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Resumo

Este trabalho buscou investigar os fatores que influenciam a desatencéo de alunos, e também
verificar a possibilidade de reduzi-la com o uso de Realidade Aumentada (RA). Nesta
pesquisa houve a participacao de 54 alunos da 22 série do Ensino Médio/Técnico. Inicialmente
realizou-se uma pesquisa com o uso de questionario para identificar os motivos que causam
danos a aprendizagem. Esta primeira etapa revelou que o uso excessivo de smartphones e
conversas paralelas representam =83% dos elementos que dificultam o processo de ensino-
aprendizagem. Em um segundo momento, realizou-se um experimento com o uso de um
aplicativo de RA na metodologia de rotagdo por estacfes. Os resultados mostram indicios na
ampliacdo e compreensdo do assunto pelo aluno, auxilio no esclarecimento dos contetdos e
orientacdo do raciocinio.

Palavras-chave: Desatencdo; Objetos Digitais de Aprendizagem; Realidade Aumentada.

Abstract
This paper sought to investigate the factors that influence student inattention, and also to
verify the possibility of reducing it with the use of Augmented Reality (AR). This research
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was attended by 54 students in the 2nd grade of High School/Technical. Initially, a survey
was conducted using a questionnaire to identify the reasons that cause learning damage. This
first step revealed that excessive use of smartphones and parallel conversations represent
=83% of the elements that hinder the teaching-learning process. In a second moment, an
experiment was performed with the use of an AR application in the station rotation
methodology. Results show evidence of the student's broadening and understanding of the
subject, support for clarifying content and guiding the reasoning.

Keywords: Inattention; Digital Learning Objects; Augmented Reality.

Resumen

Este trabajo buscO investigar los factores que influyen en la falta de atencion de los
estudiantes, y también para verificar la posibilidad de reducirlo con el uso de Realidad
Aumentada (AR). En esta investigacion, participaron 54 estudiantes del 2° grado de
secundaria/técnico. Inicialmente, se realiz6 una encuesta utilizando un cuestionario para
identificar las razones que causan dafio al aprendizaje. Esta primera etapa reveld que el uso
excesivo de teléfonos inteligentes y las conversaciones paralelas representan
aproximadamente el 83% de los elementos que dificultan el proceso de ensefianza-
aprendizaje. En un segundo paso, se realiz6 un experimento utilizando una aplicacion AR en
la metodologia de rotacion de la estacion. Los resultados muestran evidencia de expansion y
comprension del tema por parte del alumno, asistencia para aclarar el contenido y orientacion
del razonamiento.

Palabras clave: Inatencién; Objetos de aprendizaje digital; Realidad aumentada.

1. Introducéo

Os discentes de ensino médio/técnico, em muitos casos, estdo desvairados, ndo se
concentram, ndo tém deleite em aprender e sdo apreensivos. As principais causas estao
relacionadas com a natureza cognitiva, emocional, organico, psicossocial e culturais. A
atuacdo dos professores através dos gestos e palavras ndo tém impacto emocional e,
consequentemente, o aluno pode ser desestimulado a obtencdo de novos conhecimentos. De
acordo com Bulechek, et al., (2018), a desatencao ¢ o “desvio da atengdo intencional ou
supressdao temporaria das emogdes negativas e pensamentos para longe de sensagdes
indesejadas”. A aten¢do e a motivagdo sdo os pré-requisitos necessarios para a aprendizagem,

mas, para que estes estimulos sejam ativados, € necessario utilizar metodologias e ferramentas
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adequadas para impulsionar o interesse do aluno. A desatencdo ¢ uma das condigdes
prejudiciais no processo de ensino-aprendizagem, tendo como consequéncia uma ma
formagdo do aluno, constituindo-o um profissional que nao atende os requisitos para o
mercado de trabalho.

Ao observar as diversas situacdes que usualmente causam desatencao aos alunos de
ensino médio/técnico como, por exemplo, os barulhos provocados pelos alunos e o uso
incorreto das tecnologias durante o periodo de aula, parece ser interessante a utilizacdo de
Objetos Digital de Aprendizagem (ODAs) no processo de ensino-aprendizagem. Em
particular, para as disciplinas de Biologia, do ODA chamado DCL 3D Biologia'. Este
aplicativo de Realidade Aumentada (RA) ¢ uma ferramenta que pode ser agregada a
metodologia de ensino do professor (Teles, et al., 2019) das disciplinas de Ciéncias e
Biologia. O uso desse ODA tem os seguintes objetivos: intervir para o melhoramento da
aten¢do e concentragdo do aluno, contribuir na compreensao do contetido nas atividades de
desenvolvimento pratico, e facilitar o trabalho do professor auxiliando-o como um recurso
didatico-pedagogico. Segundo Zorzal, et al., (2018), a realidade aumentada movel, ou seja,
aquela utilizada através dos dispositivos moveis tais como smartphones ¢ tablets, servem para
melhorar a representacdo de objetos espaciais e simplificar os conceitos a eles associados,
além de melhorar a colaboracdo e interagdo dos estudantes.

Neste contexto, o objetivo dessa pesquisa foi investigar a utilizagdo do ODA DCL 3D
Biologia para amenizar o problema da desatengdo em alunos do ensino médio/técnico. Para
isso, realizou-se um experimento com 54 alunos da 2* série do Ensino Médio integrado ao
Ensino Técnico em uma disciplina de Biologia. O experimento foi realizado seguinte a
Metodologia de Rotacao por Estacdes - MRE (Bacich, et al., 2015). Neste trabalho, a MRE
foi praticada em ambientes de aprendizagem distintos em ciclo rotativo envolvendo teoria em
sala de aula, pratica em laboratorio e uso do ODA. Para a coleta de dados, realizou-se a
aplicag¢do de questionarios (Coelho, et al., 2019).

Além desta secao de introdugdo, este artigo possui a seguinte organizagdo. A Se¢do 2
apresenta a fundamentagdo tedrica, onde sdo apresentadas através da revisdo de literatura
algumas evidéncias de que a RA pode contribuir com a educagdo. A Se¢do 3 descreve a
metodologia desta pesquisa. A Se¢do 4 apresenta os resultados dos experimentos realizados,
enquanto a Se¢do 5 discute os resultados encontrados, analisando-os e comparando-os com

outras pesquisas relacionadas. Por fim, a Secdo 6 conclui o artigo e destaca as possibilidades

! https://play.google.com/store/apps/details?id=com.DCL.DCL3DBiologial&hl=pt BR
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de trabalhos futuros.

2. Fundamentacéo Tedrica

De acordo com Siqueira (2017), os seres humanos aprendem conforme a pirdmide de
Wiliam Glasser: 10% Leitura, 20% Audicdo, 30% Observacdo, 50% Viséo e Audicdo, 70%
Discussdo, 80% Ac0es, e 95% Ensino. Os sentidos do corpo humano respondem e transmitem
as informac0es, por serem considerados as portas de entrada da aprendizagem. Os desvios da
atencdo ocorrem quando um ou mais sentidos sdo comprometidos por fatores externos, tais
como agitacdes, conversas ou qualquer outro elemento que possa desencaminhar 0 processo
de ensino. Na visdo de Norde e Sode (2009), atencéo focalizada ¢ uma condi¢cdo fundamental
para a aprendizagem: quanto maior o poder de manter o foco em determinado objeto, maiores
as chances de sucesso.

Segundo Colpone (2016), a RA ¢ “um dispositivo de percep¢do mediado em tempo
real de um ambiente real que estar proximo ou perfeitamente integrado com o0s objetos
sensoriais gerados por computador”. Esta pode ser definida como uma realidade alternativa
processada por computadores cujo objetivo € projetar imagens graficas para auxiliar o usuario
na compreensdo de determinado objeto.

Na relacdo entre homem e conhecimento, predomina a aprendizagem com base no
processo de mediacdo, no qual o sujeito conhece o mundo a partir do contato com
instrumentos fisicos. Nesta perspectiva sustenta-se a valorizacdo dos sistemas computacionais
como intermediario do ensino. Os ODAs podem ser vistos como um conjunto de tecnologias
de hardware e software que apoiam as praticas pedagdgicas dentro e fora da sala de aula,
utilizados pelos professores para facilitar o processo de ensino-aprendizagem. Segundo
Araujo (2017), um ODA de RA é uma nova tecnologia em que 0s usuarios podem interagir
com objetos reais e virtuais através de superposicdes de camadas virtuais. Os ODAs de RA
permitem que 0s usuarios possam interagir com elementos gréaficos, intensificando o seu
aprendizado. Ao manipular este instrumento, o aluno faz o uso dos sentidos para absorver as
informacoes.

O trabalho individual ou em equipe utilizando a RA possibilita interagcbes dos alunos
com os objetos virtuais, simulando atividades ludicas e criativas do mundo fisico, estimulando
os sentidos da atengdo. Segundo Dell’isola (2010), a criatividade pode ser vista como 0 desejo
de se divertir em territério desconhecido. Com base na dindmica de grupo permite que as

informagdes sejam absorvidas pelos estudantes de forma divertida através de metodologias
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que possam transformar as atividades educacionais, criando espacos alternativos,
desenvolvendo formas de interagdo compativeis com uma ampliacdo quantitativa e
qualitativa. Para Colpani e Homem (2016), a RA proporciona facilidade de construcdo do
conhecimento de forma individual e coletiva, apresentando indicios de maior motivacao por
parte dos alunos durante a realizagdo das suas atividades, além de um comportamento mais
ativo. Para os autores Teles, et al., (2019), a RA “tem a capacidade de ampliar as limitagdes

fisicas naturais dos usuarios, enriquecendo a manipula¢ao das informagdes”.

3. Metodologia
3.1. Campo de Pesquisa

Para a realizacdo desta pesquisa, foi selecionada uma escola da rede publica que
fornecesse um conjunto de recursos didaticos para atender os requisitos desta pesquisa, como
os acervos de livros digitais em sua biblioteca virtual, acesso a Internet e laboratérios para as
atividades de desenvolvimento pratico. A instituicdo de ensino foco desta pesquisa foi o
Instituto Estadual de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia do Maranhdo, localizado no municipio
de Coroat4, no estado do Maranh&o, uma instituicdo de Ensino Médio integrado ao Ensino
Técnico. Nesta instituicdo, foram observados através do acompanhamento na sala de aula que
grande parte dos estudantes ndo se concentrava nos estudos em sala de aula. Especificamente,
esta pesquisa contou com a participacdo de 54 alunos da 22 série do Ensino Médio, com
experimento realizado durante a conducdo de uma disciplina de Biologia. Ressalta-se que o
estudo ndo incluiu estudantes com necesidades especificas como disgrafia, discalculia,

dislexia, dislalia, disortografia e Transtorno de Déficit de Atencdo e Hiperatividade (TDAH).

3.2. Material

O DCL Biologia 3D é uma ferramenta que admite projecdes de imagens virtuais no
formato 3D em smartphones e tablets, permitindo os estudantes a compreenderem as
complexidades dos conteldos relacionados a Ciéncias/Biologia, adquirir novos
conhecimentos e se divertir ao mesmo tempo. A sua aplicabilidade consiste em acessar o
icone do aplicativo, apontando a camera em direcdo ao padrdo de imagem impresso, e
explorar a vontade o objeto para interagir e visualizar os detalhes como se eles estivessem no
mundo real.

Durante as aulas experimentais, o0s estudantes podem focalizar a cémera do
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smartphone sobre o padrdo da RA impressa, entdo o aplicativo projeta a imagem em um
objeto virtual 3D, como pode ser visto na Figura 1. Dessa forma, os estudantes podem

explorar as caracteristicas e detalhes sobre os conteidos que estdo sendo estudados.

Figura 1. Capturas de Tela do DCL Biologia 3D.

Fonte: autoria propria.

3.3. Procedimento Experimental

A pesquisa foi estruturada em trés etapas. Na primeira foi aplicado um questionario
com 5 questbes para sondagem dos fatores que interferiam na aprendizagem dos estudantes.
Na segunda etapa houve a utilizacdo do ODA DCL Biologia 3D. Por fim, na terceira etapa,
foi aplicado um questionario com 4 questdes para identificar as impressdes dos participantes
em relagdo a utilizagdo do ODA em sala de aula. Ambos questionarios foram aplicados com o
uso da plataforma Google Forms com respostas dadas de forma anénima.

As 5 guestbes do primeiro questionario de multipla escolha foram as seguintes:

1. Quanto tempo vocé consegue ficar concentrado durante a aula?

2. O que mais interfere no seu processo de aprendizagem?

3. Até que horas da noite vocé fica acordado utilizando as redes sociais?

4. Vocé utiliza redes sociais, escuta musica ou realiza outras tarefas durante as
aulas?

5. Na sua opinido, o0 que mais desmotiva nas aulas?

Na segunda etapa, os alunos foram organizados em grupos de 4 componentes e
submetidos ao uso da RA com o aplicativo DCL Biologia 3D. O experimento foi trabalhado
com a utilizacdo da MRE, uma metodologia que caracteriza-se por ser uma dindmica

praticada em ambientes de aprendizagem diferentes em ciclo rotativo envolvendo atividades
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objetivando possibilitar a aprendizagem de diversos modos (Bacich, et al., 2015), como
indicado pela pirdmide de Wiliam Glasser (Siqueira, 2017). Dentre as diversas atividades
realizadas em ambientes de aprendizagem distintos, pode-se citar aulas expositivas tedricas
em salas de aula, praticas em laboratérios diversos, e uso de ODAs normalmente em
laboratdrio de informética. Neste estudo, a MRE foi realizada em 4 momentos: 3 horérios de
50 minutos em 4 dias de 4 semanas consecutivas. Totalizando 2h e 30min de aula por dia, o
ciclo deste estudo foi composto por: (1) conteddo ministrado pelo professor em sala de aula
com auséncia dos smartphones dos alunos, envolvendo leitura, analise de figuras, imagens e
exercicios dos livros - 40 minutos; (2) pesquisa no Laboratdrio de Informética com o uso dos
smartphones e computadores - 40 minutos; (3) uso do laboratdrio de Biologia, tendo como
atividade pratica o estudo de anatomia e do sistema circulatério - 35 minutos; (4) ainda no
laboratdrio de Biologia, uso do ODA pelos alunos - 35 minutos. Todos os ambientes (i.e., sala
e os dois laboratdrios) foram previamente agendados para uso nos 4 dias que fizeram parte do
experimento.
Por fim, na terceira etapa, ao final das 4 semanas do ciclo rotativo, os alunos

responderam as seguintes 4 questdes subjetivas:

1. Vocé ja conhecia o recurso tecnoldgico chamado de Realidade Aumentada?

2. Como vocé classifica as aulas que teve nas ultimas 4 semanas?

3. Se a Realidade Aumentada fosse utilizada na sua escola com mais frequéncia,
qual seria seu nivel de satisfagdo?

4. Vocé acredita que a Realidade Aumentada utilizada na sala de aula potencializa o

seu aprendizado e eleva niveis de controle da atengdo?

4. Resultados

4.1. Primeiro Questionario

Inicialmente, como visto na Figura 2, pode-se perceber que 13 (= 25%) alunos
afirmaram que ficavam concentrados apenas por um periodo de 25 minutos, enquanto 23 (=
42%) permanecem metade do horario focados.
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Figura 2. Tempo de Concentracdo do Aluno — Questéo 1 do Primeiro Questionario.

B25min W50 min WY5min @100 min

Fonte: autoria propria.

As conversas paralelas foram consideradas o maior fator de interferéncia de
aprendizagem com 45 (= 82,2%) estudantes confirmando este fator e 9 (=14,8%) afirmando
que os smartphones representam a principal causa que prejudica a aquisi¢cdo do
conhecimento. Como visto na Figura 3, 25 (= 46%) sujeitos afirmaram que fazem o uso das

redes sociais no periodo noturno acima das 22:00.

Figura 3. Horéario de Uso das Redes Sociais no Periodo Noturno — Questdo 3 do Primeiro

Questionario.

WAE 2200 WEntre22:00- 0000 W Acima das00:00

Fonte: autoria propria.
Como visto na Figura 4, as redes sociais, ouvir musicas e outras tarefas ndo sdo
utilizadas frequentemente por 34 (= 65%) estudantes, enquanto 3 (= 5,6%) sdo usuarios

frequentes dentro da sala no momento em que o professor estd ministrando a aula.
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Figura 4. Uso das Redes Sociais, Ouve Musica ou Realiza Outras Tarefas Durante as
Aulas — Questdo 4 do Primeiro Questionario.

B Frequentemente B Nao Utiliza Frequentemente B Nao Utiliza

Fonte: autoria propria.

Como visto na Figura 5, o barulho foi considerado o fator desmotivacional de maior
prevaléncia com 24 (= 44,4%) dos alunos. Os dados referentes a metodologia do professor

com 10 (= 20,4%) respostas e o contetdo técnico da disciplina com 19 (= 35,2%).

Figura 5. Fatores Desmotivacionais — Questao 5 do Primeiro Questionario

Metodoiogic N 20,
Discipina I 35,2
Bauthes I 4,

O 5 10 15 20 25 30 35 40 45 50

Fonte: autoria propria.

4.2. Segundo Questionario

Quarenta e cinco alunos (= 85%) ndo conheciam a RA e nunca haviam utilizado como
instrumento para aprendizagem, enquanto 8 (= 15%) ja tinham ouvido falar, mas ndo haviam
tido experiéncia pratica. Como visto na Figura 6, 28 (= 52%) estudantes classificaram como
bom a metodologia com o uso da RA e 18 ( = 33%) afirmaram que € excelente, enquanto

apenas 8 (= 15%) consideraram regular.
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Figura 6. Classificacdo da Aula com uso da RA — Questéo 2 do Segundo Questionario.

B REGULLR mOTIMO mBOM

Fonte: autoria propria.

Como visto na Figura 7, 22 (= 43%) estudantes acharam excelente a praticidade da
RA e 23 (= 44%) consideraram uma boa ferramenta para melhorar a metodologia do

professor. Além disso, 8 (= 13%) afirmaram que é regular.

Figura 7. Niveis de Satisfacdo — Questdo 3 do Segundo Questionario

B Recular mEBom W Excelente

Fonte: autoria propria.

Como resposta para a questdo 4 do segundo questionario, 43 alunos (= 81,5%)
afirmaram que seus niveis de controle e atengdo obtiveram resultados positivos apds o
experimento. Porém, 10 (=18,5%) alunos declararam que a RA ndo é suficiente para

solucionar o problema da desatencdo, mas complementam a aprendizagem.
5. Discusséo
Os resultados apresentados nas secdes anteriores apresentam as opinides dos alunos

quanto ao uso dos ODAs na execucdo dos seus trabalhos escolares. Os smartphones e
conversas paralelas contribuem com alto indice de desatencdo. Porém, essa problemaética foi

10
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amenizada através da RA com o aplicativo DCL Biologia 3D em conjunto com a MRE.
Portanto, corroborando com Borges (2015), o uso de novas tecnologias digitais de informacéo
e comunicacdo favorecem a dinamizacdo do ensino e producdo de novos conhecimentos
cientificos e culturais.

Durante o experimento realizado, o sono foi uma caracteristica observada em sala de
aula, e que merece atencdo. Alguns alunos dormem em excesso no momento da explicagéo do
professor. Isso caracteriza que o smartphone nao é apenas um problema somente dentro da
escola, mas também em casa. Como os resultados apontam, os estudantes fazem o uso dos
smartphones até tarde da noite levando a efeitos negativos, como a falta de concentracéo
durante as aulas. Dentre as caréncias fisiologicas, o sono é um agente fundamental para uma
boa atencdo, consequentemente, para aprendizagem, manutencdo do equilibrio geral do
organismo e consolidacdo da memdria (Andraus, 2013). Quando os discentes desfrutam de
um sono de qualidade, possivelmente estardo mais aptos a prestar atencdo nas aulas.

E importante observar que o descanso dos alunos com faixa etaria entre 6 até 25 anos é
fundamental para atencdo e aprendizagem. A familia e a escola tém o papel fundamental de
sensibilizar os estudantes quanto ao uso dos smartphones em horario noturno, este periodo
deve ser dedicado exclusivamente ao descanso, em que o individuo aproveitard os beneficios
fisiol6gicos para o dia seguinte.

O Instituto Estadual de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia do Maranhdo — Campus
Coroata é uma escola de tempo integral onde alunos atuam em regime de dedicacdo exclusiva.
Durante o dia letivo percebe-se que 0s recursos pedagdgicos se esgotam e o aluno cai na
rotina buscando nos smartphones alternativas para entreter-se por meio de videos, jogos,
redes sociais e mausicas. Segundo Gomes (2010), “os aplicativos e redes sociais, sejam
pessoais, tematicas ou profissionais, na realidade ndo foram criadas para atividades
educativas”. Portanto, ¢ necessario orientacdo e cuidado para se transformar em um
dispositivo pedagdgico.

O desvio de atencdo na execucdo do processo de ensino-aprendizagem € um grande
desafio e até o presente ndo se pode solucionar permanentemente este problema, mas pode-se
minimiz&-lo. A experiéncia da RA com a MRE mostrou-se eficiente na sua execucéo,
utilizando todos os recursos pedagogicos disponiveis. A rotatividade proporcionou ambientes
diversificados na aula de Biologia apresentando o contetdo em angulos diferentes, ja a RA
apresentou os aparelhos de smartphones na perspectiva de desconcentragdo, uma vez que era
adjetivado como o vildo da desatencdo, agora passar a ser o protagonista de estimulo e

motivagéo para realizagéo das atividades.

11
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Cada aplicativo tem sua prépria caracteristica e dinamica de funcionamento. Durante
0S experimentos, observou-se que o DCL Biologia 3D mostrou-se amplo em seu conjunto de
imagens por abordar varios conteddos em um sO aplicativo, ao invés de outros que
apresentam um conteudo apenas por aplicativo. Isso pode dificultar na selecdo da ferramenta,
considerando o conteudo abordado, a qualidade do material apresentado, e também a
usabilidade do ODA. A disciplina de Biologia foi adequada para a realiza¢do da dinamica do
experimento, por apresentar grandes quantidades de imagens envolvendo varios assuntos, tais
como anatomia humana, células, genética, bactérias, e fungos. Porém, ndo se pode generalizar
0 experimento e afirmar que outros ODAs de RA aplicados em outras disciplinas como a
matematica, fisica, quimica, linguagens, geografia e histéria venham apresentar 0s mesmos

resultados como foram obtidos na Biologia.

6. Conclusdo

Este artigo objetivou investigar a utilizacdo do ODA de RA DCL 3D Biologia como
um meio para amenizar a desatencdo de alunos do ensino médio/técnico. Este ODA é um
instrumento pedagdgico facilitador do processo de ensino-aprendizagem e um ODA
classificado como recurso audiovisual estimulador da aprendizagem através dos sentidos da
visdo e audicdo. Além de proporcionar o entretenimento, consegue produzir efeitos em que a
presenca do aluno inexperiente torna-se impropria em areas restritas como a visualizacao
interna do corpo humano, rea¢fes quimicas, manuseios elétricos, entre outros. Os resultados
desta pesquisa mostraram que o0 ODA de RA DCL 3D Biologia é uma ferramenta promissora
para 0 processo de ensino-aprendizagem, proporcionando o melhoramento significativo para
os alunos. Porém, hd muito a ser estudado para o crescimento dos niveis de concentracdo a
fim de produzir conhecimento de qualidade.

Considera-se como as limitaces desta pesquisa 0s seguintes pontos discutidos. As
questdes utilizadas nos questionarios foram insuficientes. Como acreditou-se que a aplicagédo
dos questionarios com alunos do ensino médio/técnico ndo seria uma tarefa facil, optou-se por
utilizar uma quantidade reduzida de questdes. No entanto, seria interessante o0 uso de mais
indagacdes no questionario, incluindo a possibilidade de adaptacdo de questdes baseada em
respostas anteriores dos participantes. Além disso, 0 experimento concentrou-se em investigar
as causas da desatencdo dos alunos dentro do contexto educacional, restringindo-se a
investigar a utilizacdo de um ODA associado a uma metodologia de ensino-aprendizagem

para amenizar o problema da desatencao.
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A pesquisa de ODAs que envolvem RA é um tema muito amplo no campo das
tecnologias educacionais por apresentar caracteristicas inovadoras. Para explorar as
potencialidades dos ODAs dentro do contexto do processo de ensino-aprendizagem, é
necessario investir em novas pesquisas para obtencdo de achados que poderdo somar a MRE.
Os futuros trabalhos poderdo ser aplicados em outras modalidades de ensino que visem o
melhoramento da atengéo dos estudantes, incluindo o uso do aplicativo DCL Biologia 3D para
auxiliar os alunos com TDAH. Outra possibilidade de trabalho futuro é a aplicacdo de outras
tecnologias/ferramentas educacionais de RA na educacdo infantil associando ao uso de
Realidade Virtual com o uso do VR BOX. Por fim, uma possibilidade de trabalho futuro é a
utilizacdo de RA e o MRE para avaliar o desenvolvimento dos alunos de escolas com
contextos diferentes (e.g., escolas particulares e publicas, escolas na zona urbana e rural) com

0 objetivo de comparar os resultados.
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