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Resumo: O U-learning ¢ um paradigma educacional que incentiva a aprendizagem
continua e contextualizada por meio de dispositivos moveis. Por outro lado, estratégias
educativas em agroecologia tém se tornado cada vez mais necessarias para promover o
desenvolvimento sustentavel, com foco na relacdo entre o ser humano ¢ a natureza. Este
estudo tem como objetivo apresentar um prototipo de um aplicativo de aprendizagem
ubiqua, voltado para a educag@o em agroecologia, visando promover o compartilhamento
de experiéncias agroecologicas, a fim de integrar o conhecimento cientifico com o de
povos tradicionais e populagdes rurais de forma significativa.

Palavras-Chave: Consciéncia de contexto. Aprendizagem ubiqua. Ciéncias agrarias.

Prototyping of a u-learning application aimed at meaningful learning in
agroecology education

Abstract: U-learning is an educational paradigm that encourages continuous and
contextualized learning through mobile devices. On the other hand, educational strategies
in agroecology have become increasingly necessary to promote sustainable development,
focusing on the relationship between human beings and nature. This study aims to present
a prototype of a ubiquitous learning application, aimed at education in agroecology,
aiming to promote the sharing of agroecological experiences, in order to integrate
scientific knowledge with that of traditional peoples and rural populations in a meaningful
way.
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1. Introducao

Nos altimos anos, 0 mundo tem passado por uma profunda transformacgdo nas mais
diversas areas. Na educacéo, as tecnologias digitais ttm promovido modelos disruptivos
nos processos educativos, que contribuem para novos conceitos como o da aprendizagem
ubiqua ou u-learning. Nas ciéncias agrarias, a agroecologia tem se destacado por
promover a seguran¢a alimentar de maneira sustentavel, bem como por ser um
contraponto a agricultura industrial, que € baseada no uso intensivo de insumos quimicos
externos, como 0s agrotoxicos e os fertilizantes baseados em petroleo.

Tanto a aprendizagem ubiqua quanto a agroecologia tém carater interdisciplinar e
propdem novos paradigmas. No contexto da educacdo em agroecologia, Altieri (2007)
aponta que os modelos de ensino adotados sdo disciplinares e reducionistas, o que leva a
uma formagao limitada acerca da compreensao das complexidades dos processos sociais,



econOmicos e ecoldgicos que a caracterizam, uma vez que € necessaria a contribui¢ao dos
conhecimentos das familias camponesas, destacadamente dos povos e comunidades
tradicionais como, por exemplo, indigenas e quilombolas no contexto brasileiro. A partir
disso, surgiu o seguinte questionamento: como experiéncias educativas poderiam ser
fornecidas aos aprendizes para além dos espacos formais de aprendizado?

De acordo com Brito (2017), as tecnologias ubiquas tém sido inseridas de maneira
limitada e gradativa em contextos educacionais. Pouco, ou nada se sabe sobre o uso de
tecnologias ubiquas na educagdo em agroecologia. Dessa forma, este estudo tem por
objetivo propor um prototipo de u-learning denominado de AgroEco, no qual as
funcionalidades contribuam para a aprendizagem significativa no contexto da educagéo
em agroecologia. Para tanto, adota uma abordagem qualitativa com procedimentos
baseados na Design Science Research Methodology (DSRM).

Além desta secdo, a Secao 2 apresenta o referencial tedrico que aborda conceitos
fundamentais ao entendimento do estudo. A Secéo 3 apresenta a metodologia de pesquisa
e 0s procedimentos adotados. A Secdo 4 apresenta 0 prototipo e uma discussdo dos
resultados. E por fim, a Secdo 5 apresenta as consideragcfes sobre o estudo realizado e
propostas para trabalhos futuros.

2. Fundamentacio Teorica

Desde a década de 1950, a agricultura industrial ou de larga escala tem aumentado a
produtividade agricola ao redor do mundo e no Brasil, com a promessa de garantir a
seguranca alimentar. Por outro lado, as praticas adotadas para esse fim, como 0 uso
intensivo de recursos fosseis ndo renovaveis tem gerado impactos ambientais que a longo
prazo tendem a deteriorar os sistemas de producdo (CAPORAL e COSTABEBER, 2002).

Nesse cendario emergiu a agroecologia, uma ciéncia fundamentada no resgate do
conhecimento dos camponeses e dos povos tradicionais, que aliado ao conhecimento
cientifico tem o propoésito de construir alternativas de producdo de baixo impacto
ambiental, resiliente as mudancas climaticas, de baixa dependéncia de recursos fdsseis,
que prioriza a preservacdo da biodiversidade e da inovacdo local (ALTIERI, 2015).

Para isso, segundo a Associacdo Brasileira de Agroecologia (ABA, 2021), faz-se
necessario a existéncia de experiéncias educativas voltadas a sustentabilidade em espagos
formais e ndo formais de ensino. Também indica que tais experiéncias podem acontecer
em diferentes espacos educativos, formatos e niveis de ensino como cursos de curta
duracdo, nudcleos de ensino, pesquisa e extensdo, grupos de pesquisa, disciplinas e
projetos educativos vinculados ou ndo a instituicdes governamentais. Em linha com essas
diretrizes esta aprendizagem ubiqua, que tem em seu escopo a ideia de compartilhamento
mutuo de saberes e vivéncias entre todos 0s sujeitos do processo educativo, seja professor
ou aprendiz.

Segundo Santaella (2013), a aprendizagem ubiqua é caracterizada pelo acesso
continuo das redes de dados mdveis e sem fio, geolocalizagdo e sensores. Além disso, é
marcada pela aprendizagem aberta e colaborativa entre os participantes. O tempo e o
espaco de aprendizagem sdo continuos, com a informacéo acessivel em qualquer hora e
lugar, dando a ideia de onipresenca. Apesar da u-learning ser fundamentada no uso de
dispositivos moveis, principalmente, o smartphone, ndo se confunde com e-learning, que
é sustentada em ambientes virtuais tipico com materiais de apoio e recursos de interacéo
assincronos, nem com a m-learning que também usa dispositivos moveis, porem seu foco
é a mobilidade e a transmissdo de contetidos apenas.

Para Barbosa et al. (2008) e Brito (2017) a aprendizagem ubiqua tem fortes lagos
com a aprendizagem significativa apresentada pela primeira vem em 1968 por David



Ausubel. 1sso porque, o aprendiz pode receber um conhecimento novo e relevante num
espaco formal de ensino, e posteriormente ter uma vivéncia pratica acerca do
conhecimento prévio adquirido, com a possibilidade de compartilhar essa experiéncia
com outros aprendizes, por meio de um aplicativo de u-learning. Como resultado desse
processo, 0 aprendiz passa a ser capaz de explicar situacbes com suas préprias palavras,
de compreender e resolver problemas novos (PELIZZARI; 2002; MOREIRA, 2003).
Com isso, tornando a aprendizagem ubiqua significativa (BARBOSA et al., 2008;
BRITO, 2017).

3. Metodologia

A metodologia definida para a realizacdo deste estudo é de natureza aplicada, com
abordagem qualitativa e quanto aos objetivos é de cunho exploratdria. Para tanto, segue
as recomendac@es de Marconi e Lakatos (2002). Os procedimentos adotados sdo baseados
no DSRM com 09 etapas, baseado na proposta de Dresch et al. (2015). Essa, € comumente
empregada em pesquisas tecnoldgicas, especialmente, quando se trata da producao de
artefatos tecnoldgicos para fins educacionais (PIMENTEL et al., 2018).

Para Dresch et al. (2015), um artefato pode ser classificado em cinco categorias:
(01) como um constructo (conceitualizagdo): (02) modelos (abstracGes e representacdes
da realidade); (03) métodos (algoritmos e praticas); (04) design propositions (templates
genéricos para um conjunto de solucGes) e; (05) instanciacdes (implementacdo de
sistemas e prototipos). Segundo os autores, as instanciaces tém por objetivo informar o
caminho para a implementacdo em si do produto final, bem como demonstrar a
viabilidade dos artefatos propostos simulando o seu uso num ambiente real. Com isso,
consideram ter um papel relevante por orientar a implementacéo da solugao.

Dada a limitacdo de paginas permitidas, este estudo tem seu foco exclusivo na
Etapa 6, que corresponde ao Projeto do Artefato, especificamente, na prototipacao tendo
em vista a sua relevancia, que visa apresentar a proposta de um protétipo de aplicativo de
aprendizagem ubiqua voltado para educacdo em agroecologia. Pelos motivos expostos,
ndo sdo detalhadas neste artigo, as etapas iniciais (de 01 a 05) conforme apresentadas no
Quadro 1, que correspondem a consolidagdo e ao amadurecimento do problema
investigado, ideias, requisitos identificados e solu¢édo do problema.

Quadro 1. Etapas de DSRM definidas para este estudo.

Etapa | Descricéo Situacdo
1 Identificacdo do problema Concluida
2 Conscientizacdo do problema Concluida
3 Reviso Sistematica da Literatura Concluida
4 Identificacdo de artefatos e configuracdes das classes de problemas Concluida
5 Proposicdo de artefatos para resolucdo de problemas especificos Concluida
6 Projeto do artefato (ideacdo, prototipacdo, analise a priori e teste com | Em andamento
especialistas)
7 Desenvolvimento do projeto Em andamento
8 Avaliacdo A realizar
9 Comunicagdo A realizar

Fonte: Autoria propria adaptado de Dresch et al. (2015).

A Etapa 6 foi constituida de quatro fases descritas a seguir: A primeira foi a
ideacdo, na qual foram feitas pesquisas exploratorias sobre o panorama da educagdo em
agroecologia no pais, visando a compreensao das estratégias de ensino e aprendizagem
adotadas. Para isso, foi realizada uma consulta no cadastro nacional de cursos e



instituicdes da educacido de nivel superior e-MEC! do Ministério da Educacio, para
identificar cursos de graduagdo em agroecologia em atividade no pais, com a posterior
verificacdo do projeto pedagogico desses cursos. Também foi realizada uma pesquisa em
artigos cientificos publicados nos Gltimos cinco anos sobre as funcionalidades presentes
em aplicacdes de u-learning. Apos esse procedimento, seguiu-se com a busca de possiveis
competidores no Google PlayStore, bem como no Instituto Nacional da Propriedade
Industrial (INPI) para verificar a existéncia de algum registro de software realizado ou
em andamento. A segunda fase foi caracterizada pela prototipacéo do artefato, a partir de
especificacbes identificadas previamente, por meio da Ferramenta Justinmind
Prototyper?, que permite a criagdo de protdtipos de alta fidelidade para dispositivos
moveis, no intuito de representar os conceitos relacionados a agroecologia e a
aprendizagem significativa ubiqua. Em seguida, a terceira fase consistiu da avaliagdo do
comportamento do artefato em ambiente simulado, isto €, de maneira dedutiva, conforme
indicado por Dresch et al. (2015) e que Tibdrcio (2016) define como técnica de analise a
priori, a qual consiste na identificacdo de situacdes de uso do artefato. Por ultimo, foi
realizada a validacdo do conceito junto a cinco especialistas de dominio.

4. Discussao e Resultados da Prototipacao

A fase de ideacdo identificou 49 cursos de graduacdo em atividade em todas as regides
do pais. Esses, possuem diferentes abordagens que podem ser justificadas pelos aspectos
regionais da instituicdo ofertante. A busca no Google PlayStore e no INPI ndo retornou
resultados para aplicativos de aprendizagem ubiqua em agroecologia. Quanto as
funcionalidades, as mais frequentes estdo destacadas no Quadro 2.

Quadro 2. Funcionalidades mais frequentes.
Descricdo
Chat; notificacGes; atividade (desafio) e quiz; elementos de gamificacdo; compartilhamento e blog;
mapas; postagem de comentarios e feedback; suporte a materiais em diferentes formatos (texto, audio e
video) e; forum de discusséo.

Fonte: Autoria propria.

A prototipagdo do aplicativo foi realizada tomando como base as informagoes
levantadas previamente. Dessa forma, prezou pela simplicidade da interface e a
experiéncia do usuério em outros aplicativos, de forma a torna-lo intuitivo. Aliado a isso,
0s conceitos de aprendizagem significativa e estilos de aprendizagem foram considerados
na modelagem, bem como os principios da agroecologia e da u-learning. O aplicativo
apresenta cores suaves, harmoniosas entre si e com alto contraste para facilitar a leitura.
Para isso, foi empregada a ferramenta Adobe Color®. A Figura 1 contempla as trés
primeiras telas do aplicativo, onde na Figura 1 - (A) traz tela de login para usuarios
cadastrados no sistema, caso ndo possua conta pode efetuar a autenticacéo pelo google ou
facebook ou ainda pode realizar o cadastro, conforme disposto na Figura 1 - (B). No
formulario de cadastro, o usuario pode informar o codigo da turma, nesse caso as
disciplinas em que esta matriculado aparecerdo diretamente na dashboard disposta na
Figura 1 - (C), sem a necessidade outra acdo por parte do estudante, professor ou
administrador do sistema.

! Disponivel em: <https://femec.mec.gov.br>. Acesso em: fev. de 2022.
2 Disponivel em: <https://www.justinmind.com>. Acesso em: fev. de 2022.
3 Disponivel em: < https://color.adobe.com/pt/create/color-contrast-analyzer>. Acesso em: fev. de 2022.



Ao tocar na caixa correspondente ao componente curricular desejado na Figura 1
- (C), por exemplo, Educacdo em agroecologia, o aprendiz é levado para a tela de
compartilhamentos da turma disposta na Figura 2 - (A).
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Figura 1. Tela de login, cadastro e dashboard do aprendiz matriculado.
Fonte: Autoria propria.
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Figura 2. Tela de compartilhamentos da turma, reagdo e comentarios.
Fonte: Autoria propria.

Na parte superior ladeando o nome do aplicativo, o aprendiz tem acesso a0 menu
principal, e a um botdo de pesquisa para buscar publicacdes prévias. Ainda na Figura 2 -
(A), logo abaixo, tocando no campo, Compartilhar algo com turma, pode socializar uma
experiéncia ou atividade préatica ocorrida fora da sala de aula, e que esteja relacionada aos
contetidos vistos previamente. Cada publicagdo € constituida de um titulo, uma descricao,
do nome do(a) autor(a), da data, de uma ou mais fotos, uma tag para alertar os aprendizes
interessados no assunto e uma localizacdo em tempo real, porém essas duas ultimas séo
opcionais. Antes de ver o conteldo da publicacdo na integra, o aprendiz pode navegar
entre as imagens e a localizagcdo tocando nas setas dispostas sobre as fotos, conforme esta
na Figura 2 - (B). Para ver o contetdo na integra, basta tocar no titulo da publicacéo e
conferir o texto completo, sendo ainda possivel reagir ou comentar por meio dos
respectivos botfes na parte inferior do texto, de acordo com a Figura 2 - (C).

Ao tocar no campo Compartilhar algo com a turma, Figura 2, o aprendiz é
conduzido para a tela seguinte disposta na Figura 3 - (A) a seguir.
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Figura 3. Tela para realizar o compartilhamento de experiéncias.
Fonte: Autoria propria.

A Figura 3 - (A) apresenta a tela com o formulario para a insercdo do titulo,
subtitulo, conteudo e tags associadas a publicacdo. O aprendiz pode tocar em Adicionar
para anexar imagens da galeria ou acionar a cdmera do dispositivo para tirar uma foto,
conforme Figura 3 — (B). Como resultado dessa a¢do chega-se a Figura 3 — (C), que
tocando em Localizacéo leva para a tela disposta na Figura 4 — (A), na qual o aprendiz
indica a localizagdo no mapa, acrescenta uma descricdo conforme Figura 4 — (B) e, por
fim, toca no botdo Publicar ou Cancelar, de acordo com a Figura 4 — (C).
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Figura 4. Tela de compartilhamento da localizagdo da experiéncia.
Fonte: Autoria propria.
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A qualquer tempo o aprendiz tem a possibilidade de acessar o menu principal,
conforme apresentado na Figura 5 - (A), por meio do bot&o tipico de aplicagdes Android
em formato de trés barras horizontais disposto no canto superior esquerdo. O menu é
composto por links que levam as secBes de dashboard das turmas apresentado
anteriormente na Figura 1 - (C). Tocando em Meus dados o aprendiz pode alterar as
informagdes do perfil, ver Figura 5 — (B). J& em Minhas turmas, uma lista com as turmas
em que estad matriculado aparece em forma de lista com submenus, conforme a Figura 5
- (C), contemplando as funcionalidades de Compartilhar uma experiéncia ja apresentado
nas Figuras 3 e 4, além de Chats e Biblioteca.
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Figura 5. Tela do menu principal, meus dados e minhas turmas.
Fonte: Autoria propria.

Ao acessar o Chat da turma, o aprendiz tem a sua disposi¢cdo uma lista de
conversas recentes, de acordo com a Figura 6 - (A), sendo que uma conversa individual
pode ser iniciada com o professor ou colega de turma, como esta disposto na Figura 6 -
(B). Em Biblioteca, o aprendiz tem acesso aos matérias de apoio relacionados com 0s
conteudos vistos em sala de aula. Esses, podem ser disponibilizados pelo professor em
formato de texto, udio e video, conforme Figura 6 - (C).
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Figura 6. Tela de conversas e biblioteca.
Fonte: Autoria propria.

4.1 Discussao da Prototipacéo

A prototipacdo apresentada corrobora com a ideia de Oyelere et al. (2018), pois possui
uma arquitetura interativa que conecta professores e alunos de maneira continua. O
recurso de compartilhamento de experiéncias disposto no aplicativo AgroEco, torna
possivel que o aprendiz possa ressignificar conceitos expostos em sala de aula, bem como
recordar e reforgar o aprendizado. As atividades de aprendizagem ocorrem em cenarios
reais e distintos, das quais o aprendiz tenha presenciado ou participado ativamente a
qualquer hora e lugar caracterizando, dessa forma, a ubiquidade. Ao mesmo tempo,
rompe com a aprendizagem tradicional, conceituada por Ausubel como mecanica, e com
a educacéo bancaria caracterizada por Paulo de Freire como um processo de memorizagao



de teorias e pela hierarquia dos saberes tendo o professor como o unico provedor de
conhecimentos e o aprendiz como receptor (PELIZZARI et al., 2002; FREIRE, 1987).

A possibilidade de reagir ou comentar a uma publicagdo aproxima os sujeitos do
processo de ensino e aprendizagem, uma vez que extrapola o compartilhamento de
experiéncias e vai até a socializacdo de sentimentos e ideias sobre determinado tema.
Com isso, desmonta as barreiras que o ensino tradicional impde para a educagdo em
agroecologia, conforme apontado por Altieri (2007), como limitadora e reducionista
quando se leva em conta a necessidade da compreenséo das complexidades dos processos
sociais, econdmicos e ecoldgicos que caracterizam a agricultura na atualidade.

J& o Chat tem a finalidade de promover a interacdo social e o envolvimento dos
aprendizes e estreitar a comunicacdo significativa para tirar duvidas ou reforcar
aprendizados vivenciados individualmente ou em equipe, conforme sugerido por Liu et
al. (2012), especialmente em relacao as atividades de campo. Quanto ao menu Biblioteca,
0 professor tem a possibilidade de disponibilizar materiais de apoio para auxiliar 0s
aprendizes com instrugdes dirigidas, orientacdes e explicacdes em formato de texto, audio
e video. Com isso, conforme apresentado por Fleming e Mills (1992) é possivel atender
diferentes estilos de aprendizagem dos estudantes.

4.2 Cenério de uso da u-learning no contexto da educacédo em agroecologia

O protétipo de aplicativo apresentado tem potencial para suscitar diferentes cenarios para
seu uso no contexto da educagdo em agroecologia. Para tanto, esta se¢do apresenta um
possivel cenario de uso, a partir das caracteristicas abordadas no prototipo. Considera-se
que: (01) os aprendizes possuam dispositivos moveis e estdo disponiveis online; (02) o
aprendiz permite a visibilidade da localizacao das experiéncias; (03) cada aprendiz possui
o0 aplicativo instalado no dispositivo mével e se comunicam por meio da Internet. Eis o
cenario apresentado no Quadro 3. O cenario apresentado sugere a proatividade do
aprendiz, bem como a integragdo entre o conhecimento cientifico e tradicional por meio
do ambiente digital do App.

Quadro 3. Um Cenério de uso do App AgroEco.
Descri¢cdo do Cendrio

Ana e Francisco sdo estudantes do curso de graduacdo em Agroecologia de uma universidade no interior
do pais. Ana reside na cidade e Francisco, filho de agricultores familiares, no sitio Aratna que fica
situado na zona rural da regido. Ambos precisam realizar uma atividade sobre manejo sustentavel do
solo solicitada pela professora Joana. Ao retornar para casa, Francisco percebe que muitas das praticas
que seus pais adotam na plantagéo, podem estar relacionadas com os conceitos expostos pela professora
Joana em sala de aula. Ele entdo conversa com Ana pelo Chat do App sobre possibilidade de usar
algumas dessas praticas na atividade, porém ainda tem dividas sobre o assunto. Ana recorda que a
professora disponibilizou o texto base da aula, o audio e o video no App. No mesmo instante, Francisco
acessa 0 material e, posteriormente, conversa com seus pais sobre o porqué de eles empregarem certos
procedimentos na plantacdo. Ana verifica que a professora estd na universidade e disponivel para
orientacdo. Ana explica a situacdo a professora pelo Chat, e pergunta se poderia usar a experiéncia da
familia de Francisco na atividade da disciplina. Joana, entdo pede a Francisco que socialize o contexto
dele com aturma. Em seguida, Francisco compartilha imagens do plantio realizado no sitio, a localizagéo
em tempo real da propriedade e uma breve explicacdo dada pelos pais sobre de como trabalham a terra.
O App notifica a todos da turma que ha um novo compartilhamento. A professora comenta que se trata
de um sistema diversificado em formato de consércio. Francisco, acrescenta que € feita a rotacdo de
culturas, com o plantio alternado de milho, coentro, pimentdo, vagem e feijdo. Joana comenta que o
feijdo ajuda a fixar o nitrogénio no solo, e beneficia a melhoria da fertilidade do solo em cultivos futuros.
Francisco acrescenta que a adubacdo é feita por meio do esterco originado da criacdo de galinhas
poedeiras e de corte criadas na propriedade, e que toda a producdo serve de alimento e geracdo de renda
para a familia. A partir do compartilhamento feito por Francisco, muitos colegas despertam o interesse
em conhecer o local, e percebem que estdo a menos de 2Km de distancia. Francisco entdo convida Ana,
a turma e a professora para uma visita.




Fonte: Autoria prépria.
4.3 Validacao Conceitual da Proposta

Por meio de testes de uso e entrevistas, quatro especialistas da area de agroecologia e uma
de aprendizagem ubiqua consideraram que o protétipo possui aderéncia aos conceitos
relacionados a este estudo, bem como € capaz de representar a ideia de um aplicativo
alinhado com as diretrizes da agroecologia, que preconiza a aprendizagem
contextualizada. Para os especialistas em agroecologia, a proposta permite disseminar
ideias e principios de maneira sistematica. Também destacaram ser pertinente e com
interface atrativa, simples e direta, dessa forma, permite que os estudantes em diferentes
niveis possam interagir facilmente. Um dos especialistas que € professor de educacéo em
agroecologia, considerou o aplicativo como uma alternativa para desenvolver a disciplina
de forma dindmica e conectada com a préatica do dia a dia.

Em relacdo as funcionalidades apresentadas no prototipo, 0s especialistas
destacaram o compartilhamento da experiéncia com a geolocalizacdo, uma vez que
possibilita a compreensdo da préatica e do contexto do aluno. Além de conduzir a uma
ideia de aprendizagem continuada, trazendo a experiéncia e 0 conhecimento dos
agricultores familiares e dos povos tradicionais em seus espacos de vida para dentro da
sala de aula. Para a especialista em aprendizagem ubiqua, a proposta insere a tecnologia
digital na agroecologia. Além disso, remendou que as tags possam servir como
mecanismo de associacdo entre as postagens e os interesses do aprendiz. Com isso,
sugeriu a inclusdo de uma ou mais telas, em que o sistema sugira ao aprendiz
compartilhamentos em conformidade com os seus interesses, isto é, provendo um servigo.

5. Consideracoes Finais e Perspectivas

Este trabalho apresentou uma proposta de aplicativo de aprendizagem significativa
ubiqua no contexto da educacdo em agroecologia. Para isso, realizou revisao de literatura,
prototipacdo e aplicacdo da técnica de andlise a priori como forma de estabelecer um
possivel cenario de aplicacdo para a prototipacdo proposta e validagdo com especialistas.
Como resultado, obteve-se um conjunto de interfaces representativas dos conceitos e
teorias empregadas como bases por este estudo. A possibilidade do compartilhamento de
experiéncias em contextos reais, tem potencial para contribuir com o processo de ensino
e aprendizagem de agroecologia, uma vez que as atividades praticas sao normalmente
realizadas em campo, bem como nos espacos de vivéncia do aprendiz, como 0s espagos
rurais e do universo da agricultura familiar. As trocas de conhecimentos sdo ampliadas
pelo aplicativo de u-learning e pela capacidade de inser¢do do smartphone no cotidiano
das pessoas. A comunicacdo sem fio e as tecnologias de sensores de geolocalizacdo e
cameras, possibilitam a experimentacdo de espagos exclusivos e auténticos, que sao
compartilhados numa aprendizagem colaborativa e significativa para o aprendiz.

Por fim, é importante destacar que este estudo sera complementado com a
implementacdo do prototipo, e posterior validagédo e feedback dos seus usuarios finais,
que sdo professores e alunos de turmas de educacdo em agroecologia. Na ocasido, seréo
realizados testes de usabilidade para avaliar a experiéncia do usuario, bem como as
funcionalidades em um contexto educacional real. Esta pesquisa estd
registrada e aprovada pelo Comité de Etica em Pesquisa (CEP), com o parecer de nimero:
4.787.741, e esta relacionada ao Programa de Pods-Graduacdo em Agroecologia e
Desenvolvimento Territorial (PPGADT) da Universidade Federal do Vale do Sao
Francisco - UNIVASF.
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