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RESUMO
Este trabalho apresenta um relato de pesquisa cujo objetivo é investigar as potencialidades do aplicativo Farmington: Jogo da Fazenda para a promoção da educação empreendedora nas aulas de Matemática do 9º ano do Ensino Fundamental, explorando conteúdos matemáticos básicos que dialogam diretamente com o universo do empreendedorismo. Os resultados demonstraram que o jogo é uma ferramenta pedagógica que possibilita desenvolver competências empreendedoras como tomada de decisão e risco, pensamento estratégico e gestão de recursos financeiros conectadas com operações matemáticas básicas e abrindo possibilidades de aprendizagem de conhecimentos matemáticos mais complexos como receita e lucro, entre outros. 
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INTRODUÇÃO
A Base Nacional Comum Curricular (BRASIL, 2018a) coloca como uma das dez competências gerais a ser desenvolvida na Educação Básica a inserção dos alunos na cultura digital. Assim, a BNCC (BRASIL, 2018a) evidencia que inserção dos alunos na cultura digital implica em desenvolver competências digitais que vão além do simples uso de tecnologias. Significa aprender a utilizá-las de forma consciente e responsável, aplicando-as para se comunicar, buscar e compartilhar informações, criar conhecimentos e encontrar soluções para problemas reais, uma vez que as tecnologias passaram a integrar o cotidiano em diversas áreas. Ao fazer isso de maneira crítica e ética, o aluno assume um papel ativo e autoral, tanto em sua vida pessoal quanto em sua participação na sociedade. 
Deste modo, para que os alunos possam desenvolver de fato competências digitais, não é suficiente que os professores apenas tenham acesso a ferramentas tecnológicas. É fundamental que esses recursos sejam compreendidos, incorporados e utilizados de maneira planejada, de modo que se tornem parte efetiva das práticas pedagógicas, ou seja, adquiram proficiência em tecnologias digitais. A apropriação crítica dessas tecnologias pelos docentes é o que possibilita integrá-las ao processo de ensino-aprendizagem, garantindo que os alunos aprendam a usar os recursos digitais de forma significativa e formativa, pois como colocam Zulato e Lisboa (2021), as TDICs constituem ferramentas cognitivas pois auxiliam na aprendizagem e no contexto da sala de aula não devem ser vistas meramente como instrumentos motivacionais ou para distração e lazer. 
Diante disso, o que expomos se articula com o modelo TPACK (Conhecimento Tecnológico de Conteúdo Pedagógico), uma vez que esse referencial defende que o uso de tecnologias em sala de aula só é efetivo quando o professor consegue articular três dimensões do conhecimento: o pedagógico, o do conteúdo e o tecnológico. Ou seja, não basta dominar as ferramentas digitais de forma isolada; é necessário compreender como integrá-las ao conteúdo específico da disciplina e utilizá-las com estratégias pedagógicas adequadas. Assim, ao se apropriar criticamente das tecnologias e incorporá-las ao planejamento, o professor coloca em prática o que é proposto pelo TPACK, potencializando o desenvolvimento das competências digitais dos alunos.
Nesse sentido, o uso de aplicativos no ensino de Matemática representa uma possibilidade concreta de integrar as TDICs ao contexto escolar, em consonância com a cultura digital que permeia a vida dos alunos. Esses recursos oferecem ambientes interativos que favorecem a visualização de conceitos abstratos, a exploração de diferentes estratégias de resolução de problemas e a personalização da aprendizagem. Entretanto, para que tenham impacto pedagógico significativo, é necessário que o professor vá além do simples acesso às ferramentas: ele deve se apropriar criticamente desses aplicativos e incorporá-los de forma planejada ao ensino como foi dito, articulando-os aos objetivos de aprendizagem. Esse movimento se relaciona com o modelo TPACK citado anteriormente, pois exige a integração equilibrada entre o conhecimento tecnológico, o conhecimento pedagógico e o conhecimento matemático, de modo que a tecnologia não seja apenas um recurso complementar, mas um elemento que amplia as possibilidades de compreensão dos alunos no processo de aprender Matemática dentro da cultura digital. Nesse contexto, Schneider e Nunes (2019, p. 75) reforçam que “o uso de aplicativos móveis por meio do smartphone e do notebook pode significar a possibilidade de exploração de uma ferramenta auxiliar ao ensino de Matemática com resultados promissores, uma vez que vem se tornando cada vez mais presente no cotidiano dos alunos”, o que evidencia a relevância da incorporação consciente dessas ferramentas no planejamento pedagógico.
[bookmark: _Hlk206869972][bookmark: _Hlk206862855]Diante desse cenário, torna-se essencial refletir sobre como os recursos digitais podem ser incluídos de maneira significativa ao ensino de Matemática, favorecendo aprendizagens contextualizadas e conectadas às práticas sociais dos alunos. Nesse sentido, este artigo apresenta um relato de pesquisa que tem como objetivo investigar as potencialidades do aplicativo Farmington: Jogo da Fazenda para a promoção da educação empreendedora nas aulas de Matemática do 9º ano do Ensino Fundamental, explorando conteúdos matemáticos básicos que dialogam diretamente com o universo do empreendedorismo.

FUNDAMENTAÇÃO TEÓRICA
[bookmark: _Hlk206860447]A BNCC (BRASIL, 2018a) coloca o empreendedorismo como um dos eixos estruturantes do Ensino Médio. Os eixos estruturantes do Novo Ensino Médio funcionam como guias que orientam os itinerários formativos. Eles têm a função de integrar diferentes percursos de aprendizagem, oferecendo aos alunos experiências educativas conectadas com a realidade atual e que contribuam para sua formação pessoal, profissional e cidadã. Nesse processo, incentivam os jovens a produzirem conhecimento, criar, intervir em seu contexto e desenvolver projetos que dialoguem com o presente e o futuro (BRASIL, 2018b). Os Referenciais Curriculares para Elaboração dos Itinerários Formativos (BRASIL, 2018b) esclarecem que o eixo empreendedorismo tem como objetivo central ajudar os alunos a usarem seus conhecimentos de diversas áreas para desenvolver projetos, sejam eles pessoais ou produtivos. Essa abordagem está diretamente ligada ao projeto de vida de cada um. A principal razão para essa ênfase é a necessidade de preparar os alunos para uma sociedade em constante mudança. Ao dominar habilidades e conhecimentos que os capacitam a se adaptar a diferentes cenários, eles podem criar oportunidades tanto para si mesmos quanto para a comunidade.
Para atingir esses resultados, o foco pedagógico do eixo empreendedorismo estimula a criação de projetos que fortaleçam a autonomia e o protagonismo dos alunos. O processo inclui: Autoconhecimento: Identificar os próprios interesses, talentos e desafios; Análise do contexto: Entender o mundo do trabalho e o ambiente externo para identificar oportunidades; Planejamento: Elaborar um plano detalhado para o projeto, seja ele pessoal ou de geração de renda; Execução e aprimoramento: Testar e ajustar o projeto por meio de ações-piloto.
[bookmark: _Hlk206870392]A ideia é que, ao longo desse processo, os alunos se tornem mais determinados, focados e capazes de planejar e alcançar seus objetivos, utilizando tecnologias variadas para desenvolver produtos e serviços. Na área de Matemática e suas Tecnologias, o eixo estruturante Empreendedorismo visa desenvolver um conjunto de habilidades segundo os Referenciais Curriculares para Elaboração dos Itinerários Formativos (BRASIL, 2018b, p. 96-97) e que se conectam com o Jogo Farmington que será adiante analisado: 
Figura 1 – Habilidades Específicas (Matemática e Empreendedorismo) e o Jogo Farmington
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Fonte: Elaborado pelos autores com base nos RCEIF (BRASIL, 2018b) e PlayStore (2025)
Passemos à análise das habilidades citadas acima:
· (EMIFMAT10): Esta habilidade exige que o aluno avalie como a Matemática pode ser aplicada em projetos. Isso se traduz na capacidade de usar os conceitos de juros e porcentagem para analisar a viabilidade de um negócio, projetar o retorno sobre o investimento e entender o impacto financeiro de decisões operacionais. Por exemplo, um aluno pode usar a Matemática para decidir se vale a pena pegar um empréstimo para iniciar um negócio, comparando a taxa de juros com a expectativa de lucro.
· (EMIFMAT11): Aqui, o foco é selecionar e mobilizar o conhecimento matemático. Isso significa que o aluno deve ser capaz de escolher quais ferramentas matemáticas (como as fórmulas de juros compostos ou as equações de receita e lucro) são as mais adequadas para um determinado projeto. Ele precisa mobilizar esses conhecimentos para criar um plano de negócios sólido, que inclua projeções financeiras realistas e metas claras.
· (EMIFMAT12): O objetivo final é desenvolver projetos usando o conhecimento matemático para formular propostas concretas. Isso significa ir além da teoria e aplicar a Matemática na prática. Por exemplo, o aluno pode criar um plano de negócios detalhado que use cálculos de receita e lucro para definir o ponto de equilíbrio (break-even point), ou seja, o momento em que a receita se iguala aos custos. Essa competência enfatiza a articulação entre a Matemática e o projeto de vida, mostrando como o empreendedorismo pode ser um caminho para alcançar objetivos pessoais e profissionais.
[bookmark: _Hlk206868996]Deste modo, é possível notar que as habilidades (EMIFMAT10), (EMIFMAT11) e (EMIFMAT12) estabelecem uma conexão clara entre a Matemática e o Empreendedorismo, demonstrando como conceitos matemáticos são essenciais para planejar e executar projetos pessoais ou produtivos. 
[bookmark: _Hlk206862787][bookmark: _Hlk206863213]Desta forma, propomos inserir o tema empreendedorismo no 9º ano do Ensino Fundamental para que os alunos se familiarizem, adquirindo uma noção inicial sendo que no Ensino Médio será aprofundado. Para tanto, recomendamos nessa etapa de familiarização uma abordagem lúdica por meio do uso de um aplicativo que implica em um jogo digital – Farmington: Jogo da Fazenda - que tem como viés a Educação para o Empreendedorismo. Este viés, segundo a OCDE (2015) vai além de ensinar a gerir um negócio. Seu foco é cultivar competências e posturas empreendedoras nos alunos, tais como criatividade, liderança e resiliência. A ideia é que os alunos desenvolvam a capacidade de pensar de forma inovadora e de tomar decisões conscientes em variadas situações, desde a infância. Isso pode ser alcançado com o uso de projetos, jogos (como o que propomos) e atividades práticas que os encorajem a resolver problemas. Passemos à análise das potencialidades do jogo “Farmington: Jogo da Fazenda” para promoção da educação empreendedora nas aulas de Matemática do 9º ano Ensino Fundamental conectando com os conteúdos matemáticos básicos. 

PROCEDIMENTOS METODOLÓGICOS
Por meio de uma metodologia qualitativa (LUDKE; ANDRÉ, 1986) realizamos os testes no aplicativo considerando requisitos como presença de conceitos de empreendedorismo, de recursos que possibilitem o desenvolvimento de habilidades empreendedoras, ludicidade e conexão com conceitos matemáticos. O critério de seleção do aplicativo foi a existência de experiências que fomentassem a tomada de decisão, escolhas, riscos, que abrangem a educação para o empreendedorismo, um dos enfoques propostos pela OCDE (2015). Desta forma, chegamos ao aplicativo “Farmington: Jogo da Fazenda” disponível na PlayStore cujo contexto é o agronegócio, área de grande importância e em plena expansão no Brasil atualmente e que os alunos das áreas urbanas têm pouco contato. 
A pesquisa foi realizada no início do ano de 2025 pelo Grupo Matedtec (Grupo de Pesquisa em Matemática, Educação e Tecnologia) do Instituto de Matemática da UFAL. O jogo é focado na área rural e tem como contexto uma fazenda. O jogador pode vender os itens produzidos na fazenda para ganhar moedas e pontos de experiência, que são importantes para o progresso do jogo, para construir coisas e ganhar recursos novos. Também há as tarefas, que são uma espécie de missão que o jogador tem que fazer e que os auxiliam no progresso do jogo. Quando a fazenda está com alguma produção parada ou pronta para ser coletada o jogo dá um aviso para o jogador fazer alguma ação. Há a opção de convidar amigos para o jogo e assim também trocar itens, além de poder fabricá-los. O jogo possui um banco no qual o jogador pode comprar moedas caso queira. O jogador realiza operações matemáticas básicas como adição e subtração, uso de frações, além de desenvolver competências empreendedoras como tomada de decisão, sobretudo, em relação à produção e venda de itens. 
Após essa experiência com o jogo, o professor poderá planejar uma atividade em que explore outros conceitos que se relacionam com o contexto do jogo e que se referem ao gerenciamento dos recursos financeiros: a) Orçamento e Custos: O jogo obriga a pensar antes de gastar. O jogador precisa comprar sementes, ração, equipamentos e materiais. Se gastar de forma impulsiva, pode ficar sem dinheiro para as próximas colheitas. Isso simula a vida real, em que o empreendedor precisa ter um orçamento para cobrir os custos do seu negócio; b) Receita e Lucro: A cada venda, o aluno entende a diferença entre o dinheiro que entra (receita) e o que sobra depois de pagar os custos (lucro). O objetivo principal é sempre aumentar seu lucro para poder expandir a fazenda, mostrando a importância de uma boa gestão financeira para o crescimento. c) Investimento: Em Farmington, o aluno investe dinheiro para obter um retorno maior no futuro. Por exemplo, pode gastar para construir um celeiro novo, mas isso permite criar mais animais e, consequentemente, ter mais receita. O jogo ensina a pensar a longo prazo e a fazer investimentos inteligentes. d) Otimização: Para ser bem-sucedido no jogo, o aluno tem que tomar decisões baseadas em números. Qual cultura dá mais lucro por dia? Qual animal vale mais a pena criar? Essas perguntas estimulam o aluno a usar o raciocínio matemático para otimizar seus ganhos e fazer o seu dinheiro render mais.

CONSIDERAÇÕES FINAIS
[bookmark: _Hlk206870195]O jogo se conecta diretamente à educação para o empreendedorismo por meio de sua mecânica, que exige dos jogadores, tomada de decisão e risco, pensamento estratégico e gestão de recursos financeiros. O jogo, embora focado em operações básicas como adição e subtração, serve como uma plataforma para explorar conceitos matemáticos mais complexos ligados ao empreendedorismo como orçamento e custos, receita e lucro, otimização e investimentos. Em suma, o jogo Farmington é uma ferramenta pedagógica que, por meio de uma experiência lúdica e contextualizada no agronegócio, permite aos alunos desenvolverem habilidades empreendedoras e aplicarem conceitos matemáticos de forma estratégica. Além disso, ao configurar-se como uma TDIC, o jogo favorece a inserção dos alunos na cultura digital e inova as práticas docentes, ao integrar gamificação, Matemática e empreendedorismo em um ambiente interativo que aproxima a aprendizagem da realidade contemporânea.
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(EMIFMAT10)  Avaliar como oportunidades,
conhecimentos e recursos relacionados a
Matematica podem ser utilizados na concretizacéo
de projetos pessoais ou produtivos, considerando as
diversas tecnologias disponiveis e os impactos
EIXO ESTRUTURANTE socioambientais.

e (EMIFMAT11) _ Selecionar e  mobilizar
intencionalmente conhecimentos e recursos da
Matematica para desenvolver um projeto pessoal ou
um empreendimento produtivo.

(EMIFMAT12) Desenvolver projetos pessoais ou
produtivos, utilizando processos e conhecimentos
matematicos para formular propostas concretas,
articuladas com o projeto de vida.
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