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RESUMO

O ensino e a aprendizagem é uma tarefa dificil que vai além de exposicdo do contelido. Demanda
tempo e experiéncia. A conciliacdo do ensino tradicional e com as novas dindmicas tendem a melhor
o processo efetivo de aprendizado. A incorporacdo de tecnologia no ambiente escolar pode auxiliar
nesse processo. Cada estudante tem um tempo e necessidade de ferramentas para complementar o
ensino. Nada é engessado ou estdtico atrai olhar do estudante, ainda mais nos dias de hoje, onde
tudo é tao acelerado e mutdvel. O presente trabalho teve como objetivo descrever aplicativos que
podem ser usados em sala de aula para promover interagdo e um auxilio no aprendizado dos alunos.
Assim, foram descritos sete aplicativos, filtrados por meio do Google Play Store. Foram usados
guatro critérios para a escolhas dos aplicativos: palavra-chave “genética”, ser no idioma portugués,
lancado entre os anos de 2015 a 2019 e ser gratuito. Quatro aplicativos foram recomendados como
ferramenta auxiliadora para o ensino. Com isso, devemos inserir novas dinamicas de ensino no
ambiente escolar e fazer com que o discente tenha a visdo da importancia do conhecimento.
Devemos inserir novas dinadmicas de ensino no ambiente escolar e fazer com que o discente tenha a
visdo da importancia do conhecimento.

Palavras-chave: Ensino-Aprendizagem, Iudico, aplicativo.
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Abstract

Artificios ludicos voltados para o ensino de genética: descricao de aplicativos
Mariana Batista Caixeta Ferreira— UniCEUB, TCC
Prof2 Dra Anabele Azevedo Lima — UniCEUB, professora orientadora
mariana.bf@sempreceub.com; anabele.lima@ceub.edu.br

Teaching and learning is a difficult task that goes beyond content exposure. It takes time and
experience. The reconciliation of traditional teaching and new dynamics tends to better the effective
learning process. The incorporation of technology in the school environment can help in this process.
Each student has a time and need for tools to complement the teaching. Nothing is plastered or
static attracts the student's eye, especially nowadays, where everything is so fast and changeable.
The present work aimed to describe applications that can be used in the classroom to promote
interaction and aid students' learning. Thus, seven apps were described, filtered through the Google
Play Store. Four criteria were used to choose the applications: keyword “genetics”, be in Portuguese,
launched between 2015-2019 and be free. Four applications have been recommended as a teaching
aid tool. With this, we must insert new teaching dynamics in the school environment and make the
student have the vision of the importance of knowledge. We must insert new teaching dynamics in
the school environment and make the student have the vision of the importance of knowledge.

Keywords: Teaching-Learning, ludic, app.
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1 Introdugao
A tarefa de ensino-aprendizagem demanda diversas estratégias. E complexa e ardua.

O sujeito, como estudiosos da Teoria de Henri Wallon dissertam, é um organismo complexo,
onde sua capacidade de cognicdo é atribuida pela aptiddo organica intrinseca e a relagdo
gue este tem com o meio cultural e social. As necessidades especificas de cada aluno devem
ser pautadas e relacionadas a determinada praticas pedagdgicas, e a conjuntura desse
processo dara um caminho direcionado ao aprendizado. Dessa forma, se faz necessario que
o aluno juntamente com o professor saiba otimizar essas aptiddes para que haja
aprendizado efetivo acerca de uma conteldo estabelecido e as experiéncias do cotidiano
(DOURADO; PRANDINI. 2012).

Muitas vezes o ensino de biologia estd associado ha um método tradicional,
historicamente relacionado a formacdo dos profissionais pautada sob influéncia
cartesiana-newtoniana, fragmentado e reducionista. As aulas sdo ministradas, na sua
maioria, de um modo tradicional, onde ndo se permite ampliar as formas de aprendizado.
Além disso, geralmente, é utilizado somente uma fonte de conteudo, o livro didatico. De
forma alguma deve haver uma desvalorizacdo do método expositivo e ao livro didatico, mas
devemos nos desprender do comum e ampliar a visdo para ferramentas auxiliadoras para o
melhor ensino e aprendizado (BEHRENS, 1999. CURSINO, 2017. PEDRANCINI et al. 2007). As
tendéncias educacionais estdao sempre se inovando, o mundo esta em constante mutacao, e
tudo que foge as novas dinamicas torna-se obsoleta. Segundo Morgan (2007):

A cada ano, a sensacdo de incongruéncia, de distanciamento
entre a educac¢ao desejada e real aumenta. Nao basta colocar os
alunos na escola. Temos de oferecer-lhes uma educacdo
instigadora, estimulante, provocativa, dinamica, ativa desde o
comego e em todos os niveis de ensino. Milhdes de alunos estao
submetidos a modelos engessados, padronizados, repetitivos,
monadtonos, previsiveis, asfixiantes. (MORAN, 2007, p. 8)

Essas novas ferramentas sdo importantes ndo apenas para reafirmacao do conteldo
ou auxilio do entendimento, mas abrange todas as necessidades do no ambiente da sala de
aula, possibilitando ao aluno novas e diversas formas de aprender. E isso é de suma
importancia para aqueles que apresentam alguma dificuldade no aprendizado. Esses novos

artificios podem, de alguma forma, tornar o conteldo mais interessante pelo simples fato



de ser envolvido em um jogo, quiz, animacdes, videos, dentre outros artificios ludicos (VAZ
et. al. 2012).

A utilizagcdo de Tecnologias de Informagdo e Comunicagao (TICs) esta cada vez mais
presente no nosso cotidiano e surgem para que nossa sociedade possa ter um amplo poder
de comunicacdo, disseminacdo de conhecimentos e organizacdo de todas as atividades
humanas. O mundo esta diante de diversos avangos tecnoldgicos, e por isso, o uso desses
novos artificios, em prol da educacdo, tornam-se importante visando melhor
insercdo/adaptacdo do individuo no meio informatizado. Além disso, fornece o
aprimoramento e o desenvolvimento cognitivo do discente. Sdo ferramentas flexiveis,
permitindo que o educando interaja com a informacgdo, deixando-o processar, assimilar e
"aprender a aprender”. O discente que tem diversas estratégias de aprendizado, tendem a
buscar alternativas para resolver problemas e ter melhor capacidade de avaliagao
(MACHADO; TIJIBOY. 2005. CURSINO, 2017. PETITTO, 2003.).

O estudo da genética é essencial e imprescindivel para o ser humano, e estd
presente nos Pardmetros Curriculares Nacionais do Ensino Médio — PCNEM. A matéria
genética é dada no terceiro ano do Ensino Médio. Apesar da importancia do tema, os alunos
do ensino médio apresentam falta de interesse e dificuldade no entendimento desta
matéria dada pela natureza abstrata do conteldo e sua complexidade. Lembrando ainda
que a genética é uma matéria que se relaciona com mais duas diretamente, quimica e
matematica. Ambas matérias os alunos apresentam dificuldade. Devemos olhar para o
conhecimento como todo, a interdisciplinaridade ajuda o discente a ter a percepcdo da
realidade (MASCARENHAS et al; 2016. LORIERI, 2010).

E sabido que a informatizac3o é uma ferramenta que pode proporcionar motivacdo e
interesse dos discentes, viabilizando, assim, a aprendizagem, sendo isso, o objetivo deste
trabalho foi descrever e avaliar aplicativos moveis referente ao ensino de genética do ensino
médio para que possam ser usados em sala de aula e auxiliar na aprendizagem efetiva dos

estudantes.

2 Materiais e métodos
A presente pesquisa foi realizada de forma qualitativa, de cunho exploratério, no
segundo semestre de 2019, com o intuito de descrever aplicativos relacionados ao contetdo

de genética do terceiro ano do Ensino Médio para o uso em sala de aula. A busca pelos



aplicativos foi feita por meio da loja virtual do Google Play Store a partir da palavra-chave
“genética”. Tal plataforma é utilizada para baixar e gerenciar aplicativos de celulares e
tablets de sistema Android. Apds a busca da palavra estabelecida, novos critérios foram
definidos para filtrar a pesquisa, usou-se assim, mais trés parametros: o aplicativo tinha que
ser gratuito, lancado entre os anos de 2015 a 2019 e ter o idioma ou tradugdo em
portugués. Foram excluidos todos os demais aplicativos que ndo tinha a tematica
relacionada a genética ou que ndo se relaciona ao conteudo.

A avaliacdo foi feita por meio da descricdo de cada um dos aplicativos, abordando o
conteldo presente (coerente e correto, se faz jus para o entendimento do aluno do ensino
médio), a relevancia, os artificios ludicos (jogo, videos, esquemas, imagens, audios,
animacoes ou exercicios), a funcionalidade (facil ou dificil a manipulacdo, se o sistema trava

na hora do uso).

3 Resultados e Discussao

A partir da busca da palavra-chave “genética”, foram encontrados 97 aplicativos da
tematica, mas a maioria ndo condizia com as necessidades esperadas e/ou estavam fora do
critério de selecdo. A maioria dos achados eram no idioma inglés, ou apresentavam
conteddo ndo referentes a grade curricular do ensino médio. A partir dos critérios
estabelecidos, 7 aplicativos foram selecionados e estao dispostos na figura 1, e a descrigao
de cada estd em sequéncia.

A globalizacdo nos deu o poder de comunicacdo com qualquer lugar no mundo, e
devido a isso, o idioma inglés teve destaque diante das demais. Esse idioma tornou-se o
meio de comunicagdo universal (ASSIS-PETERSON; COX, 2007). Devemos preparar nossos
alunos para o mundo, e no contexto dos dias atuais, uma segunda lingua, principalmente
inglés por ser mais falado e usado, é de extrema relevancia. Isso explica a quantidade de
aplicativos no idioma inglés. Acredito que muitos que viram, abordando diversos novos

conteudos, continuaram sendo nessa lingua para ter um maior publico alvo.



Conectados a  Genética Genética Quiz da
Genética Livre Genética

Segundo Geneticats Genética
Mendel molecular

Figura 1: O sete aplicativos filtrados por meio do Google Play Store. O primeiro aplicativo é o
Conectados a Genética e funciona como um quiz. O segundo, Genética, trata de um aplicativo
expositivo, somente teoria. O Genética Livre é um quiz e é o terceiro icone da figura. O quarto
aplicativo descrito é o Quiz da Genética quiz sobre divisdao celular. O quinto aplicativo é sobre leis de
Mendel e tem nome de Segundo Mendel. Geneticats é o sexto icone e é um jogo sobre leis de
Mendel. Por fim, Genética molecular é um aplicativo tedrico sobre genética geral.

3.1 Descrigao dos aplicativos
As informacGes gerais de cada aplicativo se encontram no apéndice 1.

3.1.1 Aplicativo Conectados a genética
O aplicativo é um jogo de perguntas e respostas sobre genética e biologia molecular.

O publico alvo sdo os estudantes do Ensino médio. O jogo é composto por 3 niveis (facil,
médio e dificil) e o jogador pode optar por escolher qualguer no inicio da dindmica. O Quiz
Game, como o autor chama, apresenta 90 questdes ao todo de multipla escolha, sendo 30
de cada nivel. Para responder as perguntas do nivel facil, o estudante tem 90 segundos, para
o nivel médio tem 100 segundos e para o nivel dificil tem 120 segundos. Todas as perguntas
vém com uma imagem associada ao conteudo especifico. Para comecar o game é necessario
fazer um Jlogin e selecionar se deseja jogar individualmente, dupla ou em grupo. S6 é
possivel entrar no ranking quando esta jogando no mddulo individual. As pontuacgfes sdo
dadas conforme o nivel de dificuldade: 20 pontos para o nivel facil, 50 pontos para o nivel
médio e 100 pontos para o nivel dificil. As respostas incorretas ndo marcam ponto e caso o
aluno ndo responda dentro dos 90 segundos, a questao é dada como errada e passa para a
proxima pergunta do quiz. O aluno tem direito de tentar mais uma vez caso erra a questao,
e se ndo acertar novamente, aparece um comentario mostrando a resposta certa e o

conceito o termo correto. No caso da resposta errada, o jogador ou jogadores receberam a
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informacdo da resposta certa. E considerado o vencedor o individuo ou grupo que tiver
maior pontua¢dao. No menu principal, tém cinco opg¢des: iniciar jogo, ranking, sobre, meus
resultados e agradecimentos.

Tal aplicativo apresenta perguntas coerentes conforme o nivel desejado e com
pertinentes ao conteldo presente no PCNEM, algumas perguntas foram repetidas ao longo
do quiz, o tamanho do enunciado é condizente com o tempo, tendo margem para que o
aluno leia as op¢des e marque. Ndo apresenta audiodescricdo ou leitura de texto na lingua
portuguesa ou LIBRAS para auxiliar deficientes visuais e outras deficiéncias que precisam ser
assistidas. Por ser um aplicativo que pode ser trabalhado em grupo, o professor pode, de
maneira adiantada, pedir para seus alunos baixarem o aplicativo para o uso na aula,
possibilitando a interacdo daqueles que ndo apresentam aparelho celular. Um ponto
negativo é que o professor ndo tem controle sobre as pontuagdes. Além disso, o aluno pode
praticar o conteddo em qualquer ambiente, sendo instigado pela competicao em busca do
primeiro lugar no ranking. E um jogo que consegue auto avaliar a respeito do entendimento
do conteudo, fazendo com que o discente possa buscar melhorar e aprimorar seus
conhecimentos, fora que traz uma maturidade de reconhecer onde estd a maior dificuldade.

3.1.2 Aplicativo Genética
Este aplicativo, notoriamente, que detém conhecimentos além da grade curricular

do ensino médio, apresenta diversos conceitos de cunho universitario. S3o varios tdpicos de
vao de leis de Mendel até clonagem e suas abordagens moleculares. Ndo se trata de um
aplicativo que tenha muitas dinamicas ludicas para despertar o interesse do aluno.
Apresenta algumas figuras, o conteudo é extenso e magante, as teorias presentes ndao sao
confidveis, pois grande parte é retirada do Wikipédia. Um ponto positivo dele é a presenca
de leitura dos escritos, mas ndo apresenta ou em linguagem em LIBRAS. O aplicativo
apresenta busca, entdo o usudrio pode pesquisar palavra-chave de interesse, o idioma pode
ser trocado, além do aplicativo ofertar outros temas fora o da genética. Sendo assim, ndo é
recomendado o uso deste aplicativo, mesmo tendo conteldos usados no ensino médio.

3.1.3 Aplicativo Genética livre
Muito parecido com o “Conectado a genética”, sendo o criador desse aplicativo o

orientador do primeiro descrito. E um jogo de quiz com de questdes multipla escolha,
composto de 4 niveis: facil, intermedidrio, dificil e universitario. Cada nivel dispée de 40

questdes. Para jogar é necessario cadastrar (nome, e-mail, telefone, senha) e pode ser
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jogado individualmente ou em grupo. As pontuacdes sado referentes a complexidade do nivel
e a quantidade de acerto. Caso o aluno acerte todas as perguntas no nivel mais facil, ele tera
20 pontos. No caso do nivel intermediario ele terd 50 pontos, o nivel dificil 100 pontos e o
universitario tem 120 pontos. Cada nivel tem um tempo para resposta, sendo ele 90
segundos o facil, 100 segundos o intermediario e o dificil e o universitdrio é de 120
segundos. As perguntas ndo respondidas, tornam-se erradas. O participante tem uma
segunda chance de resposta caso erre de primeira, além de ter auxilio de ajuda para
responder perguntas que esteja com duvidas, cada estudante ou grupo tem direito a 5
ajudas, passando disso tem que pagar 50 moedas (o jogo vem com 270 moedas). As moedas
sdo adquiridas por pelos acertos. Apresenta ranking entres os usuarios.

O aplicativo é bem desenvolvido, todas as perguntas sdao referenciadas, sendo elas
retiradas e fundamentadas de boas bibliografias, algumas imagens ndao tém a ver com a
pergunta, outras sdo necessarias para resposta do questionamento. Pode ser usado em
gualquer ambiente, e com isso, o professor pode pedir para o aluno baixar e trabalhar em
grupo caso algum ndo tenha celular. Ndo apresenta leitura de tela para pessoas que
necessitam. O professor ndao pode acompanhar a o ranking. Os conteldos sao condizentes
com o PCNEM, e é recomendado o uso em sala.

3.1.4 Aplicativo Quiz da genética 1

Esse aplicativo é sobre um tema especifico da genética: divisdo celular. Um quiz mais
complexo, onde os termos, em sua maioria, ndo se adequam ao ensino médio. O jogo é
dividido da seguinte em quatro blocos de perguntas: seis questdes de mitose, seis questdes
de meiose |, seis questdes de meiose Il e dezoito perguntas sobre todas as fases de divisao.
S3o sempre as mesmas perguntas, mesmo depois de passar pelas seis perguntas ou as
dezoito.

Ndo é um aplicativo recomendado para o uso de alunos do ensino médio, pois o
nivel pelos termos serem mais complicado, além de ndo ser um aplicativo instigante e que
leva uma vontade de jogar.

3.1.5 Aplicativo Segundo Mendel

Apresenta duas interfaces: glossdrio e estudar. O glossario conceitua termos
especificos da genética mendeliana, como, alelos, cromossomos, dipldide, DNA, dominante,
fendtipo, gendtipo, mitose, meiose, parental, recessivo, RNA, entre outros termos. Todos os

termos presentes sdao pertinentes, bem explicados e coerentes com o conteldo trabalho no
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ensino médio. A outra interface, o estudar, existem quatro médulos: sobre Mendel, 12 lei de
Mendel, 22 lei de Mendel e testes. Na primeira, a histéria de Mendel é contada e como as
leis foram pensadas e desenvolvidas. Na primeira e segunda lei de Mendel estes icones
surgem com trés categorias: teoria, curiosidade e pratica. A teoria foi bem explicada, sendo
sempre relacionada hd um esquema dinamico. Ja nas curiosidades, cada um tem trés. Nas
curiosidades da primeira lei de Mendel o autor traz sobre albinismo, miopia e polidactilia.
Nas curiosidades da segunda lei de Mendel foram escolhidos nanismo, cromossomos
sexuais e olhos dos bebés. A cada lei foram atribuidas trés praticas referente a cada
curiosidade. As perguntas testes foram relacionadas aos tempos do glossario e as leis de
Mendel. Nas explicacGes sobre Mendel e na primeira e segunda lei de Mendel, apresentam
um icone para retornar ao glossario casa tenha duvidas.

O aplicativo é muito bem desenvolvido, tanto da parte Iudica (imagens e animacgdes),
quanto a teoria. Esse esquema de dar a teoria e logo mais fazer a pratica é bem
interessante. O acesso ao glossario quando se tem duvida também. Todas as ilustracdes e
esquemas sdo 6timos e recomendo para o uso em sala de aula e para o aluno foram do
ambito escolar também.

3.1.6 Aplicativo Genética molecular

Tal aplicativo apresenta praticamente a mesma interface do “genética”. Suas
abordagens sdo pouco interativas, com poucas imagens, e o conteludo é retirado da
Wikipédia. Apresenta leitura de texto para deficientes visuais, sendo seu ponto positivo. O
nivel do conteuddo vai além da matriz curricular.

3.1.7 Aplicativo Geneticats

Como o nome ja sugere, o aplicativo usa a figura do animal gato para ensinar
genética. O conteldo abordado é sobre genética mendeliana. Ao iniciar o jogo, as regras sao
dispostas para o entendimento. Cada conteudo é dividido por fases. O principio do jogo é
cruzar os gatos de maneira certa para que o filhote tenha as caracteristicas pedidas naquela
determinadas fase. Na fase 1 é abordado sobre dominancia e recessividade, a fase 2 é a
introducdo aos padrdes hereditarios, na fase 3 sobre experimento da 12 lei de Mendel, a
fase 4 e 5 associam as fases anteriores dando uma maior complexidade ao conteudo. J4 na
fase 6 0 autor aborda o conceito de codominancia e na fase 7 refere-se a anterior com um
exercicio de cruzamento um pouco mais complicado (ideia de reforcar o conteldo anterior).

A fase 8 é sobre a aplicabilidade da dominancia incompleta, sendo a fase 9 com exercicios
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mais dificeis sobre esse conteldo. Todo final de fase vem acompanhado de uma explicacao
para enfatizar o contelddo. Fase 10 e 11 sdo sobre consequéncias de alelos letais, onde os
gatinhos se cruzam e formam descendente vidveis. Na ultima fase, fase 12, a aplicacao de
toda as outras fases anteriores.

O aplicativo ndo apresenta leitura de tela na lingua portuguesa ou LIBRAS para
auxiliar nas necessidades especificas, ndo ha diversidade de imagens, a dinamica é legal para
quem ja tem pelo menos conhecimento basico pelas leis de Mendel. E de bom uso para fixar
o conteudo.

A tradicionalidade no ensino vem sendo discutida hd um tempo. A falta de dinamicas
e ferramentas fazem com que o aluno fiqgue mais desinteressado pelos conteudos, vivemos
em uma época de alta dindmica e aceleracdo, rotatividade é muito grande e tudo muito
rapido. Ficar sentado em uma cadeira observando o professor ndo adianta mais. Nao sé
isso. O aperfeicoamento e a capacidade de enxergar as novas tendéncias devem estar
associados a visdo do professor. BERBEL (2011) aponta que a informacdo quando passada
somente de forma engessada é apenas recebida e memorizada, sem dar a oportunidade do
processo de reflexdo, ndo possibilitando a evolugdo do pensamento, tornando os
professores meros expectadores da experiéncia.

As tecnologias estdo cada vez mais inseridas no nosso cotidiano. Faz-se dificil nos
imaginarmos sem aparelhos como celular, computador e tablets nos tempos de hoje. Eles
nos ajudam a reter informacdes, além de oferecer recursos e funcionalidades que
descomplicam nosso dia-a-dia (PEREIRA et al. 2012). Dantas (2005) afirma a utilizacdo de
tecnologias nas escolas pode contribuir para a igualdade do acesso da informacgao, onde
grupos socialmente menos favorecidos possam desfrutar dessas novas abordagens.
Contudo, a utilizacdo desse tipo de ferramenta ha controversa: grupos de estudos apontam
que o mal uso dessas TICs podem puxar o aluno para o comodismo, deixa-los em uma zona
de conforto onde buscar conhecimento é rapido e ser feito de forma que “cépia e cola”, e
assim é melhor, em alguns casos, evita-las do que usa-las.

Diversos estudos apontam a melhora do desenvolvimento de estudantes com a
incorporac¢ao das TICs em sala de aula. Como por exemplo o uso de aplicativos de cunho
informacional e educativo. Tais ferramentas podem proporcionar o aprimoramento de
contelddo e até mesmo o entendimento destes. Torna-se necessdrio a orientacdo para que

essas ferramentas sejam usadas de forma coerente e objetiva. Os acertos devem ser
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exaltados, enquanto os erros devem ser revistos e analisados para que o aluno tome, cada
dia mais, escolhas sensatas e assertivas. Tudo se torna experiéncia, basta saber como
usa-las.

Ernst e Colthorpe (2007) ressaltam a importancia das atividades, da autonomia para
o aluno identificar as suas dificuldades e os temas mais importantes do conteludo, onde no
estudo tradicional nem sempre é possivel observar essas relevancias. Afirma ainda que os
alunos que apresentam mais dificuldade tendem a ter maior desempenho quando se trata
de uma abordagem interativa. O Virvou et al (2005) visa o uso dessas tecnologias auxiliares
para complementar o ensino tradicional e seu estudo aponta que essas ferramentas
apresentam um maior impacto no aprendizado do aluno.

Segundo BERBEL (2011), a partir das informacdes e dos conhecimentos, podemos
alcancar niveis de habilidades individuais, e para que possamos atingi-los, precisamos
escolher alternativas capazes de promover o desenvolvimento do pensamento, o que leva a
independéncia do discente. Muitos aplicativos podem desempenhar essa autonomia nos
estudantes, basta orientd-los, e claro, que eles tenham vontade de aprender. Devemos
mostrar essa nova geragdo o poder e a importancia da informa¢dao e do conhecimento, a
independéncia é fundamental nos tempos de hoje. Os aplicativos apresentados, tais como

III

“conectado a genética”, “genética livre”, “segundo Mendel” e “geneticats”, recomendados
para uso como auxiliares a teorias abordadas, podem ser utilizadas tanto para construcao
de conhecimento, quanto para a autonomia dos discentes. Habilidades, a partir dessas
dindmicas podem ser desenvolvidas, o autoconhecimento é uma dela, onde o estudante
pode analisar suas facilidades e dificuldades, tendo assim, a possibilidade de crescer. Isso se
da pelo tipo de abordagem utilizadas neles (quiz, glossario, esquemas).

Vivemos em uma sociedade muito diversa, tanto em pensamento, quanto
ideologias, quanto a especificidades. Temos que ter ideia disso e fazer com que todas as
pessoas possam ter acesso a informacao e ao conhecimento. Infelizmente, muitas areas nao
ha acessibilidade para determinadas deficiéncias. Em sala de aula, professores lidam, a todo
tempo, com grande diversidade e especificidade de alunos. Cada um aprende e compreende
o conteudo de um modo. E por isso necessita-se da implementacdo de ferramenta
acessiveis. Ainda hoje, como mostrado em todos os aplicativos descritos, ndo havida

acessibilidade para todos os publicos. A falta de leitor de tela ou traducdo para LIBRAS ou

comando de voz, dentre outros fatores, contribuem para a formacao nao igualitaria das
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pessoas com deficiéncia (MACHADO et al. 2014). Infelizmente nenhum dos aplicativos

detinham de acessibilidade para todos os publicos.

4 Consideragoes finais

As tecnologias fazem parte do nosso dia. Por tanto faz-se necessario que os
professores e a equipe pedagdgica adeque, instrua e use essa nova modalidade de ensino.
A implementacdo dessas ferramentas pode auxiliar no aprendizado efetivo e na
independéncia do discente. E importante ressaltar que busquemos softwares que atenda
todos os publicos. Nenhum aplicativo descrito apresentava acessibilidades necessdria, e
assim, é necessario o desenvolvimento de novas TICs para que todos possam usufruir. Mas
no quesito de bom funcionamento, conteludo e ludicidade, recomenda-se a utilizacdo dos

III

seguintes aplicativos: “conectado a genética”, “genética livre”, “segundo Mendel” e
“geneticats”. Viabilizar os aplicativos para o maior ou para todos, se possivel, os publicos.
Essa abrangéncia dos deficientes deve haver necessariamente. Todos devem ter direitos

iguais no ensino e em qualquer ou lugar.
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Apéndice 1 - Informagodes gerais sobre cada aplicativo

Aplicativo: Conectados a Genética Aplicativo: Genética
. ﬂ Genética
Conectados a : y LLC Kirlanik
Genética Contém antincios *+ Compras no app

CLAUDIO DA SILVA MENDONCA

4,0% [
4,8% u 5 avaliagbes 34 MB Cllassiﬁcacéo
12 avaliagdes 1,5 MB Classificagdo Livee:®
Livre ©

Instalar

§\' @ o - S Genetiea. ..‘.,‘
°C d S - o =
< one(;ta los ® . o %
L. Genética ® - e
%\ 1 -
' -
QuIZ GAME @ (-]
Sobre este jogo = Sobre este app >
Aplicativo Quiz Game para aprendizagem e avaliaca Referéncia genética

de Genética no Ensino Médio.

Livros e referéncias

Educativo
Aplicativo: Genética Livre Aplicativo: Quiz Genética
Genética Livre :( Quiz da Genética
CLAUDIO DA SILVA MENDONCA 2 ! Alex Batista Trevitin
\ Contém anuincios

n Mais de 500
C>|ass'ﬁca‘f‘a° 12 MB Classificagao Downloads
Livre ® Livre ©®

QUIZ DA GENETICA

TAP TO START

Sobre este jogo =

Sobre este jogo >

Jogo online em formato de avaliagdo de

Um aglomerado de questdes, capazes de ajudar no
aprendizagem de Genética.

aprendizado de genética.

Educativo Educativo



Aplicativo: Segundo Mendel

Segundo Mendel

Instituto Federal da Paraiba - IFPB

4,8% B

110 avaliacdes 14 MB Classificagdo
Livre ®

Instalar

Sobre este jogo

Entenda os experimentos realizados por Gregor
Mendel!

Educativo

Aplicativo: Genética molecular

Genética molecular

Kirill Sidorov
Contém anuncios = Compras no app

4,7% 0
128 avaliagBes 20 MB Classificagdo
Livre ®

Instalar

D¢

D¢

'
*y

..
i t-l’:

Sobre este app

Diretério de genética molecular

Livros e referéncias
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Aplicativo: Geneticats

7 Geneticats
: Givanaldo Rocha (Projetos)

49% L]
31 avaliagbes 26 MB Classificagao
Livre ®

== =

>  TmE u::
®

» 4% "TL]

ey =

Sobre este jogo >

0 jogo aborda os conceitos de Genética Classica.

Educativo



