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A Ecologia e os
fenomenos. O
que femos neste
universo natural?

S (%)

Ecologia € a ciéncia que estuda a interagcao disciplina de biologia esta direcionada para

dos seres vivos com o meio ambiente. Com a “a formacgdo dos jovens para o enfrentamento
evolucdo das tecnologias digitais, podemos dos desafios da contemporaneidade, na
inserir o tema da ecologia no cotidiano de direcdo da educacao integral e da formacao
uma forma diferente e que faca sentido e cidada”.

tenha significado para o aluno, utilizando se
do pensamento computacional através da
linguagem de programacgao em blocos.

Neste sentido, o estudo da ecologia
promoverd a conscientizacdo do respeito e
preservacao do meio ambiente e dos seres

A Base Nacional Comum Curricular vivos que nela habita.

(BNCC) apresenta que no ensino médio a




Passo a passo

PASSO 1 PASSO 3

Para iniciar a sequéncia didatica, o Nesta aula, o professor promovera uma
professor devera fazer uma sondagem exposicao do mapa construido e abrira um
com os alunos inserindo os seguintes breve momento para discussdes, ampliando
guestionamentos: o didlogo sobre as relacdes ecoldgicas.

-O que vocé sabe sobre ecologia?

-J4 ouviu falar sobre relacées ecolégicas? PASSO 4

Apos esse processo o professor podera
utilizar os seguintes recursos: imagens

impressas, fotos, apresentacao de slides ou Na sala de informética, o professor devera
livros didaticos sobre as relagdes ecoldgicas apresentar o pensamento computacional

e também utilizar exposicdo oral e visual na com uma atividade computacional plugada
explicacdo do contetdido ministrado. através do site www.code.org, no qual os

alunos deverao participar da atividade
Abelha: Condicionais no Curso 3 com a
programacgao em blocos.

Podera ser utilizado trechos de desenhos
animados que contenham as relagcoes
ecoldgicas para sensibilizar os alunos e
promover maior compreensao dos temas

abordados ou mesmo uma apresentagao no : '
power point através do datashow. PASSO 5

; PASSO 2 Na sala de informatica, o professor
>, apresentara o software Scratch para
realizarem a programacao em blocos, no

qual através dos comandos os alunos irao

O professor devera promover uma sintese X ;
P P construir um QUIZ conforme tutorial.

do conteudo através da criacao de um mapa
conceitual sobre o tema Ecologia e suas
relagbes ecoldgicas juntamente com os alunos.
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PASSO 6

Continuagao do passo a passo 5.

PASSO 7

Na sala de informatica, os alunos continuarao
com a construcdo do quiz, cada grupo
programara 5 questoes.

PASSO 8

Nesta etapa, na sala de informatica, o
professor devera propor um rodizio, no qual
os alunos deverao trocar de computador por
3 vezes, desta forma cada grupo responderd
o quiz dos outros colegas de sala.

O professor podera organizar um
pequeno campeonato onde ganhara o grupo
com mais respostas certas e em menor tempo.

PRODUTO FINAL

O Produto final da sequéncia didatica sera
um QUIZ (perguntas e respostas) criado no
software Scratch.

nom
TX<

AVALIACAO

A avaliacao sera processual e formativa

realizada ao longo do desenvolvimento do quiz.

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

http://basenacionalcomum.mec.gov.br/wp-
content/uploads/2018/02/bncc-20dez-site.pdf

TUTORIAL - PASSO A PASSO

No site https://studio.code.org/s/course3/
stage/7/puzzle/1 treine o pensamento
computacional através da programagao em
blocos que possui 10 niveis.

1.Retirar o personagem gato no Scratch.

Clique na Tesoura, localizada na barra
superior, e depois clique no gato.

4% Scratch 2 Offline Editor
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2. Adicionar um novo ator

Va na aba "Novo ator" clique em "Escolher
ator da biblioteca" em seguida escolha“um
personagem de sua preferéncia” e pressione "ok'".



3. Adicionar novo plano de fundo

Clique em "Escolher plano de fundo
da biblioteca” escolha o fundo de sua
preferéncia e pressione "Ok".
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4. Iniciamos a programacao

Primeiro é preciso fazer com que o jogo
inicie sempre que se clique na bandeira
verde. Para isso iremos adicionar um script.
Na aba "Eventos', selecione o script "Quando
clicar em Bandeira Verde" e o arraste até a
area de programacao.

&+ K@

|~ . Seripts | Panos de fundo Sons
I Movimento
Iunﬂlén:\d e
Jsom e
Bcane do
I Varidveis Il\-'!a s Blocos

5. Contador de pontos

No jogo do quiz, vamos dar 1 ponto para
cada resposta certa. Entdo clique no script
“Varidveis” e selecione o bloco "Criar uma
variavel’, dé a sua variavel o nome de “Pontos"
e escolha a opcdo “Para todos atores’, clique “Ok”.

&+ XX

Scripts Panos de fundo Sons

~e
I Eventos

Controle

I Movimento

I Aparéncia

I Som

I Sensores
IODEI’EIGI'_II'E‘S
Mais Blocos

S —
Criar uma varidve

Criar uma lista

Nova Variavel

Nome da variavi

® Paratodos o0s atores

Cancelar

6. Toda vez que o jogador clicar na
bandeira verde o0 jogo comeca e a variavel
pontos se tornara 0: para isso, selecione o
bloco "Mude Pontos para 0" e coloque-o logo
depois de “Quando clicar em bandeira verde".
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7. Inicio das perguntas

No script "Aparéncia", selecione o script
“Diga Hello! Por 2 segundos"” e o arraste
abaixo do bloco “pontos”. Apos ser colocado
mudaremos Hello! para “Ola, meu nome é
XXXXX, e vou iniciar as perguntas do nosso
Jogo Quiz” Clique com o mouse em cima do
Hello! e substitua-o através do teclado.

X 188 ¥y. 180

Atores Novo ator: € / Q‘ (o]

Bl Q|

8. Primeira pergunta

No script "Sensores", selecione o script
"Pergunte What’s your name e espere a
resposta " e o arraste até abaixo do ultimo
bloco. Apés ser colocado “What's your
name?” Mudaremos para a primeira
pergunta. clicando com o mouse em cima
do texto e substitua-o através do teclado.

Faca a primeira pergunta de multipla
escolha.“Como podemos classificar as
relacdes ecoldgicas? A= Intraespecificas e
Interespecifica, B= Bidticas, C= Interagdes
entre seres vivos, D= Enterespecificas

Comsmearss R
relagdes
ecoldgicas?

&)

9. Resposta da primeira pergunta.

No script "Controle’, selecione o bloco
"Se <> entdo" e o arraste até abaixo do
ultimo bloco. Agora é preciso incorporar
uma condicao, entdo na script “Operadores”,
selecione o bloco e coloque-o dentro do
hexagono do script "Se <> Entao"




Acertou a pergunta, siga 0s passos, no
script "Aparéncia’, selecione o bloco “Diga
Hello!" e o arraste para dentro do bloco “Se
< > entao”. Apos ser colocado mudaremos
Hello! Para“Acertou!” clicando com o mouse
em cima do Hello! e substituindo-o através
do teclado. Em seguida insira “Proxima
fantasia” para o macaquinho mudar para uma
posicao de comemoracgao.

Scripts

X 132 y. -118

12. Resposta errada

Agora insira um sensor, no script
“Sensores', selecione o bloco “Resposta” e
coloque-o dentro do hexagono do bloco
"Se <> Entao" no primeiro e no sequndo
coloque a letra B.

11. Pontos

Em seguida, no script "Variaveis',
selecione o bloco “Adicione a Pontos 1!" e o
arraste para dentro do bloco “Se < > entao”.

Scripts

dion LT
3

prixima fantasia

Verifique que a pontuacao aumentou e o

macaquinho mudou de posicao. 13. Para dar o retorno ao aluno que ele
errou a pergunta, no script "Aparéncia’
selecione o bloco “Diga Hello! Por 2
segundos"” e o arraste até dentro do bloco
“se <> entao”. Apos ser colocado mudaremos
“Hello!” para “Errou..”, clicando com o mouse
em cima do “Hello!” e substitua-o através do
teclado.
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Scripts

M TY Aceriou!
| diga EETEN

proxima lanlasia

—
LLIER Crrow.....

B vor € segundos

)

mude para o pano de fundo

14. Duplique o bloco do item anterior
clicando com botao direito em “duplicar”e
substitua a letra B pela letra C.

Scripls

I evento

15. Duplique o bloco do item anterior
clicando com botao direito em “duplicar” e
substitua a letra B pela letra C.

diae sor B sequndos

PR Vamos imar nosso Quiz?

LU Como podemas dassificar as relagies ecoldgicas? A= Intra
P acertoul
|, ioa EEZE

prixima fantasia

mude para a fantasia monkeyl:

mude para o pane de funde — .

e
adiione aw efeite o EF por € segundos
mude o efeits cor  para ()

resposta

| dins | EIEEEY vor €] sequndos

apague os efetos grificos

adicions @) a0 tamanho

perguntas que poderao ser utilizadas no quiz.
Perguntas e Respostas

1- Como podemos classificar as relagoes
ecolégicas?

A) Intraespecificas e Interespecificas.
B)
)

C) Interagdes entre seres vivos

Bidticas

D) Enterespecificas
Resposta: A

2- Como é chamada a interagao entre os seres
vivos entre si e 0 meio em que habitam para
sobreviverem e se reproduzirem.

A) Ecossistema

B) Biosfera

C) Meio Ambiente

D) Relagdes Ecoldgicas
Resposta: D

3- As relagdes ecoldgicas que ocorrem com
seres da mesma espécie sao:

A) Interespecificas

B) Intraespecificas

C) Harmonicas

D) Desarmonicas

Resposta: B

4 - Quais sao as relagoes Interespecificas:
A) Colonia e Sociedade

B) Canibalismo e Sociedade.
C) Predatismo e Parasitismo
D) Predatismo e Col6nia
Resposta: C

5- Ambos se beneficiam da associacdo que
é tao profunda que se torna essencial a sua
sobrevivéncia:



A) Mutualismo

B) Protocooperacao.
C) Predatismo

D) Inquilinismo
Resposta: A

6 - Nesta relacdo uma espécie se beneficia
dos restos alimentares de outra:

A) Colobnia

B) Comensalismo
C) Amensalismo
D) Mutualismo
Resposta: B

7 - uma espécie evita o desenvolvimento de
outra:

A) Comensalismo
B) Sociedade

C) Predatismo

D) Amensalismo.
Resposta: D

8 - Disputa por recursos entre espécies
diferentes, como territério, presas e abrigos:

A) Amensalismo
B) Parasitismo
C) Competicao.
D) Canibalismo
Resposta: C

9 - Alimenta - se de individuos da mesma
espécie.

A) Predatismo
B)
C) Canibalismo
D) Sociedade

Inquilinismo

Resposta: C

10 - Essa relacao ocorre quando um
organismo vive sobre ou dentro de outra
espécie, retirando deste seu alimento:

A) Protocooperacao
B) Comensalismo
C) Predatismo

D) Parasitismo

Resposta: D

Anotacoes

Profa. Eliza Geralda Marques de Carvalho

Graduada em Ciéncias Bioldgicas pela
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biologia e ciéncias no ensino médio e
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