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AMBIENTTE DE ENSINO E DE APRENDIZAGEM SOBRE A COVID-
19 NO PORTAL ALEM DA BIOLOGIA

Ana Cristina Barbosa da Silval

RESUMO

Este projeto teve como objetivo investigar possiveis maneiras de criacdo e insercdo de contetdos na
pagina do portal educativo Além da Biologia sobre a covid-19, primando pelas necessidades
educacionais de estudantes do Ensino Médio e pela importéncia das informagdes para a formacéo cidada
no que tange ao direito a informacdo e a salde. Foram realizadas pesquisas de informagdes
complementares sobre a Covid-19, a partir de busca de dados em fontes oficiais, seguras e atuais, pela
internet, em sites de secretarias de salde e do Ministério da Saude, bem como em artigos cientificos da
area da saude. Ainda foram realizadas varias leituras acerca da tematica do coronavirus para que fosse
possivel produzir os contetdos, bem como sobre objetos de aprendizagem. Com o desenvolvimento
deste estudo, a pagina da Covid-19 passou a contemplar os seguintes elementos, além dos que ja existiam
no portal: atividade de “aprenda mais se divertindo”, indicagdo de filmes relacionados a tematica, um
conto em &udio e por escrito, curiosidades em formato de cards animados, mais perguntas para o quiz,
problematizagdes, sugestdes de atividades com projeto e simulacao.
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INTRODUCAO

A pandemia do coronavirus, cuja doencga € chamada de Covid-19, deixou varios paises
desestabilizados economicamente, desestruturados em relagdo aos sistemas de saulde,
desequilibrados no oferecimento de emprego, causando um caos mundial. Essa doenca afeta as
vias respiratdrias, podendo atacar os pulmdes e deixar as pessoas com dificuldade de respirar,
podendo leva-las a morte. Muitas pessoas sofreram e ainda estdo sofrendo com os sintomas da
Covid-19, bem com as mortes de entes queridos e por questdes financeiras.

No Brasil, esse mau se espalhou nas capitais dos estados, primeiramente, e depois se
alastrou pelos interiores. Muitas informagfes sobre essa pandemia foram veiculadas pelas
midias diversas informando sobre: 0 que o virus provocava nas pessoas, COmo evitar o seu
contagio, como se tratar ao ser contaminado pelo virus, quais sao os sintomas, atualizacéo diéria
da quantidade de contaminados confirmados e de mortes, sobre os leitos nos hospitais, além de
questdes sociais e econdmicas das pessoas e do pais. As informagdes giraram em torno dos
tipos de vacinas sobre o processo de vacinacao nos estados e municipios, assim como sobre a

diminuigéo dos casos de contaminagéo e de morte.
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Diante da necessidade de informagdes sobre a pandemia do corona virus para a
sociedade, pensou-se em realizar este projeto de pesquisa para dar suporte ao portal educativo
Além da Biologia no que concerne as abordagens sobre Covid-19, uma vez que ja havia, no
portal, uma pagina com a tematica (cf Silva e Silva, 2022). A ideia era complementar as
informacdes a partir de novos estudos e novos recursos para que pudessem ser esclarecedores,
atrativos e funcionais.

Para esta nova proposta, pensou-se em incrementar as informacdes e atualiza-las, ja que
a todo momento algumas informacdes sobre a Covid-19 eram modificadas e atualizadas.
Pensava-se também em inserir situacbes problematizadoras, brincadeiras, atividades de
simulacfes e de desenvolvimento de projetos. Tudo isto seguindo o perfil que o Além da
Biologia apresenta em todas as suas paginas e considerando as teorias que embasam toda a
criacdo do portal, tais como: sobre as tecnologias da informacéo e comunicacédo, sobre objetos
de aprendizagem e metodologias ativas.

A percepcao da necessidade de se levar tal discussdo para a sala de aula do Ensino Médio
é pelo fato de que as escolas sdo lugares onde se pretende formar cidaddos de direitos e de
deveres e conhecedores das suas possibilidades na resolucdo de problemas sociais e individuais.
Sao nas instituicbes de ensino que os individuos se apoderam dos conhecimentos formais e
sistematizados para que possam ser sujeitos ativos, autbnomos, criticos, responsaveis pelas
mudancas necessérias socialmente para o bem comum. E na escola também que os
conhecimentos formais sdo didatizados para que seja possivel levar os estudantes a reflexdo e
a construcdo de conhecimentos para um agir individual e social consciente. As informacgdes em
si ndo sdo conhecimentos e, sim, subsidios necessarios para a constru¢cdo de conhecimentos
pelos individuos. O uso das informagcbes de modo intencional e direcionado, a partir de
reflexdes e associagcbes com outros conhecimentos, leva ao conhecimento. Por se tratar de um
ambiente que deve ser prazeroso e dindmico, contemplando as tecnologias modernas, as escolas
devem ser o lugar de atividades dindmicas, atrativas e significativas para propiciar
conhecimentos aos estudantes.

Diante destas questfes, optou-se por investigar possiveis maneiras de cria¢ao e insercao
de contelidos na pagina do portal educativo Além da Biologia sobre a covid-19, primando pelas
necessidades educacionais de estudantes do Ensino Medio e pela importancia das informagdes
para a formacdo cidad@ no que tange ao direito a informacéo e a saude. Para alcancar esse
objetivo, foi preciso: selecionar informagdes atualizadas por meio de fontes seguras referentes
a Covid 19, em contextos local e nacional, atuais e essenciais para formacdo cidadd dos

estudantes de Ensino Médio em questdo de saude; identificar elementos importantes e
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essenciais para compor interfaces digitais de aprendizagem de portal educativo para o Além da
Biologia; reestruturar a pagina com conteudos midiaticos e textuais relevantes sobre a Covid-
19 no portal educativo Além da Biologia, de forma pedagdgica, dinamica, atrativa e

significativa para o processo de ensino-aprendizagem.
METODOLOGIA

Esta proposta deu continuidade a uma pesquisa realizada para desenvolver materiais
informativos sobre Covid-19 e atividades pedagogicas para a criacdo de uma pagina no portal
educativo Além da Biologia. Tal pesquisa possibilitou a criacdo de um podcast, de um
documentério contendo informacdes advindas de relatos de experiéncias de populares e
profissionais da educacdo; de buscas em fontes oficiais locais e nacionais; a partir de
entrevistas. Houve também a criacdo de um quiz, com perguntas e respostas, que faz parte da
gamificacdo composta também por uma historia em quadrinho. A pégina da Covid-19 j& possuia
imagens, animacdes, botdes, informacbes sobre sintomas e precaucgdes, dados numéricos de
infectados e mortes em Caruaru, Sdo Caetano e em nivel nacional.

Para este estudo, portanto, foram realizadas pesquisas de informagdes complementares
sobre a Covid-19 para compor a interface da pagina do portal supracitado. Houve sele¢do de
alguns aspectos sobre a Covid 19, tais como: nimeros oficiais do pais e da cidade de Caruaru
de contaminacdo e de mortes atualizados; informacdo sobre as vacinas e as vacinacfes. A
pesquisa foi realizada a partir de busca de dados em fontes oficiais, seguras e atuais, pela
internet, em sites de secretarias de salde e do Ministério da Saude, bem como em artigos
cientificos da area da saude. Ademais, foram feitas varias leituras acerca da tematica do
coronavirus para que fosse possivel produzir os conteudos. As leituras foram, principalmente,
sobre as variantes e realizadas em diversos noticiarios de sites prestigiados como BBC Brasil,
CNN Brasil e em textos cientificos.

A partir de analise documental, houve a identificacdo do que a literatura e as producdes
midiaticas vém propondo para interfaces educacionais em portal educativo. Para isto, foram
realizadas leituras neste sentido e buscas, na internet, de materiais desenvolvidos e tornados
publicos com esse perfil para servir de parametro para a insercao dos materiais na pagina sobre
a Covid-19.

Como demanda deste projeto, ainda houve a reestruturagdo da pagina, contemplando
novos contetdos midiaticos e textuais sobre a Covid-19, em comunh&o com os elementos pré-

existente na pagina. Para este proposito, a estudante bolsista deste projeto teve orientacfes para
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poder utilizar as ferramentas da plataforma onde esté situado o portal. As orientagdes ocorreram
a distancia através de chamada de video. Além desse auxilio, a bolsista buscou, na internet,
tutoriais que explicavam como estruturar contetdos na plataforma do portal.

O portal Além da Biologia foi criado no Centro Académico do Agreste (CAA) por meio
de projetos de pesquisa e de extensdo, partindo de sugestdes de docentes de Medicina do CAA
e da Secretaria de Educacéo do Estado, de Caruaru (cf. Silva & Neto, 2020). A criacdo foi
realizada através de oficinas e estudos para a construcao de elementos para as paginas do portal,
contemplando as seguintes temaéticas: 'Gravidez na adolescéncia’, 'Drogas ilicitas', 'Doencas
Sexualmente Transmissiveis (DST)' depois passou a ser ‘Infeccbes Sexualmemte
Transmissiveis’ (IST), ‘Endemias, epidemias e pandemias', 'Alimentagao e vida saudavel'. Cada
tematica corresponde a uma pagina do portal que foi construida tendo em vista as metodologias
ativas, por isto contemplando: situacao problema, simulacao de situacdo, proposicao de projeto

e gamificacdo. O portal pode ser acessado pelo link www.alemdabiologia.com.br.
REFERENCIAL TEORICO

E sabido que a educacdo formal precisa urgentemente de mudancgas para que 0
processo de ensino e de aprendizagem ocorra de modo mais eficiente e contemple a formacéo
em sua plenitude dos estudantes. Essa necessidade surge a partir das novas demandas sociais
gue exigem individuos cada vez mais inseridos em contextos diversos de praticas sociais. De
acordo com Moran (2015, p. 15), a educacdo formal esta diante de impasses por causa de tantas
mudancas na sociedade, o que leva a pensar “como evoluir para tornar-se relevante e conseguir
que todos aprendam de forma competente a conhecer, a construir seus projetos de vida e a
conviver com os demais”. Desta forma, segundo o autor, é preciso rever o processo de organizar
o curriculo, as metodologias, 0s tempos e 0s espagos.

Neste sentido, percebe-se que o uso das tecnologias de informagdo e comunicacao
(TIC) corresponde a uma demanda que se deve considerar na pratica pedagogica. Apesar de
incipiente ainda em algumas salas de aulas das institui¢cdes de ensino, pode-se afirmar que tais
tecnologias ja estdo presentes em muitas praticas pedagogicas da Educagdo Bésica, como vém
mostrando muitas pesquisas divulgadas em periodicos e anais de eventos cientificos, como
afirmam Silva e Silva (2022).

As TIC devem estar inseridas nas praticas pedagogicas para que 0s estudantes possam,
além de aprender com recursos prazerosos, dindmicos, que possibilitam o desenvolvimento da

criatividade, usar essas tecnologias de modo funcional nas atividades pedagogicas e também
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para a realizacédo das atividades sociais no dia a dia. Nesta perspectiva, pensa-se nos objetos de
aprendizagem (OA) que correspondem a “quaisquer materiais eletronicos (imagens, videos,
paginas web, animacdes ou simulacdes) desde que tragam informacg6es destinadas a construcao
do conhecimento e guardem a caracteristica da reutilizagdo através da padronizagdo” (Carneiro
& Silveira, 2012, p. 1).

H& inimeras defini¢des e abordagens de diferentes autores sobre OA, porém esta
pesquisa considerara a mencionada acima por dar conta do que se pensa sobre tal objeto neste
trabalho, tendo os autores colocado como especificidade desses objetos tais aspectos:
explicitude do objetivo pedagogico; disponibilizacio de mensagens e orientacOes;
interatividade e recursos de interagdo; acfes que incentivam interacdo; é autocontido;
reutilizavel. Estes autores reafirmam suas definices de OA em Carneiro e Silveira (2014).
Desta forma, os materiais produzidos neste estudo tiveram as caracteristicas supracitadas
correspondendo, portanto, aos OA.

Nesta perspectiva, houve a preocupacdo com 0s aspectos de interatividade, mas
especificamente com a interface da pagina para que fosse a mais intuitiva possivel e nédo
requeresse tanta familiaridade com o meio digital. No entanto, o grau de familiaridade também

interfere na interacdo do usuario com a interface, uma vez que

0 usuario poderéa ter um nivel maior ou menor de participacdo nessa interagéo, o que
vai depender de varios aspectos, como conhecer e saber lidar com o ambiente digital,
conhecer os suportes de navegacao desse ambiente, bem como ter condigdes de leitura
dos textos e icone que sdo veiculados, no que se refere a legibilidade e & compreensdo”
(Silva, 2012, p.109).

Assim, ao criar OA, 0 proposito ndo € apenas considerar a questdo de recursos
tecnoldgicos para a aprendizagem e sua interface. E preciso também levar em conta o que deve
conter nesses recursos que possibilite praticas pedagdgicas condizentes com as teorias de ensino
e de aprendizagem em questdo, tendo, portanto, que se preocupar com as informacdes e as
atividades oferecidas, com o modo de oferecimento e das realizacfes de tais atividades, com 0s
enunciados postos. Nesta perspectiva, pensou-se que as metodologias ativas seriam o foco e o
embasamento mais apropriado para tais producoes.

As metodologias ativas ganharam espaco e terreno frutifero com o avanco das TIC,
mais especificamente com os ambientes digitais. Segundo Moran (2015), o ensinar e o0 aprender

estdo constantemente entre 0 mundo fisico e o digital, uma vez que nao sdo dois mundos,
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mas um espa¢o estendido, uma sala de aula ampliada, que se mescla, hibridiza
constantemente. Por isso a educagdo formal é cada vez mais blended, misturada,
hibrida, porque ndo acontece sd no espaco fisico da sala de aula, mas nos multiplos
espacos do cotidiano, que incluem os digitais. O professor precisa seguir
comunicando-se face a face com os alunos, mas também digitalmente, com as
tecnologias méveis, equilibrando a interagdo com todos e com cada um (Moran, 2015,
p. 16).

Neste sentido, segundo o autor, combinar de forma equilibrada atividades, desafios e
informacdo contextualizada é a melhor forma de aprender. Entdo a combinacédo de diferentes
acOes pedagdgicas se torna necessaria para atingir os objetivos tracados pelo docente, sendo
assim, as metodologias ativas “s3o pontos de partida para avangar para processos mais
avancados de reflexdo, de integracdo cognitiva, de generalizacdo, de reelaboracdo de novas
praticas” (Moran, 2015, p. 18).

As metodologias ativas trazem a tona a questdo das propostas pedagdgicas serem
hibridas, ou seja, haver a realizacdo de atividades presenciais e on-line ao mesmo tempo, o que
deve envolver exercicios em ambientes virtuais que “devem estar contidos em uma aula
presencial (aluno e professor, aluno e aluno, aluno consigo mesmo) assim como plataformas
virtuais devem ser atravessadas por ‘encontros presenciais’ (Hangout, skype e outros)” (Lima,
2018, p. 23). Esse tipo de proposta é chamada de blended, devendo acontecer na escola ou em
qualquer outro lugar e envolvendo multiplas estratégias e ferramentas.

Considerando ainda as metodologias ativas, pode-se mencionar o trabalho pedagogico
baseado em resolucdo de problemas. H& um método especifico que é a aprendizagem baseada
em problemas, do inglés Problem Based Learning (PBL). Apesar desse método ser utilizado
em formacao profissional em Medicina e Ciéncias da Saude, requerendo um curriculo PBL, ele
pode ser utilizado em outras areas do conhecimento, bem como pode ser adaptado e aplicado
no Ensino Médio ou Fundamental levando em consideracdo a questdo da problematizacéo de
situacOes reais ou simuladas. A PBL &€ um método que geralmente é utilizado em um curso,
sendo preconizado no curriculo programatico, o que significa que todo o curso se desenvolve
com o uso do método. Porém, na Educacao Baésica, j& é preconizado que os estudantes sejam
levados a resolverem problemas, tais como situagdes-problema, simulacgdes e desenvolvimento
de projeto que busque resolver problema. Conforme Neves et al (2018, p. 71), a PBL “¢ centrada
no aluno para motivar a proatividade, de forma que ele se torne agente da aquisi¢cdo do proprio
conhecimento, e assim possa compreender melhor a realidade”.

Segundo Cachapuz et al (2002), o ensino das Ciéncias apresenta uma das perspectivas
como sendo o Ensino por Pesquisa que requer instrucao de conceitos, mas na formagéo integral

do sujeito. Assim, conforme Amaral e Almeida (2011),
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é importante levar em conta os interesses cotidianos e pessoais dos alunos procurando
envolvé-los congnitiva e afetivamente por meio da abordagem de situa¢des-problema
que facam emergir um contetdo transversal, cultural e educacionalmente relevante
para os mesmos (Amaral & Almeida, 2011, p. 185).

Os projetos tematicos também adquirem grande importancia nesse contexto, podendo
fazer a relagé@o entre conhecimentos cientificos e cotidianos, uma vez que os estudantes estardo
envolvidos com questdes sociais reais ou simuladas. Segundo Amaral e Almeida (2011), o
projeto didatico pode possibilitar uma dimenséo transformadora quando focado em problemas
sociais relevantes. Além do mais, segundo essas autoras, o projeto tematico pode levar “a
discussao de diferentes formas de compreensdo para 0s conceitos cientificos introduzidos pelas
disciplinas escolares, o que demanda uma visdo mais ampla sobre como o conhecimento
cientifico ¢ construido e as relagdes deste com outras formas de conhecimento” (Amaral &

Almeida, 2011, p. 184).
RESULTADOS E DISCUSSAO

Com o desenvolvimento deste estudo, houve um maior entendimento do que poderia
constar na pagina da Covid-19 no que concerne a interface e a questdo pedagogica, tendo a
pagina contemplado os seguintes elementos: atividade de “Aprenda mais se divertindo”, com
jogos e indicacdo de filmes relacionados a tematica; um conto em &udio e por escrito;
curiosidades em formato de cards animados; mais perguntas para o quiz; problematizacdes;
sugestdes de atividades com projeto e simulacéo.

Sobre as producdes, em “Aprenda mais se divertindo”, ha a descri¢do de dois jogos que
o docente pode desenvolver com seus estudantes e hd a indicacdo de dois filmes: “Doze
macacos” e “Explicando...o coronavirus”. Essas atividades também tém a intencéo de fazer os
estudantes interagirem enquanto aprendem sobre a Covid-19.

Pode-se mencionar ainda a escrita de um conto contemplando textos verbal, imagético
e sonoro. Para esse conto foram criadas as personagens Smart Girl e Solaria, super-heroinas
que viajaram para lugares do mundo onde surgiram as variantes do coronavirus mais relevantes
que fizeram parte do contexto brasileiro (6micron, delta, gama e alfa). As personagens
realizaram pesquisas sobre o surgimento dessas variantes, a efetividade das vacinas e as
medidas preventivas e o porqué de as variantes serem diferentes do primeiro virus na estrutura

viral.
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Figura 1: Conto em audio e em texto verbal escrito com imagens

Conto

Embarque em uma aventura com Smart Girl e Solaria que est3o viajando para varios lugares e estao

aprendendo sobre a Covid-19, suas variantes e as vacinas para combaté-las

Fonte: autoria propria

O processo de producdo do conto passou por varias etapas. Primeiro a pesquisa tedrica
e do conteudo que fundamentou toda a criacdo. Em seguida, a selecdo das informacgdes mais
relevantes sobre a tematica que iriam ser Uteis para o proposito da producdo. Posteriormente,
houve a organizacao das informac6es e a producdo do conto, tendo o intuito de contemplar um
enredo dindmico, divertido que possa levar a reflexdo e a construcao de conhecimentos sobre 0
assunto em questdo. Na continuagdo do processo, as personagens e algumas cenas desse texto
ganharam vida em forma de desenhos que foram feitos a mdo com ajuda de materiais impressos
e receberam edicdo em um aplicativo de celular (PicsArt). Por ultimo, dudios de narracao desse
material didatico foram gravados e editados, formando um conto em formato de texto verbal

com imagens, audio e em video.

Figura 2: Conto em video

Assista ao video do conto Solaria
e Smart Girl contra a Covid-19!

Fonte: autoria propria
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A coleta de informaces relevantes sobre a Covid-19 possibilitou a producdo de
curiosidades em cards animados, 0s quais abordam sobre: a necessidade da terceira dose; a
diferenca entre VVOI (variante de interesse) e VOC (variante de preocupacdo); o fato da variante
gama, surgida no Brasil, ter sido detectada por japoneses; a possivel explicacdo da alta
mortalidade em paises desenvolvidos; o porqué da perda de paladar e do olfato serem sintomas
da Covid-19.

Figura 3: Curiosidades em formato de cards animados

Vocé

Entenda mais sobre a Covid-19 a partir das curiosidades
abaixo. Vocé podera pausar os slides clicando em cima
deles.

Fonte: autoria propria

Ainda em relacdo as produgdes, houve a producdo de mais perguntas para compor o
quiz que corresponde a responder perguntas com alternativas, as quais trazem, ndo somente a
resposta correta, mas explicag0es de quando as alternativas estdo corretas ou erradas.

As problematizagdes foram atividades contempladas com o intuito de levar a um maior
protagonismo dos estudantes na construcdo de conhecimentos, remetendo as metodologias
ativas, conforme proposta do portal. Assim, foram elaboradas duas problematizacdes, a partir
de perguntas postas sobre situacdes hipotéticas, que possibilitam envolver os estudantes do
Ensino Médio em situacGes-problema para que possam refletir e ir em busca de solugdes,

baseadas nas informacdes trazidas na pagina do proprio portal.
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Figura 4: Problematizagdes de situagdes hipotéticas

Crie

Selucione os problemas postos a seguir, considerando a
melhor maneira de soluciona-los.

Problematizacdo 1 Problematizac&o 02

Jodo tem 16 anos e j& tomou as duas doses da vacina
contra & Covid-19, assim como grande parte de seus
conhecidos da escola e da sua familia. Porém, alguns
de seus amigos ndo se vacinaram, Ana de 17 anos e

Vitor, de 16 anos. Por estar preacupado com seus
amigos, Jodo perguntou por que eles ainda no
tinham se vacinado. Ana disse que tinha medo de ter
alguma reacdo por causa da vacina, ou até mesmo,
efeitos colaterais. Enquanto Vitor ressaltou que &

muito jovemn ainda & mesmo se contraisse o virus ndo

teria problema, porque seu organismo é forte.

Fonte: autoria propria

No que concerne a area do professor no portal, foram elaboradas sugestdes de
simulac@es propiciando atividade dindmica onde é possivel criar cenarios hipotéticos e fazer os
estudantes se colocarem no lugar do outro e praticar a alteridade. Sugestfes de realizagéo de
projetos também foi contemplado, possibilitando o incentivo a pesquisa e a discussao sobre a
Covid-19. Essas atividades podem ser desenvolvidas de acordo com as sugestdes ou

modificadas em conformidade as necessidades dos docentes.

Figura 5: Proposicao de simulagdes e de projeto
COVID-19

Com intuito de dinamizar mais ainda as suas aulas sobre a tematica

Vacé, professor, podera orientar os seus estudantes quanto a realizag3o G
P P q G abordada e contribuir para que os estudantes compreendam melhor sobre

dessas atividades, propondo as seguintes simulagées, que deverdo ser

Endemia, Epidemia e Pandemia, considere as duas propostas de projetos
realizadas em grupo.

abaixo e realize-as.

PROJETO 1

<«

SIMULAGAO 1 ¥

PROJETO 2

<«

SIMULAGAD 2 ¥

As producdes dos contetdos seguiram as configuracdes pré-existentes da pagina de
Covid-19, a qual também foi estruturada seguindo a padronizacao das demais paginas do portal.
Nas atividades, houve a preocupacédo de propor as que se encaixam na proposta do portal que é
de metodologias ativas, o que levou & criacdo de jogos e brincadeiras, problematizacdes,
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simulac@es, projetos e o0 quiz, dentre outras informacdes que também levam a uma atitude

reflexiva e interativa.
CONSIDERACC)ES FINAIS

A tematica da Covid-19 é atual e necesséria de ser discutida, uma vez que essa pandemia
assolou o0 mundo inteiro e trouxe muitas perdas e sofrimentos de diversa natureza. Por isto, este
projeto possibilitou agregar ao portal Além da Biologia contetdos relevantes para 0 processo
de ensino e de aprendizagem de Biologia, complementando o que ja existia na pagina sobre
Covid-19 e ratificando a importancia dos elementos de interface e pedagdgicos. Houve
acréscimos de atividades, de abordagens e disposicdo de elementos na interface da pagina. A
intencdo foi disponibilizar materiais diversos para o fazer pedagdgico com a tematica.

A pégina da Covid-19 ficou mais atrativa e com mais recursos midiaticos e pedagdgicos,
além de conter mais abordagens e informacgdes sobre a tematica. Os recursos da pagina
possibilitam um trabalho pedagogico rico, atrativo e com diversidade de tipo de materiais, indo
de textos verbais com informacdes, enunciados até animacdes e video.

Quanto ao desenvolvimento cientifico da bolsista do Ensino Meédio, houve a experiéncia
e o aprendizado na realizacdo de trabalho de pesquisa cientifica, bem como na producdo de
contetidos informativos e de midias para compor o portal em questdo, além de compreender e

utilizar algumas das ferramentas do wordpress que € a plataforma do portal.
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