
LEVANTAMENTO DE REQUISITOS PARA O DESENVOLVIMENTO DE UMAPLICATIVO DIDÁTICO PARA O APRENDIZADO DE GENÉTICACaio Alexandre de Sousa Ramos 1, Jânio Junior Dias Sousa 1, Luciana de Sousa Ramos 2, Walisson PereiraSousa 3, Heidi Luz Bonifácio 4 1Discente do Curso Técnico em Informática Integrado ao Ensino Médio – IFTO. Câmpus Araguaína. E-mail: <caioxandres2000@gmail.com>; <janiojrr2000@gmail.com>.2Discente do Curso Técnico em Biotecnologia Integrado ao Ensino Médio - IFTO. Câmpus Araguaína. E-mail: <lucianaramos2002@gmail.com>.3Professor EBTT Informática - IFTO. Câmpus Araguaína. E-mail: <walisson.sousa@ifto.edu.br>4Professora EBTT Biologia - IFTO. Câmpus Araguaína. E-mail: <heidi.bonifacio@ifto.edu.br>Resumo: Discentes relatam que os conceitos do conteúdo de Genética são difíceis de serem assimilados, já queque a disciplina demanda um grau de raciocínio complexo. Uma alternativa relevante neste caso é o uso desistemas computacionais no âmbito  educacional.  Realizou-se  uma pesquisa de elicitação com o objetivo decoletar dados para a compreensão das necessidades de alunos e professores visando a melhoria do aprendizadode genética por meio do desenvolvimento de um software didático. A pesquisa foi realizada com um total de 163discentes e 16 docentes através da aplicação de um questionário semiestruturado. Os resultados demostram que68% dos  alunos  possuem dificuldade  no  conteúdo  de  genética,  principalmente  no  tema da  segunda  lei  deMendel. Foi sugerido como recurso para o aplicativo a presença de animações, quizzes, vídeo-aulas e simulados.Maior  parte  dos alunos possuem acesso a  internet  e tem preferência pelas as plataformas virtuais  mobile  e
desktop.  Apenas  18,8%  dos  professores  utilizam  softwares  didáticos  em  sala  de  aula.  Contudo  alunos  eprofessores demostraram interesse em utilizar um aplicativo especifico para o ensino de genética, pois destaforma o processo de ensino e aprendizado poderá ser mais dinâmico, prático e simples. Palavras–chave: Desenvolvimento de jogos, ensino de biologia, software didático, tecnologias educacionais. 1 INTRODUÇÃOA genética  é  uma  área  da  Ciências  Biológicas  que  avançou  desde  o  entendimento  dasprimeiras noções de hereditariedade até a compressão das características bioquímicas das moléculasdos  ácidos  nucleicos  (GOES-FAVONI,  2016),  culminando  no  desenvolvimento  dos  avançosmoleculares que proporcionam resultados extraordinários na área da terapia gênica (GONÇALVES ePAIVA, 2017), biotecnologia (BAPTISTA, CASEIRO, SOUZA, 2017) e do diagnóstico molecular dedoenças  (REIS,  VISENTAINER,  MACEDO,  2017),  contudo  o  ensino  dos  seus  conceitosfundamentais  na educação básica ainda é  um grande desafio (TEIXEIRA, HENZ, GUIMARÃES,2017). Muitos alunos relatam que os conceitos abordados no conteúdo de Genética são difíceis deserem  assimilados  e  essas  dificuldades  de  aprendizado  podem  estar  relacionadas  ao  fato  que  adisciplina demanda um grau de raciocínio complexo e exige um subsidio teórico mais elevado (SILVAe KALHIL, 2017). Além disso, nas aulas em que somente o modelo tradicional de ensino é utilizado,cabe ao professor o papel de transmissor de informações através das aulas expositivas e o estudante setorna um sujeito passivo nesse processo de ensino (BRÃO e PEREIRA, 2015; BARNI, 2010).Outra questão a ser considerada também é o alto custo de equipamentos e reagentes para arealização de aulas práticas nos conteúdos de biologia que pode limitar a efetivação de atividadesexperimentais que contribuem para a aprendizagem ativa do aluno (CASTRO e GOLDSCHMIDT,
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2016). Dentre os conteúdos abordados na biologia, os temas relacionados à genética são consideradosos  mais  complexos  pelos  alunos  (SILVA e  KALHIL,  2017).  Dessa  forma,  o  uso  de  métodosalternativos de ensino de ciências que envolvam modelos, maquetes, jogos, simulações e atividadesnas quais os alunos possam protagonizar mostram-se favoráveis para serem aplicados durante as aulas(OLIVEIRA et al., 2017). Uma  alternativa  relevante  nesse  caso  é  o  uso  de  sistemas  computacionais  no  âmbitoeducacional, que vem se tornando um instrumento mediador de aprendizagem (GURGEL, AGUIAR,SILVA, 2013). O uso de softwares  educacionais pode proporcionar melhor aprendizado por parte doaluno nos quesitos de motivação, fixação de conceitos e satisfação durante as atividades educacionais.Além disso, esses aplicativos podem ser utilizados durante as aulas de acordo com os objetivos dosprofessores 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 umnível de dificuldade alto, um método simples de aprendizado dos modelos genéticos é o uso de jogoscomputacionais  que  conseguem manter  a  atenção  do  jogador  e  ao  mesmo tempo proporcionar  oaprendizado (LIMA e SANTOS, 2014). O objetivo geral desta pesquisa foi estabelecer os requisitosnecessários para  o desenvolvimento de um  software didático na área da genética. Além disso,  osobjetivos específicos foram realizar uma revisão bibliográfica sobre o uso de aplicativos no contextoeducacional  e  a  aplicação  de  um  questionário  visando  entender  as  necessidades  dos  discentes  edocentes em aplicativo didático. 2 REFERENCIAL TEÓRICO2.1 Conceitos iniciais da genéticaA genética  possui  como princípio  fundamental  o  estudo  de  genes  e  dos  mecanismos  detransmissão da hereditariedade (MENDONÇA, 2016). Inúmeras contribuições científicas atualmenteforam necessárias para a evolução da genética e a maior foi feita pelo monge Gregor Mendel (1822-1884)  (LOPES,  2004).  Com o  seu  interesse  no  desenvolvimento  e  evolução  dos  híbridos  e  seusdescendentes na metade do século XIX, Mendel publicou uma pesquisa em que enfatizava a utilizaçãoda técnica de cruzamento entre ervilhas da espécie Pisum sativum (BRANDÃO e FERREIRA, 2009).A escolha deste material biológico foi essencial para o sucesso dos experimentos, pois a ervilha possuicaracterísticas desejáveis como: a facilidade do cultivo, possibilidade de realização de polinizaçãoartificial, produção de numerosos descendentes (OSORIO, 2013).Durante  os  experimentos  foram  realizados  cruzamentos  entre  plantas  puras  das  setecaracterísticas escolhidas (cor dos cotilédones e da casca da semente; forma da semente e da vagem;posição das flores e altura da planta) (AMABIS e MARTHO, 2016). A geração de plantas puras foi
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denominada como geração parental “P” e os descendentes gerados pela polinização cruzada de plantasdessa geração foi denominada como primeira geração híbrida “F¹” (OSORIO, 2013). Com a conclusãoda pesquisa sobre a herança das características das ervilhas, deu-se origem a primeira lei de Mendelque afirma que cada caráter é determinado por um par de fatores que se separam na formação dosgametas, indo um fator do par para cada célula filha, que é, portanto, puro. Além disso, nessa análiseconsiderou-se somente um caráter, caracterizando assim o monoibridismo (LOPES, 2004).Ao cruzar duas ervilhas amarelas híbridas foram produzidas uma maior quantidade de ervilhasamarelas  na proporção de 3 de 4 plantas  da prole  e  uma menor  porcentagem de ervilhas  verdes.Mendel notou que existiam fatores que possibilitavam que a característica amarela se sobressaísse,então formulou-se a seguinte explicação: dominante era o estado da característica que se manifestavaem maior proporção nas plantas híbridas e recessivo o que ficava encoberto (ANDRADE e SILVA,2016). Para  que  houvesse  uma  maneira  de  representar  as  linhagens  puras  e  híbridas  Mendeldesenvolveu uma notação considerando a letra maiúscula “A” para dominante e “a” para recessivo(MARTINS  e  PRESTES,  2016).  As  características  monogênicas  são  herdadas  de  geração  parageração, e podem ser aplicadas à espécie humana. Por exemplo o albinismo (alteração na produção demelanina) e lobo de orelha preso ou aderido características são recessivas. Já a presença de sardas, acapacidade de enrolar as bordas da língua no formato de U, presença do lobo de orelha solto ou livresão características dominantes (LINHARES, 2013).2.2. Softwares de ensinoNo âmbito educacional o uso de  softwares fornece ao aprendiz uma plataforma virtual quevisa melhorar o seu aprendizado, pois a tecnologia auxilia o aluno na fixação dos conceitos e naconstrução de seus esquemas de estudos (MEDEIROS, 2017). Esses softwares constroem um mundovirtual  que  podem  ser  são  empregadas  devido  à  falta  de  disponibilidade  de  equipamentos  pararealização de aulas práticas (COLL e MONEREO, 2010). Desse modo, a tecnologia anda lado a ladocom a educação, criando maiores chances de compreensão para o educando (FIALHO e MATOS,2010). A metodologia de aprendizagem ativa possibilita que o aluno se torne o protagonista do seupróprio conhecimento e abandone o papel de simples ouvinte (NASCIMENTO e COUTINHO, 2016).Já que esse mecanismo de ensino/aprendizagem tem se provado mais eficaz que o uso somente deaulas  expositivas  (FELDER  e  HENRIQUES, 1995).  Ao  utilizar  a  aprendizagem  ativa  o  alunofamiliariza-se ao conteúdo de forma prática durante a aula, pois o discente pode interagir e praticar ostemas complexos da disciplina (PAULSON e FAUST, 2002). 
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Uma alternativa relevante  é  o uso de  tecnologias  da  informação como jogos  digitais  quepermitem ao discente realizar experiências e construir o seu próprio conhecimento. Desta forma, háuma participação ativa na ação educativa e o professor atua como um facilitador do processo de ensinoe aprendizagem (AGUIAR, 2008). No núcleo de aprendizagem dinâmica também se faz presente aprática do aprender praticando (LOPES, 2013). Ambos conceitos podem ser aplicados em sala de aulacom  o  uso  de  sistemas  computacionais,  pois  o  uso  desses  softwares facilita  o  entendimento  doaprendiz e supre a dificuldade do docente devido a ausência de um laboratório por motivos estruturaisdas escolas (FIALHO e MATOS, 2010).As ferramentas proporcionadas pelos softwares educacionais oferecem novas possibilidades deaprendizagem além do ensino teórico. Ao mesclar teoria e prática o aluno tem um rendimento melhor,pois  ele  mesmo estará  fazendo suas  anotações e  suas  descobertas  (NETO,  2006).  Com o  uso de
softwares educativos há uma maior interação entre os aprendizes e os professores que optam por seadequar a esses métodos tecnológicos, assim é possível aumentar a concentração dos alunos (PRADO,ARAÚJO, TIAGO, 2017). Para  o aprendizado de  Biologia,  especificamente dos conteúdos de genética,  há um lequeextenso de temas que podem ser abordados por um software. Além disso, há um conjunto de formas deaprendizado  a  serem  mescladas  a  esses  conteúdos  (FIALHO  e  MATOS,  2010).  O  uso  destasferramentas pode favorecer o ensino-aprendizagem durante as aulas de biologia no Ensino Médio,como observado nas especificações dos softwares a seguir:a) Jogo da Genética: descubra o padrão de herança dos Scoisos: neste aplicativo há um grupo deextraterrestres  denominados  Scoisos  que  foram capturados.  O  aluno ao  analisar  as  característicasdestas criaturas, deve identificar os padrões genéticos de herança para algumas de suas característicascomo cor do nariz, presença ou ausência de manchas pretas nos braços, cor da pele e ausência decauda (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  usuário  pode  exercitar  os  conteúdosapresentados durante as páginas lidas (SILVA, 2018). c) Genética- DNA & Heredity Calc: Calcula as possibilidades de cruzamentos entre genes e além dospossíveis  riscos que algum membro de uma geração possa ter  em relação a doenças genéticas.  Aaplicação coleta algumas informações como cor dos olhos e assim é possível realizar os cruzamentos eanalisar a prole (PHONETOASTER, 2016).
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d) Segundo Mendel: Objetiva ensinar aos seus usuários as leis de Mendel. Há uma figura de Mendelexplicando como realizou os experimentos o conteúdo e ao final é aplicado um Quiz para testar osconhecimentos adquiridos (SOUZA et al., 2016).e) Dicionário da Genética: Funciona como um dicionário que guia o usuário através da leitura, comvários  conceitos  da genética,  além de aplicar  exercícios  para  a  fixação  do  conteúdo (ALMEIDA,2016).3 METODOLOGIAO desenvolvimento deste trabalho foi feito nas seguintes etapas:3.1 Revisão BibliográficaFoi realizada uma revisão bibliográfica para fundamentar a base teórica sobre a produção do
software. As pesquisas foram realizadas em ferramentas de busca como o Google Acadêmico e Scieloutilizando  as  seguintes  palavras  chaves:  “Ensino  de  Genética”,  “Aprendizado  com  tecnologias”“Software didáticos”, “Aplicativos didáticos” e “Monoibridismo”. Além disso, foram utilizados napesquisa  livros  didáticos  do  ensino  médio  na  área  da  biologia  e  relacionados  à  programação,disponibilizados  na  biblioteca  do  Instituto  Federal  de  Ciência  e  Tecnologia  do  Tocantins  (IFTO)
Campus Araguaína.3.2 ElicitaçãoNo  intuito  de  estabelecer  os  principais  temas  a  serem  abordados  no  aplicativo  e  quaisferramentas estarão presentes, aplicou-se um questionário semiestruturado com perguntas abertas efechadas para o total de 16 docentes da área da biologia e 163 alunos de ensino médio e/ou cursos pré-vestibulares em 7 escolas do município de Araguaína - TO. Para aplicação utilizou-se a plataforma
Google Forms e/ou  documentos impressos a  depender  da disponibilidade  de acesso à  internet  dopúblico pesquisado. Os participantes do projeto foram informados sobre a finalidade da pesquisa eassinaram o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido. 4 RESULTADOS E DISCUSSÕES4.1 Elicitação – Alunos4.1.1 Escolas e participação em cursinhos pré-vestibularForam coletados dados de alunos da 3ª série do Ensino Médio e de cursos pré-vestibulares em7 escola da cidade de Araguaína TO, totalizando 163 discentes pesquisados sendo 25% de escolaspúblicas e 75% de escola particular (Figura 1). 
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A participação dos discentes em cursos do tipo pré-vestibular está cada vez mais se tornandopopular. Já que esta opção é procurada pelos os alunos querem aprofundar mais seu conhecimento,para obter êxito nos exames de ingresso no Ensino Superior. Contudo, observou-se que 64,4% dosestudantes nunca frequentaram algum curso preparatório para  o vestibular.  Desta forma, o uso deaplicativos educacionais pode fornecer mais conhecimento para os alunos que não tiveram acesso aoreforço escolar fornecido pelos cursos pré-vestibulares.
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 Figura 1 – Quantitativo de alunos pesquisados por escola4.1.2 Acesso à internet e forma de acessoA análise dos resultados da elicitação mostra que há necessidade de plataformas de ensino queatendam  às  demandas  dos  estudantes,  pois  estas  contribuem  com  o  crescimento  educacional.Observou-se  que  95,7%  dos  entrevistados  possuem  um  ponto  de  acesso  à  internet  e  que  suaparticipação neste meio de interação é alta. Desta forma pode-se estimular o uso da rede para finsestudantis, como por exemplo a intensificação de seus estudos para as avaliações externas utilizadascomo formas  de  acesso  às  universidades  brasileiras,  por  exemplo  o  ENEM (Exame Nacional  doEnsino Médio). O número de estudantes  entrevistados que possuem acesso à  internet  em casa  ou em seurecinto estudantil é de 98,8%. Assim tira-se como conclusão que a tecnologia agregada à vida dessesjovens seria de fácil introdução, pois da mesma forma que o aluno manipula esse material virtualdidático na escola, ele também pode manuseá-lo em casa e sem grandes aparatos laboratoriais. 4.1.3 Preferencia de plataforma e disponibilidade dispositivos mobile ou computadoresA opção de utilizar  a plataforma virtual  Mobile  ou Desktop foi  assinalada por 69,3% dosentrevistados, como uma opção para  estudar em qualquer  lugar e  em qualquer  circunstância  para
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acessar o seu “laboratório virtual” ou fora de casa usando a sua versão mobile. Ao se investigar quaisdispositivos para acesso à internet os alunos possuem, observou-se que 95,7% dos entrevistados têmum smartphone e que 82,2% dispõem de aparelhos desktop em casa. Ambos os aparelhos podem ser utilizados como mediadores da tecnologia para a população.Com a presença desses aparelhos pode-se iniciar a inclusão de materiais didáticos digitais e de fácilmanipulação para contribuir com a tecnologia e com o aprendizado escolar (JÚNIOR, 2018).4.1.4 Estudo da genéticaObservou-se que os dois conteúdos que mais se destacaram em relação ao seu estudo pelosalunos entrevistados  foram as  leis  de Mendel  e  o conteúdo menos estudado foi  a  ligação  gênica(Figura 2).  No Ensino Médio a temática de Genética  geralmente é iniciada pela  a abordagem dagenética clássica e seu contexto histórico, na qual é referente as leis, experimentos e contribuiçõesderivadas das pesquisadas do fundador desta área da biologia e como seus experimentos marcaram oinício  da  genética.  Por  esses  motivos  que  esses  conteúdos  são  geralmente  os  mais  estudados(BRANDÃO e FERREIRA, 2009).

Primeira lei de MendelSegunda lei de MendelAlelos Múltiplos Grupos Sanguíneos ABO e Sistema RhInteração GênicaLigação GênicaSexo e herança genéticaAs aplicações da genética molecular

0 20 40 60 80 100 120 140 160  Figura 2 – Conteúdos da genética já estudados pelos pesquisados4.1.5 Dificuldades em relação ao estudo da genéticaObservou-se  que  68%  dos  estudantes  entrevistados  afirmaram  que  possuem  algumadificuldade em aprender o conteúdo de genética. Para muitos alunos a genética pode ser consideradauma das  matérias  mais  difíceis  de estudar  na  biologia,  principalmente por  ser  um conteúdo comconceitos abstratos em que os estudantes não conseguem enxergar muitos dos objetos de estudo da
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matéria ou pela preferência de utilizar a maneira expositiva de ensinar, na qual o professor expõe todoo conteúdo e o aluno somente se tornar um expectador (AGAMME, 2010).Entre os conteúdos da disciplina o tema da Segunda lei de Mendel foi considerado o maisdifícil por 42,7% dos alunos. De acordo com os discentes essa dificuldade é principalmente por que agenética é  uma matéria complexa que exige uma grande compreensão, fixação e interpretação decertos  conceitos  que  podem  incluir  diversas  outras  áreas  do  conhecimento.  Por  exemploconhecimentos prévios de citologia no processo de divisão celular meiótica, e conceitos matemáticosde probabilidade.A genética é uma área transdisciplinar, que envolve interpretação, lógica matemática e essacondição pode gerar desinteresse e rejeição imediata por parte do aluno por justamente se caracterizarpor  ser  um conteúdo complexo (BORGES, SILVA e REIS,  2017).  O educador  enfrenta  inúmerasdificuldades ao ensinar esse conteúdo principalmente quando seu único ponto de apoio seja o livrodidático na qual gera um ensino superficial (BONZANINI, 2011).4.1.6 Conhecimento de aplicativos relacionados e interesse de usoObservou-se  que  somente  10,4% dos  alunos  conhecem meios  tecnológicos  que  abordem oensino de genética e os principais citados foram: Descomplica, Stoodi e Biologia Total. Estes sãoplataformas de ensino online disponibilizadas como cursos pré-vestibulares e em todas os alunos sótêm acesso total ao conteúdo mediante pagamento de mensalidade, com isso conclui-se que os alunosnão têm acesso a um software que seja gratuito.Além disso, essas plataformas não são especificas para o ensino de genética, apresentando umconteúdo generalizado de várias disciplinas do Ensino Médio, explicitando a necessidade da produçãode  aplicativos  específicos  para  o  aprendizado  de  genética  com  acesso  gratuito.  Outrossim,  foiobservado que 96,3% dos alunos usariam o aplicativo de ensino focado na área genética. Esse dadorevela  que  há  um interesse  grande  dos  alunos  por  softwares  didáticos,  que  possa  auxiliá-los  noaprendizado de genética, assim garantindo que após a produção desta ferramenta há um público alvopara utilizá-la.4.1.7 Recursos a serem utilizados no aplicativoOs principais recursos didáticos necessários em um software de ensino foram apontados pelosalunos, como apresentado na Figura 3. Todos os recursos foram aceitos pela maioria dos alunos, tendose destacado a utilização de animações e quizzes (Figura 3). As animações tiveram maior aprovaçãodevido  elas  apresentarem  uma  melhor  visualização  da  evolução  dos  acontecimentos  e  porquepossibilita a repetição várias vezes dos conceitos para um melhor aprendizado (HECKLER, SARAIVA
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e FILHO, 2017). Com isso as animações se mostram um melhor instrumento de analisar eventos deforma mais prática.Os quizzes também se mostram uma ótima forma de incentivar o estudo, visto que os alunos sesentem mais interessados em aprender um conteúdo com eles. Isso acontece, pois, as metodologiasque trabalham com jogos chamam a atenção dos alunos, assim garantindo a aprendizagem (PEREIRA,2016).

Informações TextuaisImagensAnimaçõesTabelas e/ou QuadrosQuizzesJogos interativos

0 20 40 60 80 100 120 140 160Figura 3 – Quantitativo dos recursos considerados necessário no software de acordo com os pesquisadosPela grande aceitação dos alunos, todos os recursos apresentados se encontram aptos paraserem utilizados no aplicativo, sendo que as animações e  quizzes deverão ser utilizadas em maiorproporção. Com isso também foram analisadas as propostas dos alunos. Os alunos também sugeriramalguns recursos tais como: a) Vídeo-Aulas: A vídeo-aula é um recurso significativo visto as aulas são melhores desenvolvidas eo uso de recursos como animações e jogos pode se tornam bastante eficientes de serem trabalhados.Ela é usada na educação a distância (EAD) e tem se tornado tão eficiente quanto aulas presenciais(MORAN, 2009).b) Simulados: Os simulados são uma ótima forma de treinamento dos exercícios para as avaliaçõesinternas e externas e para verificar o nível de conhecimento dos alunos (SILVA, 2009). Ao longo dodesenvolvimento do software estes podem estar integrados ao quizzes. c)Achievements (Tabela de Conquistas) e Ranking:  Os  Achievements são conquistas nas quais ousuário ao atingir certo recorde ou objetivo ganha um emblema de conquista na tabela de conquistas.
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Já o ranking é uma forma de competividade em vários jogos no qual é feito uma lista de pontuações,assim quem tem mais pontuação estará no topo desta lista. Esses recursos implantam nos jogos acompetividade entre os usuários. No caso de jogos educativos essa competição estimula os alunos aestudarem cada vez mais (ROMIO e PAIVA, 2017).d)  Música  e  efeitos  sonoros:  As  músicas  e  os  efeitos  sonoros  são  altamente  necessários  paraconfecção de qualquer conteúdo multimídia com qualidade visto que usados corretamente afetam oouvinte  emocionalmente  e  contribuem  para  veracidade  do  que  é  transmitido  pelas  imagens(CANAVILHAS, 2014). 4.2 Elicitação – Professores4.2.1 IdentificaçãoAplicou-se o questionário de elicitação para 16 docentes da área de biologia distribuídos em14 instituições, sendo 31,25% deles possuindo formação de licenciatura ou bacharel, 18,75% possuempós-graduação,  37,5%  possuem  mestrado  e  12,5%  possuem  doutorado.  Observou-se  que  87,5%professores lecionam em instituições públicas. O período de experiência lecionando foi variável de 1até 20 anos. Em relação ao nível de ensino que estes docentes atuam, alguns docentes atuavam e maisde um nível de ensino, como isso foi observado que: 12,5% lecionam na segunda fase do EnsinoFundamental, 75% lecionam em turmas do Ensino Médio, 50% ministram disciplinas que envolvamgenética no Ensino Superior e 37,5% ministram aula em Cursos de Pós-Graduação.4.2.2 Disponibilidade de computadores e celularesObservou-se que 87,5% das instituições que os professores lecionam possuem computadoresdisponíveis para o uso durante as aulas. O quantitativo desses computadores é elevado principalmenteem universidades,  porém observou-se  que  utilização  desses  computadores  em  escolas  públicas  édificultada devido a quantidade limitada que não atende o total de alunos. Segundo 81,25 % dos professores questionados, os seus alunos têm dispositivos mobile comconexão com a internet, esse dado demonstra que a utilização do dispositivo mobile para utilização deaplicativos educacionais é uma alternativa acessível aos alunos.4.2.3 Dificuldades no aprendizadoSegundo os docentes analisados os conteúdos de genética que os alunos possuem alto índicede dificuldades são: ligação genica, interação genética e segunda lei de Mendel. Ao serem indagadosdo porque os alunos possuem essa dificuldade, os professores argumentaram que isso ocorre, pois, oconteúdo é muito teórico e complexo, por conta disso a abstração do mesmo se torna um desafio e osalunos acabam não se interessando no assunto. Com o uso de  software  especifico para  ensino de
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genética com as animações e jogos interativos, a apresentação deste conteúdo será mais dinâmica,prática e simples. 4.2.4 Utilização de softwares em sala de aulaObservou-se que apenas 18,8% dos professores utilizam softwares didáticos 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 áreas deconhecimento, inclusive biologia (THOMPSON, 2011). Já o Kahoot é uma  website de competiçãoentre grupos sobre perguntas de um certo tema, que pode ser utilizado pelos professores para estimularo aprendizado por meio da competitividade entre os alunos (ROMIO e PAIVA, 2017). Os professoresassim como os alunos demonstraram interesse na utilização de um aplicativo didático na área dagenética. Entre os docentes pesquisados 87,5% responderam que usariam um  software didático emsuas aulas.4.2.5 Preferencia de plataformaFoi  observado  que  os  professores  têm  maior  preferência  ´por  utilizar  celular  em  vez  decomputador para trabalhar com softwares didático, 31,3% dele disseram preferir utilizar celular contra18,8%  que  preferem  computadores.  Porem  50%  desses  professores  disseram  ambas  plataformaspodem  ser  utilizadas,  portanto  assim  como  observado  com  os  alunos  a  preferência  por  ambosdispositivos também é vista nos professores, portanto esse software pode ser desenvolvido para serexecutado nos 2 tipos de plataforma.5 CONCLUSÃO A partir da realização da revisão bibliográfica sobre os softwares educacionais observou-se umaa eficácia dessas ferramentas que auxiliam no ensino, e que estas devem ser utilizadas por alunos eprofessores no ensino e aprendizado de genética. O processo de elicitação indicou quais conteúdosdevem ser enfatizados devido as dificuldades que foram relatadas pelos alunos. Com ele, também foipossível traçar um perfil dos alunos que utilizariam o  software como por exemplo foi visto que amaioria  dos  alunos  possuem internet,  assim abrindo  espaço  para  ser  utilizado  funções  online no
software. A elicitação também colheu dados de recursos que seriam melhor aproveitados pelos alunos,como por exemplo foi visto que vídeo-aulas e simulados chamam bastante atenção dos alunos, poisproporcionam um ótimo ambiente educacional.
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