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Resumo 

O presente estudo teve como objetivo analisar a aplicabilidade do jogo didático “Mistureba” como ferramenta 
pedagógica lúdica no ensino de tipos de misturas e métodos de separação no 8º ano do Ensino Fundamental. A 
pesquisa foi realizada com estudantes de uma escola municipal de Tabuleiro do Norte (CE), envolvendo uma 
intervenção pedagógica que combinou aula teórica introdutória e aplicação do jogo em formato de torneio. Para 
avaliação da atividade, utilizou-se um questionário estruturado com 13 questões, sendo 12 em escala Likert e uma 
discursiva, visando aferir percepções sobre jogabilidade, aprendizagem, motivação e desempenho. Os resultados 
indicaram ampla aceitação da proposta: 100% dos estudantes afirmaram que recomendariam o jogo a outros 
colegas, e 88,89% demonstraram interesse em vivenciar experiências similares em outras disciplinas. Além disso, 
77,78% reconheceram que o jogo favoreceu a compreensão dos conteúdos, enquanto 66,67% relataram melhora 
no desempenho em avaliações de Química. Observou-se também o fortalecimento de aspectos socioemocionais, 
como cooperação, interação entre pares e aumento da motivação para aprender. A atividade proporcionou um 
ambiente de aprendizagem mais dinâmico, prazeroso e significativo, evidenciando a eficácia do uso planejado da 
ludicidade como estratégia metodológica. Conclui-se que o jogo “Mistureba” é um recurso didático viável e 
relevante para a abordagem de conteúdos abstratos da Química, contribuindo para a superação de barreiras 
históricas no processo de ensino-aprendizagem e para a promoção de práticas pedagógicas alinhadas às diretrizes 
da Base Nacional Comum Curricular (BNCC).  
 
Palavras-chave: ensino de química; ludicidade; jogos didáticos; Mistureba; aprendizagem significativa. 
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Abstract 
This study aimed to analyze the applicability of the educational board game “Mistureba” as a ludic pedagogical tool 
for teaching types of mixtures and separation methods to 8th-grade students in elementary school. The research 
was conducted with students from a municipal school in Tabuleiro do Norte, Ceará (Brazil), involving a pedagogical 
intervention that combined an introductory theoretical lesson and the application of the game in a tournament 
format. To evaluate the activity, a structured questionnaire consisting of 13 questions—12 based on the Likert scale 
and one open-ended—was used to assess perceptions regarding playability, learning, motivation, and academic 
performance. The results indicated broad acceptance of the proposal: 100% of the students stated they would 
recommend the game to peers, and 88.89% expressed interest in using similar resources in other subjects. 
Furthermore, 77.78% recognized that the game contributed to their understanding of the content, while 66.67% 
reported improved performance in chemistry assessments. Socioemotional aspects were also enhanced, including 
cooperation, peer interaction, and increased motivation to learn. The activity created a more dynamic, enjoyable, 
and meaningful learning environment, demonstrating the effectiveness of ludic approaches when pedagogically 
planned. It is concluded that the “Mistureba” game is a feasible and relevant didactic resource for addressing 
abstract chemistry concepts, contributing to overcoming historical challenges in science education and promoting 
teaching practices aligned with the guidelines of the Brazilian National Common Curricular Base (BNCC). 
 
Keywords: chemistry teaching; ludicity; educational games; Mistureba; meaningful learning 
 

Resumen 
Este estudio tuvo como objetivo analizar la aplicabilidad del juego didáctico “Mistureba” como herramienta 
pedagógica lúdica para la enseñanza de los tipos de mezclas y métodos de separación en el 8.º año de la Educación 
Básica. La investigación se realizó con estudiantes de una escuela municipal de Tabuleiro do Norte (CE, Brasil), 
mediante una intervención pedagógica que combinó una clase teórica introductoria con la aplicación del juego en 
formato de torneo. Para evaluar la actividad, se utilizó un cuestionario estructurado con 13 preguntas, de las cuales 
12 se basaron en la escala Likert y una fue de carácter abierto, con el objetivo de recoger percepciones sobre 
jugabilidad, aprendizaje, motivación y rendimiento. Los resultados indicaron una amplia aceptación de la 
propuesta: el 100 % de los estudiantes afirmaron que recomendarían el juego a otros compañeros, y el 88,89 % 
manifestaron interés en experimentar recursos similares en otras asignaturas. Además, el 77,78 % reconocieron 
que el juego favoreció la comprensión de los contenidos, mientras que el 66,67 % señalaron mejoras en su 
desempeño en evaluaciones de Química. También se observó un fortalecimiento de aspectos socioemocionales, 
como la cooperación, la interacción entre pares y el aumento de la motivación para aprender. La actividad 
proporcionó un ambiente de aprendizaje más dinámico, placentero y significativo, evidenciando la eficacia del uso 
planificado de la ludicidad como estrategia metodológica. Se concluye que el juego “Mistureba” es un recurso 
didáctico viable y pertinente para abordar contenidos abstractos de Química, contribuyendo a superar barreras 
históricas en el proceso de enseñanza-aprendizaje y a fomentar prácticas pedagógicas alineadas con las directrices 
de la Base Nacional Común Curricular (BNCC). 
 
 
Palabras clave: enseñanza de química; ludicidad; juegos didácticos; Mistureba; aprendizaje significativo. 
 

Introdução 

O ensino de Química na Educação Básica, especialmente nos anos finais do Ensino 

Fundamental, representa um desafio significativo no processo de ensino-aprendizagem. Os 

estudantes, ao terem seu primeiro contato formal com essa ciência, frequentemente enfrentam 

dificuldades na compreensão de conceitos abstratos e na aplicação prática do conhecimento. 

Esse estranhamento inicial pode ser intensificado por uma abordagem pedagógica tradicional, 
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centrada na memorização de fórmulas e na exposição teórica, o que muitas vezes desestimula 

o interesse dos educandos (Conceição; Mota; Barguil, 2020). 

A prática docente pautada exclusivamente na transmissão de conteúdos, 

desconsiderando o protagonismo estudantil, tem se mostrado cada vez mais limitada frente às 

novas demandas educacionais. O modelo tradicional, embora ainda amplamente utilizado, 

encontra-se defasado por não dialogar com as experiências e realidades dos estudantes, o que 

dificulta a construção de um aprendizado significativo (Mortimer; Machado; Romanelli, 2000). 

Adicionalmente, essa abordagem pouco contempla o desenvolvimento de habilidades 

cognitivas complexas, como a capacidade de análise crítica e a resolução de problemas reais. 

Nesse contexto, torna-se necessário repensar as metodologias de ensino, buscando 

alternativas que promovam maior engajamento e participação dos estudantes. A inserção de 

práticas pedagógicas alternativas no ensino de Ciências, como a aprendizagem baseada em 

jogos, tem se mostrado uma estratégia eficiente para tornar os conteúdos mais acessíveis e 

atrativos (Dinh Thi, 2025). Essas práticas propiciam um ambiente interativo de aprendizagem, 

no qual o estudante pode construir o conhecimento de forma ativa e colaborativa. 

A ludicidade, entendida como o uso de elementos do jogo e do brincar em contextos 

pedagógicos, emerge como uma ferramenta poderosa para o ensino de Ciências na Educação 

Básica. Segundo Kishimoto (1996), o lúdico é essencial no processo de desenvolvimento 

cognitivo, afetivo e social da criança, sendo também eficaz na mediação do conhecimento. No 

ambiente escolar, jogos e atividades lúdicas podem funcionar como facilitadores da 

aprendizagem, promovendo a motivação e a curiosidade dos alunos. 

Estudos de revisão sistemática demonstram que abordagens baseadas em jogos podem 

aumentar significativamente o desempenho acadêmico e a motivação dos estudantes em 

Química (Elmali et al., 2025; Byusa et al., 2022). O uso de jogos didáticos no ensino de Química, 

evidenciam potencial em promover a compreensão de conceitos complexos e a superação de 

dificuldades de aprendizagem (Nunes et al., 2022). Tais recursos permitem explorar conteúdos 

de maneira contextualizada e dinâmica, favorecendo a aproximação entre a ciência escolar e o 

cotidiano dos estudantes. 

Além disso, o uso de jogos contribui para a diversificação dos métodos de ensino, 

atendendo a diferentes modos de aprendizagem. Alunos que apresentam dificuldades na 

abordagem tradicional, por exemplo, podem encontrar nos jogos um meio mais eficaz de 

apreensão dos conteúdos. O caráter desafiador e competitivo das atividades lúdicas estimula 
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ainda a participação ativa e o trabalho em grupo, aspectos importantes no processo educativo 

(Cotonhoto; Rossetti; Missawa, 2019). 

No ensino de Química, conteúdos como “tipos de mistura” e “métodos de separação de 

misturas” são tradicionalmente apresentados de forma fragmentada, predominando 

abordagens centradas na classificação e na memorização, com pouca articulação conceitual ou 

relação com práticas sociais. Diversos estudos apontam que essa característica é recorrente no 

ensino de Química brasileiro, no qual os conteúdos são frequentemente compartimentalizados 

e desvinculados de situações reais, dificultando a elaboração de significados pelos estudantes 

(Amauro et al., 2023; Maldaner, 1999; Schnetzler, 2002). Essa organização curricular tende a 

limitar a percepção da relevância desses conhecimentos no cotidiano, apesar de sua presença 

em processos como a preparação de alimentos, a purificação da água ou operações industriais 

envolvendo misturas. 

Compreendendo a importância e a eficácia de práticas pedagógicas ativas no ensino de 

Química, o presente trabalho avalia a utilização do jogo de tabuleiro “Mistureba” como 

ferramenta didática para o ensino dos conteúdos de tipos de misturas e métodos de separação. 

O jogo foi aplicado em sala de aula com o objetivo de proporcionar uma abordagem lúdica e 

acessível para estudantes do 8º ano do Ensino Fundamental, estimulando o aprendizado por 

meio da experimentação, do raciocínio lógico e da competição entre pares. 

 

Referencial teórico 

O ensino de Ciências da Natureza, especialmente da Química, exige metodologias 

capazes de superar as barreiras do desinteresse e da abstração que comumente dificultam a 

aprendizagem. Os métodos tradicionais, baseados na transmissão unidirecional do 

conhecimento, têm se mostrado insuficientes para despertar o envolvimento dos estudantes e 

favorecer uma aprendizagem significativa (Silva et al., 2024). Nesse cenário, propostas 

pedagógicas que estimulem a participação ativa e o protagonismo discente tornam-se 

fundamentais. 

Entre essas propostas, o uso do lúdico em sala de aula tem ganhado destaque. A 

ludicidade, compreendida como um recurso didático-pedagógico que envolve elementos de 

jogo e brincadeira, pode ser definida como uma atividade voluntária, regida por regras e com 

finalidade em si mesma, que proporciona prazer e aprendizagem de forma integrada (Brougère, 
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1995). Essa abordagem se mostra promissora por conectar o prazer de aprender com o 

conteúdo escolar, podendo tornar, por exemplo, os conteúdos de Química menos abstratos e 

mais acessíveis aos estudantes. 

O uso de jogos no ensino de Química tem sido explorado em diversas pesquisas 

recentes, com resultados promissores no processo de ensino-aprendizagem. Focetola e 

colaboradores (2012), ao aplicarem um jogo de cartas para ensinar ligações químicas, 

observaram uma melhora significativa na participação e no desempenho dos estudantes. Da 

mesma forma, Oliveira et al. (2015) relataram avanços na assimilação de conceitos ao utilizarem 

um jogo de tabuleiro voltado para o estudo das soluções, promovendo discussões em grupo e 

aprendizagem colaborativa. 

A escolha e a elaboração dos jogos devem considerar os objetivos de aprendizagem e o 

perfil da turma. Safitri et al. (2025) alertam para a importância de contextualizar os jogos de 

acordo com o conteúdo abordado, garantindo que o caráter educativo não se perca em meio à 

diversão. Para isso, os jogos devem ser pensados como ferramentas de mediação, que articulam 

o conhecimento prévio dos alunos com os novos saberes a serem construídos. 

Deste modo, a ludicidade, ao ser incorporada de maneira planejada e fundamentada, 

pode contribuir significativamente para a melhoria do ensino de Química. A aprendizagem se 

torna mais ativa, significativa e prazerosa, despertando o interesse dos estudantes e facilitando 

a compreensão de conteúdos que, no modelo tradicional, se mostram áridos e distantes da 

realidade dos educandos. 

 

Metodologia 

Materiais didáticos utilizados 

O jogo didático “Mistureba”, produzido pela empresa THEIA Laboratórios Didáticos e 

adquirido comercialmente, foi utilizado como recurso na intervenção pedagógica proposta 

neste trabalho. Trata-se de um jogo de tabuleiro voltado ao ensino dos conteúdos de tipos de 

misturas (homogêneas e heterogêneas) e métodos de separação, alinhando-se aos objetivos de 

aprendizagem propostos pela Base Nacional Comum Curricular (Brasil, 2018) para o 

componente curricular de Ciências no Ensino Fundamental – Anos Finais. 

O jogo é composto por: um tabuleiro (Figura 1a), um dado, modelos atômicos 

(representando os modelos de Dalton, Thomson e Schrödinger), cartas de utensílios de 

laboratório (Figura 1b), cartas substâncias (Figura 1c), cartas desafio (Figura 1d), cartas 
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lanterna, fichas de anotações de misturas e uma lanterna (item não incluso no material 

adquirido). É, idealmente, jogado por três participantes, cada um com o objetivo de formar 

quatro misturas homogêneas e quatro misturas heterogêneas a partir das substâncias 

adquiridas ao longo do jogo. 

A dinâmica do jogo envolve movimentar-se pelo tabuleiro com auxílio do dado, 

adquirindo substâncias ao “comprá-las” com cartas de utensílios de laboratório previamente 

distribuídas. O jogador escolhe um modelo atômico para o representar no tabuleiro, iniciando a 

partida aquele que estiver com a carta “béquer”. Cada jogada permite que o participante adquira 

uma substância ou realize uma ação especial, como responder a um desafio químico, 

interpretar uma carta lanterna ou passar a vez. 

As cartas desafio apresentam perguntas relacionadas aos conteúdos trabalhados, 

permitindo que os estudantes escolham uma substância como recompensa ao acertarem a 

resposta. Caso errem, perdem um de seus utensílios de laboratório. Já as cartas lanterna trazem 

imagens ocultas que devem ser reveladas com o uso da lanterna, desafiando o jogador a 

identificar o tipo de mistura observado (homogênea ou heterogênea) com base na figura 

visualizada. 

As misturas são formadas pela combinação de duas substâncias previamente 

adquiridas, sendo anotadas nas fichas individuais de cada jogador. Ao completar as 

combinações exigidas (quatro de cada tipo), o jogador pode solicitar a finalização da partida. A 

conferência das respostas pode ser feita com o auxílio do cartão gabarito incluso no jogo, 

estimulando a correção colaborativa, e a mediação docente com intervenções reflexivas. 
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Figura 1 – Elementos Presentes no jogo “Mistureba”: a) o tabuleiro do jogo, b) cartas 
utensílios de laboratório, c) cartas substâncias e d) cartas desafio 

 

 
Fonte: Elaboração própria (2026) 
 

Entre os objetivos pedagógicos do jogo destaca-se a promoção de habilidades como a 

classificação de misturas, a identificação de seus componentes, e a compreensão das etapas 

de separação de misturas no contexto laboratorial ou cotidiano. Além disso, o jogo estimula o 

raciocínio lógico, a argumentação e a tomada de decisões. 

A proposta do jogo busca ir além da simples memorização de definições, ao oportunizar 

que os estudantes interajam com o conteúdo de forma prática e contextualizada. Ao integrar 

conceitos químicos com estratégias lúdicas, “Mistureba” oferece uma alternativa inovadora e 

atrativa ao ensino tradicional, promovendo um ambiente de aprendizagem mais ativo, 

significativo e prazeroso. 

 

Intervenção pedagógica 

A intervenção pedagógica com o jogo de tabuleiro Mistureba foi realizada em uma turma 

composta por 12 estudantes do 8º ano do Ensino Fundamental de uma escola municipal 

localizada no município de Tabuleiro do Norte, no estado do Ceará. A aplicação da atividade foi 

previamente autorizada mediante a assinatura do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido 

(TCLE) pelos responsáveis legais dos participantes, respeitando os princípios éticos em 

pesquisas com seres humanos, conforme estabelecido por Gil (2019). 
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Antes da realização do jogo, os estudantes já haviam sido introduzidos ao conteúdo de 

tipos de misturas e métodos de separação de misturas em uma aula expositiva dialogada 

ministrada pelo professor regente. Essa etapa inicial teve como objetivo fornecer a 

fundamentação teórica necessária, conforme recomenda Zabala (1998), que destaca a 

importância da articulação entre diferentes abordagens metodológicas no processo de ensino-

aprendizagem. 

A dinâmica do jogo foi apresentada de forma clara, com explicação detalhada das regras, 

objetivos e funcionamento das cartas e do tabuleiro. A atividade foi conduzida em formato de 

torneio: na primeira fase, grupos de três alunos disputavam entre si e o vencedor de cada rodada 

avançava. As semifinais ocorreram em duplas, e os dois vencedores se enfrentaram na final. O 

campeão do torneio foi premiado com uma caixa de chocolates, utilizada como incentivo 

simbólico e forma de valorização da participação (Burguillo, 2010). 

Durante a aplicação, foi avaliado o engajamento dos alunos, a cooperação entre colegas 

e a mobilização dos conhecimentos previamente abordados em aula. Tais elementos são 

destacados por Brougère (1995) como componentes essenciais da ludicidade quando 

empregada com intencionalidade pedagógica. 

Com o objetivo de avaliar a percepção dos estudantes quanto à atividade, foi aplicado 

um questionário estruturado com 13 questões, sendo 12 delas formuladas com base na escala 

de Likert de cinco pontos, variando entre "discordo totalmente" e "concordo totalmente", e uma 

última questão aberta para comentários adicionais. As afirmações contemplaram quatro 

dimensões principais: jogabilidade e atratividade do recurso (ex.: "O jogo foi divertido de jogar"), 

aprendizado conceitual (ex.: "O jogo me ajudou a entender melhor os diferentes tipos de 

misturas"), interatividade e motivação (ex.: "Senti-me mais motivado(a) a aprender química 

jogando com meus amigos") e desempenho acadêmico (ex.: "O jogo ajudou a melhorar meu 

desempenho nas avaliações de química"). 

A aplicação do questionário teve como objetivo captar a experiência subjetiva dos alunos 

quanto ao uso do recurso lúdico no processo de ensino-aprendizagem. De acordo com Sampieri, 

Collado e Lucio (2013), instrumentos desse tipo possibilitam compreender não apenas os 

resultados cognitivos, mas também os aspectos afetivos e sociais envolvidos nas práticas 

pedagógicas. A inclusão de uma questão aberta permitiu aos participantes expressarem 
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livremente críticas, sugestões ou elogios, enriquecendo a análise qualitativa dos dados (Lüdke; 

André, 2018). 

 

Resultados 

Um total de doze estudantes participaram da intervenção pedagógica proposta, contudo 

três destes não quiseram responder ao questionário de avaliação da atividade. Assim sendo, os 

dados quantitativos aqui indicados e discutidos se referem as respostas de nove estudantes 

participantes. É importante indicar preliminarmente que, sob nossa perspectiva qualitativa, os 

alunos exibiram grande engajamento na atividade, demonstrando atenção para a compreensão 

das regras do jogo e notadamente mais motivados do que nas aulas teórico-expositivas 

anteriores. 

As três primeiras afirmações do questionário dizem respeito a avaliação que os 

estudantes fizeram do jogo em si. As respostas dadas pelos alunos foram graficamente 

representadas, conforme ilustradas na Figura 2. Quando confrontados com a afirmação que o 

jogo foi divertido de jogar, 66,6% afirmaram que concordam totalmente, enquanto 22,2% 

concordam e 11,1% são indiferentes. Estes achados foram extremamente promissores uma vez 

que, conforme indicado por Kishimoto (1996) “a diversão é um componente essencial da 

atividade lúdica”.  

Quando indagados se as regras do jogo foram de fácil compreensão 33,3% concordaram 

totalmente, 44,4% concordaram e 22,2% se mostraram indiferentes. A partir desses resultados 

pode-se inferir que, para a grande maioria, as regras do jogo puderam ser facilmente 

compreendidas, proporcionando que os estudantes pudessem de fato estar inseridos no jogo, 

usufruindo da ludicidade e do seu potencial pedagógico. A terceira afirmação versou sobre 

aspectos estéticos do jogo, onde 66,6% dos estudantes concordaram totalmente que o jogo 

“Mistureba” possui design de tabuleiro e de peças atraente, enquanto 22,2% concordaram e 

11,1% se mostraram indiferentes quanto a esses aspectos. 
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Figura 2 – Resposta dos estudantes a respeito de afirmações sobre aspectos do jogo 

“Mistureba” segundo a escala de Likert (1- Discordo Totalmente, 2 -Discordo, 3 – 
Indiferente, 4 – Concordo e 5 – Concordo Totalmente) 

 

 
Fonte: Elaboração própria (2026). 

 

As afirmativas 4, 5 e 6 tiveram por objetivo avaliar aspectos de aprendizagem dos 

conteúdos proporcionada pela experiência lúdica com “Mistureba”. A Figura 3 ilustra 

graficamente os resultados observados. Mais de 77% dos estudantes concordaram totalmente 

que o jogo ajudou a compreender melhor os conceitos de tipos de mistura, enquanto os demais 

22,2% apenas concordaram com a afirmativa. Tal resultado reforça que o lúdico não apenas 

atua como modo de entretenimento, tornando a aula um momento mais dinâmico e divertido, 

mas, sobretudo, estando o aluno inserido na aula de modo mais efetivo, há ganhos de 

aprendizagem que são percebidos pelos próprios estudantes.  

Quando confrontados com a afirmativa que “as atividades do jogo me ajudaram a 

lembrar dos conceitos de misturas por mais tempo”, 66,67% dos estudantes indicaram que 

concordam totalmente, 22,22% que concordam e 11,11% foram indiferentes a afirmativa. 

Acreditamos que a capacidade de reter melhor os conteúdos e, consequentemente, em 
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melhorar o aprendizado está relacionado ao momento pedagógico mais prazeroso 

proporcionado pela atividade com o Mistureba. Almeida e Mahoney (2005), ao explorarem os 

fundamentos teóricos de Henry Wallon, indicam que a afetividade é a base do desenvolvimento 

cognitivo, atuando a emoção como facilitadora da atenção, memória e motivação. Assim, a ação 

lúdica com o jogo favoreceu a relação afetiva estudantes-conteúdo ou estudantes-professor, 

fomentando uma melhora da aprendizagem. 

A sexta afirmativa buscava avaliar se os estudantes conseguiam extrapolar os 

aprendizados obtidos a partir do jogo Mistureba para outras atividades de química. 33,3% 

concordaram totalmente, 55,56% concordaram e 11,11% se mostraram indiferentes. É 

importante ressaltar que, tratando-se de estudantes de 8º ano do ensino fundamental, poucos 

devem ter tido a criticidade de saber que “outras atividades de química” se referem, também, a 

vida prática. Provavelmente responderam baseados em como o jogo os ajudou a aprender o 

conteúdo para os exames que prestariam. Ainda assim, a maioria afirmou que o jogo atuava 

positivamente quanto a este aspecto. 

 

Figura 3 – Resposta dos estudantes a respeito de afirmações sobre aprendizagem com o 
jogo “Mistureba” segundo a escala de Likert (1- Discordo Totalmente, 2 -Discordo, 3 – 

Indiferente, 4 – Concordo e 5 – Concordo Totalmente) 

 
Fonte: Elaboração própria (2026). 
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As afirmativas 7 e 8 tiveram por objetivo avaliar aspectos de interatividade com uso do 

jogo Mistureba. Conforme o ilustrado na Figura 4, 55,56% dos estudantes concordaram 

totalmente com a afirmativa de que o jogo promoveu a interação entre os colegas. 

Adicionalmente, 33,3 % dos estudantes concordaram e 11,1% mantiveram-se neutros quanto a 

afirmativa. Embora as regras do jogo e seu formato não permitam que as partidas sejam feitas 

em equipe, os jogadores adversários interagiram bastante durante as partidas, reforçando as 

afirmativas sobre interatividade indicadas pelos estudantes. 

Quando confrontados com a afirmativa de que se sentiam mais motivados a aprender 

química ao jogarem com seus amigos, 66,67% concordaram totalmente, 22,2% concordaram e 

apenas 11,1% mantiveram-se neutros. Estes resultados reforçam os aspectos motivacionais 

que o lúdico proporciona à aprendizagem o que é extremamente importante ao se considerar o 

aprendizado das ciências naturais, muitas vezes considerado uma área do conhecimento difícil 

e abstrata.  

 

Figura 4 – Resposta dos estudantes a respeito de afirmações sobre interatividade com o 
jogo “Mistureba” segundo a escala de Likert (1- Discordo Totalmente, 2 -Discordo, 3 – 

Indiferente, 4 – Concordo e 5 – Concordo Totalmente) 

 

 

Fonte: Elaboração própria (2026). 

 

As afirmativas 9 e 10 versaram sobre o desempenho no jogo, enquanto as 11 e 12 foram 

relacionadas a considerações finais mais gerais. Seus resultados encontram-se ilustrados na 

Figura 5. Quando confrontados com a afirmativa de que as perguntas e desafios do jogo foram 

adequadas para o seu nível de conhecimento, 66,67% concordaram totalmente, 22,22% 

concordaram e 11,1% foram neutros. Este aspecto indica que o jogo “Mistureba” é uma 
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ferramenta didático-pedagógica adequada para o uso em aulas ciências do 8º ano do ensino 

fundamental, desde que os estudantes já tenham uma familiaridade prévia com o conteúdo a 

ser explorado no jogo. Por outro lado, 66,67% concordaram totalmente que o jogo os auxiliou a 

melhorar nas avaliações de química, enquanto os demais 33,33% apenas concordaram. 

De modo impactante, 100% dos estudantes concordaram totalmente que 

recomendariam o jogo “Mistureba” a outros estudantes que estão estudando o conteúdo de 

misturas. Este resultado corrobora o sucesso e o potencial do jogo em estimular os estudantes 

a aprenderem o conteúdo em questão, mesmo para aqueles que ainda não dominaram 

totalmente os conceitos envolvidos. Também reforça que a atividade lúdica promoveu aspectos 

positivos no que diz respeito a afetividade dos estudantes para com a aula. Sob o mesmo prisma, 

88,89% dos estudantes concordaram totalmente que gostariam de jogar mais jogos educativos 

em outras disciplinas, ratificando o sucesso na atividade pedagógica aqui proposta. 

Figura 5 – Resposta dos estudantes a respeito de afirmações sobre o desempenho e 
considerações finais após atividade com o jogo “Mistureba” segundo a escala de Likert (1- 
Discordo Totalmente, 2 -Discordo, 3 – Indiferente, 4 – Concordo e 5 – Concordo Totalmente) 

 
Fonte: Elaboração própria (2026). 

 

Finalmente, foi solicitado aos alunos, em caráter voluntário, que estes deixassem 

opiniões, comentários ou sugestões sobre o jogo. Poucos foram os que escreveram algum 
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comentário, mas os que o fizeram deixaram o feedback positivo a respeito da atividade. Por 

exemplo, um(a) estudante assinalou o momento lúdico com aplicação do “Mistureba” como 

“Muito bom. Ajudou muito a aprender a matéria”. Este comentário reforça não apenas a diversão 

que o jogo proporcionou, mas sobretudo a sua eficácia na promoção de aprendizagem sobre o 

conteúdo misturas. Adicionalmente, outro estudante comentou: “Gostei muito. Deveria ter mais 

vezes!”, reforçando como a atividade lúdica foi estimulante aos estudantes e pode ser usada 

para aumentar o engajamento destes nas aulas de ciências e/ou química. 

 

Conclusão 

A utilização do jogo didático “Mistureba” demonstrou-se uma estratégia pedagógica 

eficaz para o ensino de conteúdos relacionados aos tipos de misturas e métodos de separação 

no Ensino Fundamental. A intervenção realizada evidenciou que a abordagem lúdica 

potencializa o engajamento dos estudantes, promove a interação entre pares e contribui para a 

construção significativa do conhecimento, superando as limitações da metodologia tradicional 

expositiva. Os resultados obtidos por meio dos questionários aplicados indicaram altos índices 

de aceitação, motivação e percepção de aprendizado por parte dos alunos, corroborando a 

literatura que enfatiza os benefícios da ludicidade no processo de ensino-aprendizagem. 

Observou-se que os estudantes foram capazes de aplicar os conceitos explorados 

durante o jogo, tanto em termos de retenção quanto de transferência para outras situações, 

ainda que em níveis distintos. A dinâmica do jogo favoreceu o raciocínio lógico, a cooperação e 

a autonomia, valores essenciais para a formação integral dos sujeitos. Assim, este estudo 

reforça a relevância de práticas pedagógicas fundamentadas em teorias da aprendizagem ativa 

como ferramentas promissoras para o ensino de Ciências. 

Recomenda-se, portanto, a ampliação do uso de recursos lúdicos como o “Mistureba” 

no ensino de Química e em outras áreas do conhecimento, desde que associados a um 

planejamento pedagógico coerente e à formação continuada de professores. A experiência aqui 

relatada contribui para o corpo de evidências empíricas que defendem a ludicidade como um 

elemento catalisador de aprendizagens mais significativas, contextualizadas e prazerosas. 
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