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A motivacdo dos alunos continua a ser um dos maiores desafios no ensino e aprendizagem
da matematica. O Matematrix surgiu em 2004/2005 como uma resposta inovadora, que visou
promover uma abordagem ludica e interativa, transformando a matematica numa experiéncia
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dindmica e envolvente para os alunos. O Matematrix € um jogo online, assente numa competi¢cao
anual onde os alunos, organizados em equipas, resolvem semanalmente desafios matematicos
estimulantes, incentivando a curiosidade, a resiliéncia e o trabalho em equipa. Neste jogo,
equipas de diferentes escolas do 1.° Ciclo do Ensino Basico e de diferentes regides interagem
entre si, numa competicdo cumulativa ao longo das semanas, que promove a confrontacao
de respostas e estimula o desenvolvimento da capacidade de resolugcéo de problemas. Neste
artigo sdo apresentadas a estrutura e dindmica do Matematrix e os principios subjacentes a
formulagao dos problemas propostos semanalmente. Sdo ainda apresentados alguns resultados
relativos a participacdo dos alunos ao longo dos anos, nomeadamente o numero de equipas
inscritas e a média de participagdo semanal, assim como algumas perce¢des dos alunos e
professores envolvidos. Os dados referentes a participagéo, sustentados pelas percegdes reco-
Ihidas, parecem reforgar o papel deste jogo no desenvolvimento das capacidades de resolugéo
de problemas e de comunicagdo matematica. Assim, pode-se considerar que esta estratégia
educativa pode contribuir para uma aprendizagem mais entusiasta e eficaz, promovendo o
gosto pela matematica e incentivando o envolvimento ativo dos alunos na sua aprendizagem.

Palavras-chave: Aprendizagem da matematica; Jogo; Literacia digital; motivacgéao.

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 motivacién de los alumnos sigue siendo uno de los mayores retos de la ensefanza y el
aprendizaje de las matematicas. Matematrix surgié en 2004/2005 como una respuesta innovadora
destinada a promover un enfoque ludico e interactivo, transformando las matematicas en una
experiencia dinamica y atractiva para los estudiantes. Matematrix es un juego en linea basado en
una competicion anual en la que los alumnos, organizados en equipos, resuelven cada semana
estimulantes retos matematicos, 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 interactian entre
si en una competicién acumulativa a lo largo de las semanas, que promueve la confrontacion
de respuestas y estimula el desarrollo de habilidades para la resolucion de problemas. Este
articulo presenta la estructura y la dinamica de Matematrix y los principios en los que se basa
la formulacion de los problemas semanales. También presenta algunos resultados relativos a
la participacion de los alumnos a lo largo de los afios, a saber, el nimero de equipos inscritos
y la participacion media semanal, asi como algunas percepciones de los alumnos y profesores
participantes. Los datos sobre la participacion, apoyados por las percepciones recogidas, parecen
reforzar el papel de este juego en el desarrollo de las habilidades para la resolucién de problemas
y de comunicacion matematica. Asi, se puede considerar que esta estrategia educativa puede
contribuir a un aprendizaje mas entusiasta y eficaz, promoviendo el amor por las matematicas
y fomentando la implicacion activa de los alumnos en su aprendizaje.

Palabras clave: Aprendizaje de matematicas; Juego; Educacion digital; Motivacion.

Introducgao

Nos dias de hoje, é cada vez mais evidente a necessidade de se promover a integragéo de
tecnologias digitais em todos os niveis do sistema educativo, de modo a permitir que todos pos-
sam beneficiar do grande potencial destas ferramentas (Garcia Aretio, 2019) e, simultaneamente,
promover uma educacao digital que prepare os alunos para os desafios e oportunidades da era
digital (Fernandez et al., 2023). Neste contexto, procurando aliar a promogéo do uso das tecno-
logias com a motivagao para a aprendizagem da matematica, foi criado no ano letivo 2004/2005,
pela entdo Escola Superior de Educacédo do Politécnico de Leiria, o jogo online Matematrix. O
Matematrix surgiu como uma resposta inovadora, que visou promover uma abordagem ludica e
interativa onde, através da resolugéo de problemas, se procura transformar a matematica numa
experiéncia dindmica e envolvente para os alunos.

O Matematrix tem como objetivo principal estimular o interesse dos alunos pela Matematica,
tornando-a apelativa, enquanto se promove a compreensdo matematica. A participagdo na com-
peticao, além de incentivar a capacidade de resolver problemas, contribui para o desenvolvimento
do pensamento critico e da comunicacdo matematica, capacidades fundamentais para o sucesso
escolar e profissional ao longo da vida. A tecnologia digital assume um papel-chave na concre-
tizagdo da competicdo, ao facilitar a interagdo e o acompanhamento do progresso das equipas,
promovendo simultaneamente a literacia digital, indispensavel na sociedade contemporéanea.

Neste artigo sdo apresentados a estrutura e dindmica do Matematrix, assim como as
percegdes de alguns alunos e professores envolvidos, sobre os motivos que justificam a sua
participacédo e os contributos para a motivagdo e aprendizagem da matematica que dai advém.
Para além disso, pretende-se refletir sobre o processo de formulagao e selecao dos problemas
semanais, de forma a garantir que estes constituam propostas interessantes e desafiantes que
fomentem o envolvimento e motivagdo dos alunos. Desta forma, procura-se evidenciar que esta
iniciativa educativa pode contribuir para uma aprendizagem mais entusiasta e eficaz, promovendo
0 gosto pela matematica e incentivando o envolvimento ativo dos alunos na sua aprendizagem.
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Contextualizagao teodrica
A resolucao de problemas na aprendizagem da matematica

A capacidade matematica de resolugdo de problemas é central no curriculo portugués, sendo
uma componente fundamental da educagéo matematica. “A resolugao de problemas é uma atividade
central da Matematica, 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 matematicos, de diversos tipos e em diversos con-
textos, confiando na sua capacidade de desenvolver estratégias apropriadas e obter solugdes vali-
das” (Canavarro et al., 2021, p.3). A investigagdo mostra que esta capacidade é essencial para que
os alunos apliquem os seus conhecimentos em contextos do mundo real, promovendo uma efetiva
compreensao matematica (NCTM, 2017). A resolugéo de problemas permite que os alunos enfrentem
questdes complexas e apliquem conceitos matematicos em situagbes praticas (Zhou & Cayaban,
2024); promove o pensamento critico e as competéncias analiticas, essenciais para o sucesso em
diversas areas para além da matematica (Hasan, 2024; Santos-Trigo, 2024), e capacidades de autor-
regulagao (Fernandes et al., 2023). Como referem Leikin e Guberman (2023), as tarefas de resolugcéo
de problemas, na sala de aula, envolvem os alunos em atividades cognitivas de ordem superior que
implicam a mobilizacdo de conhecimentos prévios, o estabelecimento de conexdes entre conceitos e
propriedades e a construgdo de novos conhecimentos no processo de superagado dos desafios que
0s problemas encerram.

Uma aula de matematica que privilegie praticas de resolucéo 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 exploratéria, no sentido em que tém de lidar com situagdes para
as quais ndo tém respostas imediatas (Schoenfeld, 2022). As experiéncias de resolugcéo de problemas
privilegiam, assim, o desenvolvimento de uma forma de estar e de pensar, materializadas na procura
sistematica de diferentes formas de modelar situagdes matematicas, 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 resolugéo
de problemas, o modelo de Polya (1977) é incontornavel. Este modelo incentiva os alunos a envol-
verem-se num processo sistematico que inclui a compreenséo do problema, a elaboragdo de um
plano, a execugao do plano e a revisao do processo e a validagao (ou ndo) da solugao encontrada.
A investigacao indica que a implementagdo 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 compreensédo (Firda et al., 2023), o que conduz, em Uultima instancia, ao desen-
volvimento das capacidades de raciocinio e de comunicagéo dos alunos (Manikabasagan, 2024). O
modelo é adequado em diversos contextos, em particular nos primeiros anos de escolaridade, mas
também em competicbes matematicas (Barrén-Parado et al., 2021; Tohir et al., 2023). O modelo tem
sido integrado com sucesso em aulas de matematica, levando a melhorias significativas na literacia
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matematica e nas competéncias de resolugao 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 mudangas que o
uso de diferentes ferramentas digitais pode trazer a forma como o ensino e aprendizagem da mate-
matica sdo perspetivados (Santos-Trigo, 2024). Tarefas de resolugéo de problemas, propostos em
ambiente digital, devem permitir abordar questbes complexas e ricas, do ponto de vista matematico
e estimular a utilizagdo de estratégias diversificadas e modos diversos de representar e comunicar
ideias matematicas (Canavarro et al., 2021; NCTM, 2017). Na sala de aula deve ser incentivado o
trabalho colaborativo e auténomo dos alunos, em pares ou em grupos mais alargados, constituindo
comunidades de aprendizagem que valorizem, por um lado, a descoberta de solugdes coletivas para
os problemas colocados e, por outro, a diversidade de caminhos ou estratégias utilizadas, valorizando
solugdes criativas e inovadoras (Leikin & Guberman, 2023).

O jogo como ferramenta de aprendizagem

A literatura tem evidenciado o potencial dos jogos na educagao matematica, sendo exemplo disso,
o estudo de Pereira et al. (2016) que destaca que a introdugéo de jogos matematicos nas rotinas da
sala de aula € uma contribuicdo promissora para ajudar a superar preconceitos sobre a natureza do
pensamento matematico, tornando a aprendizagem mais divertida e cativante. Além disso, o estudo
de Antunes e Rodrigues (2022) reforga a interdisciplinaridade dos campos relacionados com a cons-
trugdo do conhecimento sobre jogos na educacgao, evidenciando a importancia dos serious games e
do design de jogos na promocéao do envolvimento dos estudantes.

Quando o jogo € utilizado de modo extra-aula, através, por exemplo, de competi¢cdes regionais,
ha outras vantagens que se podem identificar. Sood (2023) defende que as competi¢des online podem
complementar a aprendizagem realizada em aula e colmatar algumas das lacunas no conhecimento
matematico que existem devido as disparidades socioeconémicas e de género, promovendo a equi-
dade na educacgéo. Losada (2017) sublinha que a comunidade formada em torno das competigbes de
matematica contribui para um espirito de colaboragéo e de competi¢cdo que reforga a descoberta e a
inovagao matematicas, influenciando a forma como a matematica € percecionada, ensinada e praticada.

Quando as competicbes matematicas assumem um carater inclusivo, isto €, sdo dirigidas a
todos os alunos, estimulam a participagdo, a motivagdo e o gosto por aprender e fazer matematica.
O carater inclusivo de uma competicdo matematica ndo significa que as situagdes problema apresen-
tadas nao 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 competi¢des
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
competicdes matematicas “podem também ser um meio para fornecer a professores e a alunos inputs
inovadores, essencialmente ao nivel das tarefas que procuram estar alinhadas com as inovagdes
curriculares e pedagogicas” (Tavares & Pinto, 2019, p. 26).
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Jogos digitais e resolucido de problemas

Os jogos digitais apresentam dimensdes extremamente relevantes para os alunos: desde
logo o fator ludico, a vertente desafiante e o aspeto motivacional, aliados ao formato digital
muitissimo atrativo nestas idades, que podera ser de extrema importancia na aprendizagem,
nomeadamente na aprendizagem da matematica (Espirito Santo et al., 2024). Neste sentido,
a utilizagao de jogos digitais tem-se revelado uma estratégia eficaz para potenciar o desen-
volvimento da capacidade de resolugao de problemas de matematica pelos alunos. Diversos
estudos, por exemplo o de Ke et al. (2024), indicam que as experiéncias de aprendizagem
mediadas por jogos, especialmente quando estruturadas em torno de tarefas mateméticas
com significado, contribuem para uma melhoria significativa do desempenho dos estudantes
ao nivel da resolugao de problemas, assim como promovem o raciocinio matematico e o
recurso a estratégias de resolucdo e formas de representacdo mais eficazes. Neste sentido,
pela sua natureza interativa, os jogos digitais podem promover o envolvimento e a motiva-
¢ao dos alunos, que sdo cruciais para uma aprendizagem sustentada e significativa, o que
pode conduzir a uma melhor compreensdo dos conceitos e no¢gdes matematicas (Joaquim
& Oliveira, 2020).

Verma e Jaiswal (2020) destacam que os jogos digitais oferecem experiéncias interativas
que favorecem a criatividade e o pensamento reflexivo, transformando praticas 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 competéncias aplicaveis em diferentes situacdes.
Os resultados da investigagcdo sugerem que os alunos que participam em jogos digitais que
envolvem conteudos matematicos, evidenciam melhorias nas suas capacidades de resolugéao
de problemas, demonstrando maior interesse, motivagédo e participagédo na disciplina, o que se
traduz numa experiéncia 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 dinamica interativa contribui, ndo sé para o desenvolvimento da capacidade
de resolucao de problemas, mas também para o reforgo das capacidades de comunicagao e
de colaboragao eficaz entre pares (Joaquim & Oliveira, 2020).

Matematrix — Jogo online interativo

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

E possivel aceder ao Matematrix através de uma pagina web de acesso livre (https://
matematrix.esecs.ipleiria.pt/), onde é possivel registar uma nova equipa, aceder ao histérico de
problemas e consultar a tabela de pontuagao das equipas em jogo (ver Figura 1).

CCBY 4.0
@ @ CIDTFF | Indagatio Didactica | Universidade de Aveiro 176


https://matematrix.esecs.ipleiria.pt/
https://matematrix.esecs.ipleiria.pt/

desenvolvimento
CurriCUIar Conferéncia
e dldétlca L”ots;r_ll\é;lt:tc;nal

Indagatio Didactica, vol. 17 (1), junho 2025 ISSN: 1647-3582
https://doi.org/10.34624/id.v17i1.40294

GLACMG 1 &
I deacoure, resche, aerende

e

DESCOLERLE RESCLVYLE ACRENDLE

Estéa com dividas? bée spdamos. Utiea as
opgtes abaho para obter mais informagtes.

gostas de Hatemitical Entlo estia no shio certol S2 ndo gpatas
dinos uma cporfunidadi para 4 mestar o qulo divertida a

Hatematica pade =ar.

Tudo o que precisas & reurir 2t cinco amigos da tue escola & faar
com o teu proflsscr para crierem uma equipa. Depom & a6

responderem a0s desatios que vamos disponkiiRando todas as o, 52 i 2stis regstads,
sémanas. bo firal da competicdo, as 2quipas maie pontuadas terdo

oportunidade de vir & ESECE mas, o mas importante, val 22r o que
vale sprander.

Estlo pronfos! Utiagm 2= oppies & dirgits pare obbrem mais

iMormagies,

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 promogao da capacidade de resolugéo de
problemas, o Matematrix pretende também fomentar as capacidades de comunicagdo matematica
e de trabalho colaborativo, pretendendo-se que a participacdo no jogo promova a capacidade de
questionar, explicar e argumentar em dialogo 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. Apds o registo, a equipa pode comecar logo a
participar, resolvendo o problema dessa semana.

Um dos grandes desafios na dinamizagdo do Matematrix é a selegdo dos problemas a langar
semanalmente. Pretende-se que os problemas apresentados estejam alinhados com o curriculo e
que sejam interessantes e motivadores para alunos e professores, tendo por base o defendido por
Baijnok (2024) sobre o potencial que as competi¢cdes extra-aula podem ter, ndo sé na promogéao
do desenvolvimento de competéncias de resolugcdo 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 matematicos, incluindo numeros, algebra, geometria,
medida e dados e probabilidades, e a tipologia de estratégias que podem ser usadas na resolugéo

CCBY 4.0
@ @ CIDTFF | Indagatio Didactica | Universidade de Aveiro 177



desenvolvimento
CurriCUIar Conferéncia
e dldétlca L";;;r_\“anc:tc;nal

Indagatio Didactica, vol. 17 (1), junho 2025 ISSN: 1647-3582
https://doi.org/10.34624/id.v17i1.40294

de cada problema, procurando fomentar a criatividade e o espirito critico. Na pagina do Matematrix
€ possivel visualizar os enunciados dos problemas langados nas semanas anteriores, bem como
a resolucéo apresentada por algumas das equipas participantes (ver Figura 2).

Hmmi‘?:a

bur reing da fardasia, do Hateg hd uma 2oz & animaiz mé:‘_;lr_ca.
Sermprt Que um pSESaTD pOUSE Na STVOME, NasCcem 3 magds. Semprd qui um 2squil & W2ps, @ Arvore dikae car
4 macd f28 twer shyumal, Sgmpre qui uma cobre visits & &rvorg, todes s magds desaparecem

instartangamzrte!

bz manhd 2 Srvore me&a:a cortdm Jo macds. Reqetararsd por ordém, o8 animais que viram & Snvorg 2o
g J

longe do diz C:EIME 43

##0#330###9#;2####0m

Qwantes magds trd 2 drvore 20 fnal do diz! Ewpica como parsaste.

Resposta da equiea ‘Hre'

Po fral do diz 2 arvorg #2024 macids.

&2 s#mpre qui uma oobra vishha & &rvorg, todas as magds déasparecem netantantament?, ke na sequincia
doz animais que foram & Srvorg cllgura 1) fodas 2 magds que exisfier desapartcem quando sparect a
primeira cobra 2 a segurda.

Por 820, basta contar as magda comespondentes aos anmais qui surgem depois da sequnda cobra 04
passaros & 4 faquic).

Fasimy 22 por cade passaro qu pousa na arvord nascém 3 magds, entdo, 3+3+8+3=41 magis.

Tpaando um 23guis tréps & Srvong, 2ta dighe cair 4 magd g A2-4=H

Figura 2. Exemplo de problema semanal e da resposta dada por uma das equipas
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Na pagina do Matematrix € ainda possivel aceder ao ranking do jogo, através da “Tabela
de Pontuacao”. Nesta tabela s&o visiveis as pontuagdes 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 provém, tomando maior consciéncia da interagao
entre escolas e da sua comunidade abrangente.

Em cada ano letivo, o Matematrix é langado em trés fases. A primeira fase, Pré-Compe-
ticdo, dura cinco a seis semanas e é destinada a inscricdo das equipas e de ambientagao a
plataforma. Nesta fase, os alunos vao respondendo semanalmente aos problemas langados,
mas ainda néo existe um ranking cumulativo das pontuagdes obtidas. Segue-se a fase de Com-
peticdo, onde a participacdo de cada equipa deve ser ininterrupta ao longo de dez semanas
e a pontuacdo obtida semanalmente é acumulada na tabela de pontuacdo global. Ao fim das
dez semanas de competicdo, as equipas com melhor pontuagédo sao selecionadas para a fase
final, o “Tira-Teimas”. O “Tira-Teimas” € uma ultima etapa, em que as equipas selecionadas,
acompanhadas pelos seus professores e por muitos encarregados de educagao, se deslocam
presencialmente a Escola Superior de Educacédo e Ciéncias Sociais do Instituto Politécnico de
Leiria para resolverem, em simultadneo, um problema final. As equipas com melhor pontuacéo na
resolucao deste problema, e de entre estas, as que resolveram o problema em menos tempo,
sao as grandes vencedoras da competi¢cdo, havendo lugar a atribuicdo de prémios aos alunos
destas equipas.

A formulacao dos problemas do Matematrix

A formulacao de problemas matematicos para os primeiros anos deve ter em consideragéao
algumas caracteristicas fundamentais, de forma a promover, ndo s6 o gosto pela matematica,
como também o desenvolvimento de multiplas capacidades, como o pensamento critico, a comu-
nicagado e a argumentagdo matematicas (Sullivan et al., 2012).

Uma das caracteristicas mais relevantes prende-se com o contexto. A incorporagao de
situacbes do quotidiano ajuda os alunos a relacionar os conceitos matematicos com as suas
experiéncias prévias, tornando os problemas mais interessantes e significativos e permitindo o
estabelecimento de conexdes entre a matematica e o mundo real, como o ilustrado na Figura 3.
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A vedagSo do Matix

Edit

O Matix precisa de comprar pequenss tabuas para fazer uma vedagSo no 2eu prdim de casa nd m
cidade da Geometria, Bl pode comprar as t8buas na i de Q&rraﬁena. Pregos e Harfelos.

N3 cidade da gometria existem apenas geomoedas de 4, 3, 1 e I3 vabres.
AR
O ,'0’:’0’0’}
&) &

Depois de escolher as tabuas, o dono da g, o senhor (2opaido, diz-he. que tem de PAgR 2 fmedas pels
tabuas,

nagquele dig o Matix € o senhor Leopaido, 1, cada um, urn v

Como pode. o Mafix pagar as 2 geomoedds pRIBS Habuas!
Explica como pensasite.

Figura 3. Exemplo de problema com ligac&o a contextos reais

Deste modo, procura-se que os alunos enfrentem questdes complexas e apliquem conceitos
matematicos em situagdes praticas (Zhou & Cayaban, 2024), as quais possam atribuir significado,
aumentando a sua motivagao e envolvimento (Boaler, 2016). No entanto, nos primeiros anos, 0s
problemas podem reportar intencionalmente para contextos imaginarios, desde que significativos.

No caso dos problemas do Matematrix, a maioria dos contextos & imaginario, ja que estes
se desenvolvem em torno de um personagem principal, o Matix, que é apaixonado por Matematica
e que gosta de colocar e resolver desafios (ver Figura 4).
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wndesaﬁo‘aarao'Pai

Edit
na tarde de domlrwjo, o HMatix estava a brincar com pegas quadrarzﬂujaree. =
de urm Joge & com 4o pegas consiruiu um re’rérﬂulo, como 22 vE na ?lﬁura.
flo chsenar a construgdo, pensou logo nurn desafio para fazer ao seu Pai
‘Sabendo que as rmedidas dos lados dos quadrados 2830 0% menores - d
nirmeros naturais possiveis, determing o valor da drea da construgdo’. -
a b C d

Observagdo M3 figura o valor do lado de cada quadrado estd representado por uma efra.
ﬂjuda a Pai do Matix & resoher o desafio €, explicando como pensaste, descobre a area do retérﬂwo da &‘n&ura.

Figura 4. Exemplo de problema com o personagem Matix

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

Apesar de se tratar de um contexto imaginario, os problemas incluem situagdes que poderiam
ser vivenciadas no dia a dia, onde os alunos devem mobilizar os conhecimentos desenvolvidos.
Assim, ao resolver os problemas langados pelo Matix, os alunos comegam a dar significado ao
trabalho em matematica, ou seja, a constatar a aplicabilidade das suas aprendizagens. A trans-
feréncia para o dia a dia dos conhecimentos e capacidades desenvolvidas é também uma carac-
teristica que é tida em consideragao na formulagéo dos problemas do Matematrix. Procura-se,
desta forma, promover o desenvolvimento de competéncias analiticas, essenciais para o sucesso
em diversas areas para além da matematica (Hasan, 2024; Santos-Trigo, 2024), como mostra o
problema-exemplo da Figura 5.
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o8 cubes

Edit
© Matix, 3 Hexa e o Edro estdo inscrifos em cbes que existem na escold Programacao, Hatemdtica e xadrez,

Cada um dos anigos 56 estd inscrito nurm dos cubes,
Sabe-se que o Edro ndo estd no dube de Programagdo.
© que estd no cbe de Hatermdtica, frequenta-o soZinhg, & terga~feira,
AHexae o arigo que esta no cube de ’?rqaranﬁagéo frequentam os seus respetivos dubes & quinta-tRira.
Qual o clube de cadd um dos Hrés amiqos?
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 questdes complexas e ricas, do ponto de vista matematico, e es-
timulam a utilizagéo de estratégias diversificadas e modos diversos de representar e comunicar
ideias matematicas. Assim, os problemas e desafios langados pelo Matix incentivam os alunos a
explorar diferentes estratégias. Para isso, evitam-se problemas que sejam meros exercicios de
aplicagao de formulas, optando por situagdes que levam a conexdes entre conceitos, potenciando
a criatividade e raciocinio, assim como a capacidade de argumentacao. Além disso, a utilizagao
de perguntas abertas incentiva a criatividade e o pensamento critico, permitindo aos alunos a
exploracao de varias abordagens de resolucdo de problemas, como ilustram os exemplos se-
guintes (ver Figura 6).
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Resposta da equipa ‘os matemdticos’

Primeire fentadmos fazer as tabuadas do Y do 3 @ do 2 para descokrimmos o ndmers que esteid nas trés
tabuadas, Tescoblimes que era o d=id, 0 ¢=6, o b=U e 0 a=3, scmamos todos & deu A5, entde A5x4d=300
A &rea do reténgulo € 300
Resposta da equipa ".Pe.oﬁae.'
Escrevemos os miitidles o 2 3 2 U e descebrimos que o millticlo cormum era 42, que correscondia & kira D
porque 42 € divisivel por i 3 e 2. Deacobrirmos que a letra C cormespondia & écra porgue. 6 cabe J vezes no 42
crey, @ kfra B cormespondia @ Y om porque U cm cabe 3 vezes mo 4l cm e a letra A commespondia @ 3 cm porque

3 om cabl 4 v22es o Al cm. Por fim multiglicdmos o comprimento cela largura, ou seia rufiglicdmos 15 cm por

42 ¢y o que nos deu um resultado de 300 cml,

Figura 6. Exemplo de resolu¢cbes de duas equipas ao problema da Figura 4

Tratando-se de uma competicao para alunos dos 3.° e 4.° anos de escolaridade, propde-se
a resolugao de problemas recorrendo aos conhecimentos matematicos previstos nas Aprendiza-
gens Essenciais definidas para esses anos, em diversos contextos, fomentando a capacidade
para conceber e implementar estratégias apropriadas e obter solugdes validas. Cumpre-se,
assim, um dos propdsitos essenciais da resolugao de problemas que passa por envolver os
alunos em atividades cognitivas de ordem superior através da mobilizagdo de conhecimentos
prévios, o estabelecimento de conexdes entre conceitos e propriedades e a construgao de novos
conhecimentos associados aos desafios propostos (Leikin & Guberman, 2023).

E, assim, por esta via que se procura desenvolver a capacidade de raciocinar matema-
ticamente, usando linguagem matematica com a sofisticagdo 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 dominio progressivo da linguagem simbdélica, como
ilustra o exemplo de resolucédo da Figura 7. Neste caso, as equipas foram desafiadas a resolver
o problema “A colecéo de berlindes”, com a seguinte formulacéo:

O Desafios tem uma grande colegédo 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 ndo 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, ja 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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Resposta da equipa “fnalistasmatermagicos'

o Dezafios term 3 bedindes PO .

Sxdo0 = S0
S5xdS = 35
S8 = %0
o -~4=H
Exi3 = 3

32xd = :.““

TDescobrimos que # : 6 scbrava 1 berinde, & dividido por & € 39 5 ) fattava 1 para estarem todos os gupos

Figura 7. Exemplo de resolu¢cdo com representacdes simbdlicas

A tipologia de problemas adotada incentiva os alunos a expressar as suas ideias para lidar
com situacdes para as quais ndo tém respostas imediatas (Schoenfeld, 2022), explicando os
seus raciocinios e argumentando sobre as solugdes alcancgadas, atividade fundamental para o
desenvolvimento do pensamento matematico.

Ao integrar estes elementos, procura-se proporcionar um ambiente de aprendizagem rico
que promove o desenvolvimento da capacidade de resolugcédo de problemas, a par das outras ca-
pacidades matematicas, de onde se destaca o raciocinio e a comunicacao. 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
€ valorizada a descoberta de solugdes coletivas para os problemas colocados, assim como a
diversidade de caminhos ou estratégias utilizadas (Leikin & Guberman, 2023). A discussao de
estratégias e de pontos de vista diferentes, relatada pelos professores responsaveis por cada
equipa e visivel na fase final presencial “Tira-Teimas”, favorece a troca de ideias de forma diver-
tida e descontraida e promove o desenvolvimento da autoconfianca e gosto pela matematica.

Participacao e percegao dos participantes
O Matematrix foi langado em 2004/2005, no &mbito do Programa “Internet@EB1 — Acompa-

nhamento da Utilizacdo Educativa da Internet nas Escolas Publicas do 1° Ciclo do Ensino Basico
de Portugal Continental”. Apés um primeiro ano experimental de langamento da plataforma, em
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2005/2006 o Matematrix contou com uma divulgagao mais alargada a nivel nacional, pelo que se
registaram mais de setecentas equipas inscritas. Nos anos letivos seguintes, embora sem restringir
a possibilidade de participagdo a qualquer equipa (nacional ou internacional, com participagdes
pontuais de equipas do Brasil, Angola, Cabo Verde, etc.), optou-se por uma divulgacao local, junto
das escolas do distrito de Leiria, passando a existir uma participacdo anual mais regular em torno
de 150 equipas (ver Tabela 1). No ano letivo 2021/2022 nao foi langado o concurso anual, devido
ao segundo confinamento provocado pela pandemia.

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

N.° de Média da N.° de Média da

Ano letivo equipas participagao Ano letivo equipas participagao

inscritas semanal inscritas 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 participacédo destas equipas nem sempre é regular, ao longo de todas as semanas da
competicdo, verificando-se sempre alguma discrepéncia entre o numero total de equipas inscritas
€ 0 numero de equipas que vao participando semanalmente na competicéo.

Como em qualquer iniciativa educativa, o feedback dos participantes constitui uma ferramen-
ta essencial para compreender o impacto percebido da experiéncia. Desde as primeiras edi¢cdes
do Matematrix, procurou-se recolher impressdes de professores e alunos, ainda que de forma
informal, sobretudo através de conversas presenciais durante a fase final da competicao e na
cerimonia de entrega de prémios. A partir de 2019, esse processo tornou-se mais sistematico com
a criagao de dois questionarios online — um destinado a professores e outro a alunos, divulgados
no final de cada edigdo anual, por email, e cujo preenchimento é facultativo.

O questionario dirigido aos professores inclui nove perguntas, com foco em aspetos como as
motivagdes para a participagdo na competicdo (por exemplo, “ldentifique as principais razées que
o levaram a participar, com a sua turma, no Matematrix.”), os modos de implementagcdo semanal
(por exemplo, “Descreva de forma sucinta como dinamiza semanalmente o Matematrix com as
equipas.”) e o grau de concordancia/satisfagdo com os problemas propostos, numa escala de 1 (ndo
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concordo) a 5 (concordo totalmente). Por sua vez, o questionario destinado aos alunos tem sido
mais sucinto, com cinco perguntas, entre as quais se destacam a pergunta “Gostaram de participar
no Matematrix? Porqué?” e a pergunta “O que aprenderam com a participagdo neste concurso?”.

As respostas recolhidas tém revelado uma percegao amplamente positiva por parte dos
alunos, que frequentemente descrevem a competicdo como uma forma “divertida” e “diferente” de
aprender matematica, sublinhando que esta os leva a “pensar de outra maneira”. Destacamos trés
respostas ilustrativas desta visdo 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 matematica e os problemas eram super divertidos”. Estes relatos sugerem, por
um lado, que o carater ludico e desafiador do Matematrix contribui para o aumento da motivagao
e do envolvimento dos alunos na aprendizagem, tal como apontado por estudos que analisam o
potencial dos jogos digitais na educagdo matematica (e.g., Espirito Santo et al., 2024) e, por outro,
que a natureza dos problemas propostos ampliou a visdo dos alunos acerca do que é a matematica.

Os professores, ao identificarem as razées 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 resolugado de problemas (66,7%) e a pertinéncia
dos problemas para a sua pratica letiva (60%) (ver grafico apresentado na Figura 8). Os profes-
sores tém também referido ganhos evidentes na forma como os alunos encaram os problemas
matematicos, destacando melhorias na capacidade de comunicar raciocinios, de justificar res-
postas e de aplicar estratégias diversificadas. Estes resultados sdo coerentes com investigagdes
que reconhecem nas competicdbes matematicas um espago privilegiado para o desenvolvimento
de competéncias cognitivas de ordem superior, como o0 pensamento critico, a autorregulagéo e
a argumentacdo matematica (Hasan, 2024; Santos-Trigo, 2024).

Principais razdes que levaram a participar no Matematrix

Incentivar a participagdo em concursos matematicos;
P pagao em ¢ * Il s.7%
motivagéo.

Pertinéncia dos problemas para a pratica letiva. |GGG 60,0%
Envolver trabalho colaborativo. | —— o3,3%
Envolver a resolugao de problemas. | c6.7%

Ser uma competigdo.  0,0%

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

Para além disso, os dados sugerem que a participagdo no Matematrix tem impacto nas praticas
pedagogicas, com varios docentes a referirem que os problemas sao utilizados na abordagem inicial
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de conteudos ou estratégias especificas. Uma professora referiu que “por vezes pego mesmo no
problema para abordar um novo contetido ou trabalhar uma estratégia diferente (...)". Adicionalmente,
varios professores passaram a incorporar mais frequentemente problemas abertos e abordagens de
natureza exploratéria 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 varias abordagens, fazemos uma discusséo coletiva baseada nas apresentacées do
trabalho dos diferentes grupos”. Estas transformacgdes encontram suporte em Schoenfeld (2022),
que defende a importancia de ambientes de aprendizagem baseados na resolugéo de problemas
como forma de fomentar o raciocinio e a autonomia dos alunos.

A vertente colaborativa da competicdo também se destaca nas respostas dos participan-
tes (professores e alunos). Ambos valorizam o trabalho em equipa, referindo aprendizagens
associadas a atengdo mutua, ao respeito e valorizagao pelas ideias dos colegas e a construgao
coletiva de estratégias de resolucdo. Esta dimensao é particularmente relevante no contexto
do desenvolvimento de competéncias sociais e comunicativas, sendo enfatizada por Leikin e
Guberman (2023), que apontam a interacdo colaborativa como catalisadora de criatividade e
flexibilidade cognitiva.

Em sintese, a recolha sistematica de percegdes ao longo dos ultimos anos tem evidencia-
do o contributo positivo do Matematrix para o desenvolvimento de competéncias matematicas
e transversais, promovendo um maior gosto pela disciplina e potenciando praticas pedagdgicas
mais dindmicas e centradas no aluno.

Consideracgoes finais

O artigo procurou apresentar e refletir sobre a forma como o Matematrix pode contribuir
para a aprendizagem da Matematica, incluindo a discussdo da natureza e intencionalidades dos
problemas propostos; os resultados relativos a sua implementacédo e as percegdes dos alunos
e professores envolvidos. O Matematrix € uma competicdo que alia o potencial dos jogos digi-
tais ao desenvolvimento da competéncia de resolugdo de problemas, no ensino da matematica.
Através de uma competicdo ludica, semanal e interativa, o Matematrix constitui uma estratégia
pedagdgica inovadora, capaz de promover a motivagao, o gosto pela disciplina e o envolvimento
ativo dos alunos na sua aprendizagem. A anélise desenvolvida permitiu evidenciar a relevancia
do jogo como ferramenta educativa, ndo apenas pelo seu carater ludico e de competicdo, mas
sobretudo pela intencionalidade didatica das tarefas propostas.

Constituem elementos fundamentais da formulagdo dos problemas do Matematrix: a di-
versificacdo de temas matematicos explorados, alinhados com as Aprendizagens Essenciais; a
inclusdo de contextos (matematicos e ndao matematicos) significativos; a definicdo de situagdes
problema que possibilitem diferentes representacdes e formas de pensamento matematico, das
quais sao selecionadas as mais relevantes para partilha na pagina do Matematrix; a utilizagéo
de uma linguagem clara e acessivel; e a apresentagao de situagdes desafiantes, motivadoras e
apelativas, com recurso a um personagem recorrente, o Matix.
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A investigagao apresentada mostra que os alunos percecionam o Matematrix como uma
forma diferente e divertida de aprender matematica. Os problemas apresentados séo vistos como
desafiantes e estimulantes, levando os alunos a raciocinar e a desenvolver estratégias criativas de
resolucéo. Esta abordagem promove o desenvolvimento de competéncias matematicas centrais,
como o raciocinio, a comunicacéo e a argumentagao e contribui para uma visado mais significativa
e positiva da disciplina.

Do ponto de vista dos professores, o Matematrix tem impacto direto nas praticas pedagogi-
cas. Muitos relatam a incorporagdo dos problemas do jogo nas suas aulas e referem mudancas
na forma como os alunos enfrentam desafios matematicos, com maior autonomia, espirito critico
e capacidade de argumentacgao. Além disso, os professores destacam o papel do trabalho colabo-
rativo na construgao de solugdes, promovendo competéncias sociais e comunicativas essenciais
para o desenvolvimento integral dos alunos.

A analise longitudinal da participacéo e das percegoes recolhidas ao longo dos anos evidencia
0 sucesso e a consisténcia desta iniciativa, que ja envolveu milhares de alunos e professores. O
Matematrix mostra como é possivel dinamizar o ensino da matematica através de experiéncias
de aprendizagem significativas, centradas na resolugcédo de problemas, no jogo e na colaboragéo.

Em suma, as percegdes dos alunos e dos professores e as evidéncias de participagado no
Matematrix, sustentados pela literatura, parecem mostrar que o uso pedagdgico das tecnologias
digitais, quando aliado a uma visao didatica clara e intencional, pode criar ambientes de apren-
dizagem motivadores e eficazes. Ao desafiar os alunos a pensar, argumentar e colaborar, o jogo
contribui ndo s6 para o desenvolvimento das competéncias matematicas, mas também para a
formacado de cidadaos mais criticos, criativos e preparados para os desafios do século XXI. O
sucesso do Matematrix desafia-nos a continuar a repensar as praticas educativas e a apostar em
abordagens que colocam os alunos no centro da aprendizagem.
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