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Resumo: Este trabalho apresenta um relato sobre um recorte de uma pesquisa de iniciação científica em andamento no Instituto de Matemática da Universidade Federal de Alagoas e que tem por objetivo apresentar uma proposta pedagógica de uso de um aplicativo para introduzir noções de empreendedorismo no 5º ano do Ensino Fundamental. Por meio de uma pesquisa de abordagem qualitativa, descrevemos as potencialidades do aplicativo Farm Ville 2 – Aventura no Campo para o desenvolvimento do enfoque de educação “para” e “através” do empreendedorismo. Constatamos que o aplicativo contribui para o desenvolvimento de noções e vivências relacionadas ao empreendedorismo uma vez que coloca o aluno em simulação de situações reais nas quais deverá enfrentar riscos, fazer escolhas e tomar decisões, utilizando conhecimentos matemáticos. 
Palavras-chave: Matemática. Educação Empreendedora. Recursos Didáticos. 
Abstract: This paper presents a report on a segment of an ongoing scientific initiation research project at the Institute of Mathematics of the Federal University of Alagoas. The objective of the study is to propose a pedagogical approach using a mobile application to introduce notions of entrepreneurship to 5th-grade elementary school students. Through a qualitative research approach, we describe the potential of the application Farm Ville 2 – Country Escape in fostering the development of the educational focus "for" and "through" entrepreneurship. We found that the app contributes to the development of entrepreneurial notions and experiences, as it places students in simulated real-life situations in which they must face risks, make choices, and take decisions using mathematical knowledge.
Keywords: Mathematics. Entrepreneurial Education. Educational Resources.
1. INTRODUÇÃO 
A formação de sujeitos autônomos, críticos e preparados para enfrentar os desafios do século XXI exige uma Educação que vá além da mera transmissão de conteúdos. Nesse cenário, a articulação entre Matemática e Empreendedorismo na Educação Básica surge como uma proposta pedagógica inovadora e necessária, pois favorece o desenvolvimento de competências essenciais como a resolução de problemas, o pensamento lógico, a criatividade, a tomada de decisões e a gestão de recursos. A Matemática oferece ferramentas fundamentais para o raciocínio quantitativo, a análise de dados e a interpretação de informações — habilidades indispensáveis no contexto empreendedor, que demanda planejamento, controle financeiro, avaliação de riscos e estratégias de ação (DANTE, 1998; LORENZATO, 2006).

Por sua vez, o empreendedorismo na escola não deve ser compreendido apenas como a criação de negócios, mas como uma atitude empreendedora diante da vida: a capacidade de inovar, propor soluções, identificar oportunidades e agir com responsabilidade social (DOLABELA, 2003; SEBRAE, 2017). Essa perspectiva amplia o papel da escola na formação de estudantes protagonistas, capazes de tomar decisões conscientes e colaborativas em diferentes contextos sociais e econômicos. Integrar conteúdos matemáticos a situações práticas do cotidiano por meio de projetos empreendedores permite aos alunos atribuir sentido aos conceitos aprendidos, fortalecendo uma aprendizagem significativa, contextualizada e interdisciplinar e crítica (SKOVSMOSE, 2000).

Além disso, a Base Nacional Comum Curricular (BRASIL, 2018) reconhece tanto a importância da Matemática para se compreender e atuar no mundo, quanto a necessidade de desenvolver competências gerais como o pensamento crítico, a criatividade, a responsabilidade e o protagonismo (BRASIL, 2018). A inclusão de práticas empreendedoras nas aulas de Matemática — como o planejamento de uma feira de produtos, a simulação de orçamentos e a gestão de recursos em jogos de mercado — contribui para o letramento matemático e também para o desenvolvimento de competências para a vida.

Portanto, a integração entre Matemática e Empreendedorismo promove uma educação mais dinâmica, reflexiva e alinhada às exigências contemporâneas, estimulando o envolvimento ativo dos estudantes em seu processo de aprendizagem e incentivando a construção de saberes que extrapolam o espaço escolar. Essa abordagem fortalece a ideia de uma escola voltada à formação integral do indivíduo, capacitando-o a ser agente transformador de sua realidade.
A introdução do ensino de empreendedorismo nos anos iniciais da Educação Básica representa uma estratégia fundamental para o desenvolvimento de competências. Trata-se de promover uma educação voltada para a formação integral do aluno, estimulando desde cedo a autonomia, a criatividade, o pensamento crítico e a capacidade de resolver problemas de forma colaborativa e inovadora. 
Ensinar empreendedorismo desde os primeiros anos escolares permite que as crianças desenvolvam uma postura proativa diante dos desafios, aprendendo a tomar decisões com responsabilidade, a lidar com erros e a buscar soluções com iniciativa e perseverança. Nos anos iniciais, a abordagem empreendedora pode ser trabalhada de forma lúdica e contextualizada, por meio de projetos interdisciplinares, jogos educativos, feiras escolares, atividades de planejamento coletivo e simulações de situações do cotidiano. Essas práticas promovem o desenvolvimento da liderança, do trabalho em equipe e do senso de responsabilidade social, além de fortalecer o vínculo entre o aprendizado e a realidade dos alunos.
Além disso, o empreendedorismo na infância ajuda a despertar o interesse por temas como educação financeira, sustentabilidade, consumo consciente e planejamento, aproximando os alunos das habilidades necessárias para o século XXI. Segundo o SEBRAE (2017), o estímulo ao comportamento empreendedor desde a infância pode ser um fator determinante para a construção de uma sociedade mais justa, inovadora e economicamente ativa. Assim, ensinar empreendedorismo nos anos iniciais não é antecipar a lógica de mercado, mas sim investir no desenvolvimento de competências humanas fundamentais para a construção de um projeto de vida consciente, solidário e transformador. Diante do exposto, apresentamos uma proposta pedagógica do uso de um aplicativo para introduzir noções de empreendedorismo no 5º ano do Ensino Fundamental, como será explanado mais adiante. 
2. A EDUCAÇÃO EMPREENDEDORA
A OCDE (Organização para a Cooperação e Desenvolvimento Econômico) classifica a educação empreendedora (2009, 2015) em três grandes tipos ou abordagens, que podem ser integradas de forma complementar no currículo escolar. Cada uma delas visa desenvolver diferentes aspectos das competências empreendedoras, respeitando as faixas etárias e os contextos educacionais. São elas: 
a) Educação sobre empreendedorismo: Esse tipo de ensino tem como foco o conhecimento conceitual sobre o que é o empreendedorismo. Os alunos aprendem sobre o papel dos empreendedores na sociedade, modelos de negócios, funcionamento do mercado, noções de economia e gestão. É comum em etapas mais avançadas da educação, como o ensino médio ou técnico, e prepara os estudantes para entender o ecossistema empreendedor.
b) Educação para o empreendedorismo: Essa abordagem busca desenvolver habilidades e atitudes empreendedoras, como criatividade, iniciativa, tomada de decisão, liderança, empatia e resiliência. Não se limita a ensinar como abrir um negócio, mas estimula os estudantes a pensar de forma inovadora e agir com responsabilidade em diferentes contextos da vida. Pode ser aplicada desde os anos iniciais, por meio de projetos, jogos, resolução de problemas e atividades práticas.
c) Educação através do empreendedorismo: Nesse modelo, o aprendizado ocorre por meio de experiências empreendedoras reais ou simuladas. Os estudantes são colocados no centro do processo, atuando como protagonistas em projetos que exigem planejamento, colaboração e solução de problemas concretos. Essa abordagem favorece o aprendizado ativo e o desenvolvimento integral das competências empreendedoras.

A OCDE destaca que essas abordagens não são excludentes e podem ser combinadas para garantir uma formação mais ampla e eficaz. A chave está em adaptar o ensino empreendedor à realidade de cada escola e etapa educacional, promovendo uma cultura de inovação e responsabilidade desde cedo.
3. O RELATO DE EXPERIÊNCIA: ANÁLISE DO APLICATIVO FARMVILLE 2 – AVENTURA NO CAMPO
Este relato de experiência engloba uma das etapas de uma pesquisa de iniciação científica em andamento no IM/UFAL sobre tecnologias aplicadas à promoção da Matemática e do Empreendedorismo na Educação Básica, sendo um estudo prévio que integra o desenvolvimento de um game sobre o tema. Por meio de uma metodologia qualitativa (LUDKE; ANDRÉ, 1986) realizamos os testes no aplicativo considerando critérios como presença de conceitos de empreendedorismo, de recursos que possibilitem o desenvolvimento de habilidades empreendedoras, ludicidade e acessibilidade no manuseio das funções do aplicativo. O critério de seleção do aplicativo foi a existência de desafios e personagens. Desta forma, chegamos a três aplicativos disponíveis na PlayStore com perspectiva de educação “para” e “através” do empreendedorismo por considerarmos as mais adequadas ao 5º ano do Fundamental e o agronegócio estar em plena expansão no Brasil. Relataremos sobre um deles – o Farm Ville 2 – Aventura no Campo, em virtude da limitação de páginas do trabalho. A pesquisa foi realizada no início do ano de 2025.

O jogo tem como cenário o contexto rural. O jogador pode expandir o terreno, construir fábricas e vender os itens em uma lojinha, como vemos a seguir: 

Figura 1: Tela do Jogo
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Fonte: Acervo Matedtec (2025)

Assim o jogador vender itens para conseguir moedas e pontos de experiência, importantes para desbloquear recursos e outras ferramentas novas:
Figura 2: Visão da fazenda
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Fonte: Acervo Matedtec (2025)

O jogo tem uma comunidade global, onde é possível vender e comprar itens de outros jogadores:

Figura 3: Comunidade Global
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Fonte: Acervo Matedtec (2025)

Uma mecânica que é diferente é a questão da água. Na fazenda existe um poço o qual é usado para coletar água, para se regar os campos e as árvores para os frutos crescerem. Como foi dito anteriormente, o jogo possui uma comunidade global e a cooperativa que é uma espécie de equipe. E com isso, o jogador pode compartilhar os itens, vender e comprar de outros colegas de equipe, além de negociar, ganhar mais moedas e outros itens, expandir o terreno e fabricar alguns itens:
Figura 4: Negociação e Fabricação de Itens
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Fonte: Acervo Matedtec (2025)

E se o jogador quiser que a plantação cresça mais rápido ele pode usar o “adubo”, que o jogo chama de “semente veloz” e também há os mascotes, que são chamados de peões, como vemos a seguir:

Figura 5: Negociação e Fabricação de Itens
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Fonte: Acervo Matedtec (2025)
Ao efetuar as ações como compra e venda, por exemplo, no ambiente do jogo, o aluno mobiliza conhecimentos matemáticos básicos e também os relaciona com noções de Educação Financeira, como poupar. 
CONSIDERAÇÕES FINAIS 
A utilização do aplicativo FarmVille 2 – Aventuras no Campo no ensino de empreendedorismo para crianças representa uma abordagem inovadora e eficaz para engajar os alunos em experiências práticas e interativas. O app, ao combinar elementos lúdicos e educativos, permite que as crianças desenvolvam competências essenciais como tomada de decisão, criatividade, planejamento e resolução de problemas de forma interativa e lúdica.

Com base nos jogos e desafios propostos pelo aplicativo, os estudantes podem simular a criação de negócios, a gestão de recursos e o enfrentamento de obstáculos típicos do mundo empreendedor. Esse tipo de abordagem, alinhado à educação empreendedora proposta pela OCDE (2009, 2015), auxilia na compreensão de conceitos empresariais desde cedo, preparando os alunos para desafios futuros em qualquer área da vida.

Além disso, o uso de aplicativos como o FarmVille 2 – Aventuras no Campo oferece uma forma de aprendizado individualizado, onde cada criança pode explorar seu ritmo e estilo de aprendizagem, ao mesmo tempo em que desenvolve habilidades para trabalhar em equipe, identificar oportunidades e inovar. Ao integrar a tecnologia ao processo de ensino, o aplicativo promove uma experiência dinâmica e envolvente, transformando o aprendizado de empreendedorismo em uma jornada de descobertas e experimentações.

Dessa forma, o aplicativo se configura como uma ferramenta para despertar o espírito empreendedor nas crianças, incentivando a criatividade e o pensamento crítico, ao mesmo tempo em que os prepara para as competências necessárias no mundo contemporâneo, cada vez mais dinâmico e interconectado.
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