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METODOLOGIA






julguem que ainda sdo propicios para elas, simulando situagdes de migracdo, ou simplesmente
apagar as imagens que representam uma determinada espécie de abelha, quando julgar que ela
sera extinta naquele mapa por ndo mais encontrar condi¢des propicias.

Outra atividade proposta no segundo bloco foi o Buzz Café. Para esse jogo foi
construido no tabuleiro digital uma mesa de café da manhd com toalha e com varios alimentos.
As imagens da mesa, toalha e alimentos foram criadas em duas versdes: em preto e branco e
colorida. As imagens em preto e branco sdo colocadas no cenario e, sobre elas, as
correspondentes coloridas. O objetivo do jogo é que os alunos discutam quais produtos
deixariam de ser produzidos caso todas as abelhas fossem extintas. Quando julgar que o
produto (mesmo a mesa e a toalha) deixaréa de ser produzido, o aluno de






