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RESUMO 

 

Este material é um produto educacional desenvolvido pelo Programa de Pós-Graduação 

em Ensino de Ciências, Matemática e Tecnologias (PPGECMT) da Universidade do Estado 

de Santa Catarina (Udesc). O livro-jogo é um livro digital com vários finais que permite a 

interação do leitor com a história. 
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APRESENTAÇÃO 

 

Caro colega professor (a), 

 

A ideia deste livro-jogo surgiu a partir dos estudos desenvolvidos por ocasião da 

realização do Mestrado Profissional em Ensino de Ciências Matemática e Tecnologias, da 

Universidade do Estado de Santa Catarina – UDESC, sob a orientação do prof. Kariston 

Pereira. 

O livro-jogo “Serões de Dona Benta, Monteiro Lobato – Um livro-jogo” foi elaborado 

com o intuito de atrelar os conhecimentos advindos da obra de Monteiro Lobato com a 

utilização de tecnologias de comunicação digital no processo de ensino, normalmente muito 

bem-vindas pelos estudantes das novas gerações, qualificados como nativos digitais 

(PRENSKY, 2001).  

Por meio da pesquisa desenvolvida no mestrado, foi possível perceber o quanto este 

instrumento pode favorecer a fruição pela leitura já que: 

 

[...] a tecnologia dos livros-jogos infantis pode ampliar as experiências destes 
usuários com relação à literatura, contribuindo com o aperfeiçoamento da percepção 
linguística e visual da criança, bem como abrir caminhos para novos modelos de 
literatura, estimulando a criatividade (BALESTRO; MEURER, 2016, p.10).  

 

Levando em consideração os avanços tecnológicos e a necessidade de mudança nas 

escolas, acredita-se que o livro-jogo é um recurso capaz de atender às expectativas dos 

estudantes quanto à utilização das tecnologias digitais em sala de aula, bem como um 

instrumento que possui as qualidades necessárias para incentivar a fruição pela leitura, ao 

apresentar uma nova proposta de livro. 

Para a leitura deste livro-jogo, os estudantes foram divididos em duplas e, assim, 

dispuseram da oportunidade de compartilhar as informações contidas na história. A 

intervenção do professor foi mínima, de acordo com a solicitação dos estudantes. 

Este livro-jogo foi elaborado para a disciplina de Ciências, no entanto é uma ideia que 

pode ser personalizada e trabalhada em outras disciplinas. 

 

Professora: Kariny Von Dentz  

 

 



6 

 

 

LISTA DE FIGURAS 

 

Figura 1 – Capa do livro-jogo Serões de Dona Benta .............................................................. 15 
Figura 2 – Comichões científicas ............................................................................................. 16 
Figura 3 – Escolha de personagem ........................................................................................... 16 
Figura 4 – Personagem Emília ................................................................................................. 17 
Figura 5 – Personagem Emília, assunto ar ............................................................................... 18 
Figura 6 – Gás oxigênio ou gás carbônico? .............................................................................. 18 
Figura 7 - Oxigênio .................................................................................................................. 19 
Figura 8 – Gás carbônico .......................................................................................................... 20 
Figura 9 – Fim .......................................................................................................................... 20 
Figura 10 - Pedrinho ................................................................................................................. 21 
Figura 11 – O que é água? ........................................................................................................ 22 
Figura 12 – Quais substâncias não se dissolvem na água? ....................................................... 22 
Figura 13 – Água, solvente universal ....................................................................................... 23 
Figura 14 – Óleo ....................................................................................................................... 24 
Figura 15 – Água da chuva ....................................................................................................... 24 
Figura 16 – Água destilada ....................................................................................................... 25 
Figura 17 – Fim da história ...................................................................................................... 26 
Figura 18 – Narizinho ............................................................................................................... 26 
Figura 19 – O que é Ciência? ................................................................................................... 27 
Figura 20 - Fim ......................................................................................................................... 28 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



7 

 

 

SUMÁRIO 

 

A TECNOLOGIA NA EDUCAÇÃO ...................................................................................... 9 
A LITERATURA NO AMBIENTE ESCOLAR .................. ............................................... 10 
O ENSINO DE CIÊNCIAS .................................................................................................... 12 
O LIVRO-JOGO .................................................................................................................... 14 
INFORMAÇÕES SOBRE O LIVRO-JOGO ...................................................................... 15 
CONSIDERAÇÕES FINAIS ................................................................................................. 29 
REFERÊNCIAS ..................................................................................................................... 30 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



8 

 



9 

A TECNOLOGIA NA EDUCAÇÃO 

 

O progressivo avanço das tecnologias de comunicação digitais (TCD) e a velocidade das 

transformações culturais advindas desse avanço, são temas que, cada vez mais, exigem dos 

sistemas educacionais alterações significativas em seus processos. É perceptível o quanto os 

estudantes e professores da atualidade estão imersos no mundo digital e a escola precisa fazer 

o possível para acompanhar a realidade vivenciada por seus integrantes.  

Os estudantes de hoje, denominados por Prensky (2001) como nativos digitais, cresceram 

familiarizados com tablets, vídeo games, computadores, internet e vários outros brinquedos 

da era digital. Dessa forma, como afirma Prensky “[...]fica claro que como resultado deste 

ambiente onipresente e o grande volume de interação com a tecnologia, os alunos de hoje 

pensam e processam as informações de forma bem diferente das gerações anteriores” 

(PRENSKY, 2001, p. 1). 

Ao levar a questão em consideração, é possível perceber a necessidade em desenvolver 

novas estratégias para motivar os estudantes para o estudo, ponderando a realidade em que 

eles estão inseridos. 

Esta prática é nova e desafiante para as instituições e para o professor, porém, faz-se 

necessário ultrapassar algumas barreiras, para que a escola evolua a ponto de realmente 

contribuir com o ensino e aprendizagem de seus estudantes.  

 

Com as tecnologias atuais, a escola pode transformar-se em um conjunto de espaços 
ricos de aprendizagens significativas, presenciais e digitais, que motivem os alunos a 
aprender ativamente, a pesquisar o tempo todo, a serem proativos, a saber tomar 
iniciativas e interagir (MORAN, 2013, p. 31). 

 

Nessa conjuntura, o papel do professor como mediador se torna essencial para que a 

tecnologia seja inserida em sala de aula com o intuito de aprimorar o ensino e aprendizagem, 

visto que as tecnologias de comunicação digital proporcionam várias ferramentas de auxílio 

para a sua prática de ensino, possibilitando-o inovar e chamar a atenção do estudante para a 

aprendizagem.  
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A LITERATURA NO AMBIENTE ESCOLAR 

 

É possível perceber uma preocupação em se trabalhar com a literatura em sala de aula, 

dada a sua importância no ensino e aprendizagem. Muitos livros foram escritos com a 

finalidade de estimular novos leitores e a escola de hoje vem se reinventando de modo a 

despertar a fruição pela leitura. 

Entretanto, no Brasil, a literatura voltada para crianças ainda é recente, e “[...] antes dos 

anos 1970, além de Monteiro Lobato, poucos autores existiam para os leitores em formação” 

(CAGNETI, 2013, p. 7). 

Nas escolas, a questão não foi diferente e somente após a Lei n.5.692, em 1971, foi 

reformulada a LDB (Lei de Diretrizes e Bases), abrindo as portas para a utilização de textos 

literários em sala de aula, e incentivando um olhar mais artístico para a sua exploração 

(CAGNETI, 2013). 

Doravante, é possível observar, que nas escolas, ainda é realizado um trabalho com a 

literatura voltada somente para o viés pedagógico, compelindo o estudante a se focar apenas 

no que é possível aprender, pedagogicamente falando, tornando o livro algo monótono e 

muitas vezes sem sentido. Essa abordagem caracteriza a tarefa de ler em sala de aula, já que 

para a maioria dos estudantes a leitura se torna difícil demais, justamente por não fazer 

sentido (KLEIMAN, 2004). 

É indispensável que o professor atue como um mediador, utilizando a literatura como 

fonte de ensino sem ter apenas a preocupação com o pedagógico, sendo possível atrelar a 

literatura artística com a aprendizagem. 

Com isso, é preciso preparar um ambiente favorável à leitura, como salienta Groto (2012, 

p. 33): “[...] O professor pode oportunizar momentos prazerosos de leitura em sala de aula, 

planejando aulas que objetivem, principalmente, a fruição dos textos literários [...]”. 

A literatura infantil é um instrumento que pode levar o leitor a compreender melhor o 

mundo que o cerca, além de transmitir um imensurável nível de conhecimento, pois ela 

abrange em seu conteúdo assuntos da realidade da criança e a ajuda a estabelecer um melhor 

desenvolvimento de seu ser, tornando a aprendizagem significativa. 

A leitura de literatura infantil deve despertar na criança o gosto por ela e, assim, o prazer 

em ler e a aquisição adquirida dessa ação se tornam interligados. É importante que o professor 

possibilite momentos para que o educando discorra sobre suas opiniões, vivências e 

conhecimentos já adquiridos, possibilitando que ele desenvolva autonomia e criticidade. 
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Como afirma Abramovich (2008, p. 142), “É necessário trabalhar sempre o seu espírito 

crítico, fazê-la pensar sobre o lido, se espantar com o maravilhoso ou se irritar com a bobice, 

enfim, estar permanentemente ligada no que cada livro despertou”. 

Ler diariamente e saber interpretar o que está escrito, é uma atividade que auxilia na 

construção de pensamentos do leitor, fazendo com que suas reflexões se tornem mais críticas 

e sua visão de mundo mais ampla.  
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O ENSINO DE CIÊNCIAS 

 

A proposta deste trabalho apresenta uma metodologia de aprendizagem significativa 

inspirada na proposta desenvolvida pelo pesquisador norte-americano David Paul Ausubel 

(1918-2008). 

 

Para Ausubel, aprendizagem significativa é um processo pelo qual uma nova 
informação se relaciona com um aspecto relevante da estrutura de conhecimento do 
indivíduo. Ou seja, neste processo a nova informação interage com uma estrutura de 
conhecimento específica, a qual Ausubel define como conceito subsunçor ou, 
simplesmente, subsunçor (subsumer), existentes na estrutura cognitiva do indivíduo. 
A aprendizagem significativa ocorre quando a nova informação ancora-se em 
subsunçores relevantes preexistentes na estrutura cognitiva de quem aprende 
(MOREIRA; MASINI, 2001, p. 17). 

 

Conforme o citado, para que a aprendizagem se torne significativa, os conhecimentos que 

os estudantes já possuem são veiculados por novas informações para que ele consiga associar 

algo que já sabe a um novo conhecimento relatado e aprendido em sala de aula.  

É possível perceber, por exemplo, que as crianças já possuem um conhecimento prévio 

sobre os assuntos de Ciência, apresentando saberes sobre a água, céu, solo, ou ar, e que, de 

certa forma, entendem do assunto, mesmo que com conhecimentos advindos do senso 

comum. Ao ensinar Ciências, o professor precisa encontrar estratégias que favoreçam a 

associação de conhecimentos, para que, assim, a aprendizagem se torne significativa. Porém, 

quando se aborda o ensino de Ciências, ainda é possível perceber a persistência em um ensino 

complicado, por ser desassociado com a realidade. 

As crianças sentem vontade de conhecer o mundo, entretanto “é importante que o 

professor tenha claro que o ensino de Ciências não se resume à apresentação de definições 

científicas, em geral fora do alcance e compreensão dos alunos” (BRASIL, 2001, p. 34). 

Sendo assim, se faz necessário criar oportunidades para que o estudante seja suscetível a 

aprender Ciências de forma significativa e motivadora. 

A proposta do ensino de Ciências em questão está voltada para a premissa de desenvolver 

um conhecimento científico mais vinculado com a realidade e, para tanto, foi utilizado como 

base para escrever este livro-jogo, o livro do consagrado autor Monteiro Lobato (1882-1948), 

Serões de Dona Benta, que foi publicado em 1937. 

Serões de Dona Benta conta a história dos saraus organizados por essa avó, para suprir a 

curiosidade de seus netos, que ficaram ansiosos por mais Ciência (LOBATO, 1956g, p. 3, 

apud DUARTE, 2008). 
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Em sua obra, Lobato contava com o objetivo de levar às crianças o conhecimento sobre 

as conquistas da Ciência, questionar as verdades que o tempo cristalizou, além de propor um 

novo modelo de ambiente escolar (DUARTE, 2008).  

Para explicar os conteúdos científicos, Dona Benta dialoga com seus netos, percebendo e 

valorizando seus conhecimentos prévios e, a partir disso, faz com que se aproximem dos 

conceitos, utilizando momentos da vida cotidiana para contextualizar os conteúdos, tornando 

a aprendizagem significativa. 

Nessa obra, Monteiro Lobato escreve com o intuito de possibilitar o pedagógico e o 

estético, permitindo que o discurso ficcional não se restringisse a uma concepção meramente 

utilitária, mas fosse, antes de tudo, um texto literário (DUARTE, 2008).  
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O LIVRO-JOGO 

 

Dando importância aos avanços tecnológicos e a necessidade de mudança nas escolas, foi 

elaborado para este trabalho um livro-jogo, visto que ele é um recurso capaz de atender às 

expectativas dos estudantes quanto à utilização de tecnologias digitais em sala de aula, bem 

como um instrumento que possui as qualidades necessárias para incentivar a fruição pela 

leitura, ao apresentar uma nova proposta de livro. 

O livro-jogo em questão foi baseado na obra Serões de Dona Benta de Monteiro Lobato, 

em razão de que, nesse livro o autor procurou atrelar o ensino de Ciências com a questão 

artística da literatura infantil. 

Sendo uma ferramenta de incentivo ao ensino e a leitura, o livro-jogo é uma espécie de 

livro com uma história não linear. Ou seja, “ele permite desdobramentos de acordo com as 

escolhas que o leitor vai realizando ao longo da leitura” (LOURDES et al., 2016 p. 1).  

O livro-jogo “Monteiro Lobato, Serões de Dona Benta – Um livro-jogo” foi elaborado 

em Power Point, podendo ser executado em plataformas como tablets com Android ou em 

computadores. Para esta pesquisa a atividade foi desenvolvida nos tablets disponibilizados 

pelo Município de Joinville.  

O livro-jogo foi desenvolvido seguindo uma estrutura não linear para que os estudantes 

pudessem escolher os personagens para dar sequência à história, uma vez que “[...] o livro 

possui links que conduzem o leitor a caminhos diferentes dependendo das escolhas que fizer 

durante a leitura [...]” (BRIGIDA, 2016, p. 23). 

Com esta proposta de atividade, o estudante tem a oportunidade de estar em contato com 

a questão artística dos contos juntamente com o jogo, enriquecendo a aprendizagem ao 

abordar situações que despertam o fascínio de qualquer criança. Ademais, ele favorece a 

conjuntura de estabelecer contato com a literatura despertando o hábito pela leitura. Sendo 

assim, é relevante afirmar que, com o livro-jogo, a criança tem a possibilidade de utilizar as 

características do jogo com o potencial de ensino proporcionado pela leitura, podendo ampliar 

suas possibilidades de aprendizagem. 

Dessa forma, vale ressaltar que o livro-jogo conduz muita expectativa como instrumento 

de motivação para formação de jovens leitores, já que é capaz de reunir a literatura estando 

em consonância com o estímulo que o jogo favorece aos estudantes. 

 

 

 



INFORMAÇÕES

 

Para entender melhor como funciona o livro

serem seguidas. 

A Figura 1 apresenta a capa do livro

livro – jogo” e, após clicar na tela

 

Figura 1 – Capa do livro-jogo
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fonte: Elaborada pela autora, 2018.
 

Após o leitor clicar para a página seguinte, ele irá ler a introdução da história, Figura 2. 

Esta parte discorre sobre o neto de Dona Benta, Pedrinho, que afirma querer conhecer sobre 

Ciências. Ao chegar nesta parte do livro

adiante com a leitura. 

 

 

 

INFORMAÇÕES  SOBRE O LIVRO-JOGO 

Para entender melhor como funciona o livro-jogo foram escritas algumas instruções a 

apresenta a capa do livro-jogo “Monteiro Lobato, Serões de Dona B

após clicar na tela, o leitor seguirá para a próxima página da história.

jogo Serões de Dona Benta 

Fonte: Elaborada pela autora, 2018. 

Após o leitor clicar para a página seguinte, ele irá ler a introdução da história, Figura 2. 

Esta parte discorre sobre o neto de Dona Benta, Pedrinho, que afirma querer conhecer sobre 

Ciências. Ao chegar nesta parte do livro-jogo, basta clicar mais uma vez na tela para seguir 
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ram escritas algumas instruções a 

Serões de Dona Benta – Um 

o leitor seguirá para a próxima página da história. 

Após o leitor clicar para a página seguinte, ele irá ler a introdução da história, Figura 2. 

Esta parte discorre sobre o neto de Dona Benta, Pedrinho, que afirma querer conhecer sobre 

jogo, basta clicar mais uma vez na tela para seguir 



Figura 2 – Comichões científicas

Fonte: Elaborada pela autora, 2018.
 

Ao chegar àFigura 3,

prosseguir com a leitura, será necessário clicar em uma das figuras que ilustram a página.

 

Figura 3 – Escolha de personagem
 

ientíficas 

Fonte: Elaborada pela autora, 2018. 

, o leitor precisará escolher um personagem da história e

será necessário clicar em uma das figuras que ilustram a página.

Escolha de personagem 
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o leitor precisará escolher um personagem da história e, para 

será necessário clicar em uma das figuras que ilustram a página. 



Fonte: Elaborada pela autora, 2018.
 

Se, por acaso, a personagem e

ilustrado na Figura 4. 

Ao chegar nesta página

clicando na opção “boneca” que está abaixo da flecha vermelha, ou volta para a página dos 

personagens clicando na flecha abaixo da flecha azul. 

Se a opção escolhida for voltar

a representação da Figura 3.

 

Figura 4 – Personagem Emília
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Fonte: Elaborada pela autora, 2018.

 

Entretanto, se a opção escolhida for seguir em frente, o leitor irá ler 

aventura da boneca Emília e o assunto abordado será o ar, conforme ilustrado na 

Para seguir em frente, bastará clicar na flecha azul contida no canto inferior

 

Fonte: Elaborada pela autora, 2018. 

a personagem escolhida for a Emília, o leitor verá a página conforme 

Ao chegar nesta página, o leitor tem duas opções, ou segue em frente com a história 

clicando na opção “boneca” que está abaixo da flecha vermelha, ou volta para a página dos 

onagens clicando na flecha abaixo da flecha azul.  

Se a opção escolhida for voltar, o leitor poderá escolher outro personagem de acordo com 

igura 3. 

Personagem Emília 

Fonte: Elaborada pela autora, 2018. 

e a opção escolhida for seguir em frente, o leitor irá ler 

aventura da boneca Emília e o assunto abordado será o ar, conforme ilustrado na 

bastará clicar na flecha azul contida no canto inferior
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scolhida for a Emília, o leitor verá a página conforme 

o leitor tem duas opções, ou segue em frente com a história 

clicando na opção “boneca” que está abaixo da flecha vermelha, ou volta para a página dos 

o leitor poderá escolher outro personagem de acordo com 

e a opção escolhida for seguir em frente, o leitor irá ler o início de uma 

aventura da boneca Emília e o assunto abordado será o ar, conforme ilustrado na Figura 5. 

bastará clicar na flecha azul contida no canto inferior direito da página. 



Figura 5 – Personagem Emília, assunto ar
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
Fonte: Elaborada pela autora, 2018.

 

Nas páginas seguintes, bastará o leitor seguir as flechas azuis semelhantes à ilustração 

Figura 5. 

Já na Figura 6 haverá 

fase da leitura, o estudante

refletir sobre a resposta correta

 

Figura 6 – Gás oxigênio ou gás carbônico?
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Fonte: Elaborada pela autora, 2018.

Personagem Emília, assunto ar 

Fonte: Elaborada pela autora, 2018. 

Nas páginas seguintes, bastará o leitor seguir as flechas azuis semelhantes à ilustração 

haverá duas opções: “gás oxigênio” ou “gás carbônico”. Chegando ne

o estudante terá que utilizar seus conhecimentos e i

sobre a resposta correta e posteriormente clicar na opção desejada.

Gás oxigênio ou gás carbônico? 

Fonte: Elaborada pela autora, 2018. 

18 

Nas páginas seguintes, bastará o leitor seguir as flechas azuis semelhantes à ilustração da 

bônico”. Chegando nesta 

terá que utilizar seus conhecimentos e interagir com o texto, 

clicar na opção desejada. 



Se a resposta escolhida 

ilustração na Figura 7, sendo

representada na Figura 6, escolher a 

 

Figura 7 - Oxigênio 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fonte: Elaborada pela autora, 2018.
 

Ademais o estudante será direcionado para a página representada pela Figura 8 e irá 

aprender mais sobre o gás carbônico, percebendo que mesmo que 

humano expira gás carbônico.

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Se a resposta escolhida fora opção gás oxigênio, a página seguinte será

na Figura 7, sendo necessário clicar na flecha azul para voltar para a página 

representada na Figura 6, escolher a opção “gás carbônico” e continuar a leitura.

Fonte: Elaborada pela autora, 2018. 

Ademais o estudante será direcionado para a página representada pela Figura 8 e irá 

aprender mais sobre o gás carbônico, percebendo que mesmo que se inspire oxigênio

humano expira gás carbônico. 

19 

a página seguinte será conforme a 

a azul para voltar para a página 

opção “gás carbônico” e continuar a leitura. 

Ademais o estudante será direcionado para a página representada pela Figura 8 e irá 

inspire oxigênio, o ser 



Figura 8 – Gás carbônico 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fonte: Elaborada pela autora, 2018.
 

Para seguir o curso da história será necessário somente clicar na flecha azul

página ilustrada pela Figura 9.

 

Figura 9 – Fim 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fonte: Elaborada pela autora, 2018.
 

Fonte: Elaborada pela autora, 2018. 

curso da história será necessário somente clicar na flecha azul

página ilustrada pela Figura 9. 

Fonte: Elaborada pela autora, 2018. 
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curso da história será necessário somente clicar na flecha azul até chegar à 



Para ler outro desenrolar da 

que o levará até a página de escolha de personagem representada pela Figura 3. O estudante 

poderá escolher outro personagem e ler mais um final do livro

Após decidir ler a aventura de outr

do personagem Pedrinho, esta o levará para a página ilustrada na Figura 10.

 

Figura 10 - Pedrinho 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fonte: Elaborada pela autora, 2018.
 

Clicando na palavra “Pedrinho” a história irá 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Para ler outro desenrolar da história do livro-jogo, o leitor deverá clicar na flecha azul 

que o levará até a página de escolha de personagem representada pela Figura 3. O estudante 

poderá escolher outro personagem e ler mais um final do livro-jogo. 

pós decidir ler a aventura de outro personagem da história, e o leitor escolher a imagem 

esta o levará para a página ilustrada na Figura 10.

Fonte: Elaborada pela autora, 2018. 

Clicando na palavra “Pedrinho” a história irá continuar abordando o assunto água.
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, o leitor deverá clicar na flecha azul 

que o levará até a página de escolha de personagem representada pela Figura 3. O estudante 

e o leitor escolher a imagem 

esta o levará para a página ilustrada na Figura 10. 

continuar abordando o assunto água. 



Figura 11 – O que é água? 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Fonte: Elaborada pela autora, 2018.

 

Para que a história tenha sequência, bastará que o estudante clique na flecha azul.

Ao chegar à página representada pela Figura 12, o leitor terá duas opções de caminhos a 

seguir, podendo novamente interagir com o texto e mostrar seus conhecimentos mediante a 

alternativa escolhida durante a leitura.

 

Figura 12 – Quais substâncias não se d
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Fonte: Elaborada pela autora, 2018.

 

Fonte: Elaborada pela autora, 2018. 

Para que a história tenha sequência, bastará que o estudante clique na flecha azul.

Ao chegar à página representada pela Figura 12, o leitor terá duas opções de caminhos a 

seguir, podendo novamente interagir com o texto e mostrar seus conhecimentos mediante a 

alternativa escolhida durante a leitura. 

Quais substâncias não se dissolvem na água? 

Fonte: Elaborada pela autora, 2018. 
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Para que a história tenha sequência, bastará que o estudante clique na flecha azul. 

Ao chegar à página representada pela Figura 12, o leitor terá duas opções de caminhos a 

seguir, podendo novamente interagir com o texto e mostrar seus conhecimentos mediante a 



Se o leitor clicar na palavra “açúcar” ele será conduzido à página ilustrada na Figura 13.

Na Figura 13 o leitor irá perceber que ouve um equívoco em sua resposta e, então, terá 

que voltar à página anterior para seguir adiante na leitura.

 

Figura 13 – Água, solvente universal
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fonte: Elaborada pela autora, 2018.
 

Dando continuidade, o leitor terá que clicar na flecha situada no canto esquerdo da 

imagem representada na Figura 13

Figura 12. 

Na Figura 12, o leitor poderá escolher a outra opção

conduzido até a página ilustrada pela Figura 14.

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Se o leitor clicar na palavra “açúcar” ele será conduzido à página ilustrada na Figura 13.

Na Figura 13 o leitor irá perceber que ouve um equívoco em sua resposta e, então, terá 

à página anterior para seguir adiante na leitura. 

Água, solvente universal 

Fonte: Elaborada pela autora, 2018. 

, o leitor terá que clicar na flecha situada no canto esquerdo da 

imagem representada na Figura 13 e, então, será conduzido até a página representada pela 

o leitor poderá escolher a outra opção, e clicar na palavra “Azeite”

conduzido até a página ilustrada pela Figura 14. 
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Se o leitor clicar na palavra “açúcar” ele será conduzido à página ilustrada na Figura 13. 

Na Figura 13 o leitor irá perceber que ouve um equívoco em sua resposta e, então, terá 

, o leitor terá que clicar na flecha situada no canto esquerdo da 

será conduzido até a página representada pela 

e clicar na palavra “Azeite”, para ser 



Figura 14 – Óleo 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fonte: Elaborada pela autora, 2018.
 

Para prosseguir, o leitor precisará somente continuar clicando nas flechas azuis até ser 

encaminhado para a página representada pela Figura 15.

Na Figura 15, o estudante tem dois caminhos a seguir

escolha, será direcionado para a continuação da história.

 

Figura 15 – Água da chuva
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fonte: Elaborada pela autora, 2018.

Elaborada pela autora, 2018. 

o leitor precisará somente continuar clicando nas flechas azuis até ser 

encaminhado para a página representada pela Figura 15. 

o estudante tem dois caminhos a seguir: “sim” ou “não” e

para a continuação da história. 

Água da chuva 

Fonte: Elaborada pela autora, 2018. 
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o leitor precisará somente continuar clicando nas flechas azuis até ser 

“sim” ou “não” e, a partir de sua 



Se o leitor clicar na opção “sim” ele será encaminhado para a página representada pela 

Figura 16. 

 

Figura 16 – Água destilada 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fonte: Elaborada pela autora, 2018.
 

Para voltar à história, o leitor precisará clicar na flecha situada no canto inferior esquerdo 

da página representada pela Figura 16 

Figura 15. 

Na página exibida pela Figura 15, o leitor terá a opção de clicar na palavra “não” e

assim, finalizar a história do personagem Pedrinho como consta na Figura 17.

 

 

 

 

 

 

 

Se o leitor clicar na opção “sim” ele será encaminhado para a página representada pela 

 

Fonte: Elaborada pela autora, 2018. 

o leitor precisará clicar na flecha situada no canto inferior esquerdo 

da página representada pela Figura 16 e, então, será conduzido para 

pela Figura 15, o leitor terá a opção de clicar na palavra “não” e

finalizar a história do personagem Pedrinho como consta na Figura 17.
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Se o leitor clicar na opção “sim” ele será encaminhado para a página representada pela 

o leitor precisará clicar na flecha situada no canto inferior esquerdo 

para o slide ilustrado pela 

pela Figura 15, o leitor terá a opção de clicar na palavra “não” e, 

finalizar a história do personagem Pedrinho como consta na Figura 17. 



Figura 17 – Fim da história
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Fonte: Elaborada pela autora, 2018.

 

Ao chegar à página representada pela ilustração da Figura 17

flecha posicionada no canto inferior esquerdo e

3, para escolher outro personagem da história.

 

Figura 18 – Narizinho 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Fonte: Elaborada pela autora, 2018.

Fim da história 

Fonte: Elaborada pela autora, 2018. 

Ao chegar à página representada pela ilustração da Figura 17, o leitor poderá clicar na 

flecha posicionada no canto inferior esquerdo e, então, voltar à página representada na Figura 

escolher outro personagem da história. 

Fonte: Elaborada pela autora, 2018. 

26 

o leitor poderá clicar na 

ágina representada na Figura 



Conforme é possível observar na figura 18, se o leitor quiser seguir adiante na história

ele terá que clicar na palavra “Narizinho” e

ele só precisará clicar na flecha 

 

Figura 19 – O que é Ciência?

Fonte: Elaborada pela autora, 2018.
 

Ao chegar à página representada pela Figura 19, o leitor só precisará clicar na flecha azul 

situada no canto inferior direito para seguir com a história.

Na Figura 20, é possível observar mais um final da história do livro

tiver o interesse de voltar para o início da história, bastará clicar na flecha 

canto inferior esquerdo e voltar para a página de escolha de personagens ilustrada na Figura 3.

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Conforme é possível observar na figura 18, se o leitor quiser seguir adiante na história

ele terá que clicar na palavra “Narizinho” e, se ele quiser voltar e escolher outro personagem, 

a flecha laranja, situada no canto inferior direito da imagem.

O que é Ciência? 

Fonte: Elaborada pela autora, 2018. 

página representada pela Figura 19, o leitor só precisará clicar na flecha azul 

situada no canto inferior direito para seguir com a história. 

é possível observar mais um final da história do livro

tiver o interesse de voltar para o início da história, bastará clicar na flecha 

canto inferior esquerdo e voltar para a página de escolha de personagens ilustrada na Figura 3.
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Conforme é possível observar na figura 18, se o leitor quiser seguir adiante na história, 

se ele quiser voltar e escolher outro personagem, 

situada no canto inferior direito da imagem. 

 

página representada pela Figura 19, o leitor só precisará clicar na flecha azul 

é possível observar mais um final da história do livro-jogo e, se o leitor 

tiver o interesse de voltar para o início da história, bastará clicar na flecha azul localizada no 

canto inferior esquerdo e voltar para a página de escolha de personagens ilustrada na Figura 3. 



Figura 20 - Fim 

Fonte: Elaborada pela autora, 2018.autora, 2018. 
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CONSIDERAÇÕES FINAIS 

 

A proposta de atividade com o livro-jogo demonstrou que atividades planejadas com o 

intuito de atrelar a literatura com o ensino, em especial na disciplina de Ciências, são 

possíveis de serem alcançadas. Ademais, que os recursos tecnológicos podem ser utilizados 

como instrumentos para se estimular o gosto pela leitura, incentivando sua ação e 

aprendizagem. 

Por isso, este livro-jogo veio com o intuito de trazer uma nova proposta de interação com 

a literatura em sala de aula, juntamente com a tecnologia, atrelando a aprendizagem de alguns 

conteúdos sem deixar de aproveitar sua função artística e fruitiva. 

Mesmo inserção da tecnologia sendo uma realidade social e cultural, é perceptível que 

sua utilização ainda é um desafio no ambiente escolar, tendo em vista questões como a 

funcionalidade da internet nas escolas e a insegurança quanto ao seu manuseio. Entretanto, 

acredita-se que, com ações simples que busquem inovação da prática educativa, é possível 

encontrar novas maneiras de mediar à literatura visando um olhar mais agradável que 

incentive seu uso e a aprendizagem resultante dela. 
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