
mailto:rafaela_ferrari@usp.br
mailto:mauesanas@usp.br
mailto:jgms_bio@usp.br
mailto:luanmazzeo@usp.br
mailto:mpereira@ffclrp.usp.br




 

METODOLOGIA 

 





 

julguem que ainda são propícios para elas, simulando situações de migração, ou simplesmente 

apagar as imagens que representam uma determinada espécie de abelha, quando julgar que ela 

será extinta naquele mapa por não mais encontrar condições propícias.   

Outra atividade proposta no segundo bloco foi o Buzz Café. Para esse jogo foi 

construído no tabuleiro digital uma mesa de café da manhã com toalha e com vários alimentos. 

As imagens da mesa, toalha e alimentos foram criadas em duas versões: em preto e branco e 

colorida. As imagens em preto e branco são colocadas no cenário 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) deixará de ser produzido, o aluno de




