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Resumo. Os recursos de Realidade Virtual e Aumentada (RVA) para fins educacionais
e de treinamento vém sendo utilizados cada vez mais frequentemente no contexto de
ensino/aprendizagem de muitas areas do conhecimento. Pesquisou-se, neste trabalho,
o possivel uso dos recursos de RVA para suporte ao processo de ensino/aprendizagem
em um curso de bacharelado em Administracdo de Empresas. Investigou-se também,
contrapartida do interesse dos alunos nesse tipo de tecnologia, levando-se em
consideracdo seu estilo de aprendizagem, mensurado pelo teste VARK. Os resultados
apontaram que a maioria dos participantes preferem técnicas de ensino auditivas e
cinestésicas, revelando também uma sutil preferéncia por material visual. Esses
resultados levaram a conclusdo que sistemas de RVA desenhados para esse grupo de
estudantes serdo mais bem sucedidos se contiverem abundéncia de materiais
interativos em audio.

Palavras-chave: realidade virtual e aumentada, estilos de aprendizagem, ensino,
administragao.

Abstract. Virtual and Augmented Virtual Reality (VAR) resources for educational and
training purposes are evidently present nowadays in several areas and fields of study.
We researched in this work the potential use of VAR resources as a supporting tool for
teaching in a Business Administration undergraduate program, and the interest of the
students in this technology, compared to their learning style measured by Flemming and
Mills’” VARK questionnaire. The results point to the majority of students preferring
listening and kinesthetic teaching techniques, with some subtle preference for visual
material as well, which lead us to conclude that VAR systems for this group of students
would be more successful if plenty of interactive audio material was used.
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1. Introducao

A aplicacdo de recursos de Tecnologia da Informagdo e Comunicacao (TIC) no processo
de ensino-aprendizagem ja acontece com a utilizagdo crescente de diferentes solugbes
digitais, tanto no ensino a distancia quanto presencial. E possivel perceber que
instrumentos como projetores, computadores e tablets, além de outros eletronicos, tém
tido uso frequente em sala de aula. Essa abordagem vem apresentando melhora
significativa no desempenho escolar dos alunos (PEREZ et al., 2013), quando bem
empregada. Esse fato é potencializado pelo aumento do indice de inclusdo digital,
incentivado por acdes do Governo Federal do Brasil, inclusive, e com Programas de
Inclusado Digital (PIDs), principalmente no estado de Sao Paulo (IBICT, 2008).

Uma das vertentes das TIC que vem sendo experimentada de maneira crescente no
campo da Educacdo é a dos sistemas de Realidade Virtual e Aumentada (RVA), ou
Realidade Misturada (RM). Estes sdo, por definicdo de Azuma et al. (2001), sistemas
que complementam o mundo real com objetos virtuais gerados por computador, que
aparentam coexistir no mesmo espaco da realidade. E possivel encontrar aplicagdes de
RVA na medicina, na indUstria, no tratamento de fobias, nas bibliotecas (CHEN; TSAI,
2012), no entretenimento (PARSONS; PETROVA; RYU, 2012) e no ensino de
matematica, geometria (BANU, 2012) e fisica (ENYEDY et al., 2012) (CARDOSO;
LAMOUNIER JR., 2009).

No entanto, a simples aplicacdo das TICs sem o devido estudo das metodologias
pedagdgicas envolvidas pode gerar estratégias sem efeitos (RODRIGUES, 2012). Por
exemplo, Felder e Silverman (1988) e Felder e Soloman (1991) realizaram uma série
de estudos e sugeriram que os educadores, ao lecionar, levassem em consideracdo a
forma como os estudantes aprendem. Desenvolveram, entdo, um modelo de
questionario, para ser respondido pelos estudantes, sobre os estilos de aprendizagem
(ILS - Index of Learning Styles), com vistas a auxiliar os professores na identificagao e
melhor compreensdo das formas de aprendizagem dos alunos, além de terem
disponibilizado, também, um guia de estudos para os principais perfis identificados.

Além do ILS, ferramentas similares, como o teste VARK (Visual, Aural, Read/Write, and
Kinesthetic) (FLEMING; MILLS, 1992), Learning Style Inventory (LSI) (KOLB, 1985),
Gregorc Style Delineator (GSD) (GREGORC, 1979), e Productivity Environmental
Preference Survey (PEPS) (DUNN; DUNN e PRICE, 1982) tm sido utilizadas.
Basicamente, essas metodologias se orientam pela aplicagdo de questionario, cujo
resultado estabelece o perfil de aprendizagem predominante de cada pessoa e, assim,
uma (ou mais) estratégia(s) pode(m) ser adotada(s) no processo de ensino-
aprendizagem.

Tendo tais premissas, o principal objetivo desta pesquisa foi investigar a relagao entre
os estilos de aprendizagem identificados em um grupo de graduandos de um curso de
bacharelado em Administracdo, por meio do questionario VARK, e as caracteristicas de
sistemas de RVA, coletando as perspectivas dos estudantes quanto a utilizacdo dessa
tecnologia para apoio aos estudos. A principal questdo de pesquisa foi: “Quais
caracteristicas dos sistemas de RVA poderdo resultar em melhor aproveitamento
académico, levando-se em consideragdo o estilo de aprendizagem predominante dos
alunos de Administracdo da instituicdo em questdao?” e as variaveis estudadas foram:
estilos de aprendizagem e caracteristicas de sistemas de RVA.

O estudo revelou indicios a respeito do estilo de aprendizagem dos estudantes-alvo da
pesquisa, tragando um perfil geral dos alunos ao buscar identificar neles um estilo
predominante - ou uma combinacdo deles — de acordo com o método VARK. Além disso,
procurou-se descobrir a familiaridade que tinham com sistemas de RVA e, mais
especificamente, o interesse na tecnologia de Realidade Virtual e Aumentada. Por fim,
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buscou-se tragar um paralelo entre o interesse demonstrado e os estilos de
aprendizagem observados, procurando similaridades entre as duas variaveis.

2. Estilos de aprendizagem e o questionario VARK

Segundo Haidt (2000) o ensino e a aprendizagem englobam o uso e o desenvolvimento
de capacidades, poderes e potencialidades fisicas, mentais e afetivas do homem. O
ensino é uma acdo premeditada e organizada. O ato de ensinar traduz-se em uma
atividade na qual o professor, valendo-se de métodos adequados, direciona a
aprendizagem dos alunos. A aprendizagem consiste em um dinamico processo onde
aquele gque aprende encontra-se em constante atividade, além da maturidade, a
aprendizagem é o resultado da experiéncia individual.

A observacao de que cada estudante varia consideravelmente na velocidade e na forma
com que assimila novas informagdes e ideias, assim como as processam e as usam,
tornou-se uma evidéncia para o conceito de que existem estilos individuais de
aprendizagem. Pesquisadores passaram a questionar se a existéncia de deficiéncias na
aprendizagem estaria relacionada as dificuldades que os individuos possuem em captar,
assimilar e armazenar o que lhes é passado ou, se a forma com que os tutores e/ou os
gestores transmitem a informacdo é que estaria impedindo o alcance de uma
aprendizagem eficaz. (Coffield et al., 2004)

Uma medicao do estilo de aprendizagem visa combinar o modo como estudantes
aprendem e escalas que quantificam a maneira como novas informagdes sao recebidas
e processadas (FELDER; SILVERMAN, 1988). A classificacdo analisa os sentidos pelos
quais um individuo absorve contelldo em sala de aula (sentidos como a audicdo, a visdo
e o tato/experimentacdo), e as escalas mensuram a proporgdo com que cada um é
empregado. Felder e Silverman (1988) abordam a importéncia de navegar pelos estilos
de aprendizagem, além de métodos que os professores podem adotar a fim de alcancar
a todos os tipos de estudantes, pelo fato de cada um aprender de maneira propria e
particular (Ver Quadro 1).

Quadro 1: Dimensdes de aprendizagem e ensino (Adaptado de Felder e Silverman, 1988)

Estilo de Aprendizagem Preferido do | Estilo de Ensinagem Correspondente
Aluno Sugerido ao Professor

Sensorial ou intuitivo (quanto a Concreto ou abstrato (quanto ao

percepcao) contelido)

Visual ou auditivo (quanto a absorcdo) Visual ou verbal (quanto a apresentacao)

Indutivo ou dedutivo (quanto a Indutivo ou dedutivo (quanto a

organizacao) organizacao)

Ativo ou reflexivo (quanto ao Ativo ou passivo (quanto a participacao

processamento) do estudante)

Sequencial ou global (quanto ao Sequencial ou Global (quanto a

entendimento) perspectiva)

Em contrapartida, o método VARK -Visual (V - Visual), Auditivo (A - Aural), Ler /
Escrever (R - Read / Write) e Cinestésico (K - Kinesthetic) (FLEMING; MILLS, 1992),
outro modelo para aferir estilos de aprendizagem, baseia-se no pensamento de que
parear os estilos de aprendizagem a todo o conteldo aplicado é uma tarefa demasiado
pesada para os professores. A abrangéncia de estilos e dimensdes é grande, e as
combinagbes possiveis em um grupo de alunos sao extensas. Segundo a experiéncia de
Fleming e Mills (1992), ndo é realista esperar que educadores planejem seus curriculos
de modo a acomodar todos os estilos de aprendizagem, mesmo que possam aferir quais
sao estes estilos. A conclusdo a que chegaram foi de que a maneira mais adequada de
abordar esse tema é dotar os proprios estudantes de conhecimento sobre seu estilo
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individual, de modo que eles possam aprender a adaptar-se de acordo com a situagao
vivenciada.

Mesmo assim, as investigacdes de Fleming e Mills (1992) com alunos chegaram a
resultados similares aos de Felder e Silverman (1988) no que diz respeito as dificuldades
encontradas pelos estudantes: torna-se mais dificil acompanhar as aulas quando o
material é apresentado em apenas um formato, seja ela escrita ou oral; ambos os
estudos relataram descontentamento por parte dos alunos quando o professor trazia
apenas graficos, sem textos, ou falta de aplicagdes concretas sobre a teoria.

O paladar e o olfato sdo os Unicos modos de percepcdo ndo considerados pelo
instrumento VARK. O inventario fornece métricas para cada um dos modos abordados
e, proporciona ao aprendiz a identificacdo de preferéncias relativas no decorrer de cada
um deles, porém ndo se deve necessariamente excluir os outros.

O instrumento VARK consiste em 16 questdes de multipla escolha, podendo ser
assinalada mais de uma alternativa. Ao final do teste, o respondente recebe sua
pontuacdo, a identificacdo de sua modalidade preferida de aprendizado e um link para
um guia de estudos apropriado (Figura 1).

The VARK Questionnaire Results

You can find more information about your

Your scores were - ) i A
learning preferences in our book

e Visual: 2
/ How Do I Learn Best?
+ Aural: 4 a student's guide to improved
o ReadWrite: 3 learnin ° v
« Kinesthetic: 7 ?

More Information

You have a mild Kinesthetic learning preference
Use the following helpsheets for study strategies that apply to your learning preference

kinesthetic

Figura 1: Exemplo da pagina de pontuacao do questionario VARK (disponivel em:
<http://www.vark-learn.com/english/index.asp>)

Alunos Visuais preferem mapas, tabelas, graficos, diagramas, folhetos, fluxogramas,
marcadores, cores diferentes, imagens e variados arranjos espaciais. Estudantes
Auditivos gostam de explicar ideias, discutir temas, assistir a palestras e aprender com
historias e piadas. Os Ler / Escrever aprendem melhor valendo-se de listas, ensaios,
relatorios, livros de texto, definigdes, folhetos impressos, leituras, manuais e paginas
da web. Por fim, os cinestésicos aprendem por tentativa e erro, gostam de viagens de
campo e também de experimentar para entender (Hawk e Shah, 2007).

O questionario VARK, disponivel em: http://www.vark-learn.com, é composto por treze
frases que descrevem uma situacao e, trés ou quatro agdes a serem realizadas. Ao
analisar as frases, os entrevistados devem escolher uma ou mais agbes que melhor
identificam sua preferéncia de aprendizagem (Hawk e Shah, 2007).

3. Sistemas de RVA

E possivel notar que ha diferencas entre Realidade Virtual (RV) e Realidade Aumentada
(RA). A Realidade Virtual (RV) é um sistema de computador isolado do ambiente real,
enquanto a Realidade Aumentada (RA) combina conteldos reais e virtuais (KIRNER;
SISCOUTTO, 2007). Os sistemas em RA sao interativos e precisam ser registrados em
um espaco tridimensional (3D). A RA suplementa a percepgao do e a interacdo com o

Iniciagdo - Revista de Iniciagdo Cientifica, Tecnoldgica e Artistica - Vol. 4 n° 3 - outubro de 2014
Edicdo Tematica: Tecnologia Aplicada

4



mundo real, proporcionando ao usuario experimentar o ambiente, porém aumentado
com informacdes em 3D geradas por computador (ANDUJAR; MEJIAS; MARQUEZ,
2010). Azuma et al. (2001) definem os sistemas mistos de RV e RA (chamados de RVA)
como sistemas que complementam o mundo real com objetos virtuais gerados por
computador, que aparentam coexistir no mesmo espacgo da realidade.

Milgram e Kishino (1994), por sua vez, propuseram o continuum de virtualidade que
pode ser usado para descrever um conceito que na verdade ndo existe em uma escala
continua que varia entre uma abordagem completamente virtual e o totalmente real.
Por isso, o continuum engloba todas as variagdes possiveis e composicdoes de objetos
reais e virtuais.

E possivel encontrar pesquisas e aplicacdes de RVA na medicina (como, por exemplo,
treinamento de estudantes na realizagdo de cirurgias, aumento de imagens de
traumatologia de pacientes); na industria (exploracdo de petréleo, simulacdao de
aeronaves, treinamentos diversos); no tratamento de fobias; nas bibliotecas (CHEN;
TSAI, 2012); no entretenimento (PARSONS; PETROVA; RYU, 2012) e no ensino de
matematica, geometria (BANU, 2012) e fisica (ENYEDY et al., 2012) (CARDOSO;
LAMOUNIER JR., 2009), dentre outros

Como mencionado anteriormente, estudantes aprendem de maneiras diferentes e, ao
mesmo tempo, professores também ensinam de modos diferentes. A retencdo de
conteldo por parte do estudante depende tanto da sua preparacdo para a aula e
habilidade natural de entendimento quanto da compatibilidade entre seu estilo de
aprendizagem e o estilo de ensinagem do instrutor (FELDER; SILVERMAN, 1988).

A insercao de novas tecnologias, como a RVA, no ensino pode contribuir de forma
significativa na aprendizagem. Segundo Cardoso e Lamounier Jr. (2009),

estas tecnologias sdo definidas através da combinacdo de
programas computacionais, computadores de alto desempenho
e periféricos especializados, que permitem criar um ambiente
grafico de aparéncia realistica, no qual o usuario pode se
locomover em trés dimensbes, onde objetos graficos podem ser
sentidos e manipulados.

Entretanto, como ja brevemente abordado,

a discussdo da utilizacdo da Informatica na educacdo e
treinamento deve considerar muitos fatores, sob pena de falsas
solucdes serem apontadas como efetivas. A simples utilizacdo de
uma tecnologia ndo é a solugdo para os problemas, logo,
informatizar o material tradicional (anteriormente aplicado em
educacao/treinamento presencial), sem uma adequada alteracao
das técnicas de ensino, ndo é solugcdo por si s6. (CARDOSO;
LAMOUNIER JR., 2009).

4. Procedimentos Metodologicos

Classificada como aplicada, quantitativa e exploratéria, a pesquisa se apoiou, quanto
aos meios, na realizagdo de uma pesquisa de campo, com coleta e analise de dados
primarios por meio de testes, ou questionarios, eletronicos (CHIZZOTTI, 2000; HAIR,
2005; KERLINGER, 1980).
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Foram utilizados dois instrumentos para a coleta de dados, a saber: o questionario
VARK, de Flemming e Mills (1992), e o questiondrio sobre RVA, de autoria dos
pesquisadores. A aplicacdao do primeiro pretendia identificar o estilo de aprendizagem
predominante do estudante, enquanto a aplicagdo do segundo se fez necessaria para
compreender melhor a familiaridade dos alunos com a tecnologia, seu interesse por
utiliza-la e sua percepcdo sobre a influéncia da RVA no seu aprendizado. Foi lhes
perguntado, por exemplo, se ja conheciam a tecnologia antes de participarem da
pesquisa; se achavam que seria proveitosa ou ndo para seu rendimento académico; em
guais matérias pensavam que ela seria mais vantajosa e em quais os sistemas de RVA
nao trariam vantagem ao seu aprendizado. Procurou-se, também, descobrir qual
caracteristica de um sistema de RVA seria indispensavel na opinido do estudante. Para
o levantamento das caracteristicas utilizou-se as referéncias mencionadas na segdo 3.

Para apoiar a aplicacao do questionario RVA, foram elaborados exemplos da tecnologia
de RVA em agao, usando como base uma aula de uma das matérias da linha de Sistemas
de Informagdo, obrigatéria para os graduandos em Administracdo na instituicdo de
ensino estudada. Fez-se uso de marcadores e dos softwares Google SketchUp® e AR
Plugin®, que sdo usados para modelagem de objetos em trés dimensdes (ver
funcionamento na Figura 2).

HOW IT WORKS

Robot model
in SketchUp

Webcam video
of AR target

Computer running AR target tells Output:
SketchUp with computer where Video combined
ARmedia Plugin to draw robot with model

Figura 2: Funcionamento do AR Plugin® para o Google SketchUp® (Fonte: Google SketchUp®)

Apos terem contato com os exemplos, foi pedido aos respondentes que preenchessem
o formularios VARK e o questionario sobre RVA por meio eletronico, nesta ordem. Houve
dois grupos de respondentes: presenciais e a distdncia. Para quem respondeu in loco,
exemplos com marcadores reais e objetos 3D virtuais foram apresentados, permitindo-
Ihes explorar a tecnologia. Para aqueles contatados por meios eletrGnicos, foi
disponibilizado um video demonstrativo e também o acesso ao material, anteriormente
a aplicacao dos questionarios.

Iniciagdo - Revista de Iniciagdo Cientifica, Tecnoldgica e Artistica - Vol. 4 n° 3 - outubro de 2014
Edicdo Tematica: Tecnologia Aplicada

6



5. Apresentacao dos Resultados
Caracterizacao da amostra

Segundo dados do seu website, a instituicdo pesquisada registra 1.270 alunos de
graduagao (sendo 322 no curso de bacharelado em Administragcdo e o restante dividido
entre os cursos da area de Economia e de Contabilidade). Conta, ainda, com 97
docentes e 66 funcionarios. E uma organizagdo publica.

Foram selecionados aleatoriamente 13 estudantes do curso de bacharelado em
Administracdo de ambos os periodos, presentes nos dias de aplicacdo da pesquisa.
Outros 20 respondentes, por conveniéncia de aplicagcdo, foram contatados via internet.
Foram, no total, 33 respondentes, correspondendo a aproximadamente 10,3% do total
de alunos do curso (322), sendo 21 do sexo masculino e 12 do sexo feminino. Dentre
eles, 85% tinham entre 19 e 22 anos de idade quando da aplicagdo; 88% cursavam o
curso no periodo diurno, sendo 49% ingressantes em 2011.

Resultados do Questionario VARK

No universo dos 33 estudantes que responderam ao questionario VARK, 14 foram
classificados como predominantemente cinestésicos, ou seja, 43% dos entrevistados
fazem uso constante do tato e da experimentacao para absorcao de novos conteudos.
A segunda classificacdo mais recorrente foi predominantemente auditivo, somando 9
alunos (27%). Para o resultado completo, ver Grafico 1.

3% 3% 3%

m Cinestésico

® Auditivo

= Visual

® Descritivo

® Auditivo e cinestésico

m Visual e cinestésico

Descritivo e cinestésico

Grafico 1: Resultados do questionario VARK
Resultados do Questionario sobre RVA

Do total de respondentes, apenas 6 estudantes ja eram familiarizados com a tecnologia
RVA. No geral, 75% do total de respondentes, apds serem introduzidos a RVA,
responderam que aulas com esse tipo de tecnologia poderiam ser mais proveitosas.
Para corroborar com essa observacdo, 67% consideraram que poderiam ter um
desempenho escolar superior ou melhorado caso esse tipo de tecnologia fosse
incorporada como ferramenta auxiliar de estudos.

No que tange as disciplinas em que segundo os entrevistados a tecnologia RVA seria
mais bem empregada, aquelas da linha de operagdes/producao foram as mais citadas,
seguidas das de marketing e tecnologia da informacgao, respectivamente. Disciplinas da
area de métodos quantitativos, “com muitos nimeros” - de acordo com um dos
entrevistados -, também apareceram com frequéncia, acima das matérias humanas em
geral.
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Quando questionados em quais disciplinas ndo haveria nenhuma vantagem em se
empregar a tecnologia RVA, as disciplinas humanas ranquearam primeiro lugar em um
conjunto mais conciso de respostas: “Disciplinas muito tedricas ou que precisem de
muita leitura”; “Em disciplinas com uma vertente mais teorica e reflexiva, cujos
exemplos sao mais bem tratados através dos métodos tradicionais de leitura e anadlise
de textos” e “Todas aquelas em que as discussdes sao muito conceituais: TGA,
Sociologia, Introdugdo a Macroeconomia, Mercado de Capitais...” foram algumas das
respostas que exemplificam a opinido dos estudantes.A Tabela 1 apresenta todo o
contexto de respostas para onde a RVA seria mais bem empregada dentro das areas de
um curso de Administracao.

Tabela 1: Disciplinas onde a RVA seria mais bem empregada

Disciplina/Conjunto de Frequéncia (%)

Disciplinas
Operagodes/Producao 16 24
Marketing 10 14
TIC 9 13
Exatas 8 12
Humanas 8 12
Simulacao Empresarial 4 6
Negociacao 4 6
Logistica 3 4
Qualidade 2 3
Inovacgdo 2 3
Mapeamento de Processos 1 1
Nenhuma 2 2
TOTAIS 69 citacbes 100%

Por fim, e talvez de maneira mais relevante para este estudo, elaborou-se uma questdo
que perguntava acerca do que os respondentes consideravam mais importante em um
sistema de RVA. Como é possivel observar pela distribuicdo da Tabela 2, interatividade
foi considerada o elemento mais importante.

Tabela 2: Elemento mais Importante em um Sistema de RVA

Alternativa Frequéncia (%)
Interatividade 20 61
Figuras 3D 8 24
Trilha sonora/narragao 2 6
Figuras com legendas 2 6
Outra (citar) 1 (“Visao do todo”) 3
TOTAIS 33 respondentes 100%

Interessantemente, uma correlacao esperada e uma nao esperada foram observadas.
De acordo com o questionario VARK aplicado, constatou-se que a maioria dos
estudantes da amostra era predominantemente cinestésica ou auditiva. Esperava-se
gue, nesta Ultima questdo, as caracteristicas interatividade e trilha sonora/narracdo
tivessem as maiores pontuagdes. De fato, aquela ficou em primeiro lugar, porém a
referente a audicdo aparece em 3° lugar, com apenas 6 respostas (18% do total).

6. Conclusoes

A analise dos dados mostrou resultados interessantes no que diz respeito ao estilo de
aprendizagem dos alunos do curso de bacharelado em Administracao da instituicao
estudada: a grande maioria deles (43%) é predominantemente cinestésica. Outra boa
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parte (27%) foi classificada como predominantemente auditiva. Sugere-se que talvez
seja possivel se concentrar em sistemas de RVA que atinjam, principalmente, os
aspectos citados, como, por exemplo, sistemas ricos em interatividade e efeitos/trilha
sonora/narragao.

Os respondentes, em geral, interessaram-se pela tecnologia de RVA. Acharam,
inclusive, que ela os ajudaria no desempenho académico (22 deles, o que corresponde
a 2/3 dos entrevistados). Dentre as matérias mais citadas pelos alunos para se aplicar
a tecnologia, as da linha de operagdes/producao ficaram em primeiro lugar, seguidas
pelas de marketing e TIC. Trata-se de matérias de cunho mais pratico, aplicadas, com
relativamente poucos calculos e que, muitas vezes, exigem boa uma visualizacdo do
conteudo. Segundo a andlise dos dados obtidos, seria interessante comecgar por essa
linha de disciplinas se uma eventual implantagdao de sistemas de RVA fosse feita.

Em resumo, os resultados sugerem que possivelmente os alunos de bacharelado em
Administracdo da instituicdo pesquisada sao, em sua maioria, predominantemente
cinestésicos e auditivos, porém que também valorizam os aspectos visuais no
aprendizado. Dessa maneira, sugere-se que sistemas de RVA desenvolvidos para
alcancar esse publico alvo, especificamente, contenham elementos que possam
despertar nos estudantes a experimentacdo, no caso dos cinestésicos; a audigdo, no
caso dos auditivos; e a visao, no caso dos visuais.

Ha ainda um vasto campo a ser explorado com relacdo a sistemas de RVA aplicados e
importa que, principalmente no que tange a sua aplicagdo na Educacdo, conte-se
sempre com informacoes e coleta de dados confidveis, metodologia bem fundamentada,
analise precisa e resultados representativos.
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