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Resumo. O artigo apresenta o desenvolvimento de uma aplicagio moével para ensino e pesquisa sobre a Republica Democritica
do Congo, nomeada: HistCongo (RDC/Kinshasa). O desenvolvimento teve como finalidade disseminar o conhecimento sobte o
pafs por meio de informagdes ¢ dados historicos de maneira interativa e acessivel, para democratizar o processo de ensino e
aprendizagem acerca dos paises africanos. Nota-se que, das aplicagdes existentes, poucas buscam fomentar o ensino, pesquisa e
democratizagio do conhecimento sobre a cultura africana, em particular, deste pais de magnitude histrica. Nesse intuito, foram
realizadas analises e selegdes de informagdes a partir de literatura especializada na area tecnoldgica e politica-historica, assim como
busca de aplicagdes com o mesmo propdsito. Como resultado, foi criada e disponibilizada para o publico a aplicagdo mdvel
HistCongo com informagoes e dados relevantes para facilitar a democratizagio da pesquisa, ensino e aprendizagem. Com esse
instrumento procura-se contribuir para a Educagio a Distincia (EaD) no Brasil, de maneira acessivel, por meio de dispositivos
movelis.
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Abstract. The article presents the development of a mobile application for teaching and research on the Democratic Republic of
Congo, named: HistCongo (RDC/Kinshasa). The development aimed to disseminate knowledge about the country through
information and historical data in an interactive and accessible way, to democratize the process of teaching and learning about
African countries. It is noted that, of the existing applications, few seek to foster teaching, research, and democratization of
knowledge about African culture, in particular, this country of historical magnitude. For this purpose, analyses and information
selections was made from specialized literature in the technological and political-historical area, as well as search for applications
with the same purpose. As a result, the HistCongo mobile application was created and made available to the public with relevant
information and data to facilitate the democratization of research, teaching, and learning. With this tool, we seck to contribute to
Distance Education (EaD) in Brazil, in an accessible way, through mobile devices.
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INTRODUCAO

O continente africano é bastante estudado na literatura das Relagoes Internacionais (Rls), especificamente
na area de construcdo da paz e resolucao de conflitos. Observa-se que académicos e pesquisadores do
campo das Rls tém produzido, discutido e apresentado pesquisas em congressos, conferéncias e féruns
sobre a Africa e, a Repuiblica Democratica do Congo (RDC), de maneira exaustiva, tem se destacado nessas
atividades.

Sabe-se que com o desenvolvimento e expansio cada vez maior da Educacdo a Distancia (EaD) e
acesso as Tecnologias de Informagio e Comunicacio (TIC), o conhecimento vem se tornando ilimitado e
universal.

Assim, com o intuito de disponibilizar informag¢des sobre a RDC, da melhor forma possivel,
publicamente e, nido somente no meio académico, o artigo tem como finalidade apresentar o
desenvolvimento da aplicacio mével HistCongo (RDC/Kinshasa) criada para o fornecimento de
informacoes e dados historicos de maneira interativa e acessivel, para democratizar o processo de ensino e
aprendizagem e expandir o conhecimento sobre o pafs.

O interesse para elabora¢ao da aplicagio movel surgiu da necessidade de explorar a capacidade das
plataformas digitais como instrumento de democratiza¢do do ensino, para além do meio académico, e
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integrar as ciéncias humanas a tecnologia, pois, ambas estio em confluéncia na disseminagao do
conhecimento.

Nesse sentido, a criagio da aplicacdo justifica-se pelo fato de existirem poucas aplicagbes moveis
voltadas para o conhecimento histérico de pafses africanos. Ademais, o aplicativo é uma forma de compilar
dados resultantes de pesquisas e estudos académicos, sejam eles quantitativos ou qualitativos, bem como
de institui¢bes publicas e internacionais — Organiza¢do das Nagoes Unidas (ONU) e suas agéncias, de modo
a fundamentar as informacdes disponibilizadas na aplicacio.

Destarte, considerando a obrigatoriedade da Lei n.° 10.639, de 9 de janeiro de 2003 (referenciar) no
ensino da “Histoéria e cultura Afro-Brasileira”, pretende-se ainda reforcar a necessidade de aproveitamento
de tal conteido para o cumprimento da mesma no campo educacional. Assim, torna-se imperioso
contribuir para a visibilidade da lei no campo das TICs por meio de aplicagdes moéveis cujos dados e
informacoes sdo resultados de pesquisas académicas.

Para guiar essa pesquisa, foram tragados como objetivos especificos: demonstrar a necessidade de
aplicagdo moével centrada no ensino e aprendizagem acerca da histéria e cultura africana, focando na RDC;
tracar a metodologia de trabalho utilizada durante o processo e desenvolvimento; e apresentar a composi¢ao
e funcionalidade do HistCongo.

O artigo ¢ estruturado em quatro partes principais: fundamentagio teérica, metodologia, resultados e
consideragoes finais. Na primeira parte é apresentado o estado da arte acerca da evolugdo do ensino e a
influéncia das TICs. Em seguida, na metodologia, explora-se as ferramentas de trabalhos utilizados para
construcao do HistCongo (RDC/Kinshasa) com foco na pesquisa quantitativa-exploratoria e na coleta de
dados. Na terceira parte, resultados, sdo apresentadas a estrutura da aplicagdo, sua organizagao e distribui¢ao
das principais informagdes que os utentes poderio encontrar durante o manuseio. Na conclusio sio
apresentados os desafios encontrados durante a pesquisa, sejam, eles tedricos ou praticos, bem como
futuros trabalhos que possam ser realizados para democratizacdo do ensino e aprendizagem sobre o
continente africano e suas especificidades.

FUNDAMENTAGAO TEORICA

A evolugiao e desafios da educagio

Como descreve a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) em sua quinta competéncia, denominada
Compreender, as TICs devem ser criadas e utilizadas de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas
distintas praticas sociais para se comunicar, acessar e disseminar informacdes, produzir conhecimentos,
solucionar problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva (MINISTERIO DA
EDUCACAO, 2018). Ou seja, o enfoque principal desta competéncia ¢ desenvolver a autonomia na
aprendizagem, onde o pesquisador ou aluno deixa o papel de ouvinte e passa a ser um membro atuante na
concepgio do processo ensino, também conhecido como aprendizagem invertida.

A ONU (2013) aponta alguns beneficios da utilizacdo da tecnologia como ferramenta facilitadora na
Educa¢do, com destaque para a tecnologia moével (celulares e ablets): (1) Beneficios particulares da
aprendizagem mével; (2) Expandir o alcance e a equidade da educagdo; (3) Facilitar a construcdo do
conhecimento individualizado; (4) Fornecer retorno e avaliagdo imediatos; (5) Permitir a aprendizagem a
qualquer hora e lugar; (6) Assegurar o uso produtivo do tempo em sala de aula; (7) Criar comunidades de
estudantes; (8) Apoiar o aprendizado fora do meio escolar; (9) Potencializar a continuidade do ensino; (10)
Produzir uma ponte entre a aprendizagem formal e a nao formal; (11) Minimizar a interrup¢io educacional
em areas de conflito e desastre; (12) Auxiliar estudantes com deficiéncias; (13) Aprimorar a comunicagao e
a administracao; (14) Melhorar a relacdo custo-eficiéncia.

Considerando esses beneficios apontados é importante olhar o processo evolutivo da educagdo ao
longo do tempo, suas tendéncias, metodologias de ensino e aprendizagem empregues na relacdo: professor
e aluno na sala de aula. Num resgate historico, Jr. Ghiraldelli (2006) observa que para entender a educagao
¢ preciso olhar a origem do termo pedagogia. Do grego “paidagogia”’, designava a pessoa responsavel por
levar a crianga a escola. O autor lembra que o termo ganhou trés tradi¢Ges: a francesa, inspirada em Emile
Durkheim, na alema em Joham Fiederich Herbart e na americana em John Dewey.

Segundo Ghiraldelli (2006), Durkheim se atentou em conceituar os termos pedagogia, educagio e
ciéncia da educagdo. Para o tedrico francés, a educagio ¢ avaliada como um fato e patrimonio da sociedade
transmitida de uma geragao para outra pelos mestres e, a pedagogia era vista como a parte teoria da educagio
acoplada aos processos sociais e psicologicos através da instrumentalizagdao. Por sua vez, o alemao Herbart
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pensa a pedagogia a partir da psicologia e seu processo educativo, e por fim, o Dewey conecta a pedagogia
a filosofia.

Ao longo dos séculos XIX e XX foram surgindo novas correntes de pensamentos que Queiroz e Moita
(2020) denominaram de “tendéncias pedagogicas” as teorias filosoficas que se dedicaram a analisar e
compreender as praticas educativas dividindo-as em tendéncias liberais e progressistas. A primeira tendéncia
é pautada pelos principios histéricos da revolugao francesa (igualdade, liberdade e fraternidade). Nessa
abordagem, o conhecimento ou saber era baseado na relacio de dominador e dominado e ¢ dividida em
tipo liberal tradicional e renovado.

Na tendéncia liberal tradicional a escola tem como objetivo preparar o intelectual através de
conhecimento de forma hierarquica na qual o professor atua como autoridade maxima e o aluno como
receptor, cuja funcio é de armazenar os conhecimentos como verdade absoluta (QUEIROZ; MOITA,
2020). No que lhe concerne, no tipo liberal renovado, a preocupac¢io da escola é colocar o aluno como
centro do saber na tentativa de democratizar o ensino e aprendizagem, baseado em sua experiéncia e do
professor e, nos conhecimentos prévios (QUEIROZ; MOITA, 2020). A atuagdo do professor é de
estimulador e facilitador do ensino.

A segunda tendéncia pedagdgica progressista, tem a sua origem também na Franca e
concomitantemente no Brasil no ano de 1968. Pode ser classificada em trés tipos: libertadora, libertaria e
critico social dos conteddos (QUEIROZ; MOITA, 2007). Assiste-se um progresso no processo de ensino
e educacio tendo a liberdade como seu estandarte e evidencia as transformagOes na relagdo escola e
sociedade com a introducdo de elementos sociais e humanos da realidade. Ou seja, a transmissao de
conhecimento era voltada para andlise geral numa relagio mais horizontal entre professor e aluno para a
formacao da consciéncia critica.

Segundo Sobrinho (2015), os fundamentos da educagdo brasileira sdo baseados na tendéncia
progressista como sendo aquela que olha o aluno como centro da formagdo, socialmente ativo. O
argumento fundamental do autor é embasado na Pedagogia libertadora de Paulo Freire que visava formar
cidaddo com consciente critica da sociedade. Considerado como “teoria de conhecimento” sua contribui¢io
¢ vista como um processo de conscientiza¢do, revolucionaria e de transformacao social (OSTERMANN;
CAVALCANTE, 2011). A busca por uma sociedade livre da opressdo e da relagio de dominag¢iao conforme
a tendéncia pedagdgica liberal.

O método freiriano consistia em (1) investigagdo tematica onde o educador por meio da metodologia
socratica fazia com que os educandos se manifestassem de forma natural; (2) estabelecimento dos temas
geradores do qual eram extraidas as palavras que guiariam o processo de ensino, ou circulo de cultura como
era denominado e guiar a alfabetizacdo de adultos (OSTERMANN; CAVALCANTI, 2011). O ponto -
chave desta metodologia era gerar uma educacao libertadora que parte da realidade social do educando que
resultou no livro “Pedagogia do oprimido”. Fica claro desde entdo que ensinar é libertador onde o educador
¢ promotor e guia do debate deixando o papel centralizador da aprendizagem (QUEIROZ; MOITA, 2007).

Vale ressaltar a importancia da arte de ensinar, ou seja, a didatica. O papel de ensinar ou instruir exige
do educador a aplicacio de métodos, técnicas ou regras para transmitir o conhecimento. Segundo nos
lembra Jr. Ghiraldelli (2006, p. 20), Herbart olha no processo de ensino e aprendizagem mais focado na
pessoa do professor na qual tem os seguintes passos “preparacio, apresentagao, associacao, generalizagao
e aplicacdo”. Essa didatica herbartiana é centrada na metodologia tradicional liberal (QUEIROZ, C,
MOITA, 2007) predominante nas escolas. Ou seja, o professor prepara a turma para receber o conteido
novo recordando o anterior, apresenta-o associando ao antigo. Em seguida, procura generalizar as regras e,
no fim, os alunos sao colocados a prova e resolvem determinado problema para testar o seu conhecimento.
No entanto, os alunos sdo atores passivos durante todo o processo de ensino e aprendizagem. Segundo ]Jr.
Ghiraldelli (1987), este é o modelo que predominou grande parte da pedagogia no Brasil devido a influéncia
catolica Jesuita que s6 ganhou outra dinamica com a pedagogia libertaria e principalmente com a “Pedagogia
do oprimido” de Paulo Freire, conforme abordada por Ostermann e Cavalcanti (2011).

No que lhe concerne, a didatica deweyana foca no aluno e tem como passos “atividade, problema,
coleta de dados, hipotese e experimentacao” (JR. GHIRALDELLI, 20006, p. 21). Com isso, o professor
propde um problema a ser resolvido com os alunos através de coleta de dados, elaboram as hipéteses juntos
e, por fim, testam por meio da experimentacdo. Fica claro a contribuicdo de Dewey para a pedagogia ao
colocar o aluno como o centro da aprendizagem e pode ser considerada a fonte de inspiragdo para as novas
metodologias de ensino, onde o mesmo ¢ ator principal na sua formac¢io sob orientacdo do professor
(SCHNEIDERS, 2018).
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O comportamento das geragdes

O ser humano estd em constante processo de mudanga e evolucio, segundo Siqueira; Albuquerque e
Magalhaes (2012) sdo possiveis observar alteragdes no comportamento de cada geracdo, e notar mudangas
influenciadas pela modernidade e pela insercdo tecnoldgica: (1) Geragdo do Siléncio (1925 a 1942) sdo
rigidos e autocraticos; leais a empresa; respeito a autoridade e resistente as transformacoes. (2) Baby Boomers
(1943 a 1960) sao rebeldes e questionadores; lideres participativos; abertos a mudangas, ambiciosos e
materialistas. (3) Geragdo X (1961 a 1981) sdo limitados para a dedicagdo; menos leais as empresas; lideres
monitores e recusam o autocratismo. (4) Geragdo Y (1981 a 2000) sao geracdo da tentativa e do erro; do
improviso; familiarizados com a tecnologia; nao aceitam o autoritarismo e lideres generosos. (5) Geragao Z
(2001 até os dias atuais) sdo dinamicos e inovadores; convivem com a tecnologia e a ciéncia; conhecidos
como nativos da internet ou digitais; realizam diversas tarefas ao mesmo tempo; sdo imediatistas, criticos
mudam de opinido facilmente; ligados a questdes ambientais e profissionais mais exigentes, versateis e
flexiveis.

Nesse encontro de geragdes os desafios se arrastam para o campo pedagogico olhando a relagio dos
professores e alunos, principalmente os das geragées Y e Z, também chamado de nativos digitais. Os
desafios da modernidade, com as TICs, cibercultura e ciberespago entre outros, demonstram como esses
termos tém ganhado espaco e utilidade no campo da pedagogia, especialmente nas questdes metodologicas
e de interacdo professor e aluno (MATEUS; BRITO, 2011; SILVA, 2016; LEITE, 2018; SCHNEIDERS,
2018; MORAN, 2017; F. SILVA; CORREA, 2014; ALVES; OLIVEIRA; PORTO, 2017; NETO;
FRANCO, 2010; FELIPE; SOUZA, 2017).

Essas mudangcas levam a refletir e repensar a a¢do dos professores diante desses comportamentos. O
encontro de geragOes exige que os professores se reinventem e adotem metodologias educativas adequadas
para encurtar as distancias na sala de aula (SANTOS NETO; FRANCO, 2010). De acordo com os autores,
boa parte dos professores cresceram em épocas nas quais as tecnologias supracitadas ndo existiam, estao
acostumados com o modelo tradicional em grande medida, sobretudo aos pertencentes as geracoes Baby
Boomsers. Dessa forma, sdo notaveis dois desafios: de um lado, das institui¢des escolares em investirem na
formacdo continua dos professores frente as mudangas tecnolégicas e cientificas, e do outro, os professores
de se adaptarem as novas modificacGes, as caracteristicas das gera¢des, limites, autoformagao, diferentes
linguagens e dinamicas de ensino e aprendizagem em sala de aula, ou seja, é preciso investir em tecnologias
urgentemente para enfrentar o novo mundo (ALVES; OLIVEIRA; PORTO, 2017; SANTOS NETO;
FRANCO, 2010; SILVA, 2001).

Dentro desse emaranhado de desafios, existem casos empiricos de uso da tecnologia em sala de aulas

com aparelhos méveis! relatados por professores. Nos seus estudos, Alves, Oliveira e Porto, (2017)
defendem o uso de aparelhos méveis como ferramenta de aprendizagem simultanea porque hoje a realidade
nos permite acesso a varias fontes de conhecimento, pois, ela é continua, e a sala de aula nio ¢é o limite
muito menos a unica fonte de informacao.

No estudo etnografico realizado pelos autores no curso de Comunica¢do Social da Universidade
Tiradentes, no estado de Sergipe, utilizaram a metodologia da “sala de aula invertida”. Ou seja, ha inversao
de papéis no processo de ensino e aprendizagem, o aluno torna-se o produtor do contetdo dentro e fora
da sala sob orientagdo do professor que disponibiliza o material da aula com antecedéncia por meio digital
(ALVES; OLIVEIRA; PORTO, 2017; SCHNEIDERS, 2018; LEITE, 2018; SILVA, 2016). Assim, os
alunos tinham como objetivo produzir textos, criar um blog, fazer postagens e analisar as rea¢Ses do publico
sobre a qualidade do material produzido. Durante as apresentacoes os alunos utilizaram nofebooks e celulares
smartphones para auxiliar na leitura e acesso as informagées. Como conclusio, os alunos deixaram o papel
de observadores e contribuiram no processo de ensino e aprendizagem. Fica claro que aluno se tornou
produtor de conhecimento e o conceito de sala de aula configurou como um espago hibrido de ensino e o
professor com o papel de “orientar, incentivar a aprendizagem colaborativa e cada vez mais personalizada
[...] é aquele que coordena as atividades em torno de algum problema.” (EDUARDO; OLIVEIRA;
PORTO, 2017, p. 101).

Outro exemplo relevante vem de Felipe e Souza, (2017). Os autores utilizaram aplicativos em uma
turma do 9° ano do Ensino Fundamental da Escola Publica Municipal do Rio de Janeiro. O objetivo é
estudar o uso de celular smartphone e debater temas transversais nas disciplinas de musica e matematica sob

1 Por dispositivos méveis entende-se equipamentos eletronicos portateis de uso em qualquer lugar ou momento.
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os conceitos de geografia e fisica, ou seja, ¢ um estudo interdisciplinar. No primeiro momento, foi aplicado
um questionario com objetivo de entender o perfil dos alunos sobre o uso da ferramenta, onde foram
orientados também a instalar os aplicativos “Decibelimetro” e “The chart Maker”, utilizados nas etapas
seguintes. O primeiro aplicativo foi utilizado para medir o ruido nos arredores da escola e posteriormente
analisar os dados trabalhando em grupo de até seis alunos. Com o segundo aplicativo, os alunos registraram
os sons ouvidos em uma linha que os diferenciava entre agudos, graves e médios. Além dos mais, os alunos
puderam fazer fotos, prints das telas dos dados, gravar os sons e compartilhar os arquivos via bluetooth na
auséncia de »ifi. No final os alunos discutiram os resultados dos trabalhos e as experiéncias com o auxilio
do celular smartphone.

Como conclusio do estudo Felipe e Souza, (2017) o uso do celular, que na escola é proibido, facilitou
a aprendizagem dos alunos como ferramenta pedagdgica. Ademais, os autores mostram que além do uso
comum em redes sociais, os alunos descobriram outras utilidades dos dispositivos méveis mesmo sem ter
acesso a internet interagindo com os demais colegas. O trabalho dos autores mostra que em médio e curto
prazo os professores precisardo fazer mais uso de aplicativos para celulares que auxiliam o processo de
ensino e aprendizagem e também produziram um olhar critico para o uso das tecnologias com os alunos,
ou seja, refletir sobre educacido hoje é pensar em tecnologia, pois ela é fonte de pesquisa e recurso de
aprendizagem (SILVA; CORREA, 2014).

Vale destacar que ambos os estudos, um aplicado no ensino universitirio e outro no médio,
evidenciaram a importancia das atividades colaborativas. Nesse sentido, Schneiders (2018) ao discutir o
método da sala de aula invertida nos lembra da piramide de Edgar Dales sobre analise de diferentes métodos
de aprendizagem. A piraimide ¢ dividida em seis partes onde as trés primeiras refletem os métodos de
aprendizagem tradicional no qual, o aluno passivo, ao ler aprende 10%, ao ouvir 20% e ao ver cerca de
30%. Nas trés partes abaixo da pirdamide o aluno ativo aprende 50% vendo e ouvindo, 70% falando e
escrevendo e 90% fazendo. Na visdo de Moran (2017), as escolas devem investir para o aperfeigoar as novas
salas de aulas com materiais que facilitem o trabalho dos professores.

Dessa forma, os exemplos discutidos mostram que além da importancia das novas TICs facilitarem na
aprendizagem, os alunos interagem mais durante as aulas e a reten¢ao dos conhecimentos ocorrem de forma
automatica tirando a sensa¢do de pressio do professor, além de aprender a ouvir e ser ouvido na interagao
social.

O DESENVOLVIMENTO DO APLICATIVO HISTCONGO

E nesse cenario de ensino e aprendizagem através de ferramentas tecnolégicas em sala de aula que o
aplicativo HistCongo se insere de forma a contribuir na formag¢ao dos alunos na disciplina de histéria. A
razdo que nos levou a escolha desta disciplina é embasada na Lei n.° 10.639 de 9 de janeiro de 2003
(BRASIL, 2003) que incluiu na Lei n.° 9.394 de dezembro de 1996 (BRASIL, 1996) que estabelece as
diretrizes e bases da educacdo nacional, e a necessidade da educacio sobre a “Historia e Cultura Afro-
Brasileira” conforme ao artigo 26-A “Nos estabelecimentos de ensino fundamental e médio, oficiais e
particulares, tornasse obrigatério o ensino sobre Histéria e Cultura Afro-Brasileira.” (BRASIL, 2003, p. 1).

Nesse contexto, contribuimos com a histéria da RDC, o segundo maior pafs do continente africano.
As pesquisas e estudos de casos sobre o continente africano em grande medida tem focado em questoes
como conflitos civis, fome, subdesenvolvimento, governanga politica, corrupgao, exploracio ilegal de
recursos naturais e colonizacio.

Para desenvolver a aplicagdo foi necessario tracar metas e dividir todo o perfodo de criagio em etapas,
por este motivo a organizacio da producio do aplicativo foi baseado na IBM Rational Unified Process IRUP)?.
Trata-se de um processo de engenharia de soffware que fornece uma técnica de abordagem sistematizada
para garantir o desenvolvimento de qualquer programa de computador ou de dispositivos moéveis dentro
de seus requisitos (KRUCHTEN, 2003). Com isso, o desenvolvimento da aplicacao HistCongo ocorreu de
acordo com as quatro etapas detalhadas a seguir.

2 Mais informacdes no documento Rational Unified Process:
<https:/ /www.ibm.com/developerworks/rational /library/content/03July/1000/1251/1251_bestpractices_TP026B.pdf >
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Concepgao

A fase inicial da evolu¢do do desenvolvimento do soffware é a concepgio. Seu objetivo é delimitar o escopo
do projeto. Para o cumprimento desta fase foi imprescindivel o estudo focado nas areas de Ciéncias
Humanas, Rls e Tecnologia com enfoque em ferramentas para a Educagdo, com o objetivo de analisar os
recursos ja disponiveis e definir como desenvolver uma aplicagdo para pesquisa que seja interativa e simples,
além de gratuita para celulares que utilizam o sistema operacional Androzd.

Com o intuito de delimitar o escopo do projeto deste aplicativo e o seu diferencial perante os aplicativos
ja existentes, foi necessario, inicialmente, analisar outras aplicagdes ja disponibilizadas. A pesquisa e download
foram feitos na loja de aplicativos PlayStore® utilizando os termos: “Educagio”, “Republica Democritica do
Congo”, “Ensino de Histéria” e “Ensino de Geografia”. Os critérios de inclusdo para definir quais
aplicacbes seriam observadas foram: (1) Disponibilidade para download em sistema operacional Android e (2)
Gratuidade para utilizacdo.

Foram encontrados varios aplicativos utilizando os critérios de busca, porém nao possuiam nenhuma
ligagao com a tematica desejada para o HistCongo, sendo muitas delas aplicagoes de radio, de imagens para
fundo de tela do celular e de noticias. Assim, duas aplicacdes* foram utilizadas nesse trabalho: “Histéria da
Republica Democratica do Congo” e “Constitution RD Congo”. As duas aplicagdes selecionadas sao de cunho
informativo e educacional, o que vai de encontro com o objetivo proposto para o aplicativo HistCongo.

No aplicativo “Historia da Reputblica Democratica do Congo” é possivel acessar conteudos sobre:
Periodo Colonial, Independéncia, Guerra Civil e Nova constitui¢ao; alguns destes textos possuem imagens
referentes aos mesmos. Um ponto de destaque desta aplicagido é a possibilidade de ler os textos em sete
idiomas diferentes, porém a usabilidade das telas e botdes é insuficiente em questdes estéticas e
informativas, ndo possuindo legendas que indiquem sua utilidade, o que pode induzir ao erro. Outro fator
a ser observado é a quantidade de propagandas que enchem a tela impedindo que o usuario veja as
informacoes desejadas, questdo essa que muitas vezes leva ao desinteresse do usuario.

A segunda aplicacdo encontrada, foi a “Constitution RD Congo”, ela possui um /ayont mais moderno e
eficiente em relacdo a primeira consultada, porém toda aplicacio se encontra em francés, o que dificulta o
uso de pessoas que nao conhe¢am o idioma. A aplicagdo apresenta somente a constituicio da RDC dividida
em 10 sessbes com os artigos referentes a cada parte, sem nenhuma outra informag¢ido do pais como a
primeira aplicacio.

Diante das limitagdes encontradas nas duas aplicagoes, projetou-se o HistCongo para ser uma aplicagdo
abrangente em relacdo as informacoes expostas da RDC, ndo se limitando somente ha um tnico assunto,
mas sendo capaz de proporcionar ao usuario uma busca aprofundada de diferentes dados do pais; que
possua também um /gyout intuitivo e bem sinalizado para atender os diversos perfis de usuarios, inclusive
pessoas com baixa visdo, para isso serdo elaboradas ferramentas de acessibilidade; livre de propaganda que
prejudique concentragdo e com interagio por meio de questionario com o intuito de auxiliar de forma lddica
na assimilagdao do conteudo aprendido.

Ainda abordando o escopo do projeto, foi delimitado o publico-alvo para o uso da aplicagio, que seriam
estudantes da Educagio Basica, Nivel Médio, pesquisadores do Nivel Superior e Pés-graduagoes e qualquer
outra pessoa interessada em aprender sobre a RDC, sem delimitacdo de idade. Para tal, foi planejado um
layout simples e bem ilustrado, para que qualquer usuario fosse capaz de utiliza-lo guiando-se pelas imagens
disponiveis. A decisdao de produzir um recurso especificamente para celulares e Zzblets que ndo depende da
internet para funcionar, partiu do pressuposto de que nem sempre 0 usudrio possa ter acesso a mesma, porém
com o aplicativo instalado em seu aparelho, ele podera facilmente fazer pesquisas sobre as informagoes
desejadas.

Elaboragao

A segunda fase do processo de criagdo é a elaboracio. Trata-se de um perfodo fundamental, pois é quando
ocorre a definicdo do soffware para que o projeto comece a ser desenvolvido. Primeiramente foi realizado

3 Acessar em <https://play.google.com/>

4 As aplicagoes consultadas neste artigo podem ser encontradas nos seguintes links:

Histéria da Republica Democratica do Congo - Disponivel em
<https://play.google.com/store/apps/details?id=com.histotyisfun.drcongo>

Constitution RD Congo - Disponivel em <https://play.google.com/store/apps/detailsPid=com.ndonna.constitutionrdc>
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um levantamento dos requisitos do aplicativo a serem atendidos: o que o software deve fazer, em relagio a
tarefas e servicos (VAZQUEZ; SIMOES, 2016).

Trata-se de coletar dados e requisicoes necessarias para que o usuario consiga alcangar seus objetivos
(SOMMERVILLE, 2011). Com isso, os requisitos estabelecidos, ou seja, as tarefas que o usudrio podera
realizar sdo: consultar as categorias de informagdes, testar seus conhecimentos no questionario, enviar
feedback para os desenvolvedores e compartilhar o aplicativo com outras pessoas. Também existem os
requisitos ndo funcionais (ou de qualidade), sdo eles que definem as caracteristicas e as limita¢oes do soffware.
Exemplos desses atributos sao o tempo de resposta a uma solicitagiao do usuario (SOMMERVILLE, 2011).
Comumente, tais requisitos sao de teor mais critico, pois a averiguacao realizada para saber se o aplicativo
atende ou nio tal requisito é mais complexa, necessitando de testes com possivels usuarios.

Sendo assim, foram avaliados elementos do desenvolvimento do sgfware como desempenho do
aplicativo: trata-se de uma aplicacdo com muitas paginas de conteudo, porém sua execu¢iao nio inutiliza
outras funcionalidades do dispositivo e nao necessita de nenhum acesso especial para sua utiliza¢do (ndo é
preciso realizar nenhum cadastro), manutenibilidade para futuras atualizaces e melhorias que possam ser
feitas. Estas analises foram feitas com o objetivo de tornar o aplicativo acessivel, funcional e atrativo.

Construgao

Construgido ¢ a etapa que necessita de maior tempo, quando o soffware é criado até que todos os requisitos
inicialmente especificados sejam atendidos. Para esta etapa, foram utilizados os métodos elaborados na fase
de elaboragdo. Para a criagio do aplicativo foi utilizado o Ambiente de Desenvolvimento Integrado
(Integrated Development Environment/IDE) Kodular’, trata-se de uma plataforma oz-/ine e de uso gratuito, em
que todo o desenvolvimento ocorre no computador e pode ser testado simultaneamente em um celular.

Foi utilizada a programagdo em blocos, que possui estrutura visual e intuitiva, para ctiar o /gyout do
aplicativo basta “arrastar” os elementos desejados, como botoes, espaco para escrita de textos, legendas,
imagens, entre outras op¢oes apresentadas na forma de componentes visuais, com o objetivo de montar a
aparéncia da tela; a segunda parte, é o que dara acdo para esses componentes, sao os “blocos”, elementos
encarregados de fazer a comunicagio entre todos os comandos, como responder a¢oes do usuario e gerar
interacao.

Dessa maneira, foi possivel visualizar a constru¢ido do aplicativo de acordo com cada modificagdo
realizada e determinou-se que o designer seria basico, porém de uso intuitivo, independentemente da idade
e da experiéncia em manipulagio de aplicativos do usuario, pois possui legendas e imagens para facilitar o
entendimento de cada funcio criada, além de contar com fungoes de acessibilidade para o piblico com
baixa visao.

Transicao

Esta secao de transicdo diz respeito a conclusdo da aplicagdo desenvolvida, sua utilizacio e seus principais
diferenciais em relagdo a outras aplicagdes consultadas sobre a RDC. Vale ressaltar que o maior intuito do
desenvolvimento deste aplicativo é a democratizagio do conhecimento, pensando nisto a aplicagdo ja se
encontra disponivel para download de forma gratuita na loja virtual de aplicativos PlayStore® para dispositivos
com o sistema Android. Todas as imagens utilizadas pertencem ao Banco de Imagens PngTree’, sobre o
qual foi adquirida licenga paga para uso comercial de figuras sem ferir direitos autorais dos criadores. O
aplicativo, nomeado de HistCongo, também possui Registro no Instituto Nacional de Propriedade
Intelectual (INPI)®, com a finalidade de garantir autoria e seguranca aos desenvolvedores.

Ao iniciar o aplicativo o usudrio vera na tela inicial (Figura 1a) com todas as seis categorias disponiveis
e o questionario para acesso. Com o objetivo de simplificar ao maximo o uso do aplicativo e torna-lo
compreensivel a todos, optou-se por um /zyout limpo e sinalizado com botdes grandes e de facil visualizagao
com textos e imagens, e com poucas opgoes para nao induzir o usudrio ao erro.

Ainda na tela inicial, ao desliza-la da esquerda para a direita, aparecera o menu lateral (Figura 1b),
dividido em seis op¢oes de acesso, sendo elas: (1) Inicio (Figura 1a); (2) Sobre HistCongo: tela informativa

5 Mais informag¢des em <https://www.kodular.io/>

6 Acessar para baixar o aplicativo HistCongo <https://play.google.com/store/apps/details?id=histcongo.rdc.kinshasa>
7 Acessar em <https://pt.pngtree.com/>

8 Mais informagdes sobre registro de soffware em <http://www.inpi.gov.br/>
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sobre a finalidade da criagdo do aplicativo; (3) Como usar HistCongo: manual sobre como utilizar o
aplicativo; (4) Colaboradores: dados dos responsaveis pelo desenvolvimento do aplicativo; (5) Referéncias:
fontes usadas para coletar as informac¢oes apresentadas em cada categoria; (6) Feedback do usuario: contato
para sugerir melhorias, podendo preencher um formulario ou enviar uma mensagem instantanea para os
desenvolvedores pelo mensageiro WhatsApp® e (7) Compartilhar aplicativo: opgio para enviar o aplicativo
a outras pessoas pelas redes sociais, ¢-ails ou mensageiros instantineos.

HistCongo -
.

= Inicio
HistCongo
oc /

Apiicative de ensino ¢ pesquisa sobre a
Republica Democrética do Congo

Sobre HistCongo
~ < Como usar HistCongo
Relagdes Internacionais
Colaboradores

Feedback do usudrio

Compartilhar app

a. Inicio b. Menu lateral
Figura 1. Tela inicial.

Na tela inicial (Figura 1a) o usuario ao deslizar horizontalmente para a direita ou para a esquerda vera
todas as seis categorias de conteido e o questionario, sendo elas: (1) Informag¢des geograficas: localizagao,
clima e recursos naturais; (2) Historia e politica: colonizacio, regime politico e divisao administrativa; (3)
Economia: PIB, comércio exterior, investimentos e parceiros comerciais; (4) Cultura: grupos étnicos,
cultura, educacdo e migracao; (5) Relacdes Internacionais: 6rgaos regionais e intergovernamentais; (6)
Conflitos internos: grupos armados, missao e acordos de paz. Ao escolher uma categoria de contetido para
acessar o usudrio também contara com ferramentas de acessibilidade para pessoas com baixa visdo, sendo
elas: escutar o texto com voz sintetizada e regular o tamanho da fonte para facilitar a leitura.

A categoria de informacgles geograficas apresenta as principais questdes como localizagdo, clima,
recursos naturais, flora e fauna. Com essa categoria procura-se primeiramente quebrar a visdo erronea em
olhar a Affica como pais, assim, evidenciar a potencialidade da RDC e sua dimensio territorial de dois ou
trés paises juntos (OPPONG; WOODRUFF, 2007) bem como mostrar as potencialidades de riquezas em
detrimento das desigualdades existentes.

O conteudo abordado em histéria e politica do pafs sdo essenciais. A colonizagdao belga foi marcante
desde a partilha do continente africano na conferéncia de Berlim. Apresenta-se o processo da colonizacio,
o perfodo pos-independéncia, regime politico e a divisdio administrativa. Essa categoria pode ser
considerada uma das mais relevantes por tratar o inicio da constru¢ao do Estado congolés que determina o
surgimento dos conflitos que assolaram o pafs no final na década de 1990 até o presente (TURNER, 2007;
OPPONG; WOODRUFF, 2007; TEIXEIRA, RODRIGO CORREA, BARBOSA, 2007; FISH. B; FISH,
2001).

Na categoria economia apresentam-se os principais dados necessarios que determinam o
desenvolvimento e crescimento economico de um pafs. Dessa forma, questdes como PIB, comércio
exterior, investimentos, taxa de emprego e desemprego, parceiros comerciais sao relevantes. Essa categoria
¢é importante porque ajuda o pesquisador, leitor ou aluno a fazer uma analise com a primeira sessio para

9 Acessar em <https://www.whatsapp.com/>
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desenvolver critica comparativa. Aqui vale destacar que os dados foram basicamente de institui¢cOes
internacionais, com destaque ao Banco Mundial conforme as atualizagdes disponiveis.

Na quarta categoria, sociedade e cultura, é apresentada a formagdo o processo de formagao do pafs.
Destaca-se as composicdes étnicas, culturais, educacionais, migratérias e esportistas. F importante sublinhar
que as sociedades africanas eram formadas por grupos étnico linguistico, ou seja, cada grupo possuia uma
lingua, e dependendo do nimero de falantes ela se tornou predominante no pafs. No entanto, nio se trata
de dialetos, mas sim de linguas nacionais que formavam as tribos e reinos no continente. Esse aspecto ¢é
relevante porque as regides nao tém uma unica lingua. Ademais, esses grupos étnicos podem ser
encontrados nos pafses vizinhos (FISH. B; FISH, 2001; TURNER, 2007; TEIXEIRA, RODRIGO
CORREA, BARBOSA, 2007; AUTESSERRE, 2010).

Uma das categorias mais relevantes sao as Relages Internacionais, por dois motivos principais: por
abordar os conflitos internos e a interferéncias de paises vizinhos nos assuntos domésticos. Praticamente a
histéria do pafs é marcada pela participagdo de atores internacionais, porque os conflitos internos datam
desde o periodo pos-independéncia. Dessa forma, as relagbes com os pafses vizinhos, sejam elas culturais
ou politicas, levaram a participagdo de atores externos, Estados e grupos rebeldes nos conflitos internos e
tizeram com que os conflitos ganhassem dimensdes regionais, sobretudo na década de 1990 quando o pais
passou por duas guerras civis (1996-1997 e 1998-2003) causando aproximadamente 5 milhdes de mortos
(SILVA, 2011;DA SILVA, 2008; AUTESSERRE, 2010; TCHINHAMA, 2017; TURNER, 2007).

Na ultima categoria, conflitos internos, sao apresentados os principais grupos armados que atuaram e
atuam no pafs, as missoes e acordos de paz que ocorreram na tentativa de manter a estabilidade politica.
Com base na categoria anterior, discute-se o papel e o impacto das intervengdes internacionais por meio
do mecanismo de missao de manutenc¢do da paz da ONU no pais. Vale ressaltar que os acordos de paz sio
mecanismos de negociacdo dos conflitos entre os principais atores envolvidos no pais. Normalmente ¢é
mediado pela ONU e por atores ou institui¢cGes internacionais como a Unido Europeia, Unido Africana ou
OrganizagOes Internacionais ndo Governamentais (OIGs). Sdo informag¢des importantes para entender as
falhas e dificuldades no estabelecimento da estabilidade da paz e levar a reflexdo a razdo de tais fracassos
(AUTESSERRE, 2010; DA SILVA, 2011; TCHINHAMA, 2017; TURNER, 2007; TEIXEIRA,
RODRIGO CORREA, BARBOSA, 2007; BIZAWU, 2006; DE SOUZA, 2015).

Vale ressaltar que ao escolher uma categoria de conteudo para acessar o usudrio também contara com
ferramentas de acessibilidade para pessoas com baixa visao, sendo elas: escutar o texto e regular o tamanho
da fonte.

Ainda na tela inicial (Figura 1a), apés as seis categorias de conteddo o dltimo botio apresentado é o
“Teste seus conhecimentos” nele é possivel acessar um guzz inicialmente configurado para ter trinta
perguntas que sio marcadas na barra superior no decorrer do jogo (ha possibilidade de aumento de questdes
para versdes futuras). Neste quiz o usuario podera responder as perguntas quantas vezes quiser € assim que
escolher a resposta ja sabera se acertou (Figura 2a) ou errou (Figura 2b) através de aviso sonoro e pela
mudanga da cor de fundo da alternativa escolhida.

4 Quiz HistCongo

4= Quiz HistCongo

v Pontuagao: 2

Qual a cidade mais populosa da RDC?

v Pontuago: 2

Qual a moeda da RDC?

B Franco congolés

CKinshasa

a. Resposta correta b. Resposta errada
Figura 2. Questionario.
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Espera-se que a aplicagdo desenvolvida seja amplamente utilizada pelo publico-alvo, todo o processo
de desenvolvimento do HistCongo foi focado em trazer diferenciais relevantes em relagio a outras
aplicagbes ja existentes com foco na experiéncia positiva para o usuario, sendo eles: funcionalidades de
acessibilidade, interatividade com o contetdo exposto, entretenimento e aprendizado por meio de
questionario.

As informagoes que compoe as categorias do aplicativo HistCongo sao baseados em artigos cientificos
publicados em revistas académicas, dados institucionais, assim como ses jornalisticos e especificos que se
dedicam aos estudos do pafs. Esses dados ddo credibilidade e veracidade as informag¢des, mantendo a
seriedade do aplicativo como fonte de ensino e aprendizagem sobre a histéria do pafs. No entanto,
considerando a quantidade de pesquisas em andamento relacionadas ao pafs, as informagdes serdo
atualizadas semestralmente conforme a disponibilidade de novos dados relevantes.

CONSIDERACOES FINAIS

A pesquisa desenvolvida apresentou de forma breve a evolugiao do processo de ensino e aprendizagem ao
longo da histéria. Percebeu-se que as gerages passaram por transformagdes que impactaram no processo
educacional, principalmente no que tange a relaces entre professor e aluno, os principais atores no
contexto de ensinar e aprender. Observou-se que as mudancas das geracoes e das TICs influenciam em
grande medida 0 modo como os professores e se relacionam com os alunos. Assim, essas mudangas deram
mais foco ao aluno tornando-o produtor de conhecimento sobretudo no uso de novas ferramentas de
aprendizagem como os aplicativos méveis.

Percebe-se que os aplicativos podem ser parte do ensino e aprendizagem pela sua diversidade de
aplicagbes nas mais diversas areas do saber. No entanto, é imperioso que os docentes acompanhem os
avancos tecnologicos e cientificos e criem estratégias para a sua utilizacdo em sala de aula. Assim, as
instituicbes escolares e governamentais terdo a necessidade de flexibilizar ou repensar as normas
concernentes ao uso de dispositivos de mdveis em sala, desde que supervisionada pelos docentes.

O diferencial do aplicativo apresentado nesta pesquisa é o seu enfoque no ensino sobre um dos paises
africanos de grande destaque no cenario das Rls, a RDC de modo a sumarizar dados com o intuito de
facilitar e direcionar a observacdo do usudrio que se interessar por tal tematica. Ademais, considerando a
sua aplicagdo no processo de ensino e aprendizagem, ele traz consigo um questionario de modo que o aluno
teste os seus conhecimentos sobre a histéria do pafs.

Uma das principais limitagdes do aplicativo é o fato de estar somente disponivel no idioma portugués
e o numero limitado de questdes no guzz (30 questdes). Assim sendo, dentre os possiveis aprimoramentos,
estao a disponibilizacio de opgdes de troca de idioma na tela inicial da aplicag¢ido, sendo os idiomas
pretendidos: (1) inglés: por se tratar de uma lingua internacionalmente disseminada; (2) francés: idioma
oficial da RDC; e as linguas locais, principalmente o (3) Lingala e (4) Kikongo faladas pela maioria da
populagio congolesa. Outra op¢ao de melhoria para trabalhos futuros é a possibilidade de criar no guiz
niveis de complexidades para as questdes: facil, médio e dificil; e aumentar a quantidade de perguntas, dessa
forma, o utente se sentird desafiado a mostrar o seu grau de aprendizado.
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