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1. Introdução 

O Projeto Hypatiamat (PH) nasceu como resposta à preocupação crescente, junto da comunidade 

, 2020, p. 5) com o intuito de 

promover a excelência e o desenvolvimento do sucesso escolar, desde o 1.º ao 9.º ano de 

escolaridade. A parte mais visível deste Projeto é uma plataforma online (disponível em 

https://www.hypatiamat.com) com inúmeros artefactos digitais (AD) que, à semelhança de 

outras plataformas, contribui para que os alunos melhorem o seu desempenho escolar em 

matemática (Pires et al., 2020). Nos últimos anos, o PH tem feito uma aposta no 1.º Ciclo do Ensino 

Básico (1.º CEB), considerando que os primeiros anos de escolaridade são essenciais para a 

construção do conhecimento matemático (na construção do sistema de numeração, sentido do 

número e operações, estratégias de cálculo mental, desenvolvimento do sentido espacial, 

assim como para o desenvolvimento de capacidades transversais como o raciocínio lógico e a 

resolução de problemas. Tendo ainda em conta que a evolução da aprendizagem matemática se 

processa numa dinâmica contínua e em espiral, é importante o estabelecimento de bases sólidas 

para não serem comprometidas as aprendizagens dos anos seguintes. Note-se que o insucesso 

nesta disciplina tem, frequentemente, as suas raízes em aprendizagens incompletas ou 

disfuncionais, resultantes de uma construção pobre do edifício da matemática (Ponte & Serrazina, 

2000).  

Para promover o prazer de aprender e fazer matemática, a intervenção do PH, orientando-se de 

uma forma direta para os alunos, aproveita o gosto natural que estes têm por ambientes 

tecnológicos. Assim, é crucial olhar para a tecnologia como um parceiro (Jonassen, 2007; Ramos, 

2008; Flores & Sepúlveda, 2021), tirar partido dos diferentes recursos digitais existentes (Lopes 

et al., 2019) e estimular os diferentes atores educativos a desenvolverem práticas e metodologias 

de ensino que capitalizem o interesse dos alunos por recursos tecnológicos (Pinto, 2014). Com 

este objetivo, o PH pretende munir os professores de ferramentas que lhes possibilitem 

incorporar, nas suas práticas diárias, metodologias de ensino que utilizem esse tipo de ambientes, 

devidamente articuladas com outras metodologias (Costa et al., 2021). É consensual que as 

aprendizagens são tanto mais ricas e eficazes quanto mais diversificados os contextos e as 

experiências que são facultados aos alunos (Ponte, 2002; Menezes, 2011; Silva, 2021). Nesta 

perspetiva, o PH oferece uma grande diversidade de materiais, dos quais destacamos os AD, e de 

abordagens, não só em contexto tecnológico, mas também concreto, envolvendo professores e 

encarregados de educação no mesmo propósito de melhorar a aprendizagem e o rendimento 

escolar no domínio da matemática.   
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No presente capítulo apresentamos o PH nas suas múltiplas facetas, começando por uma breve 

resenha histórica desde a criação da Plataforma até à atualidade. Apresentaremos ainda alguns 

dados sobre a utilização desta Plataforma, bem como as suas principais potencialidades e 

funcionalidades. 

 

2. O Projeto Hypatiamat: resenha histórica 

Em 2004, o Professor Ricardo Manuel Neves Pinto, criou um site educativo com inúmeros AD, 

atualmente desativado, para apoiar o ensino e aprendizagem da matemática e/ou para serem 

utilizados como ferramentas epistémicas (Monaghan et al., 2016). Entre eles, destacam-se as 

aplicações interativas baseadas no currículo e os jogos, cujo objetivo vai muito além do 

entretenimento, servindo para ensinar, aprender ou treinar uma ou várias competências, e que, 

por esta razão, se denominam jogos sérios (Aldrich, 2005; Dörner et al., 2016). Cada um destes 

jogos, para além do propósito específico para o qual foi criado, desenvolve também uma grande 

diversidade de competências transversais. O feedback por parte de alunos, professores e restante 

comunidade educativa foi muito positivo e em 2009 o site foi objeto da tese de mestrado do 

a frequência do mestrado, e em paralelo, o Professor Ricardo Pinto construiu novos AD que, mais 

tarde, viriam a integrar a Plataforma Hypatiamat (PLH) numa parceria envolvendo inicialmente 

docentes da Universidade do Minho e da Universidade de Coimbra. Começou também a migração 

e a adaptação dos AD para uma nova Plataforma, trabalho que prosseguiu já no âmbito da 

preparação da tese do seu Doutoramento em Ciências da Educação, especialidade de Tecnologia 

 e a 

Seria, assim, por volta de 2012 que viria a nascer o Projeto Hypatiamat, consistindo então das 

muitas aplicações e jogos sérios do site criado pelo Professor Ricardo Pinto e doutros, entretanto 

construídos, essencialmente direcionados, nessa altura, para o 3.º CEB. À parceria já existente, 

envolvendo docentes das Universidades do Minho e de Coimbra, viriam a juntar-se outros 

professores da Universidade do Minho e da Escola Superior de Educação de Coimbra, com o 

mesmo objetivo de promover o sucesso escolar na disciplina de matemática através da utilização 

das novas tecnologias. A partir de 2017, a PLH (Pinto et al., 2022) passou a ser direcionada 

sobretudo para os primeiros anos de escolaridade, sofrendo mudanças significativas, não apenas 

na quantidade e diversidade de AD mas também na sua qualidade (ver cronologia na Figura 1). 

Foi então criada a página do 1.º ciclo que, além de providenciar centenas de recursos para 
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aprender e ensinar matemática, contém ainda outros recursos, entre os quais se destacam as 

ferramentas de monitorização. Atualmente, a PLH tem vindo a ser catapultada para uma nova fase 

com milhares de visitas de norte a sul do País, passando a sua qualidade e utilidade a serem 

reconhecidas por diferentes intervenientes das comunidades educativas. 

 

O Hypatiamat é, porventura, um dos projetos mais populares na área da 
matemática, em boa parte devido ao seu acolhimento, em simultâneo, em 
planos de ação estratégica das escolas e em planos integrados e inovadores 
de combate ao insucesso escolar (PIICIE) da comunidade intermunicipal 
(CIM) do Ave e dos seus municípios e que em consequência do esforço de 
articulação com agrupamentos de escolas e professores ganhou prioridade 
estratégica no quadro das medidas de promoção do sucesso escolar. 
(Verdasca et al., 2020, p. 5) 

 

A Equipa do Projeto Hypatiamat é formada, desde 2017, por quatro elementos: Professor Doutor 

Ricardo Pinto, Professora Doutora Dina Maria Loff, Dr.ª Ema Maia e Mestre José Maria Martins. 

Atualmente, a Escola Superior de Educação de Coimbra/IPC, a Universidade do Coimbra e a 

Universidade do Minho colaboram com o PH, nomeadamente em Teses de Mestrado e outras 

dissertações (coorientação por elementos da Equipa Hypatiamat) e noutros trabalhos de cariz 

académico e de diferentes licenciaturas. Outro parceiro que tem apoiado o Projeto e com quem 

tem sido desenvolvida uma estreita colaboração é o Ministério da Educação, designadamente 

através da Direção Geral da Educação e do Plano Nacional Para a Promoção do Sucesso Escolar. 

 

Figura 1. Cronologia, Projeto Hypatiamat/Plataforma Hypatiamat 

 

 

 

 

 

 

 

 

Este trabalho colaborativo entre os diferentes parceiros visa a prossecução da promoção do 

sucesso escolar na disciplina de matemática, para o qual contribuem os seguintes objetivos do PH 

(Pinto et al., 2022b): 
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 Promover a qualidade do ensino/aprendizagem da matemática mediante a utilização e a 

integração das novas tecnologias em sala de aula, através dos AD da PLH e de outros 

recursos. 

 Munir os professores de uma ampla variedade de recursos, digitais ou não, que possam 

ser aplicados na sala de aula e fora dela, com vista à promoção do desenvolvimento do 

raciocínio matemático dos alunos. 

 Implicar, capacitar e acompanhar os professores para articularem, com autonomia, os 

diferentes tipos de recursos disponíveis na PLH, de forma a poderem envolver os alunos 

e, consequentemente, melhorar o seu rendimento escolar na matemática desde os 

primeiros anos de escolaridade. 

 Fomentar a utilização de jogos sérios da PLH, orientados para a melhoria das 

aprendizagens de conteúdos específicos. 

 Analisar a eficácia da implementação do projeto. 

 
Abordaremos seguidamente as principais caraterísticas dos AD da PLH. 

 

3. Os artefactos digitais da Plataforma Hypatiamat 

A diversidade de recursos, em particular tecnológicos, para contextos educativos é uma realidade 

bem presente na atualidade (Chai et al., 2017; Lopes & Costa, 2019).  Neste sentido, é exigido aos 

professores o desenvolvimento de competências que lhes permitam construir cenários de 

aprendizagem contemplando o uso adequado de recursos tecnológicos (Organisation for 

Economic Co-operation and Development [OECD], 2018; Sintema, 2018).  

Atualmente, em Portugal, a promoção do sucesso escolar, nomeadamente na disciplina de 

matemática, é uma das principais preocupações das comunidades educativas (Verdasca et al., 

is, económicas e tecnológicas da 

-se que a literatura da especialidade identifica 

também dificuldades de aprendizagem das crianças em diversos conceitos matemáticos (Fritz et 

al., 2019). É neste sentido que se perspetiva que no ensino e na aprendizagem se torna 

determinante o uso adequado dos recursos tecnológicos para que os alunos participem 

ativamente na construção do seu conhecimento (Bray & Tangney, 2017; Tempier, 2016). 

A constante evolução tecnológica faz com que as novas tecnologias tenham uma presença 

constante nas nossas atividades diárias, incluindo em contexto escolar, devendo os alunos ser 

preparados para os desafios que a sociedade nos apresenta (Moreira et al., 2020). Além disso, a 

integração de recursos tecnológicos é fortemente encorajada pelo Ministério da Educação nas 
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novas Aprendizagens Essenciais da disciplina de matemática (ME, 2022). Torna-se, portanto, 

primordial que os principais atores educativos possam escolher os artefactos digitais com maior 

potencial para uma aprendizagem efetiva da matemática (Martins, 2020). 

A problemática relacionada com a integração de recursos digitais nas práticas dos professores 

tem vindo a ser estudada, sendo apontados dois tipos de dificuldades: 

1. Compreensão das potencialidades e limitações relativamente às funcionalidades dos 

mesmos e aos conceitos matemáticos que estes permitem trabalhar (Bray & Tangney, 2017; 

Lopes & Costa, 2019; Sintema, 2018). 

2. Perceção desfavorável quanto ao uso dos mesmos no ensino e na aprendizagem (Bray & 

Tangney, 2017; Sonmark et al., 2017, p. 109). 

  

Emerge, portanto, a necessidade dos professores aprenderem a escolher os recursos tecnológicos 

(Martins, 2020) e a perspetivar possíveis formas de integrar e orquestrar recursos digitais no 

ensino e na aprendizagem de matemática.  

Neste sentido, é relevante conhecer e ter presente uma classificação dos recursos digitais. Os 

recursos digitais podem ser classificados como artefactos, ferramentas e ferramentas epistémicas 

(Monaghan et al., 2016; Markauskaite & Goodyear, 2017). Monaghan et al. (2016, p. 6) definem 

artefacto como um objeto, material ou não, resultante de uma atividade humana e com 

potencialidades para ser acionado numa atividade nova.  

Um artefacto transforma-se numa ferramenta quando é usado por um agente, usualmente uma 

pessoa, para realizar algo (Monaghan et al., 2016, p. 6). Uma ferramenta transforma-se em 

ferramenta epistémica quando, através do seu uso, se produz conhecimento (Markauskaite & 

Goodyear, 2017, p. 242; Monaghan et al., 2016, p. 8). 

Pode ainda referir-se que um artefacto é uma entidade ou produto da criação humana, com 

conhecimento embutido, e, em geral, com um propósito específico (e.g., um algoritmo da adição). 

Um artefacto é, pois, uma entidade externa ao ser humano e parte do conjunto de entidades 

criadas por ele. Um recurso digital é um artefacto digital (AD) com quaisquer características e 

qualidades concebidas e realizadas com recurso às Tecnologias de Informação e Comunicação

(Lopes & Costa, 2019). Pode ser usado pelo aluno e pelo professor sob o ponto de vista de meros 

utilizadores, sem obtenção de resultados significativos no processo de aprendizagem, ou 

utilizados como ferramentas epistémicas, envolvendo construção do conhecimento e promoção 

da aprendizagem, em que o aluno desempenha um papel ativo, no centro do seu processo de 

aprendizagem (Lopes & Costa, 2019; Costa et al., 2021). Costa et al. (2021), situando-se no 

contexto da realidade portuguesa, consideram três níveis na adoção de AD no processo de ensino 

e de aprendizagem (PEA): 
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 Intermédio  

 

 

 

 Avançado 

 

 

Portanto, os AD devem ser utilizados como ferramentas epistémicas (Costa et al., 2021) e, tal como 

mencionado anteriormente, o desafio nos dias de hoje é criar condições para que isso possa 

acontecer (Lopes & Costa, 2021).  

Desta forma, aos educadores e professores é exigido que consigam desenhar a configuração 

didática de modo a poderem organizar, de forma intencional e sistemática, o uso de diversos 

artefactos num cenário de aprendizagem a fim de promoverem aprendizagens matemáticas e 

mediarem a apropriação desses artefactos por parte dos alunos, transformando-os em 

ferramentas.  Esta organização é designada por orquestração instrumental (Trouche, 2004). 

Acrescenta-se que a orquestração instrumental é constituída pela configuração didática e pelo 

modo de exploração (Trouche, 2004). O PH, através da sua plataforma, propicia e potencia 

orquestrações instrumentais contribuindo, assim, para uma aprendizagem significativa da 

matemática.  

A PLH tem centenas de AD que aqui subdividimos em duas categorias principais: as aplicações 

baseadas no currículo e os jogos sérios que, para além de uma abordagem de aspetos do currículo, 

permitem também desenvolver competências transversais. É fundamental que o professor 

consiga selecionar e articular os diferentes AD presentes na PLH através de uma efetiva 

orquestração instrumental (Drijvers et al., 2020) e que os AD da PLH sejam utilizados 

efetivamente como ferramentas epistémicas. Na sua maioria, os AD da PLH são construídos por 

forma a que possam ser usados como ferramentas epistémicas. No entanto, existem alguns que 

podem ser utilizados apenas como ferramentas, ou seja, utilizados para se obter um resultado 

concreto ou também como ferramenta beneficiosa, uma vez que promovem ações dos alunos na 

Há alteração de artefactos, mas manutenção de metodologias no PEA; 
Não há alteração de práticas; 
Não promove alteração de práticas; 
Vantagens apenas técnicas, estéticas e motivacionais. 

Há alteração de artefactos e novas metodologias no PEA; 
Não há alteração de práticas; 
Apenas tarefas de consolidação ou de cariz motivacional; 
Utilização pontual, não se cria um ambiente educacional novo e moderno. 

Seleção criteriosa dos artefactos; 
Alteração de metodologias no processo de PEA; 
Promove a alteração de práticas; 
AD como ferramentas epistémicas. 
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resolução de problemas (Lopes & Costa, 2019). Todos os AD da PLH são validados por 

especialistas da área da matemática e das ciências da educação.

Figura 2. Exemplo de um conjunto de AD da PLH para trabalhar a multiplicação

Na Figura 2 podemos observar um conjunto de AD da PLH para trabalhar a multiplicação no 1.º 

CEB que, devidamente operacionalizados, funcionam como uma orquestração instrumental. Os 

professores devem conseguir tirar partido das potencialidades de cada AD e serem capazes de 

articular estes recursos com outros recursos, digitais ou não, utilizando-os como ferramentas 

epistémicas, para que possam promover uma aprendizagem efetiva através da operacionalização 

de orquestrações instrumentais, de forma intencional e sistemática. Como referem Lopes e Costa 

(2021

professores revelam ainda baixa literacia digital e dificuldade em utilizar os AD, como ferramentas 

epistémicas ou como ferramentas beneficiosas, de forma sistemática, intencional e frequente. 

(Costa et al., 2021). Neste sentido, o PH tem vindo a disponibilizar, nos últimos anos, ações de 

capacitação cujo objetivo é melhorar a literacia digital dos docentes, promover uma boa utilização 

dos diferentes AD da PLH e apontar soluções para que sejam operacionalizados no âmbito de 

orquestrações instrumentais, contribuindo assim para o sucesso escolar na disciplina de 

matemática (Pinto et al., 2022b).

São vários os estudos (Hortênsio, 2020; Pires et al., 2021; Santos, 2021; Serra, 2021; Verdasca 

et al., 2020), que reconhecem a PLH e o PH como uma mais valia para a qualidade do ensino e da 

aprendizagem da matemática. 

Daremos, agora, uma visão holística dos principais recursos existentes na PLH e as principais 

vertentes do PH.
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4. Principais recursos e vertentes do Projeto Hypatiamat 

A PLH está organizada de modo a cobrir os conteúdos do currículo de matemática, desde o 1.º até 

ao 9.º ano de escolaridade e os seus principais recursos são (Pinto et al., 2022a):

1. Aplicações de conteúdos, organizadas segundo os temas e as competências transversais 

presentes no currículo.

2. Uma coleção com mais de 60 jogos sérios, orientados para a promoção de competências 

transversais tais como, no cálculo, na resolução de problemas, na memória e na atenção.

3. Outros recursos (em pdf) para utilização em contexto concreto na sala de aula, nomeadamente 

propostas de atividades dirigidas diretamente aos alunos e guiões de exploração dirigidos a 

professores e encarregados de educação, com orientação metodológica e propostas de 

atividades para alunos.

4. Propostas de planificação anual, fichas de avaliação diagnóstica e fichas trimestrais, bem como 

os respetivos critérios de classificação.

5. Uma base de dados com mais de 3000 questões para trabalhar vários conteúdos da disciplina, 

incluindo questões de exames nacionais e internacionais.

6. Propostas de implementação de aulas para ajudar alunos, professores e encarregados de 

educação na boa utilização da PLH.

7. Um backoffice para a monitorização do trabalho dos alunos, entre outras funcionalidades.

8. Uma plataforma para marcação, pelos professores, de trabalho autónomo para os alunos.

9. Vídeos de apoio.

10. Jornadas de cálculo mental.

Figura 3. Principais vertentes da PLH

Plataforma Hypatiamat

Promover o sucesso escolar em matemática
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Ao longo de cada ano letivo, os professores que trabalham nalguma das vertentes do Projeto são 

orientados na utilização, em sala de aula, dos AD e dos diferentes tipos de recursos da plataforma, 

de forma articulada com a Equipa Hypatiamat. Para isso, no início do ano letivo, podem ser 

realizadas ações de capacitação (na modalidade de workshop ou de oficina de formação) para dar 

a conhecer a Plataforma, os seus recursos, o funcionamento do Projeto (ou de alguma das suas 

vertentes), nomeadamente a realização dos campeonatos de cálculo mental. 

No final destas ações, é esperado que os professores possam usar, com autonomia, todos os 

recursos disponibilizados e que os respetivos alunos comecem a trabalhar com a plataforma sob 

a sua orientação.  

Ao longo da implementação do Projeto e, de acordo com o feedback dos professores/alunos, todos 

os recursos utilizados poderão ser alvo de adaptações/calibrações, de acordo com a realidade de 

cada turma. 

O trabalho desenvolvido pelos alunos e professores é monitorizado pela Equipa Hypatiamat. Para 

apoiar a realização desta tarefa é disponibilizado um backoffice que permite guardar e articular a 

atividade por eles desenvolvida na PLH. O backoffice ajuda também o professor a acompanhar o 

desempenho dos seus alunos em tempo real. Todo este trabalho é realizado em articulação com a 

Associação Hypatiamat (AHM), nomeadamente através de protocolos (com Agrupamentos de 

Escolas, Municípios, Comunidades Intermunicipais, entre outros) que envolvem a realização, por 

parte da Equipa Hypatiamat, de oficinas de capacitação creditadas para professores. Na próxima 

secção será descrita a evolução quantitativa dos atores envolvidos e de algumas medidas de 

desempenho. 

 

5. O Projeto Hypatiamat em números 

Nesta secção partilhamos alguns indicadores relacionados com as interações realizadas pelos 

atores educativos na PLH durante a utilização e exploração dos AD, nomeadamente por parte dos 

professores, alunos e encarregados de educação. Os indicadores que sustentam os dados que aqui 

partilhamos foram extraídos do acervo da base de dados Hypatiamat.  

5.1. Os atores educativos 

A partilha dos AD da PLH com os professores e alunos do Ensino Básico (EB) é um dos principais 

propósitos que norteia a implementação do PH nos territórios educativos dos Agrupamentos de 

Escolas (AE) associados ao PH. Este propósito tem vindo a ganhar expressividade através do 

crescente número de registos de professores e de alunos na PLH. Observando a evolução durante 

o último quinquénio, constata-se que, no ano letivo 2021/22, o número anual de registos de 
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professores (1 050) é quatro vezes superior ao do letivo 2017/18 (269) e, nesse mesmo período, 

o número de alunos registados quase triplicou, passando de 7197 para 19 929 (Tabela 1 ou Figura 

4: Gráficos 1 e 2). 

Tabela 1 Evolução do registo de professores e alunos na PLH entre anos letivos 2017/18 e 2021/22.

5.2. Implementação do PH em contexto educativo

Os Municípios e os AE são os principais impulsionadores da implementação do PH nos territórios 

educativos. A utilização crescente dos AD da PLH por parte dos atores educativos está associada 

ao aumento do número de AE envolvidos: 64 AE em 2017/18 e 99 AE em 2021/22. 

Figura 5 Evolução do número de AE associados ao PH entre 
anos letivos 2017/18 e 2021/22 (Gráfico 3).

Figura 4 Evolução do registo de professores e alunos na PLH entre anos letivos 2017/18 e 2021/22 (Gráficos 1 e 2).
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5.3. Capacitação de docentes 

No sentido de implicar, capacitar e acompanhar os professores para articularem, com autonomia, 

os diferentes tipos de recursos disponíveis na PLH, a Equipa Hypatiamat capacitou mais de 17 

centenas de formandos docentes (Tabela 2), em diferentes modalidades de formação, no último 

quinquénio letivo.  
 

Tabela 2 - Distribuição, por ano letivo, dos docentes capacitados pela Equipa Hypatiamat. 

 

 

5.4. Número de alunos envolvidos nos Campeonatos de Cálculo Mental  

       Hypatiamat Presencial e Online 

Uma das ações/medidas educativas que integram os objetivos das intervenções Hypatiamat para 

o desenvolvimento de competências matemáticas no domínio da aritmética mental e do cálculo 

mental é a realização de eventos  Campeonatos de Cálculo Mental Hypatiamat - de âmbito 

nacional ou de âmbito local. Estes 
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Tabela 3  Envolvimento dos alunos nos Campeonatos de Cálculo Mental Hypatiamat de âmbito local. 

 

Tabela 4  Envolvimento dos alunos nos Campeonatos de Cálculo Mental Hypatiamat  

                                                     Online, de âmbito nacional, por edição. 

 

5.5. Apps de conteúdos e jogos sérios 

Regista-se uma elevada atividade na utilização dos AD  Apps de Conteúdos e Jogos Sérios da PLH 

por parte dos alunos, nomeadamente quanto ao número de tarefas resolvidas (NTR), bem como 

uma melhoria do desempenho (% de acertos).  Quanto ao envolvimento/participação na 

realização de jogos sérios, os alunos parecem estar motivados para a sua utilização, no sentido de 

promoverem e desenvolverem competências no domínio da aritmética mental e do cálculo mental 

(Tabela 5).  
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Tabela 5  Atividade e desempenho dos alunos na interação com as Apps de Conteúdos e Jogos Sérios 

 

De seguida será partilhado um exemplo de uma intervenção em contexto escolar com a PLH e o 

PH. 

 
6. O Projeto Hypatiamat numa Comunidade Intermunicipal 

São várias as intervenções em contexto escolar protocoladas com a AHM e executadas pela Equipa 

Hypatiamat. Um exemplo de uma dessas intervenções decorreu durante o ano letivo 2020/2021 

numa Comunidade Intermunicipal (CIM) constituída por 13 municípios, onde participaram 15 

Agrupamentos de Escolas, 73 professores e 1404 alunos. Esta intervenção, à emelhança de 

resultados obtidos em diferentes estudos (Hortênsio, 2020; Pires et al., 2021; Santos, 2021; 

Serra, 2021; Verdasca et al., 2020), vem corroborar a ideia de que a PLH e o PH são uma mais-

valia para o ensino e aprendizagem da matemática. Está também em sintonia com o preconizado 

nas 

tecnológicas devem ser consideradas como recursos incontornáveis e potentes para o ensino 

 

 
6.1. Caraterização da intervenção 

Qualquer intervenção do PH começa muito antes de ser operacionalizada no terreno, com várias 

reuniões técnico-pedagógicas entre a Equipa Hypatiamat e os elementos que vão implementar o 

PH ou contribuir para a sua execução (ver friso cronológico, na Figura 6, da intervenção referida 

anteriormente). Antes de iniciar a intervenção propriamente dita, é realizada uma sessão plenária 

para a apresentação formal do PH com a presença de diferentes atores (e.g., Direção dos 

Agrupamentos de Escolas, professores, técnicos, psicólogos) que estarão envolvidos na 

operacionalização do PH nos seus respetivos territórios educativos. Entre os vários objetivos 

definidos pelo PH, que almejamos alcançar no decorrer da intervenção, está o uso frequente e 

intencional da PLH permitindo assim estimular, nos alunos, o trabalho individual autónomo 

e aumentar a motivação e o gosto pela matemática (Verdasca et al., 2020). 
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Figura 6. Cronologia, resumo de uma intervenção com a PLH e o PH 
 

 

 

 

 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Para esta intervenção em concreto foram propostas duas ações de capacitação, abrangendo os 

dois CFAE (Centros de Formação de Associação de Escolas) dos territórios educativos envolvidos. 

Estas ações foram desenhadas por forma a permitirem o acompanhamento dos professores 

inscritos, ao longo do ano letivo, pois começam no início de cada ano letivo (setembro/outubro) e 

terminam no final do mesmo (maio/junho). Os formandos têm vindo a valorizar o modo como é 

efetuado o acompanhamento. Apresentam-se seguidamente dois exemplos representativos  duas 

evidências representativas do tipo de reflexões escritas pelos formandos sobre a implementação 

do PH nas suas práticas letivas. 

 

desenvolvia ações de ensino no âmbito da disciplina de matemática. Jamais 
serei o mesmo professor que fui no ano letivo anterior, uma vez que perdia 
tempo com ferramentas e técnicas de ensino, que raramente e sobretudo 
junto dos alunos com mais dificuldades de concretizar algumas 
subjetividades do conhecimento matemático, produziam eficácia nas 
aprendizagens, como vi acontecer dia após dia ao longo da formação e da 
minha prática profissional como professor mediador mas sobretudo 
aplicador, pelo recurso às ferramentas de ensino disponibilizadas pela 
plataforma Hypatiamat. (Reflexão crítica do formando, 2021) 
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Em 26 anos de carreira quase concluídos, esta Oficina de formação foi a que 
considerei mais necessária, interessante, útil e que conduzirá a mudanças 
evidentes e muito importantes na minha prática profissional. (Reflexão 
crítica do formando, 2021) 

 

Paralelamente a tais ações de capacitação, cada Agrupamento de Escolas indica um ou mais 

responsáveis, aqui denominados mediadores, que fazem o acompanhamento da execução do PH 

no terreno. Entre várias tarefas, ajudam e acompanham os colegas na boa utilização da PLH e do 

PH e realizam a ponte entre os respetivos Agrupamentos e a Equipa Hypatiamat. Na narrativa 

proposta está também presente o desenvolvimento de competências no domínio do cálculo 

mental, uma aposta que está em linha com os documentos orientadores do Ministério da 

Educação. 

 

Destaca-se a importância do cálculo mental, a desenvolver desde os 
primeiros dias de escola e a perseguir ao longo dos anos, ampliando-se 
progressivamente o leque das estratégias que os alunos podem mobilizar e 
o universo numérico da sua aplicação. Os algoritmos das operações são 
abordados a partir do 3.º ano, após a construção com compreensão. (ME, 
2021, p.9-10) 

 

6.2. Resultados da intervenção 

No trabalho intencional com os AD da PLH, a percentagem de acertos passou de 60% no primeiro 

período para 70% no terceiro período, tendo sido realizadas cerca de 400 000 tarefas. Trata-se de 

uma evolução positiva e significativa que pode ser confirmada pelos resultados obtidos (Tabela 

6) a partir dos instrumentos criados pela Equipa Hypatiamat, ou seja, os testes de diagnóstico e 

as fichas trimestrais, com os respetivos critérios de classificação e grelhas de classificação. 
 

Tabela 6. Evolução das aprendizagens, evidenciada pelos instrumentos criados pela Equipa Hypatiamat 
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No que diz respeito aos jogos sérios, nomeadamente aos jogos numéricos para promover o cálculo 

mental, estiveram envolvidos 92% dos alunos registados, que concluíram mais de 150 000 jogos. 

A participação dos alunos nos Campeonatos de Cálculo Mental sugere uma evolução 

extremamente positiva, tanto na frequência como na competência. Com efeito, constatou-se uma 

evolução crescente no número de jogos que os alunos conseguiram concluir, passando de 20 jogos 

concluídos por aluno, no primeiro campeonato, para 30, no último.  

No final da intervenção, foi realizada uma sessão plenária para apresentação dos resultados. 

 

7. Considerações finais 

A PLH é uma plataforma para ensinar e aprender matemática, reconhecida e valorizada por 

diferentes atores educativos. O PH é um dos projetos que se tem destacado no combate ao 

insucesso escolar (Verdasca et al., 2020). Os diferentes estudos (Hortênsio, 2020; Pires et al., 

2021; Santos, 2021; Serra, 2021; Verdasca et al., 2020) têm confirmado que o PH e, em 

particular, a PLH são uma mais-valia para o ensino e a aprendizagem da matemática e que os 

artefactos digitais disponibilizados na PLH, construídos e validados por especialistas, são, na sua 

maioria, ferramentas epistémicas que permitem o envolvimento dos alunos na construção ativa 

do seu conhecimento e na autorregulação das suas aprendizagens.  

No futuro, o PH pretende continuar a apoiar os professores, nomeadamente na sua capacitação 

para a utilização adequada dos AD da PLH em contexto educativo. Irá alargar a PLH ao 2.º e 3.º 

CEB de uma forma mais consolidada, aumentando o número de recursos e funcionalidades 

disponibilizados e pretende envolver mais atores educativos na utilização dos AD da PLH, 

contribuindo assim para o sucesso escolar dos alunos na disciplina de matemática. 
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