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RESUMO
Este trabalho apresenta um relato de pesquisa desenvolvido no âmbito do Programa Institucional de Bolsas de Iniciação Científica da Universidade Federal de Alagoas. O objetivo da pesquisa consistiu na elaboração de um game digital visando desenvolver temas de Educação Empreendedora nas aulas de Matemática do Ensino Médio conectando com conteúdos matemáticos, pautando-se pela contextualização e a atribuição de significado, pois os alunos poderão perceber as aplicações dos conhecimentos matemáticos em situações do cotidiano que envolvam o empreendedorismo. Os resultados demonstraram que o game Matemática Empreendedora constitui uma experiência essencial para familiarizar os alunos com o contexto do empreendedorismo aplicando conhecimentos matemáticos em situações problematizadoras se deparando com tomada de decisões, risco, escolha e resiliência, auxiliando-os a desenvolver habilidades e competências empreendedoras, de modo lúdico e interativo. 
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INTRODUÇÃO
A educação empreendedora no Ensino Médio tem se consolidado como uma proposta fundamental para preparar os jovens diante das demandas sociais, tecnológicas e econômicas do século XXI. Mais do que formar futuros empresários, o empreendedorismo na escola busca estimular competências como criatividade, autonomia, pensamento crítico, resiliência e capacidade de resolver problemas em diferentes contextos. Nesse cenário, a Matemática se apresenta como aliada estratégica, uma vez que seus conceitos — quando conectados a situações reais de gestão, inovação e mercado — ganham novos significados e se tornam mais relevantes para os estudantes. 
A contextualização, prevista pela BNCC (BRASIL, 2018) como eixo estruturante, permite que o ensino ultrapasse a memorização de fórmulas, mostrando como cálculos de porcentagem, estatística, juros ou análise de dados estão presentes em práticas empreendedoras do cotidiano. O eixo estruturante Empreendedorismo dos Referenciais Curriculares para os Itinerários Formativos (BRASIL, 2018b) tem como propósito estimular os estudantes a mobilizar conhecimentos de diferentes áreas para desenvolver projetos pessoais ou produtivos alinhados ao seu projeto de vida. Parte da compreensão de que, em uma sociedade marcada por mudanças constantes e incertezas, é essencial que os jovens desenvolvam competências que favoreçam a adaptação, a criação de oportunidades e a inovação.
Entre seus objetivos estão: aprofundar conhecimentos sobre o mundo do trabalho, gestão de iniciativas e seus impactos sociais, ambientais e humanos; ampliar habilidades de autoconhecimento e planejamento; e utilizar tais saberes para estruturar iniciativas empreendedoras com diferentes propósitos.
Do ponto de vista pedagógico, esse eixo incentiva o protagonismo estudantil, promovendo autonomia, determinação e foco para que os jovens planejem e concretizem metas pessoais ou empreendimentos voltados à geração de renda. O processo envolve identificar potencialidades, desafios e interesses, analisar o contexto em que estão inseridos, elaborar e testar projetos, além de aprimorar continuamente seu projeto de vida.
O eixo estruturante do Empreendedorismo dialoga diretamente com a Matemática ao reconhecer que essa área do conhecimento é fundamental para a elaboração, execução e avaliação de projetos pessoais ou produtivos. As habilidades descritas nos referenciais, como em EMIFMAT10, mostram que a Matemática deixa de ser apenas um conjunto de conteúdos abstratos para se tornar uma ferramenta prática e estratégica no processo de empreender.
Ao avaliar oportunidades e recursos, o estudante utiliza conhecimentos matemáticos em análises de viabilidade financeira, cálculos de custos, lucros, juros, estatísticas e projeções. Na mobilização desses saberes, a Matemática contribui para estruturar propostas concretas, permitindo planejar com maior precisão, mensurar resultados e tomar decisões fundamentadas. Por fim, no desenvolvimento dos projetos, ela auxilia na formulação de modelos, na interpretação de dados e na utilização de tecnologias digitais que ampliam a capacidade de análise e inovação. 
Assim, a Matemática, ao ser aplicada nesse eixo, fortalece a articulação entre o projeto de vida dos estudantes e as demandas da sociedade contemporânea, promovendo autonomia, pensamento crítico e responsabilidade socioambiental no ato de empreender.
Dessa forma, ao integrar a Matemática ao empreendedorismo por meio de metodologias inovadoras, como games, cria-se um ambiente de aprendizagem dinâmico e motivador, no qual os alunos podem experimentar, simular decisões e compreender os impactos de suas escolhas. É nesse contexto que se insere o presente artigo, cujo objetivo foi a elaboração de um game digital voltado a promover temas de educação empreendedora nas aulas de Matemática do Ensino Médio, atribuindo significado aos conteúdos matemáticos e aproximando-os da realidade vivida pelos estudantes.

FUNDAMENTAÇÃO TEÓRICA
Segundo a Deterding et al (2011, p. 02) a gamificação é definida como “o uso de elementos de design de jogos em contextos não relacionados a jogos” relacionando-se diretamente à motivação. Há autores que associam a gamificação à mudança de comportamento, como Robson et al (2016) e Barata et al (2017) porque envolvem uma dinâmica, mecanismo específico e mobiliza as emoções. Nesse sentido, Hamari, Koivisto e Sarsa (2014) colocam que a gamificação perpassa por três elementos essenciais: recursos motivacionais, resultados psicológicos e resultados comportamentais. 
Esquivel (2017, p.27) ressalta que “a gamificação tem por função primordial, quando aplicada à educação, unir estes dois aspectos tão importantes – os elementos motivacionais dos games e os importantes conteúdos do currículo escolar”. Além disso, o autor (2017, p. 28) aponta que “uma abordagem gamificada do ensino traz consigo, portanto, uma ressignificação do erro, o que dá aos estudantes mais autonomia e coragem para errar, e com isso, testar seus conhecimentos sem que haja uma consequência negativa”.
No contexto do ensino de Matemática, Ritter e Bulegon (2021, p. 02) afirmam que é “uma  estratégia  importante  que  pode  contribuir  no  processo de  ensino  e  aprendizagem  dos  conceitos  matemáticos”. Os autores reiteram que se a gamificação estiver inserida no planejamento da aula com objetivos claros, pode ajudar a motivar os alunos a engajar-se na realização das atividades favorecendo consideravelmente a aprendizagem dos conceitos matemáticos.
Por sua vez, Soares et al (2024) realizaram uma pesquisa por meio da revisão de literatura sobre gamificação para o ensino do empreendedorismo. Os autores constataram que a maioria dos estudos realizados apontou resultados positivos, enfatizando que a gamificação desempenha um papel relevante na educação empreendedora, auxiliando a alcançar objetivos educacionais cognitivos, emocionais ou comportamentais e desenvolvendo habilidades empreendedoras. 
Os autores identificaram que a maioria dos estudos foi realizada nos Estados Unidos, Europa e Ásia, que o uso de teorias para embasar esses trabalhos é baixo e que geralmente se concentram no Ensino Superior. Por outro lado, os artigos analisados pelos autores reconhecem a gamificação como um recurso pedagógico inovador para o ensino do empreendedorismo, contribuindo com o desenvolvimento de habilidades e competências, dinamizando o processo educativo e estimulando o interesse dos alunos pela atividade empreendedora. 
Os autores chamam a atenção para a seleção dos games considerando aspectos como design e os objetivos de aprendizagem e desafios que envolvam a resolução de problemas em contextos empresariais. Reiteram, que “o feedback, o sucesso e/ou o fracasso na dinâmica são partes essenciais da aprendizagem e incentivam a reflexão” (SOARES et al, 2024, p. 02), portanto, a mecânica do game deve proporcionar diversas situações que levem ao desenvolvimento da resiliência e do pensamento analítico. 
Podemos perceber, a partir das contribuições dos diferentes autores, que a gamificação tem se consolidado como uma estratégia pedagógica inovadora e com grande potencial para o ensino da Matemática e do empreendedorismo. Ao unir motivação, engajamento e objetivos de aprendizagem, ela favorece a construção de conhecimentos de forma mais dinâmica, significativa e contextualizada, possibilitando também o desenvolvimento de competências empreendedoras. Considerando esses apontamentos, no próximo tópico será apresentada a pesquisa qualitativa sobre o game Matemática Empreendedora, que busca investigar como essa proposta pode contribuir para a aprendizagem de conteúdos matemáticos articulados ao contexto do empreendedorismo.

PROCEDIMENTOS METODOLÓGICOS
A pesquisa desenvolvida é de natureza qualitativa (TRIVIÑOS, 1987) e consistiu no desenvolvimento de um game digital, além de análise documental e levantamento bibliográfico sobre o tema empreendedorismo e Matemática. A pesquisa foi realizada no período de 12 meses (2024 a 2025) com apoio do CNPq. 
[bookmark: _Hlk202993481]O game Matemática Empreendedora, desenvolvido em estilo pixel art com perspectiva top down, tem como objetivo apoiar a aprendizagem de conteúdos de Matemática e Empreendedorismo no Ensino Médio, especialmente na 3ª série. Ao assumir o papel de um jovem empreendedor, o estudante vivencia situações que articulam teoria e prática, favorecendo o desenvolvimento de competências empreendedoras em um ambiente digital lúdico e interativo.
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 O jogo foi desenvolvido com uma arquitetura baseada em mapas modulares, que representam diferentes cenários urbanos e comerciais, favorecendo a ambientação e a organização das interações. A movimentação em 2D do personagem principal foi estruturada para garantir fluidez, permitindo ao jogador explorar os ambientes e interagir com objetos e personagens. O sistema de inventário possibilita a coleta e gestão de itens, reforçando a progressão e o engajamento nas tarefas. 
A presença de NPCs (Personagens Não Jogáveis) amplia a dimensão narrativa, ao propor desafios, fornecer informações e interagir com o jogador de forma dinâmica. Por fim, o núcleo pedagógico está no sistema de perguntas niveladas (favorecendo a problematização) e respostas, no qual conteúdos de Matemática (como juros simples e compostos, porcentagem, lucro, receita, entre outros) e empreendedorismo são explorados de maneira lúdica, com feedback imediato, potencializando a aprendizagem e promovendo a integração entre jogo e objetivos educacionais:
As perguntas bônus dão a possibilidade de o jogador acertar e duplicar os seus recursos financeiros e as perguntas bomba exigem leitura, interpretação e reflexão para a tomada de decisão, escolha e risco, podendo levar o jogador a perder todo o seu patrimônio caso responda errado. 
Parte inferior do formulário

RESULTADOS
A elaboração do game Matemática Empreendedora resultou em uma proposta didática que alia jogabilidade fluida à formação de competências e habilidades empreendedoras. Os testes realizados demonstraram que o sistema interativo favorece a imersão dos estudantes em cenários simulados de gestão e tomada de decisão, estimulando estratégias de organização, planejamento e resolução de problemas. Paralelamente, os desafios inseridos no enredo possibilitam a aplicação prática de conceitos matemáticos, como cálculo de custos e lucros, além dos estudantes poderem se conectar a outros temas de empreendedorismo como investimentos, relacionando-os diretamente ao universo do empreendedorismo. 
Os resultados da utilização do game Matemática Empreendedora indicam que sua eficácia pedagógica é potencializada quando articulada a práticas reflexivas mediadas pelo professor. Após a experiência lúdica, recomenda-se a realização de discussões coletivas para verificar a assimilação dos conceitos de empreendedorismo e a aplicação dos conhecimentos matemáticos trabalhados no jogo, complementadas por atividades como a resolução de novos problemas vinculados às temáticas abordadas, a apresentação de seminários sobre empreendedorismo, a elaboração de jogos de tabuleiro e a simulação da criação de empresas ou startups. 
Dessa forma, o jogo não se restringe ao espaço virtual, mas se consolida como ponto de partida para aprendizagens mais complexas, integrando Matemática, empreendedorismo e cultura digital em um processo formativo crítico e contextualizado. Assim, o game promove uma experiência lúdica que articula aprendizagem significativa, engajamento e aproximação dos alunos à cultura empreendedora. 

CONSIDERAÇÕES FINAIS 
O game Matemática Empreendedora evidencia o potencial da gamificação como estratégia didática ao articular Matemática e empreendedorismo em um ambiente interativo. A proposta favorece o engajamento dos estudantes e estimula competências como pensamento crítico, tomada de decisão e gestão de recursos, elementos essenciais à educação empreendedora. Assim, o jogo contribui para aproximar os conteúdos escolares de contextos práticos, ampliando as possibilidades de inovação pedagógica e fortalecendo a formação de sujeitos mais autônomos e preparados para os desafios contemporâneos.
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