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Resumo: A U-learning emerge como um novo paradigma educacional que possibilita
aprendizagem continua, contextualizada e colaborativa, destacadamente, em espacos
urbanos. Por outro lado, a educagdo do campo tem ficado a margem desses avancgos, sendo
necessario uma reflexdo sobre a importancia de se buscar desenvolver alternativas para
diminuir essa lacuna existente. Este trabalho tem o objetivo de apresentar um sistema
desenvolvido com elementos da aprendizagem significativa ubiqua e gamificagao voltado
para cursos de agroecologia, que adotam a pedagogia da alternancia como método
educativo muito presente em iniciativas da educacdo do campo. Para guiar os
procedimentos realizados, foi empregada a Design Science Research Methodology.
Como resultado, obteve-se um artefato de software com potencial de contribuir com a
formagao dos aprendizes de maneira colaborativa e contextualizada.

Palavras-Chave: Educagdo do campo. Aprendizagem significativa. M-learning.

A Web App with elements of u-learning and gamification turned to the
context of the pedagogy of alternation

Abstract: U-learning emerges as a new educational paradigm that enables continuous,
contextualized and collaborative learning, notably in urban spaces. On the other hand,
education in the field is concerned with the margin of advances, being necessary a
reflection on the importance of seeking to develop alternatives to reduce this existing gap.
This work had the objective of presenting a developed system, with elements of
meaningful learning located and gamified, aimed at agroecology courses that adopt
alternative pedagogy as an educational method that is very present in field education
initiatives. To guide the procedures performed, I was hired to Design Science Research
Methodology. As a result, we obtain a software artifact with the potential to contribute to
the training of two learners in a collaborative and contextualized manner.

Keywords: Field education. Significant learning. M-learning.

1. Introducao

Nos Ultimos anos tem-se observado um rapido progresso da comunica¢do movel e das
tecnologias sem fio, bem como dos sensores presentes nos smartphones. Esses avangos
tém promovido um crescimento em diferentes abordagens de aprendizagens passando
pela e-learning, m-learning e a mais recente a u-learning. Essa Ultima é considerada
inovadora por suportar um alto grau de mobilidade, na qual o aprendiz tem acesso a um
ambiente dindmico e capaz de prover servi¢cos. As aplicacdes desenvolvidas com esse
proposito, normalmente, sdo nativas e dependem da plataforma (Android, iOS,
Windows), sendo construidas com linguagens de programacao especificas para esse fim.
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Por sua vez, também requerem a instalacdo do aplicativo que pode consumir espaco
interno e outros recursos do dispositivo do usuario de maneira demasiada.

Em outra linha, aplicativos do tipo Progressive Web App (PWA) tém ganhado
espaco por serem baseados em tecnologias da Web (HTMLD5, JavaScript e CSS) e,
principalmente, por se adaptarem a maioria dos smartphones, mesmo aqueles que
possuem limitacdo de hardware, por exemplo, pouco espaco interno ou baixa qualidade
da conexd@o de Internet. Essas caracteristicas favorecem a insercdo de sistemas de u-
learning em diferentes contextos. Dentre esses, € possivel destacar as escolas do campo
que adotam a pedagogia da alternancia como estratégia de ensino e aprendizagem em
cursos de agroecologia no nivel técnico e superior, que por sua vez buscam preparar 0s
estudantes para a atuagdo no campo junto aos agricultores.

A pedagogia da alternancia pode ser caracterizada por alternar a formacéo do
aprendiz entre periodos no regime de internato na instituicdo de ensino, intercalados com
outros de realizacdo de préaticas educativas na propriedade rural na qual reside. Nesse
caso, a alternancia se da no proprio contexto de vida e espaco de trabalho vivenciado
pelos jovens do campo. O cenario apresentado suscitou o seguinte questionamento: Como
a u-learning pode contribuir com o processo educativo de jovens do campo que vivenciam
a pedagogia da alternancia?

Este trabalho tem por objetivo apresentar um sistema desenvolvido com
tecnologias Web, a partir da identificacdo de elementos da aprendizagem significativa
ubiqua, voltado a educacdo do campo no contexto da pedagogia da alternéncia. O sistema
desenvolvido tem potencial para contribuir com a formacéo de aprendizes de cursos de
agroecologia em instituicdes adeptas da pedagogia da alternancia. Este estudo adotou uma
abordagem qualitativa, e seguiu os procedimentos da Design Science Research
Methodology (DSRM).

Este trabalho esta estruturado em cinco se¢des. Além desta, a Secdo 2 aborda 0s
conceitos necessarios a compreensao deste estudo. A Secdo 3 contempla a metodologia
adotada e os respectivos procedimentos. A Secao 4 apresenta o aplicativo e uma discussdo
sobre os recursos disponibilizados como resultado do desenvolvimento. E por fim, a
Secdo 5 traz as considerac@es sobre o estudo realizado.

2. Conceitos Fundamentais

A pedagogia da alternancia surgiu por volta de 1930 na Franga, e é considerada uma
experiéncia de ensino pouco conhecida no meio académico (SILVA, 2018). Enguanto
método educativo, ndo se restringe aos limites da escola, pois valoriza as experiéncias
formativas em espacos ndo formais de ensino, bem como confere valor aos saberes
individuais, a cultura e ao contexto social do aprendiz. Para isso, pressupde que boa parte
das atividades escolares sejam articuladas as praticas cotidianas do aprendiz, e a vida no
meio rural na qual esté inserido, dessa forma, agregando os conhecimentos vivenciados
na escola com suas experiéncias concretas do cotidiano (SILVA, 2018).

No Brasil, a pedagogia da alternancia esta inserida no contexto da educacdo do
campo, que segundo a Resolucdo CNE/CEB n° 2, de 28 de abril de 2008 compreende a
educacéo basica, e destina-se ao atendimento de criancas, jovens e adultos das populacdes
rurais em suas distintas formas, a saber: agricultores familiares, extrativistas, pescadores
artesanais, ribeirinhos, assentados e acampados da reforma agréaria, quilombolas, caicaras,
indigenas entre outros (BRASIL, 2008).

As experiéncias formativas com foco na alternancia tém sido promovidas por
Casas Familiares Rurais (CFR) e de maneira mais intensa, por Escolas Familias Agricolas
(EFA). Nesses espacos, por exemplo, o aprendiz pode ficar quinze dias em regime de
internato, vivenciando o contexto escolar tradicional intercalado com o aprendizado de



técnicas, tecnologias sociais, praticas, manejo de sistemas agricolas e processos sociais,
econdmicos e ambientais que promovem o desenvolvimento sustentavel. Nos outros
quinze dias, o aprendiz retorna para o convivio familiar nos diferentes contextos
socioambientais e culturais do campo, nos quais estas escolas se inserem. No periodo em
que esta em casa, o aprendiz fica responsavel por realizar atividades préaticas relacionadas
ao que foi estudado e vivenciado na escola.

Para Silva (2018), nesse modelo, hé a necessidade da participacdo de varios atores
no processo de ensino, por exemplo, professores (monitores), pais, membros da
comunidade, colaboradores da escola e voluntarios que atuam nas comunidades rurais e
exercem o papel de auxiliar na execucao dos instrumentos pedagogicos. O autor ainda
aponta que um desses instrumentos € o da Atividade de Retorno, que pode trazer como
resultado, entre outras coisas, informagdes sobre a realizacdo de demonstracdes de
técnicas relacionadas aos conhecimentos aprendidos na escola, e que foi aplicada no
espaco rural em que vive no periodo em que se encontra no periodo de convivéncia
familiar. Com isso, contribuindo para a realizacdo de atividades significativas para o
aprendiz.

Por outro lado, é possivel perceber que as novas tecnologias tém sido amplamente
incorporadas na educacao para fornecer conectividade entre alunos, professores e 0s
espacos de aprendizagem, especialmente, potencializadas pela pandemia de COVID-19.
Os smartphones dotados de sensores, recursos de localizacdo e acesso a Internet estdo
cada vez mais presentes. Com isso, contribuindo para tornar o aprendizado dindmico e
envolvente em cenarios do mundo real, e dando origem a aprendizagem ubiqua ou u-
learning, que supera a e-learning sustentada nos ambientes virtuais de aprendizagem,
bem como a m-learning sustentada na mobilidade e na transmissdo de contetdo. A u-
learning corresponde a uma aprendizagem aberta, espontanea e continua, na qual a
informacdo esta disponivel rapidamente (SANTAELLA, 2013). Experiéncias, atividades
praticas e problemas sdo compartilhados e solucionados de maneira colaborativa, por
meio de sistemas apropriados que ddo suporte a esse paradigma educacional.

De maneira complementar, o uso de elementos de gamificacdo nesse tipo de
sistema ndo é incomum, tendo em vista o potencial de engajar o usuario no contexto de
ndo-jogo, como é o caso dos softwares educacionais. Para Kaap (2012), a gamificacao €
capaz de motivar agdes e promover o aprendizado na resolucdo de problemas. Menezes
et al. (2014) dividem os elementos da gamificacdo em trés categorias, a saber: dinamicas,
mecanicas e componentes. A dindmica € uma estrutura implicita e esta relacionada com
a atribuicdo de coeréncia a experiéncia gamificada, por exemplo, uma narrativa dentro da
aplicacdo. J& a mecénica corresponde as agdes realizadas e orientam as a¢des dos usuarios
em uma determinada direcdo desejada, por exemplo, o feedback recebido por uma acéo
realizada. Por ultimo, os componentes sdo empregados na interface do sistema, isto €, que
pode ser visualizado pelo usuario, como conquistas, missdes e pontos.

Nos sistemas de u-learning, os professores podem compartilhar objetos de
aprendizagem em diferentes formatos e propor atividades. Os aprendizes podem se
comunicar entre si, e socializar suas vivéncias praticas relacionadas aos contetdos vistos
no espaco formal de ensino, comentar e dar feedback sobre os temas discutidos. Essa
dindmica possibilita uma aprendizagem significativa, continuada, construtiva e Util ao
aprendiz (BARBOSA et al., 2011). Na mesma linha, Santaella (2013) acrescenta que,
nesse caso, a aprendizagem significativa é possivel por haver interagdo do aprendiz com
0 meio, associada a incorporacdo de um conhecimento ainda ndo adquirido a um
conhecimento adquirido previamente e vivenciado nas praticas compartilhadas.

Os sistemas de u-leaning séo comumente implementados para plataformas nativas
de dispositivos moveis, como o sistema operacional Android ou iOS. Outra alternativa



possivel é o desenvolvimento de sistemas Web responsivos que se ajustam a
computadores desktops, bem como as telas dos dispositivos do tipo smartphone. Uma
tecnologia ainda mais recente é a de PWA, que é uma classe de aplicativo Web habilitada
em navegadores de Internet, por meio de APIs de Service Workers (STEINER, 2018).
Essa, possibilita que a aplicacéo funcione offline interceptando as solicita¢cdes do usurario
para fornecer respostas com contetido armazenados na memdaria do dispositivo caso esteja
offline, isto é, sem ligacdo com a Internet. Caso esteja com acesso a rede, o sistema retorna
a resposta direto do servidor da aplicacdo Web. Tal tecnologia tem sido adotada por
condicionar a aplicacdo a atender um maior numero de usuarios, devido a possibilidade
do acesso continuo em dispositivos com poucos recursos de hardware, o que pode
contribuir para sua inser¢do em contextos educacionais (STEINER, 2018).

3. Metodologia

Este estudo adotou uma abordagem qualitativa e de cunho exploratéria, conforme
definido por Gil (2002). A DSRM foi empregada para guiar os procedimentos no
desenvolvimento da aplicacao, por ser estruturada em etapas com procedimentos claros e
bem definidos. Para esta pesquisa, 0s procedimentos foram distribuidos em 08 (oito)
etapas, tomando como base as recomendacdes de Dresh et al. (2015).

Este estudo apresenta um breve resumo da etapa 5, responsavel pelo levantamento
de informacbes relevantes a etapa 6 que, por conseguinte, foi dedicada ao
desenvolvimento da aplicagdo com elementos de ubiquidade e gamificacdo, visando o seu
uso no contexto da pedagogia da alternancia. Para tanto, apresenta uma sintese das
funcionalidades do sistema, e as interfaces implementadas para os perfis de usuarios
identificados previamente. Devido a limitacdo no nimero de paginas, as etapas iniciais
(de 01 a 04), conforme apresentadas no Quadro 1, ndo sdo detalhadas neste artigo, e
correspondem a consolidacdo e ao amadurecimento do problema investigado, ideias e
solugéo do problema.

Quadro 1. Etapas de DSRM definidas para este estudo.

Etapa | Descricdo Situacdo
1 Identificacdo e conscientizacdo do problema Concluida
2 Revisdo Sistemdtica da Literatura Concluida
3 Identificacdo de artefatos e configuragdes das classes de problemas Concluida
4 Proposi¢do de artefatos para resolugdo de problemas especificos Concluida
5 PrOJet_o _do artefato (ideagdo, prototipacdo, andlise a priori e teste com Concluida
especialistas)
6 Desenvolvimento do projeto Concluida
7 Avaliacdo A realizar
8 Comunicacdo A realizar

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

A etapa 1 consistiu da realizacdo de pesquisas exploratorias sobre a pedagogia da
alterndncia em artigos e trabalhos cientificos, bem como sobre a oferta de cursos de
agroecologia no Brasil, por meio da plataforma de cadastro de cursos e instituicbes da
educacio em nivel superior e-MEC?, e da Plataforma Nilo Pecanha (PNP?) responsével
por agrupar os dados de cursos de nivel técnico e superior ofertados pela Rede Federal de
Educacéo Profissional, Cientifica e Tecnoldgica. A revisdo sistematica da literatura da
etapa 2 foi realizada para buscar outros estudos correlatos e, dessa forma, identificar
conhecimentos existentes sobre sistemas de aprendizagem ubiqua. A etapa 3 foi
caracterizada pela busca de sistemas de u-learning com foco na pedagogia da alternancia
ou no ensino de agroecologia. As consultas foram realizadas no repositério digital do
Google PlayStore e no Instituto Nacional da Propriedade Industrial — INPI. A etapa 4,



conforme recomendado por Dressch et al. (2015), se concentrou na categorizagdo dos
trabalhos correlatos e sistematizacéo dos sistemas identificados nas etapas anteriores. A
etapa 5 foi dedicada ao projeto do artefato com a definicdo de diagramas e requisitos do
sistema, seguida da prototipacao do artefato, sendo essa realizada por meio da ferramenta
Justinmind Prototyper®. Na sequéncia, o protétipo desenvolvido foi validado por cinco
especialistas de dominio. Por dltimo, a etapa 6 foi dedicada ao desenvolvimento do
sistema sob a perspectiva de representar os conceitos relacionados a aprendizagem
significativa ubiqua, visando o emprego no contexto da pedagogia da alternancia em
cursos de agroecologia.

4. Discussao e Resultados do Desenvolvimento

O desenvolvimento do artefato de software tomou como base um conjunto de
informacdes levantadas nas etapas de 1 a 4, que por sua vez foram compiladas na etapa 5
com a avaliacdo de competidores, diagramas de fluxo de telas e prototipos avaliados por
especialista de dominio que sdo profissionais que atuam em cursos de agroecologia ou
computacdo. Além desses, também foi elaborado o documento com requisitos do sistema,
que segundo Sommerville (2007) é um importante instrumento para descrever 0s Servigos
prestados pela aplicacdo, bem como as restricdes a sua operacdo. Ao todo foram
identificados 43 requisitos, que resultaram em trés perfis de usuario: aprendiz; professor
e; administrador.

A definigdo dos requisitos permitiu estabelecer o diagrama de fluxo de telas e a
arquitetura do sistema, seguida da implementacdo das regras de negdcio, a partir do
framework Laravel*. A Figura 1 apresenta o fluxograma simplificado do funcionamento
da aplicagdo, e considerou as possiveis a¢bes do proprio sistema e dos respectivos perfis
de usuario.

Figura 1. Fluxograma simplificado dos perfis de usuério e suas respectivas acoes.
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Fonte: Autoria prépria.

4.1 Funcionalidades do Web App no Perfil do Aprendiz e do Professor

O sistema desenvolvido conta com interfaces proprias e responsivas para cada perfil de
usuario. No caso do aprendiz, apds a autenticacdo no sistema, a ser realizada a partir da
tela disposta na Figura 2 — (A), o aprendiz tem acesso a sua dashboard com a lista dos
componentes curriculares vinculados ao seu perfil, conforme disposto na Figura 2 — B.

Figura 2. Tela de autenticacéo, inserir componente curricular e dashboard.
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Fonte: Autoria prépria.

Cada componente curricular traz o codigo usado para ingressar na turma, bem
com o nome do professor e a op¢do de acessar diretamente a area de compartilhamento
de experiéncias, conforme apresentado na Figura 2 — (B). O aprendiz pode realizar a
vinculagcdo a um novo componente curricular, tocando ou clicado no botédo de + no menu
superior, seguido da inserc¢do do codigo disponibilizado pelo professor, de acordo com a
Figura 2 — (C).

Na perspectiva do aprendizado colaborativo e continuo para além da sala de aula,
o aprendiz pode realizar o compartilhamento de uma experiéncia relacionada ao contexto
da educacdo do campo, conforme apresentado na Figura 3 — (A) e (B). Nesse caso, é
possivel inserir um texto de até 280 caracteres sobre como a atividade foi realizada, ou
até mesmo de algo que entenda ser pertinente e relacionada a algum assunto visto em sala
de aula. Associada a descricdo, também deve ser inserida uma imagem, a localizacéo e
palavras-chave, que séo tags relacionadas com a experiéncia vivenciada.

Considerando o contexto da pedagogia da alternancia, o aprendiz tem a alternativa
de compartilhar uma ou mais atividades a serem realizadas no periodo em que se encontra
no convivio familiar, e vivenciando as praticas do campo. Por outro lado, o professor tem
condi¢gbes de acompanhar o entendimento individual e coletivo sobre algum tema
abordado em tempo real, isto é, sem a necessidade aguardar o retorno do aprendiz para o
regime de internato. Nesse caso, 0 Web App pode auxiliar no acompanhamento de dois
instrumentos pedagdgicos empregados na pedagogia da alternancia, que sdo apontados
por Silva (2018), séo esses: 0 Caderno da realidade que € utilizado para realizar o registro
de conhecimentos e experiéncias de temas da realidade e; a Atividade de Retorno,
responsavel por conter os resultados das técnicas aprendidas no curso de agroecologia e
aplicadas na propriedade rural, bem como o registro de outras atividades designadas pelo
professor.

Figura 3. Telas de compartilhamento, publicacdo e comentario.
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Fonte: Autoria propria.

Com isso, 0 emprego do Web App com essas caracteristicas possibilita que a
escola do campo tenha melhores condi¢cdes de cumprir o seu papel. Especialmente, no
ensino basico, tendo em vista que a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) preconiza
como um dever da escola em garantir a aprendizagem colaborativa e mutua. Dessa forma,
conduzindo para a constru¢cdo do conhecimento a partir do trabalho em equipe, e
estimulando o enfrentamento dos desafios da comunidade, por meio de a¢cdes que possam
levar & inovacdo (BRASIL, 2015).

A Figura 3 — (C) apresenta um compartilhnamento realizado com a autoria, a data
e a hora da publicacéo trazendo a contextualizacdo da aprendizagem, conforme indicado
por Ouissem et al. (2021), bem como permitindo o acompanhamento do historico de
postagens. Além disso, os colegas e o professor podem dar o feedback a postagem, por
meio do botdo de curtir e realizar um comentario com até 140 caracteres, como
apresentado na Figura 3 — (D). Em certa medida, a possibilidade compartilhar, curtir e
comentar pode contribuir para a promocéo do intercdmbio de conhecimentos entre alunos
e professores, no momento em que o aprendiz estiver no contexto familiar e de préatica
socioprofissional.

Ja na Figura 4 — (A), acessando o menu principal, em Notificacdes, 0 usuario tem
a opcéo de acessar os compartilhamentos realizados pelo professor e seus colegas e que,
por sua vez, estejam associados a tags de seu interesse. Para isso, basta que no menu Meus
dados, conforme disposto na Figura 4 — (B), seja informado os temas de interesse do
aprendiz. A partir dai, caso a postagem contenha uma tag semelhante, o sistema prover o
servico de filtragem colaborativa, incluido a publicacédo na area de interesse do aprendiz,
de acordo com a Figura 4 — (C). Com isso, 0 Web App apresenta duas caracteristicas
importantes presentes em ambientes de u-learning, que séo apontadas por Hwang et al.
(2008). A primeira, esta relacionada com o favorecimento da aprendizagem auto dirigida
que fornece informacdes em conformidade com os interesses do aprendiz. A segunda esta
relacionada com a contribuicdo para formar uma comunidade de aprendizagem, ou seja,
para o desenvolvimento de uma comunidade online trazendo a experiéncia do campo para
0 espaco virtual, dessa forma, enriquecendo a interacdo entre os aprendizes, corroborando
com o trabalho de Silva (2018), no qual destaca a importancia da interacdo e da
colaboragédo no contexto da pedagogia da alternancia.

Figura 4. Tela do Menu principal, alteracdo de dados e notificacdes.
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A gamificacdo foi incorporada ao Web App, na perspectiva de estimular a
participacdo dos aprendizes dentro do ambiente. Para Klock et al. (2015), essa, contribui
para a motivacao a partir do uso de elementos emocionais e persuasivos como pontos e
ranking sendo esses, implementados no sistema proposto em conjunto com missoes e
avatar. A Figura 5 - (A) apresenta a disposicdo dos elementos na tela do dispositivo. Nela,
é possivel perceber a pontuacéo individual, bem como a posi¢do do aprendiz no ranking
em cada turma. Para tanto, algumas regras foram implementadas para conduzir a
interacdo dentro do ambiente, com uma pontuacdo especifica para cada tipo de acéo,
como pode ser visto no Quadro 2.

Quadro 2. Aces e pontuacdes atribuidas.

Acéo Pontuacéo
Compartilhar experiéncia 30pts
Remover compartilnamento de experiéncia -30pts
Comentar um compartilhamento 10pts
Remover comentério -10pts
Curtir um compartilhamento 5pts
Remover curtida -5pts

Fonte: Autoria propria, adaptado de Carmisini (2017).

Figura 5. Tela de minhas conquistas, minhas turmas e biblioteca.
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A partir dos requisitos identificados, também foi implementado o recurso de
Biblioteca que esta disponivel em cada componente curricular, conforme apresentado na
Figura 5 — (B). Ao clicar ou tocar na tela, o sistema abre uma janela com topicos
cadastrados pelo professor e associados a apontadores que direcionam para materiais de
apoio em formato de texto audio e video, a depender do que for disponibilizado pelo
professor. Portanto, favorecendo as diferentes maneiras de aprender dos estudantes, como
indicado por Felder-Silverman (1988). Caso o professor disponibilize apenas um tipo de
material, entdo somente o botdo correspondente fica ativo, como apresentado na Figura 5
— (C). O professor pode a qualquer tempo, ao perceber a necessidade da turma, indicar
noVvos recursos ao aprendiz, principalmente, no periodo em que estiver fora do internato
e realizando praticas na propriedade rural de sua familia.

Por ultimo, a Figura 6 apresenta a tela de gerenciamento de um usuario com o
perfil de professor, que pode cadastrar uma nova turma. Em cada uma delas ha a
possibilidade de listar alunos, cadastrar novo material de apoio na biblioteca, postar uma
atividade ou acessar os compartilhamentos realizados pelos aprendizes dentro de uma
turma. Com isso, o professor tem uma visdo ampla das turmas, possibilitando o
gerenciamento adequado.

Figura 6. Tela de gerenciamento de turmas do perfil do professor.

g 9 Freire ~

Listagem de Turmas

Turma Curso Criada Cédigo Agdes
por da
Turma

Territoria Agroecologia  Freire

Fonte: Autoria prépria.

5. Consideracoes Finais

Os sistemas de aprendizagem significativa ubiqua associados a gamificacdo tém sido
empregados no contexto urbano para tonar a aprendizagem ludica, contextualizada,
atraente e interativa. Por outro lado, h&d um longo caminho a ser percorrido no que diz
respeito a esse tipo de abordagem educacional voltada a educacdo do campo e,
especialmente, para a pedagogia da alternancia.

Solucdes tecnoldgicas como o Web App apresentado, que sejam voltadas a
aprendizagem significativa ubiqua com elementos de gamificacdo, em certa medida
podem contribuir para a criacdo de uma rede colaborativa de aprendizado, capaz de
reduzir as distancias entre os aprendizes e o professor, mesmo quando ndo estiverem em
regime de internato. A reducdo dos requisitos minimos de hardware para uso do sistema,
a exemplo do Web App, favorece a sua inser¢gdo em ambientes educacionais com pouca
disponibilidade de Internet. Por sua vez, contribuiu para a interacdo sem limites de espaco
e tempo, o que favorece a dinamica do processo de inovacao a partir do compartilhamento
de diferentes estratégias, visando a resolucdo de problemas em contextos da vida real, se
convergindo em transferéncias mutuas de tecnologias e saberes. Espera-se que este estudo
sirva como uma proposta inicial e norteadora para a implementacdo e avaliagédo de novos
ambientes de aprendizagem ubiqua com foco na educacdo do campo. Com isso,
proporcionar que esse tipo de tecnologia se torne acessivel a publicos distintos,
independentemente da sua localizacdo geogréafica.

Por fim, é importante destacar que este estudo sera complementado com a
avaliacdo do Web App, por professores e alunos de cursos de agroecologia. Esta pesquisa
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estd vinculada ao Programa de Po6s-Graduagdo em Agroecologia e Desenvolvimento
Territorial (PPGADT) da Universidade Federal do Vale do Sao Francisco — UNIVASF,
com o apoio do Instituto Federal do Sertao Pernambucano — [FSertaoPE, e esta registrada
e aprovada pelo Comité de Etica em Pesquisa, com o parecer de niimero: 4.787.741.
Notas

! Disponivel em: <https://emec.mec.gov.br>. Acesso em: fev. de 2022.

2 Disponivel em: <https://www.gov.br/mec/pt-br/pnp>. Acesso em: fev. de 2022.

3 Disponivel em: <https://www.justinmind.com>. Acesso em: fev. de 2022.

4 Disponivel em: <https://laravel.com/>. Acesso em: fev. de 2022.
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