com foco em aspetos como as 
motivações para a participação na competição (por exemplo, “Identifique as principais razões que 
o levaram a participar, com a sua turma, no Matematrix.”), os modos de implementação semanal 
(por exemplo, “Descreva de forma sucinta como dinamiza semanalmente o Matematrix com as 
equipas.”) e o grau de concordância/satisfação com os problemas propostos, numa escala de 1 (não 
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concordo) a 5 (concordo totalmente). Por sua vez, o questionário destinado aos alunos tem sido 
mais sucinto, com cinco perguntas, entre as quais se destacam a pergunta “Gostaram de participar 
no Matematrix? Porquê?” e a pergunta “O que aprenderam com a participação neste concurso?”. 

As respostas recolhidas têm revelado uma perceção amplamente positiva por parte dos 
alunos, que frequentemente descrevem a competição como uma forma “divertida” e “diferente” de 
aprender matemática, sublinhando que esta os leva a “pensar de outra maneira”. Destacamos três 
respostas ilustrativas desta visão sobre o Matematrix: “eram problemas desafiantes e fizeram-nos 
pensar”; “os problemas eram diferentes dos manuais”; “participar no matematrix ajudou-nos a ser 
ainda melhores a matemática e os problemas eram super divertidos”. Estes relatos sugerem, por 
um lado, que o caráter lúdico e desafiador do Matematrix contribui para o aumento da motivação 
e do envolvimento dos alunos na aprendizagem, tal como apontado por estudos que analisam o 
potencial dos jogos digitais na educação matemática (e.g., Espírito Santo et al., 2024) e, por outro, 
que a natureza dos problemas propostos ampliou a visão dos alunos acerca do que é a matemática.

Os professores, ao identificarem as razões que os levaram a motivar os seus alunos para 
participarem no Matematrix, salientaram o facto do Matematrix potenciar o trabalho colaborativo 
entre os alunos (93,3%), o facto de envolver a resolução de problemas (66,7%) e a pertinência 
dos problemas para a sua prática letiva (60%) (ver gráfico apresentado na Figura 8). Os profes-
sores têm também referido ganhos evidentes na forma como os alunos encaram os problemas 
matemáticos, destacando melhorias na capacidade de comunicar raciocínios, de justificar res-
postas e de aplicar estratégias diversificadas. Estes resultados são coerentes com investigações 
que reconhecem nas competições matemáticas um espaço privilegiado para o desenvolvimento 
de competências cognitivas de ordem superior, como o pensamento crítico, a autorregulação e 
a argumentação matemática (Hasan, 2024; Santos-Trigo, 2024).

Figura 8. Principais razões que levaram os professores 
a participar no Matematrix com os seus alunos (N=178)

Para além disso, os dados sugerem que a participação no Matematrix tem impacto nas práticas 
pedagógicas, com vários docentes a referirem que os problemas são utilizados na abordagem inicial 
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de conteúdos ou estratégias específicas. Uma professora referiu que “por vezes pego mesmo no 
problema para abordar um novo conteúdo ou trabalhar uma estratégia diferente (…)”. Adicionalmente, 
vários professores passaram a incorporar mais frequentemente problemas abertos e abordagens de 
natureza exploratória nas suas aulas. Vejamos, por exemplo, o que foi relatado por outra professora: 
“Primeiro trabalham autonomamente, em grupo, colaborando entre si e discutindo ideias; depois, 
quando usam várias abordagens, fazemos uma discussão coletiva baseada nas apresentações do 
trabalho dos diferentes grupos”. Estas transformações encontram suporte em Schoenfeld (2022), 
que defende a importância de ambientes de aprendizagem baseados na resolução de problemas 
como forma de fomentar o raciocínio e a autonomia dos alunos.

A vertente colaborativa da competição também se destaca nas respostas dos participan-
tes (professores e alunos). Ambos valorizam o trabalho em equipa, referindo aprendizagens 
associadas à atenção mútua, ao respeito e valorização pelas ideias dos colegas e à construção 
coletiva de estratégias de resolução. Esta dimensão é particularmente relevante no contexto 
do desenvolvimento de competências sociais e comunicativas, sendo enfatizada por Leikin e 
Guberman (2023), que apontam a interação colaborativa como catalisadora de criatividade e 
flexibilidade cognitiva.

Em síntese, a recolha sistemática de perceções ao longo dos últimos anos tem evidencia-
do o contributo positivo do Matematrix para o desenvolvimento de competências matemáticas 
e transversais, promovendo um maior gosto pela disciplina e potenciando práticas pedagógicas 
mais dinâmicas e centradas no aluno.

Considerações finais

O artigo procurou apresentar e refletir sobre a forma como o Matematrix pode contribuir 
para a aprendizagem da Matemática, incluindo a discussão da natureza e intencionalidades dos 
problemas propostos; os resultados relativos à sua implementação e as perceções dos alunos 
e professores envolvidos. O Matematrix é uma competição que alia o potencial dos jogos digi-
tais ao desenvolvimento da competência de resolução de problemas, no ensino da matemática. 
Através de uma competição lúdica, semanal e interativa, o Matematrix constitui uma estratégia 
pedagógica inovadora, capaz de promover a motivação, o gosto pela disciplina e o envolvimento 
ativo dos alunos na sua aprendizagem. A análise desenvolvida permitiu evidenciar a relevância 
do jogo como ferramenta educativa, não apenas pelo seu caráter lúdico e de competição, mas 
sobretudo pela intencionalidade didática das tarefas propostas.

Constituem elementos fundamentais da formulação dos problemas do Matematrix: a di-
versificação de temas matemáticos explorados, alinhados com as Aprendizagens Essenciais; a 
inclusão de contextos (matemáticos e não matemáticos) significativos; a definição de situações 
problema que possibilitem diferentes representações e formas de pensamento matemático, das 
quais são selecionadas as mais relevantes para partilha na página do Matematrix; a utilização 
de uma linguagem clara e acessível; e a apresentação de situações desafiantes, motivadoras e 
apelativas, com recurso a um personagem recorrente, o Matix.
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A investigação apresentada mostra que os alunos percecionam o Matematrix como uma 
forma diferente e divertida de aprender matemática. Os problemas apresentados são vistos como 
desafiantes e estimulantes, levando os alunos a raciocinar e a desenvolver estratégias criativas de 
resolução. Esta abordagem promove o desenvolvimento de competências matemáticas centrais, 
como o raciocínio, a comunicação e a argumentação e contribui para uma visão mais significativa 
e positiva da disciplina.

Do ponto de vista dos professores, o Matematrix tem impacto direto nas práticas pedagógi-
cas. Muitos relatam a incorporação dos problemas do jogo nas suas aulas e referem mudanças 
na forma como os alunos enfrentam desafios matemáticos, com maior autonomia, espírito crítico 
e capacidade de argumentação. Além disso, os professores destacam o papel do trabalho colabo-
rativo na construção de soluções, promovendo competências sociais e comunicativas essenciais 
para o desenvolvimento integral dos alunos.

A análise longitudinal da participação e das perceções recolhidas ao longo dos anos evidencia 
o sucesso e a consistência desta iniciativa, que já envolveu milhares de alunos e professores. O 
Matematrix mostra como é possível dinamizar o ensino da matemática através de experiências 
de aprendizagem significativas, centradas na resolução de problemas, no jogo e na colaboração.

Em suma, as perceções dos alunos e dos professores e as evidências de participação no 
Matematrix, sustentados pela literatura, parecem mostrar que o uso pedagógico das tecnologias 
digitais, quando aliado a uma visão didática clara e intencional, pode criar ambientes de apren-
dizagem motivadores e eficazes. Ao desafiar os alunos a pensar, argumentar e colaborar, o jogo 
contribui não só para o desenvolvimento das competências matemáticas, mas também para a 
formação de cidadãos mais críticos, criativos e preparados para os desafios do século XXI. O 
sucesso do Matematrix desafia-nos a continuar a repensar as práticas educativas e a apostar em 
abordagens que colocam os alunos no centro da aprendizagem.
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