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Cacadores de

fungos

I

Os fungos sao organismos que merecem
atencao por estarem classificados em um
reino a parte, denominado Fungi. Sdo muito
importantes para a vida humana porque,
além de representarem importante papel na
cadeia alimentar, também estdo presentes
em muitos alimentos e medicamentos
consumidos pelo homem.

A ideia principal é permitir que os alunos,
ao final deste plano, aprendam efetivamente
as caracteristicas dos fungos como agentes
decompositores, na alimentacao humana
e nos medicamentos, por meio de uma
atividade gamificada que aguce a curiosidade
deles sobre o tema.

_©| Desenvolver as seguintes competéncias
'3{6\ para o século XXI: criatividade, trabalho em

=2 | equipe, cooperacao, habilidade de pesquisa
e investigacao, resolucdo de problemas, pensamento
computacional e pensamento critico; Permitir que os
alunos sejam protagonistas de sua prépria trajetéria de
conhecimento, de maneira que cada grupo estabeleca
seu ritmo de aprendizagem e niveis de investigacdo;
Possibilitar que este seja um momento de diversao para
os alunos.

% Fundamental Il - 6° e 7° anos — Ciéncias.

m Caracteristicas do Reino Fungi;
dak| Espécies unicelulares e pluricelulares;
Fungos benéficos e daninhos para o homem.

Lo
Estudantes de 6° e 7° anos.

5 3 aulas.

| —
Computadores com o Scratch 2.0 instalado;
Fontes de pesquisa, que podem ser: internet, livros
didaticos, revistas especializadas etc.;

Cartazes para apresentacdo ou projetor;
Celulares com cadmera ou cameras digitais.
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Passo a passo

Esta atividade devera ser desenvolvida
depois de o professor fazer uma explicagcao
sobre os fungos e a presenca e utilidade deles
no Reino Animal.

A atividade esta dividida em 3 desafios:
cacar os fungos na escola, desenvolver um
labirinto no Scratch e jogar o labirinto que
outros grupos produziram.

Serdo necessarias 8 aulas de 45 minutos.

PASSO 1

Introducao e explicacao da atividade.

1-Explique para os alunos que agora eles
nao sao mais estudantes, e sim cacadores de
fungos!

2-Sera necessario envolvé-los em uma
historia ficticia de que a escola esta sendo
invadida por organismos que nem sempre sao
visiveis a olho nu, e por isso eles possuem a
missao de encontra-los e estuda-los para ajudar a
humanidade escolar!

3-Explique como sera esta proposta de
atividade. Serdo lancados 3 desafios que
os grupos deverao realizar. Os integrantes
do grupo que cumprirem todos os desafios
poderdao ganhar mais pontos na nota final ou
qualquer outro prémio de incentivo.

4-Depois de os alunos entenderem a
atividade, divida-os em grupos de até 6
integrantes.

Peca para que atribuam um nome ao grupo.

Recursos necessarios: lousa para destacar
palavras-chave.

Sugestao: o(a) professor(a) podera se vestir
como cagador-cientista maluco.

Tempo necessario — 30 minutos

PASSO 2

DESAFIO 1
Parte 1 - Vamos a caca!

1-Explique que cada grupo devera
encontrar o maior numero possivel de focos
de fungos na escola. Eles poderao encontrar
na cozinha, no patio, lugares com presenca
de mofo, etc.

2-Explique que cada foco de fungos
encontrado pelo grupo valerd até 5 pontos.
Porém, para que recebam os 5 pontos, as
condigdes serao:

- que o foco faca parte do Reino Fungi: 1 ponto

- o grupo faca uma foto do foco de fungo:
1 ponto

- e faca uma investigacao sobre aquele
fungo, posteriormente, e organize as
informacdes para apresentacao: 3 pontos.

3-Deixe claro que os alunos terao tempo
estipulado para cacar a maior quantidade de
focos de fungos possivel.

4-Depois de explicadas as regras, peca



para os alunos desbravarem as dependéncias
da escola para cacar os fungos.

Recursos necessarios: 1 celular com camera
ou camera digital por grupo.

Tempo necessario — 15 minutos para
explicacdo das regras e 45 minutos para cagar
os fungos.

Parte 2 - Hora de Pesquisar

Depois de todos os grupos voltarem
para a sala de aula com as fotos dos focos de
fungos, peca que comecem as classificagoes.
Para cada foto, deverao ser preenchidas as
seguintes caracteristicas:

- E classificado como unicelular ou pluricelular?;
- Tipo de reproducao;

- Utilidades para o ser humano, se existirem;
- Como impedir sua reproducao;

- Outras informacgdes importantes, etc.

Peca para os alunos organizarem as
informacdes em formato de apresentacao. E
importante que eles saibam dividir as tarefas,
para que o tempo seja suficiente.

Recursos necessarios: materiais didaticos

para pesquisa, como internet, livros e revistas.

Os alunos também podem fazer entrevistas
com especialistas no tema.

Tempo necessario — 45 minutos.

Parte 3 - Vamos compartilhar os
descobrimentos!

Depois que os grupos terminarem as
classificacbes de cada foco de fungo encontrado,
eles deverao apresentar os resultados. E neste
momento que serao contabilizados os pontos.

Enquanto os grupos apresentam os
resultados, faca as intervencdes necessarias,
de forma a contribuir com as investigacoes. Se
mais de um grupo apresentar o mesmo foco,
dé uma pontuacao maior ao grupo que tiver a
classificacdo mais completa.

Possibilite que os outros grupos
também contribuam com as investigagcoes
apresentadas. Atribua 1 ponto ao grupo que
fizer a contribuicao.

Ao final desta atividade, mostre o placar
de pontuacao dos grupos.

Recursos necessarios:

- Computador para montar a apresentagao ou
cartazes.

- Projetor, caso as apresentacdes sejam feitas
no computador.

Tempo necessario — 45 minutos.

PASSO 3

DESAFIO 2 - MONTAR UM LABIRINTO EM
SCRATCH

Explique que o Desafio 2 serda montar um
labirinto no Scratch para que outro grupo
cace os fungos.

1-Explique as funcionalidades do Scratch.

2-Informe que cada grupo deverd elaborar
um labirinto com 4 fungos espalhados e que
quando o personagem estiver cacando o
fungo, devera surgir algum tipo de interacao.

3-Esclareca que cada grupo fard este
labirinto para que outro grupo jogue.

4-Explique que este desafio vale até 40
pontos, divididos da seguinte forma:

-10 pontos para a elaborac¢do do
labirinto (em que o personagem possa ser
movimentado com as flechas do teclado e nao
consiga ultrapassar as paredes do labirinto);

- 12 pontos para as 4 interacdes com o
personagem (3 pontos para cada);

- 8 pontos para a complexidade das
interagdes (maximo 2 pontos para cada uma);
- 10 pontos para o grupo que colaborar

com os outros para a criagao dos codigos.
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Recursos necessarios: Computador.

Tempo necessario: 45 minutos para explicagdes
e experimentacao das funcionalidades do
Scratch. 90 minutos para elaboracédo do labirinto
com 4 fungos e interagoes.

Obs: o tempo pode ser ampliado de acordo
com as caracteristicas da turma.

PASSO 4

DESAFIO 3 - VAMOS A CACADA DIGITAL!

Agora, cada grupo devera jogar um labirinto
elaborado por outros colegas. Esta atividade
valera 10 pontos para o grupo que completar o
labirinto. Estipule um limite de tempo.

Recursos necessarios: Computadores com
Scratch 2.0 instalado.

Tempo necessario: 30 minutos para jogar.

ENCERRAMENTO

Volte ao placar e veja qual é o grupo
vencedor. Faga uma discussao com os alunos

PARAMETROS

A squipe pesquisou am fontes confidveis?

A equipe utilizou mals de uma fonte de pesquisa?

sobre o que eles acharam da atividade, do que
mais gostaram, o que compreenderam sobre os
fungos, etc.

Recursos necessarios:
- Lousa com o placar.

Tempo necessario - 15 minutos

Obs: O grupo com maior pontuacao podera
receber ponto extra na nota final desta
atividade ou o professor pode pensar em
outra forma de premiacao ou valorizacao
deste grupo de alunos, como, por exemplo,
apresentar seu joguinho a outras turmas!

PRODUTO FINAL

Labirinto com interagdes no Scratch.

nom
TXS

AVALIACAO

Sugere-se que o professor utilize a
seguinte rubrica de avaliacao, que pode
ser compartilhada com os alunos antes do
inicio das atividades, para que eles saibam
quais serao os parametros pelos quais serao
avaliados.

INDICADORES
SiM ASVEZES  NAD
(1 pt) (0.5 pt) (0 pt)

A equipe descobriu mals informacdes, além das gue foram expostas pelo professor?

(LTRSS R Se EI S & equipe encarou os desafios com tranquilidade, sendo capaz de desenvolver todas as

tarefas solicitadas pelo projeto?

estipulada?

colaborar com os outros grupos?

A equipe dividiu adequadamente as tarefas e conversou com frequéncia, permitindo que
todos os integrantes participassem de todo o processo de investigagdo no tempo
0 grupo estava atento as apresentacdes dos outras grupos e fez contribuicdes?

0 trabalho foi apresentado de forma clara para os outros companheinos?

0 grupo conseguiu terminar o labirinte com as 4 interagdes?

s cddigos presentes no labirinto eram computacionalmente eficientes?

A equipe fez um trabalho de colaboracio para a criagdo dos codigos e esteve disposta a



TUTORIAL DE SCRATCH

Agora é a hora de aprender um pouco
como programar a nossa cacada aos fungos!
Vamos tentar?

1- Esta é a primeira interface do Scratch.
Nela, vocé podera encontrar o cenario do jogo,
a esquerda, os blocos no meio e a drea de
trabalho, a direita.

R e s o et L)
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2-A primeira acao a se fazer é configurar as
teclas para movimentar o personagem. Para
isso, deverao ser feitos os seguintes passos:

- Ir a categoria “Eventos’, na parte dos blocos.

- Escolher e arrastar para a area de trabalho
o bloco“Quando a tecla... for pressionada”.

- No bloco, ja na sua area de trabalho,

escolha a opgao “seta para cima”
& XK
Scripls Fantasias Sons

I viovimento

Il\paréncla Controle
ISUm ISEnsures
I caneta [ operadores
Ivarlévms

i ha

-

[ vais Blocos

seta para cima

seta para baixo

seta para a direita
seta para a esquerda

qualquer

* (e

envie mensagem1  a todos

envie mensagem1  a todos e es

a
b
c
d
e
i

g
h
i

i

k

Para este tipo de programacao, é
importante considerar que o cenario do jogo
funciona como um eixo de coordenadas,
onde os movimentos verticais sao
representados pela letra y e os horizontais,
pela letra x. Os movimentos para a direta sao
positivos e para a esquerda, negativos. Ja os
movimentos para cima sao positivos e para
baixo, negativos. Considerando este raciocinio,

na parte dos “Blocos’, va em “movimentos”.
EEET
Scripts | Fantasias | Sons

I avaréncia Controle
Isom [ sensores
I caneta [ cperadores
IVariéveis IMais Blocos

give (% €D graus

o8 faih

S

aponte para a direcio €D or: |

aponte para ponteiro do mouse

va para ponteiro do mouse

M desiize por @9 seq até x: €D y

[ —

quando a tecla seta para baixa

adicione @) a x

QU=Q

Escolha o bloco “Adicione 10 a y’, arraste-o
e 0 encaixe no bloco laranja “Quando a tecla
seta para cima for pressionada”. O mesmo
processo devera ser repetido para as teclas
para baixo, direita e esquerda, sendo que os
blocos azuis a serem encaixados deverao ser,
respectivamente: “Adicione -10 a y’, “Adicione
10 a x" e “Adicione -10 a x". A sua area de
trabalho devera ficar da seguinte forma:
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3-Depois de configurar os comandos do
teclado, é hora de inserir nosso labirinto no
cenario. Para isso, escolha em um banco de
imagens de uso livre disponivel na internet
um labirinto que seja simples e que tenha
apenas uma cor. Estas duas caracteristicas sao
muito importantes para que o jogo funcione
corretamente. Baixe a imagem do labirinto e
a salve em seu computador.

4-Depois, selecione “Palco’, abaixo do
cenario do jogo. Apos, clique na pasta, abaixo.

5-Selecione a imagem do labirinto que
esta salva em seu computador.

6-Uma vez que a imagem do labirinto
esteja no cenario, volte a selecionar o seu
personagem (no caso, o gato), ao lado de
palco. Vocé deverd ver a seguinte imagem:

i 0 S W

7-Agora é o momento de vocé ajustar o
tamanho de seu personagem para que ele
caiba dentro do labirinto. Vocé ira selecionar
o comando de diminuir, situado na parte
superior, ao meio. Utilize o comando em cima
do personagem até ele ficar em um tamanho
ideal para entrar no labirinto:

E muito importante que o personagem
figue em um tamanho suficiente para passar
pelo labirinto sem encostar nas paredes!

[EREtE
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8-Agora é o momento de configurar o
botao Iniciar, pela bandeira verde, acima, ao
lado direito do cenario.

- Na categoria de blocos “Eventos’, escolha o
bloco“Quando clicar em (bandeira verde)” e
arraste para a area de trabalho.

- Depois, arrastae seu personagem, no

cenario, e o posicione na entrada do labirinto.

Isso é muito importante, pois é quando o
programa reconhecera as coordenadas nas
quais o personagem devera ficar quando se
iniciar o jogo.

- Va para a categoria de blocos “movimento”
e escolha o bloco “va para x:# y:#". Arraste
este bloco para a 4rea de trabalho e encaixe
abaixo do bloco “Quando clicar em (bandeira
verde)” Sua area de trabalho devera estar da
seguinte forma:

=D AL

Pronto! Vocé acabou de criar um comando
que diz o seguinte: quando o botao iniciar for
pressionado, o gato estara posicionado no
inicio do labirinto.

9-Muito bem! Agora seu personagem
pode andar livremente pelo labirinto. Mas ha
um problemal! Ele consegue passar por cima
das paredes do labirinto. Para que isso nao
aconteca, devemos configurar nosso gato
para que ele pare quando encontrar a parede.
Para isso, vamos usar um sensor de cor.

- Ir na categoria de blocos“Controles’, e escolher
o bloco“se ....., entao”. Vocé devera arrastar quatro
blocos e encaixar cada um abaixo dos blocos que
programam o teclado para movimento. Sua drea
de trabalho devera ficar da seguinte forma:

F . Sonpts
I.. . " " .
I
] o T —,
I I -1 sdicons @1 s v
=) ]

mpers 3 2o |  S— -
ey
S ..........
— . ] adecions €0 & x
) ,-"6_\__‘ ¢

= ==

- ‘guands & tecls sets pacs baces  for pressionads
ru;J adicions @ o v
e w4 L)
¢/ & o Commm T <=
|
r_‘—(_\j auands & bewla sels gara s wsgeends  fur pressionsda
S adinzne @ 2 x
e _,-?—J <=
- )
ur este aor ] quands chear am
wi pars x EETH v €0

Vocé acabou de encaixar um tipo de
bloco que possui um comando condicional.
Ou seja, vocé ordena que o personagem faga
algo, a partir de uma condicao. Neste caso,
queremos que quando o gato encoste na cor
preta, ele ndo possa seguir adiante.

- Agora, va a categoria de blocos “Sensores”.
Escolha o bloco “se tocando na cor ...?"
Encaixe 4 blocos dentro de cada bloco
condicional laranja. Sua érea de trabalho devera
ficar da seguinte forma:

o

y: 98

quando a tecla seta para cima

adicione m avy
|
—

for pressionada

quando a tecla setapara adireita  for pressionada

adicione gy

quande a tedla setapara baixo

adiciona m avy

|
-

o J

for pressienada

quando a tecla setapara aesquerda  for pressionada

adicione @0 a x

|
.
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Depois, configure este comando para a cor
do labirinto. Clique em cima do quadradinho
de cor, onde aparecera o icone da“maozinha”.
Va com a“maozinha” até o labirinto e clique
em cima para que a cor seja reconhecida.

- Depois de configurada a cor correta do
sensor, va a categoria de blocos “Movimento”
e escolha o bloco “adicione # a y". Encaixe-o
dentro do bloco condicional, abaixo do
grupo de blocos que programam a tecla

seta para cima. Sendo assim, o programa
deste conjunto de blocos sera o seguinte:
guando acionada a tecla seta para cima, sao
adicionados 10 para o movimento do gato no
eixo y, porém, se ele toca a cor preta (cor do
labirinto deste tutorial), entao sao subtraidos
10 dey, para que o gato nao continue
avancando. O mesmo raciocinio deve ser
aplicado nos outros 3 conjuntos de blocos. O
resultado serd o seguinte:

1ommna s - & ¥

- o, | e

i &/ Q@

Preste atencao que os eixos (x e y) irao
definir qual bloco sera usado, se“adicione # ay
ou“adicione # a x". Da mesma forma, perceba
que o sinal do segundo bloco de“adicione #ay
ou x”sera o contrario do primeiro:

n

Scripts Fantasias Sons

I svarznciz Controle
Isom I sensores
Jcaneta [ operadores
l Varidveis I'\“BIS Blocos

quande a tacla seta paracima

mova passos

aponte para a diracio CEM gr: |

setapara adireita  for pressionada

quando a tedla

adicione

= x

aponte para ponteiro do mouse adicione @) a x

quando a tecla sets parahaixo  for pressionada

wa para ponteiro do mouse

desiize por @ seq até x: EEN

for pressionada

Se estas configuracdes nao forem feitas de
forma correta, o movimento nao funcionara
como queremos. E importante que os alunos
consigam entender este raciocinio (de
coordenadas x e y e positivo e negativo) para
que, sozinhos, consigam resolver possiveis
problemas que surjam deste cédigo.

10-Agora é o momento de colocar os
fungos no labirinto! Abaixo do nosso cenario,
va em “Novo Ator”:

£ Scratch 2 Offline Editor

@EPRE & Aruwvov Editarv Dicas Sobre E S -
™~y Scripts Fantasias Sons

e ~e

[ Aparncia Controle

ISum ISEnsures

ICEHE(G IOEE(GUO(?S
Varidveis [ Mais Blocos

mova passos

aponte para a direcio (M gr: |

aponte para ponteiro do mouse

usi

ra pon .
4.
Alores Novo ator: ¥ /3l I
= )
2 \ mude x para @
Palco Ator 1 ‘Gobo Starfish Tera
2 panos de fundo adicione € a v

@/ ae

Selecione 4 objetos e os posicione
no labirinto. Neste momento deve-se ter
imaginacgdo para pensar nos fungos como



personagens, que possuem caras e formas
divertidas.
Seu labirinto devera ficar parecido com este:

*

11- Agora vamos elaborar interagdes para
cada vez que 0 NOSsSO personagem cace um
fungo. Uma das coisas que se pode fazer é:
quando o nosso cacador capturar o primeiro
fungo, ele dard uma informacao importante.
Para isso:

Va a categoria“Controles”e escolha
novamente o bloco de condicional “se....., entao...."

Depois, na categoria “Sensores”, escolha
o bloco“Tocando em...”. Encaixe-o dentro
do primeiro espac¢o do bloco condicional, ja
posicionado em nossa area de trabalho. No
caso deste exemplo, vamos programar para
que o condicional se ative quando tocar no
objeto “Trees".

Agora vamos colocar a informacao que
queremos, que o gato diga quando tocar no
objeto “Trees”. Va a categoria “Aparéncia’, e
escolha o bloco“diga. ........ por # sequndos”.
Dentro deste bloco, escreva o que queremos
que o gato diga. No exemplo, o gato dira:
“Este é um fungo unicelular’, por 5 segundos.

Desta vez, este bloco sera encaixado
abaixo do programa da tecla que sera usada

=

para chegar ao objeto. No exemplo que
estamos usando, para chegar ao objeto
“Tree", devido a sua localizacao, sera usada
somente a tecla “seta para direta”. Por isso,
este comando sera encaixado somente no
conjunto de blocos que programam a tecla
“seta para direita”.

& Scratch 2 Offline Editor

CEhRaE

pafil =

X: 240 y: -180

Atores Novo ator: ‘@& / aB

L
“&
5 PE\DD Ator 1 Gobo Starfish Trees

12—Agora vamos programar o objeto
“Tree” para que ele desapareca quando o gato
encostar nele. Selecione o objeto “Tree”, abaixo
de nosso cenario:

“11

% Scratch 2 Offline Editor

=
M, labirinto .

&l_—'h.[ Em

[EShu

X: 478 ¥ -180

Atores Novoator: @ / & 3

Baox%

_ Palea Ator 1 Gobo Starfish

Agora, na categoria “Eventos’, arraste o
bloco “Quando clicar em (bandeira verde)”
para a area de trabalho. Repare que essa
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area esta vazia, pois ainda nao fizemos a
programacao do objeto“Tree”.

Depois, na categoria “Aparéncia’, arraste o
bloco “mostre” e o encaixe abaixo do “Quando
clicar em (bandeira verde)”.

Agora, na categoria “Controle’, encaixe o
bloco “sempre” abaixo do “mostre”.

Ainda na categoria “Controle’, arraste
o bloco condicional “se......, entdo..." e o
posicione dentro do bloco “sempre”.

Agora, na categoria “Sensores’, selecione
o bloco “Tocando em.., e marque a opcao
“Sprit1”. Arraste este bloco e o encaixe no
bloco condicional, no espago apds o “se..."

Depois disso, volte a categoria “Aparéncia’,
selecione o bloco “esconda” e o posicione
dentro do bloco condicional, apés o “entao....".

O conjunto de blocos ficara da seguinte
forma:

o o
M, [abirinto

peguei a levedura
: para fazer meu

X 18

Novo ator '@ /

S Ik

Gobo Starfish Tera

Atores

&=

Muito bem! Agora é sé usar o mesmo
raciocinio com os outros objetos fungos!
Incentive os seus alunos a explorar os outros
blocos! Que sejam criativos! Quanto mais eles
explorarem, mais exercitarao o pensamento
computacional.

Profa. Mariana Clini

Comunicadora social e mestre em
Ciéncias Politicas. Possui 10 anos de
experiéncia em projetos educacionais,
visando ao desenvolvimento comunitario
e cumprimento dos direitos humanos.
Coordenadora no projeto educacional
“Crecer en Red’, realizado em 17 escolas
na Argentina, e do projeto “Aprender en
Red’, realizado desde 2010 com docentes
de escolas em mais de 50 paises, visando
ao intercambio de praticas e construcao de
projetos colaborativos online.



