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Resumo: Discentes relatam que os conceitos do conteudo de Genética sdo dificeis de serem assimilados, ja que
que a disciplina demanda um grau de raciocinio complexo. Uma alternativa relevante neste caso ¢ o uso de
sistemas computacionais no ambito educacional. Realizou-se uma pesquisa de elicitagdo com o objetivo de
coletar dados para a compreensdo das necessidades de alunos e professores visando a melhoria do aprendizado
de genética por meio do desenvolvimento de um software didatico. A pesquisa foi realizada com um total de 163
discentes e 16 docentes através da aplicagdo de um questionario semiestruturado. Os resultados demostram que
68% dos alunos possuem dificuldade no contetido de genética, principalmente no tema da segunda lei de
Mendel. Foi sugerido como recurso para o aplicativo a presenga de animagdes, quizzes, video-aulas e simulados.
Maior parte dos alunos possuem acesso a internet e tem preferéncia pelas as plataformas virtuais mobile e
desktop. Apenas 18,8% dos professores utilizam softwares didaticos em sala de aula. Contudo alunos e
professores demostraram interesse em utilizar um aplicativo especifico para o ensino de genética, pois desta
forma o processo de ensino e aprendizado podera ser mais dinamico, pratico ¢ simples.

Palavras—chave: Desenvolvimento de jogos, ensino de biologia, sofiware didatico, tecnologias educacionais.

1 INTRODUCAO

A genética ¢ uma area da Ciéncias Biologicas que avangou desde o entendimento das
primeiras nogdes de hereditariedade até a compressao das caracteristicas bioquimicas das moléculas
dos acidos nucleicos (GOES-FAVONI, 2016), culminando no desenvolvimento dos avangos
moleculares que proporcionam resultados extraordinarios na area da terapia génica (GONCALVES e
PAIVA, 2017), biotecnologia (BAPTISTA, CASEIRO, SOUZA, 2017) e do diagnostico molecular de
doengas (REIS, VISENTAINER, MACEDO, 2017), contudo o ensino dos seus conceitos
fundamentais na educacdo basica ainda é um grande desafio (TEIXEIRA, HENZ, GUIMARAES,
2017).

Muitos alunos relatam que os conceitos abordados no contetido de Genética sdo dificeis de
serem assimilados e essas dificuldades de aprendizado podem estar relacionadas ao fato que a
disciplina demanda um grau de raciocinio complexo e exige um subsidio tedrico mais elevado (SILVA
e KALHIL, 2017). Além disso, nas aulas em que somente o modelo tradicional de ensino ¢é utilizado,
cabe ao professor o papel de transmissor de informagdes através das aulas expositivas ¢ o estudante se

torna um sujeito passivo nesse processo de ensino (BRAO e PEREIRA, 2015; BARNI, 2010).

Outra questdo a ser considerada também ¢ o alto custo de equipamentos e reagentes para a
realizagdo de aulas praticas nos contetidos de biologia que pode limitar a efetivagdo de atividades

experimentais que contribuem para a aprendizagem ativa do aluno (CASTRO ¢ GOLDSCHMIDT,
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2016). Dentre os contetidos abordados na biologia, os temas relacionados a genética sdo considerados
os mais complexos pelos alunos (SILVA ¢ KALHIL, 2017). Dessa forma, o uso de métodos
alternativos de ensino de ciéncias que envolvam modelos, maquetes, jogos, simulagdes ¢ atividades
nas quais os alunos possam protagonizar mostram-se favoraveis para serem aplicados durante as aulas

(OLIVEIRA et al., 2017).

Uma alternativa relevante nesse caso ¢ o uso de sistemas computacionais no ambito
educacional, que vem se tornando um instrumento mediador de aprendizagem (GURGEL, AGUIAR,
SILVA, 2013). O uso de softwares educacionais pode proporcionar melhor aprendizado por parte do
aluno nos quesitos de motivacao, fixagdo de conceitos e satisfagdo durante as atividades educacionais.
Além disso, esses aplicativos podem ser utilizados durante as aulas de acordo com os objetivos dos

professores ou pelo aluno em momentos de estudo fora do ambiente escolar (PAULA et al., 2014).

Por exemplo, nos temas relacionados a genética, como as leis de Mendel, que possuem um
nivel de dificuldade alto, um método simples de aprendizado dos modelos genéticos € o uso de jogos
computacionais que conseguem manter a atencdo do jogador e ao mesmo tempo proporcionar o
aprendizado (LIMA e SANTOS, 2014). O objetivo geral desta pesquisa foi estabelecer os requisitos
necessarios para o desenvolvimento de um sofiware didatico na area da genética. Além disso, os
objetivos especificos foram realizar uma revisao bibliografica sobre o uso de aplicativos no contexto
educacional e a aplicagdo de um questionario visando entender as necessidades dos discentes e

docentes em aplicativo didatico.

2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 Conceitos iniciais da genética

A genética possui como principio fundamental o estudo de genes e dos mecanismos de
transmissdo da hereditariedade (MENDONCA, 2016). Inumeras contribui¢Ges cientificas atualmente
foram necessarias para a evolugdo da genética e a maior foi feita pelo monge Gregor Mendel (1822-
1884) (LOPES, 2004). Com o seu interesse no desenvolvimento ¢ evolugdo dos hibridos e seus
descendentes na metade do século XIX, Mendel publicou uma pesquisa em que enfatizava a utilizagdo
da técnica de cruzamento entre ervilhas da espécie Pisum sativum (BRANDAO e FERREIRA, 2009).
A escolha deste material biologico foi essencial para o sucesso dos experimentos, pois a ervilha possui
caracteristicas desejaveis como: a facilidade do cultivo, possibilidade de realiza¢do de polinizagdo

artificial, produ¢@o de numerosos descendentes (OSORIO, 2013).

Durante os experimentos foram realizados cruzamentos entre plantas puras das sete
caracteristicas escolhidas (cor dos cotilédones ¢ da casca da semente; forma da semente ¢ da vagem,;

posicdo das flores e altura da planta) (AMABIS ¢ MARTHO, 2016). A geragao de plantas puras foi
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denominada como geragdo parental “P” e os descendentes gerados pela polinizagdo cruzada de plantas
dessa geracdo foi denominada como primeira geragdo hibrida “F*” (OSORIO, 2013). Com a conclusao
da pesquisa sobre a heranga das caracteristicas das ervilhas, deu-se origem a primeira lei de Mendel
que afirma que cada carater é determinado por um par de fatores que se separam na formagdo dos
gametas, indo um fator do par para cada célula filha, que é, portanto, puro. Além disso, nessa analise

considerou-se somente um carater, caracterizando assim o monoibridismo (LOPES, 2004).

Ao cruzar duas ervilhas amarelas hibridas foram produzidas uma maior quantidade de ervilhas
amarelas na propor¢do de 3 de 4 plantas da prole e uma menor porcentagem de ervilhas verdes.
Mendel notou que existiam fatores que possibilitavam que a caracteristica amarela se sobressaisse,
entdo formulou-se a seguinte explica¢do: dominante era o estado da caracteristica que se manifestava
em maior propor¢do nas plantas hibridas e recessivo o que ficava encoberto (ANDRADE e SILVA,

2016).

Para que houvesse uma maneira de representar as linhagens puras e hibridas Mendel
desenvolveu uma notag¢do considerando a letra maiuscula “A” para dominante ¢ “a” para recessivo
(MARTINS ¢ PRESTES, 2016). As caracteristicas monogénicas sdo herdadas de geracdo para
geracdo, e podem ser aplicadas a espécie humana. Por exemplo o albinismo (alteragdo na produgdo de
melanina) e lobo de orelha preso ou aderido caracteristicas sdo recessivas. J& a presenca de sardas, a

capacidade de enrolar as bordas da lingua no formato de U, presenga do lobo de orelha solto ou livre

sdo caracteristicas dominantes (LINHARES, 2013).
2.2. Softwares de ensino

No ambito educacional o uso de softwares fornece ao aprendiz uma plataforma virtual que
visa melhorar o seu aprendizado, pois a tecnologia auxilia o aluno na fixagdo dos conceitos ¢ na
construgdo de seus esquemas de estudos (MEDEIROS, 2017). Esses softwares constroem um mundo
virtual que podem ser sdo empregadas devido a falta de disponibilidade de equipamentos para
realizacdo de aulas praticas (COLL e MONEREO, 2010). Desse modo, a tecnologia anda lado a lado
com a educagdo, criando maiores chances de compreensdo para o educando (FIALHO ¢ MATOS,

2010).

A metodologia de aprendizagem ativa possibilita que o aluno se torne o protagonista do seu
proprio conhecimento e abandone o papel de simples ouvinte (NASCIMENTO e COUTINHO, 2016).
Ja que esse mecanismo de ensino/aprendizagem tem se provado mais eficaz que o uso somente de
aulas expositivas (FELDER e HENRIQUES, 1995). Ao utilizar a aprendizagem ativa o aluno
familiariza-se ao conteido de forma pratica durante a aula, pois o discente pode interagir e praticar os

temas complexos da disciplina (PAULSON e FAUST, 2002).
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Uma alternativa relevante ¢ o uso de tecnologias da informacdo como jogos digitais que
permitem ao discente realizar experiéncias ¢ construir o seu proprio conhecimento. Desta forma, ha
uma participacdo ativa na agdo educativa e o professor atua como um facilitador do processo de ensino
¢ aprendizagem (AGUIAR, 2008). No nucleo de aprendizagem dinamica também se faz presente a
pratica do aprender praticando (LOPES, 2013). Ambos conceitos podem ser aplicados em sala de aula
com o uso de sistemas computacionais, pois o uso desses sofiwares facilita o entendimento do
aprendiz e supre a dificuldade do docente devido a auséncia de um laboratdrio por motivos estruturais

das escolas (FIALHO e MATOS, 2010).

As ferramentas proporcionadas pelos softwares educacionais oferecem novas possibilidades de
aprendizagem além do ensino tedrico. Ao mesclar teoria ¢ pratica o aluno tem um rendimento melhor,
pois ele mesmo estara fazendo suas anotacdes e suas descobertas (NETO, 2006). Com o uso de
softwares educativos ha uma maior interagdo entre os aprendizes e os professores que optam por se
adequar a esses métodos tecnologicos, assim ¢ possivel aumentar a concentragao dos alunos (PRADO,

ARAUJO, TIAGO, 2017).

Para o aprendizado de Biologia, especificamente dos contetidos de genética, ha um leque
extenso de temas que podem ser abordados por um software. Além disso, ha um conjunto de formas de
aprendizado a serem mescladas a esses conteudos (FIALHO e MATOS, 2010). O uso destas
ferramentas pode favorecer o ensino-aprendizagem durante as aulas de biologia no Ensino Médio,

como observado nas especificagdes dos softwares a seguir:

a) Jogo da Genética: descubra o padrao de heranca dos Scoisos: neste aplicativo hd um grupo de
extraterrestres denominados Scoisos que foram capturados. O aluno ao analisar as caracteristicas
destas criaturas, deve identificar os padroes genéticos de heranga para algumas de suas caracteristicas
como cor do nariz, presenga ou auséncia de manchas pretas nos bragos, cor da pele e auséncia de

cauda (SILVA, 2015).

b) Gene Mobi: Direciona-se para alunos do Ensino Médio e visa intensificar o ensino da genética.
Utiliza textos explicativos, imagens e um jogo, no qual o usudrio pode exercitar os conteidos

apresentados durante as paginas lidas (SILVA, 2018).

¢) Genética- DNA & Heredity Calc: Calcula as possibilidades de cruzamentos entre genes e além dos
possiveis riscos que algum membro de uma geragdo possa ter em relagdo a doengas genéticas. A
aplicagdo coleta algumas informag¢des como cor dos olhos e assim € possivel realizar os cruzamentos e

analisar a prole (PHONETOASTER, 2016).
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d) Segundo Mendel: Objetiva ensinar aos seus usuarios as leis de Mendel. H4 uma figura de Mendel
explicando como realizou os experimentos o contetido e ao final ¢ aplicado um Quiz para testar os

conhecimentos adquiridos (SOUZA et al., 2016).

¢) Dicionario da Genética: Funciona como um dicionario que guia o usuario através da leitura, com
varios conceitos da genética, além de aplicar exercicios para a fixagdo do conteudo (ALMEIDA,

2016).

3 METODOLOGIA

O desenvolvimento deste trabalho foi feito nas seguintes etapas:
3.1 Revisao Bibliografica

Foi realizada uma revisdo bibliografica para fundamentar a base teérica sobre a produgdo do
software. As pesquisas foram realizadas em ferramentas de busca como o Google Académico e Scielo
utilizando as seguintes palavras chaves: “Ensino de Genética”, “Aprendizado com tecnologias”
“Software didaticos”, “Aplicativos didaticos” e “Monoibridismo”. Além disso, foram utilizados na
pesquisa livros didaticos do ensino médio na areca da biologia e relacionados a programacio,
disponibilizados na biblioteca do Instituto Federal de Ciéncia e Tecnologia do Tocantins (IFTO)

Campus Araguaina.
3.2 Elicitacao

No intuito de estabelecer os principais temas a serem abordados no aplicativo e quais
ferramentas estardo presentes, aplicou-se um questionario semiestruturado com perguntas abertas e
fechadas para o total de 16 docentes da area da biologia e 163 alunos de ensino médio e/ou cursos pré-
vestibulares em 7 escolas do municipio de Araguaina - TO. Para aplicagdo utilizou-se a plataforma
Google Forms e/ou documentos impressos a depender da disponibilidade de acesso a internet do
publico pesquisado. Os participantes do projeto foram informados sobre a finalidade da pesquisa e

assinaram o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido.

4 RESULTADOS E DISCUSSOES
4.1 Elicitacdo — Alunos
4.1.1 Escolas e participacao em cursinhos pré-vestibular

Foram coletados dados de alunos da 3* série do Ensino Médio e de cursos pré-vestibulares em
7 escola da cidade de Araguaina TO, totalizando 163 discentes pesquisados sendo 25% de escolas

publicas e 75% de escola particular (Figura 1).
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A participacdo dos discentes em cursos do tipo pré-vestibular esta cada vez mais se tornando
popular. Ja que esta op¢do é procurada pelos os alunos querem aprofundar mais seu conhecimento,
para obter éxito nos exames de ingresso no Ensino Superior. Contudo, observou-se que 64,4% dos
estudantes nunca frequentaram algum curso preparatorio para o vestibular. Desta forma, o uso de
aplicativos educacionais pode fornecer mais conhecimento para os alunos que nao tiveram acesso ao

refor¢o escolar fornecido pelos cursos pré-vestibulares.

IFTO - Campus Araguaina D 0
Colégio Santa Cruz [ NG, - |
Colégio Pré-Universitirio de Araguaina [ NN | 6
Colégio Estadual Jorge Amado [ NNRNREREEGEEEEEEEN 5
Colégio Estadual Guilherme Dourado [ NN NRRREES 13
Colégio da Policia Militar- Unidade 111 [ A 0
CEM Castelo Branco [INENINIELINGQGENN | 5

0 5 10 15 20 25 30 35 40 45

Figura 1 — Quantitativo de alunos pesquisados por escola

4.1.2 Acesso a internet e forma de acesso

A analise dos resultados da elicitagdo mostra que ha necessidade de plataformas de ensino que
atendam as demandas dos estudantes, pois estas contribuem com o crescimento educacional.
Observou-se que 95,7% dos entrevistados possuem um ponto de acesso a internet € que sua
participagdo neste meio de interagdo € alta. Desta forma pode-se estimular o uso da rede para fins
estudantis, como por exemplo a intensificagdo de seus estudos para as avaliagdes externas utilizadas
como formas de acesso as universidades brasileiras, por exemplo o ENEM (Exame Nacional do

Ensino Médio).

O numero de estudantes entrevistados que possuem acesso a internet em casa ou em seu
recinto estudantil ¢ de 98,8%. Assim tira-se como conclusio que a tecnologia agregada a vida desses
jovens seria de facil introdugdo, pois da mesma forma que o aluno manipula esse material virtual

didatico na escola, ele também pode manusea-lo em casa e sem grandes aparatos laboratoriais.
4.1.3 Preferencia de plataforma e disponibilidade dispositivos mobile ou computadores

A opgdo de utilizar a plataforma virtual Mobile ou Desktop foi assinalada por 69,3% dos

entrevistados, como uma op¢do para estudar em qualquer lugar ¢ em qualquer circunstiancia para
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acessar o seu “laboratorio virtual” ou fora de casa usando a sua versdo mobile. Ao se investigar quais
dispositivos para acesso a internet os alunos possuem, observou-se que 95,7% dos entrevistados tém

um smartphone e que 82,2% dispdem de aparelhos desktop em casa.

Ambos os aparelhos podem ser utilizados como mediadores da tecnologia para a populagdo.
Com a presenca desses aparelhos pode-se iniciar a inclusdo de materiais didaticos digitais ¢ de facil

manipulagdo para contribuir com a tecnologia e com o aprendizado escolar (JUNIOR, 2018).
4.1.4 Estudo da genética

Observou-se que os dois conteudos que mais se destacaram em relagdo ao seu estudo pelos

alunos entrevistados foram as leis de Mendel e o contetido menos estudado foi a ligagdo génica

r

(Figura 2). No Ensino Médio a tematica de Genética geralmente ¢ iniciada pela a abordagem da
genética classica e seu contexto historico, na qual € referente as leis, experimentos e contribui¢des
derivadas das pesquisadas do fundador desta area da biologia e como seus experimentos marcaram o
inicio da genética. Por esses motivos que esses conteldos sdo geralmente os mais estudados

(BRANDAO e FERREIRA, 2009).

As aplicagdes da genética molecular [ N NRNRNREEEEEEEN
Sexo ¢ heranga genética | N
Ligagao Génica |
Interagio Génica [ N NNRNRNENEGEGEGEEEE
Grupos Sanguineos ABO e Sistema Rh [ R
Alelos Mltiplos | I N
Segunda lei de Mende! | N

Primeira lei de Mende! |

0 20 40 60 80 100 120 140 160

Figura 2 — Conteudos da genética ja estudados pelos pesquisados

4.1.5 Dificuldades em relagcio ao estudo da genética

Observou-se que 68% dos estudantes entrevistados afirmaram que possuem alguma
dificuldade em aprender o conteudo de genética. Para muitos alunos a genética pode ser considerada
uma das matérias mais dificeis de estudar na biologia, principalmente por ser um conteido com

conceitos abstratos em que os estudantes ndo conseguem enxergar muitos dos objetos de estudo da
7
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matéria ou pela preferéncia de utilizar a maneira expositiva de ensinar, na qual o professor expoe todo
o conteudo ¢ o aluno somente se tornar um expectador (AGAMME, 2010).

Entre os conteudos da disciplina o tema da Segunda lei de Mendel foi considerado o mais
dificil por 42,7% dos alunos. De acordo com os discentes essa dificuldade é principalmente por que a
genética ¢ uma matéria complexa que exige uma grande compreensdo, fixacdo e interpretacdo de
certos conceitos que podem incluir diversas outras areas do conhecimento. Por exemplo
conhecimentos prévios de citologia no processo de divisdo celular meidtica, € conceitos matematicos
de probabilidade.

A genética ¢ uma area transdisciplinar, que envolve interpretacdo, logica matematica e essa
condicdo pode gerar desinteresse e rejei¢do imediata por parte do aluno por justamente se caracterizar
por ser um conteudo complexo (BORGES, SILVA e REIS, 2017). O educador enfrenta inimeras
dificuldades ao ensinar esse contetido principalmente quando seu unico ponto de apoio seja o livro

didatico na qual gera um ensino superficial (BONZANINI, 2011).
4.1.6 Conhecimento de aplicativos relacionados e interesse de uso

Observou-se que somente 10,4% dos alunos conhecem meios tecnoldgicos que abordem o
ensino de genética e os principais citados foram: Descomplica, Stoodi e Biologia Total. Estes sdo
plataformas de ensino on/ine disponibilizadas como cursos pré-vestibulares e em todas os alunos s
tém acesso total ao conteudo mediante pagamento de mensalidade, com isso conclui-se que os alunos

ndo t&m acesso a um soffware que seja gratuito.

Além disso, essas plataformas ndo sdo especificas para o ensino de genética, apresentando um
contetido generalizado de varias disciplinas do Ensino Médio, explicitando a necessidade da produgdo
de aplicativos especificos para o aprendizado de genética com acesso gratuito. Outrossim, foi
observado que 96,3% dos alunos usariam o aplicativo de ensino focado na area genética. Esse dado
revela que ha um interesse grande dos alunos por softwares didaticos, que possa auxilia-los no
aprendizado de genética, assim garantindo que apés a produgdo desta ferramenta ha um publico alvo

para utiliza-la.
4.1.7 Recursos a serem utilizados no aplicativo

Os principais recursos didaticos necessarios em um software de ensino foram apontados pelos
alunos, como apresentado na Figura 3. Todos os recursos foram aceitos pela maioria dos alunos, tendo
se destacado a utilizagdo de animagoes e quizzes (Figura 3). As animagdes tiveram maior aprovagao
devido eclas apresentarem uma melhor visualiza¢do da evolugdo dos acontecimentos e porque

possibilita a repeti¢do varias vezes dos conceitos para um melhor aprendizado (HECKLER, SARAIVA
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e FILHO, 2017). Com isso as anima¢des se mostram um melhor instrumento de analisar eventos de

forma mais pratica.

Os quizzes também se mostram uma 6tima forma de incentivar o estudo, visto que os alunos se
sentem mais interessados em aprender um contetido com eles. Isso acontece, pois, as metodologias
que trabalham com jogos chamam a atenc¢do dos alunos, assim garantindo a aprendizagem (PEREIRA,

2016).

Quizzes
Tabels ciou Quacos [N

0 20 40 60 80 100 120 140 160

Figura 3 — Quantitativo dos recursos considerados necessario no software de acordo com os pesquisados

Pela grande aceitacdo dos alunos, todos os recursos apresentados se encontram aptos para
serem utilizados no aplicativo, sendo que as animagdes e quizzes deverdo ser utilizadas em maior
propor¢do. Com isso também foram analisadas as propostas dos alunos. Os alunos também sugeriram

alguns recursos tais como:

a) Video-Aulas: A video-aula é um recurso significativo visto as aulas sdo melhores desenvolvidas e
0 uso de recursos como animagdes e jogos pode se tornam bastante eficientes de serem trabalhados.
Ela é usada na educagéo a distancia (EAD) e tem se tornado tdo eficiente quanto aulas presenciais

(MORAN, 2009).

b) Simulados: Os simulados sdo uma 6tima forma de treinamento dos exercicios para as avaliagdes
internas e externas e para verificar o nivel de conhecimento dos alunos (SILVA, 2009). Ao longo do

desenvolvimento do software estes podem estar integrados ao quizzes.

c)Achievements (Tabela de Conquistas) e Ranking: Os Achievements sao conquistas nas quais o

usuario ao atingir certo recorde ou objetivo ganha um emblema de conquista na tabela de conquistas.
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Ja o ranking é uma forma de competividade em varios jogos no qual ¢ feito uma lista de pontuagdes,
assim quem tem mais pontuagdo estara no topo desta lista. Esses recursos implantam nos jogos a
competividade entre os usuarios. No caso de jogos educativos essa competicdo estimula os alunos a

estudarem cada vez mais (ROMIO e PAIVA, 2017).

d) Musica e efeitos sonoros: As musicas e os efeitos sonoros sdo altamente necessarios para
confecgdo de qualquer contetdo multimidia com qualidade visto que usados corretamente afetam o
ouvinte emocionalmente e contribuem para veracidade do que ¢ transmitido pelas imagens

(CANAVILHAS, 2014).
4.2 Elicitacao — Professores
4.2.1 Identificaciao

Aplicou-se o questionario de elicitagdo para 16 docentes da area de biologia distribuidos em
14 institui¢des, sendo 31,25% deles possuindo formagdo de licenciatura ou bacharel, 18,75% possuem
pos-graduagdo, 37,5% possuem mestrado e 12,5% possuem doutorado. Observou-se que 87,5%
professores lecionam em instituigoes publicas. O periodo de experiéncia lecionando foi variavel de 1
até¢ 20 anos. Em relacdo ao nivel de ensino que estes docentes atuam, alguns docentes atuavam e mais
de um nivel de ensino, como isso foi observado que: 12,5% lecionam na segunda fase do Ensino
Fundamental, 75% lecionam em turmas do Ensino Médio, 50% ministram disciplinas que envolvam

genética no Ensino Superior e 37,5% ministram aula em Cursos de Pos-Graduagao.
4.2.2 Disponibilidade de computadores e celulares

Observou-se que 87,5% das instituicdes que os professores lecionam possuem computadores
disponiveis para o uso durante as aulas. O quantitativo desses computadores ¢ elevado principalmente
em universidades, porém observou-se que utilizagdo desses computadores em escolas publicas ¢

dificultada devido a quantidade limitada que ndo atende o total de alunos.

Segundo 81,25 % dos professores questionados, os seus alunos t€m dispositivos mobile com
conexdo com a internet, esse dado demonstra que a utilizagdo do dispositivo mobile para utilizacdo de

aplicativos educacionais ¢ uma alternativa acessivel aos alunos.
4.2.3 Dificuldades no aprendizado

Segundo os docentes analisados os conteudos de genética que os alunos possuem alto indice
de dificuldades sdo: ligagdo genica, interacdo genética ¢ segunda lei de Mendel. Ao serem indagados
do porque os alunos possuem essa dificuldade, os professores argumentaram que isso ocorre, pois, 0
contetido ¢ muito tedrico e complexo, por conta disso a abstragdo do mesmo se torna um desafio ¢ os
alunos acabam nao se interessando no assunto. Com o uso de software especifico para ensino de
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genética com as animagdes € jogos interativos, a apresentagdo deste contetido sera mais dinamica,

pratica e simples.
4.2.4 Utilizacao de softwares em sala de aula

Observou-se que apenas 18,8% dos professores utilizam softwares didaticos em sala de aula.

As plataformas apresentadas pelos professores foram: Khan Academy e Kahoot.

O Khan Academy ¢é um website educacional que disponibliza cursos de diversas areas de
conhecimento, inclusive biologia (THOMPSON, 2011). Ja o Kahoot ¢ uma website de competigdo
entre grupos sobre perguntas de um certo tema, que pode ser utilizado pelos professores para estimular
o aprendizado por meio da competitividade entre os alunos (ROMIO e PAIVA, 2017). Os professores
assim como os alunos demonstraram interesse na utilizagdo de um aplicativo didatico na area da
genética. Entre os docentes pesquisados 87,5% responderam que usariam um sofiware didatico em

suas aulas.
4.2.5 Preferencia de plataforma

Foi observado que os professores t€ém maior preferéncia ‘por utilizar celular em vez de
computador para trabalhar com softwares didatico, 31,3% dele disseram preferir utilizar celular contra
18,8% que preferem computadores. Porem 50% desses professores disseram ambas plataformas
podem ser utilizadas, portanto assim como observado com os alunos a preferéncia por ambos
dispositivos também ¢ vista nos professores, portanto esse software pode ser desenvolvido para ser

executado nos 2 tipos de plataforma.

5 CONCLUSAO

A partir da realizag¢do da revisdo bibliografica sobre os softwares educacionais observou-se uma
a eficacia dessas ferramentas que auxiliam no ensino, e que estas devem ser utilizadas por alunos e
professores no ensino e aprendizado de genética. O processo de elicitacdo indicou quais contetidos
devem ser enfatizados devido as dificuldades que foram relatadas pelos alunos. Com ele, também foi
possivel tracar um perfil dos alunos que utilizariam o software como por exemplo foi visto que a
maioria dos alunos possuem internet, assim abrindo espago para ser utilizado fungdes online no
software. A elicitagdo também colheu dados de recursos que seriam melhor aproveitados pelos alunos,
como por exemplo foi visto que video-aulas e simulados chamam bastante atencdo dos alunos, pois

proporcionam um 6timo ambiente educacional.
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Com processo de elicitagdo do software concluido, espera-se na proxima etapa iniciar os
processos que antecedem a produgdo software, como a diagramagdo e prototipagem. Elas se fazem
esséncias para que o processo de desenvolvimento do software seja concluido com éxito, visto que
com a diagramagdo o sistema vai ser devidamente elaborado e com a prototipagem sera produzido
representagdes da interface. Com esses processos concluido, podera ser iniciar a fase de programagao
que sera feita usando uma engine de producdo de jogos. Com o software concluido deve ser feito a

fase de validag@o que consiste em testar a eficacia do sistema em questdes de aprendizagem.
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