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Resumo

Na educacgéao, a partir do aumento de recursos tecnolégicos surgem novas alternativas para
auxiliar no processo de ensino e de aprendizagem, entre elas, a utilizacdo de Mundos Virtuais
(MV) tém ganhado cada vez mais atengdo a medida que estes ambientes apresentam um
potencial para pesquisas. Um dos aspectos pouco explorados neste contexto € como as
dimensbes afetivas sdo consideradas nos MV. Nesse viés, este artigo tem como objetivo
investigar quais os Mundos Virtuais se preocupam e como eles consideram a dimensao afetiva
do estudante. Para isto, escolheu-se como fonte de pesquisa os trabalhos publicados em cinco
bases de eventos que sao a Revista Brasileira de Informatica na Educacgéao, o Simpdsio Brasileiro
de Informatica na Educagdo, o Workshop de Informatica na Educagdo, o Workshop do
Congresso Brasileiro de Informatica na Educagéo e a Jornada de Atualizagdo em Informatica na
Educacgdo. O processo de busca foi realizado de maneira manual. Estas bases nacionais
abordam temas relacionados a ferramentas, métodos e praticas que auxiliam no processo de
ensino e de aprendizagem. A metodologia utilizada € um mapeamento da literatura a partir da
identificacdo de questdes de pesquisa que referenciam os MV considerando a dimenséo afetiva.
Assim, os resultados demonstram que, este levantamento sinaliza como afetividade esta sendo
considerada na educacéo, quais os objetivos dos trabalhos mapeados, quais as aplica¢des de
MV, como se deu a evolugdo histérica de publicagbes, quais instituicbes e autores mais
correlacionados com a area reforgando sua importancia para a aprendizagem.
Palavras-chave: Dimensao Afetiva. Mundos Virtuais. Mapeamento da Literatura.

Abstract

In education, from the increase of technological resources come new alternatives to assist in the
teaching and learning process, among them, the use of Virtual Worlds (VW) has gained more and
more attention as these environments have a potential for research. One of the little explored
aspects in this context is how the affective dimensions are considered in the VW. In this bias, this
article aims to investigate which Virtual Worlds are concerned and how they consider the student's
affective dimension. For this, we chose as research source the works published in five bases of
events that are the Brazilian Journal of Informatics in Education, the Brazilian Symposium of
Informatics in Education, the Workshop of Informatics in Education, the Workshop of the Brazilian
Congress of Informatics, in Education and the Refresher Journey in Informatics in Education. The
search process was performed manually. These national bases address topics related to tools,
methods and practices that assist in the teaching and learning process. The methodology used
is a literature mapping from the identification of research questions that refer to the VW
considering the affective dimension. Thus, the results show that this survey indicates how
affectivity is being considered in education, which are the objectives of the mapped works, which
are the applications of VW, how did the historical evolution of publications, which institutions and
authors most correlate with the reinforcing area its importance for learning.
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Com a evolugdo dos recursos tecnoldgicos na educagdo, surgem novas
alternativas para auxiliarem no processo de ensino e de aprendizagem. Os
Mundos Virtuais (MV) estdo nessas alternativas, que sdo ambientes online
graficos e interativos tridimensionais imersivos que representam uma réplica de
locais existentes fisicos ou imaginarios, bem como demonstram realidades que
sdo impossiveis no mundo real. Tal procedimento proporciona que estes
experimentos sejam realizados de forma virtual, o que diminui os custos com
infraestrutura, materiais, pessoas envolvidas e riscos de exposi¢cao dos alunos

com experimentos perigosos (Xenos et al., 2017).

A vantagem da utilizagcdo dos MV esta no fato de poder simular um
laboratorio de ciéncias, um treinamento militar, um ambiente hospitalar, entre
outros. Com um custo muito menor em comparagao ao que esses mecanismos
ou estruturas exigem. Neste sentido, é necessario apenas um laboratério de
informatica que, segundo apontam os dados do Censo Escolar 2018, a maioria
(78%) dos colégios possui, e que o indice de escolas com acesso a internet
superior a 95% (INEP, 2019). Para a UNESCO (2018, p.126):

Desde o fim do século 20, ha uma mudanga significativa e rapida no
conteudo escolar para todos os estudantes. O uso da internet e de
ferramentas de ensino baseadas na web, antes consideradas como
experimentais, agora séo vistas como uma parte geral do processo de

ensino e de aprendizagem.
Com o intuito de proporcionar maior similaridade a realidade, ressalta-se
a importancia de considerar a dimensado afetiva na elaboragdo de um Mundo
Virtual, que pode proporcionar melhores resultados durante a realizacdo da
atividade proposta para os usuarios. Neste trabalho, utilizou-se a dimenséao
afetiva baseada em Scherer (2000), que ao percorrer as definicdes do estado
afetivo “emoc¢ao” ao longo da historia da humanidade, define-o como episodios
de mudangas coordenadas em alguns componentes, tais como neurofisiolégicos
e cognitivos, em resposta a eventos externos ou internos de grande importancia

para o organismo.

Dentro desse contexto, o objetivo deste artigo € realizar um mapeamento
sistematico da literatura sobre quais os Mundos Virtuais se preocuparam com a

dimensao afetiva do estudante. Assim, optou-se por buscar como fonte de



pesquisa os trabalhos publicados nas bases da Revista Brasileira de Informatica
na Educacgao (RBIE), do Simpdsio Brasileiro de Informatica na Educacéo (SBIE),
do Workshop de Informatica na Educagao (WIE), do Workshop do Congresso
Brasileiro de Informatica na Educagao (WCBIE) e da Jornada de Atualizacdo em
Informatica na Educacédo (JAIE). Estes sado eventos que abordam temas
relacionados a ferramentas, métodos e praticas que corroboram no uso efetivo
da tecnologia nos processos de ensino e de aprendizagem. Com a finalidade de
delimitar o universo de pesquisa, foram definidos os trabalhos dos ultimos 5
anos, 2014 a 2019, especificando-se como termos de busca “Mundos Virtuais”
nas cinco bases de busca, pretendendo responder o seguinte questionamento:

quais os Mundos Virtuais se preocuparam com a dimensao afetiva do estudante?

Diante disso, o presente estudo, discorre sobre as diferentes abordagens
da utilizagdo da Dimenséao Afetiva e de Mundos Virtuais. Portanto, este artigo
esta estruturado em seis sec¢des, incluidas a introducao desta pesquisa. A secao
2 apresenta os conceitos de Afetividade. A seg¢ao 3 descreve as definicdes de
Mundos Virtuais. A secao 4 é explanada a metodologia, na sequéncia a se¢éo 5
mostra a analise e discussao dos resultados. E por fim, a se¢ao 6 elenca as

conclusodes deste trabalho.
2. AFETIVIDADE

Do ponto de vista de Scherer (2000), a dimenséao afetiva baseia-se em estados
afetivos ou afeto, que inclui emoc¢ao, humor, motivacao, posturas interpessoais
e atitudes. A emocgédo pode ser vista como um evento de alta intensidade,
resposta sincronizada e breve duragao (e. g., raiva, alegria e medo). Ja o humor
pode ser visto como um evento de baixa intensidade, difuso e de longa duragao

(e. g., depressao, irritacédo, serenidade e bonancga).

Surge, entdo, o termo afetividade, que segundo Bercht (2006), nao
apresenta uma definicdo precisa de seu significado, no entanto, pode-se
compreendé-lo como o dominio das emocdes propriamente ditas, dos
sentimentos, das emocdes, das experiéncias sensiveis e principalmente, da

capacidade em entrar em contato com sensacgdes, ou seja, toda a dimensao

afetiva.



Neste sentido, tratando-se de sistemas que se relacionam com o homem,
referindo-se a um sujeito que percebe, age e raciocina sobre o mundo, esses
sistemas devem ser adaptativos e eficiente nas interagdes, buscando a
integracdo da emocgao com a razao, fugindo da visao cartesiana (BERCHT,

2006). Conforme destacam Damasio (2011) e lzard (1984) a importancia
da motivagao, do humor e da emogéo nas atividades cognitivas.

Essa perspectiva deu origem a Ekman (1994) e lzard (1984) que
evidenciam a existéncia de certas expressdes faciais de emocdes e de
comunicacao nao-verbal sdo constantes. Portanto, foram exploradas aplicacoes
que produzem expressdes faciais humanas em avatares, personagens
animados, interfaces de comunicacdo homem-maquina, permitindo a

comunicagao em diferentes lugares da mesma maneira.

Ha& um grande esforgo para a construgado de sistemas com dimensoes
afetivas, neste contexto surge a Computacao Afetiva (CA) que € uma area que
traz como beneficios os estudados da afetividade como fun¢des de adaptacdes
de sistemas computacionais ao homem, principalmente em aplicacdes
educacionais, buscando apoio na psicologia para perspectivas diferenciadas em
modelos tedricos. Para haver a adaptacdo de um sistema a uma pessoa, este
deve reconhecer os estados afetivos, para se comunicar afetivamente
(BERCHT, 2006).

Nessa situacao, os ambientes educacionais dotados de mecanismos que
facam o reconhecimento e demonstram emocgdes, certamente poderao
providenciar suporte a aprendizagem do estudante. O presente trabalho busca
pesquisar quais as dimensdes afetivas podem ser reconhecidas em um
ambiente educacional, neste caso, o ambiente sera o Mundo Virtual, descrito na

proxima segao.
3. MUNDOS VIRTUAIS

Os Mundos Virtuais (MV) podem ser considerados ambientes graficos simulados
por computador, no qual os seres humanos convivem com outros usuarios
através de seus avatares. Ambientes como o Second Life, OpenSimulator
(OpenSim) e OpenWonderland sdo exemplos de aplicagbes que possibilitam a
criagdo de MV (GUIMARAES e GRILO, 2014).



Nessa realidade, os usuarios podem navegar em todo o ambiente virtual
disponivel, podendo interagir com os objetos (e.g., sentar, tocar, empurrar e
guardar), e conversar com seus pares. A navegacao em todo o MV ocorre por
meio de um avatar, que é uma representacao virtual personalizada, que o proprio
usuario cria (COLIN et al. 2010). A comunicagao é formada pela troca de
informacbdes através de chats disponibilizados em um espaco virtual
tridimensional, no qual o valor zero representa uma comunicagao global e os
demais valores sao destinados para comunicagao proximal (SCHETTINO,
2015).

Dessa forma, tém-se uma diversidade de objetos com intengdo de simular
um laboratério ou uma sala de aula, para se tornar o mais interativo possivel
para o estudante. Além disso, o percentual de escolas com laboratorios de
ciéncias & baixo em torno de 44,1% (INEP, 2019). Assim, a utilizacdo de MV
pode possibilitar aos professores de escolas publicas e privadas a utilizagcédo de
experimentos em suas aulas. A principal vantagem da utilizagdo dos Mundos
Virtuais € que o aluno possa através do seu avatar criado, ir construindo
conhecimento, a medida que consegue fazer a relacdo entre os conceitos

tedricos vistos em sala de aula por meio da experiéncia real (RICO et al., 2017).

4. METODOLOGIA

O mapeamento da literatura esta baseado em Budgen (2008), que consiste na
identificacdo, avaliagao e interpretagao de estudos relevantes a uma questao de

pesquisa especifica, area de
estudo ou fendbmeno de interesse.

No caso deste trabalho, o objetivo é realizar uma analise das pesquisas
em relagédo a abordagem de Mundos Virtuais que se preocupam com a dimens&o
afetiva dos estudantes. A estrutura do mapeamento adotado é executada por

meio de etapas, descritas a seguir.

4.1. Questao de Pesquisa (QP)
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A questdo principal deste estudo é: Quais os Mundos Virtuais se

preocupam com a dimenséo afetiva do estudante?
QP1) Como a dimensao afetiva é considera nos Mundos Virtuais?
QP2) Quais os objetivos dos trabalhos de Mundos Virtuais?
QP3) Qual a aplicabilidade das pesquisas de Mundos Virtuais?

QP4) Como se deu a evolugao histérica das publicagbes sobre Mundos

Virtuais nos principais eventos e periddicos nacionais do pais?

QP5) Quais sao as instituigdes que mais publicaram estudos sobre

Mundos Virtuais?
QP6) Quais séo os autores mais relevantes na area?
4.2. Processo de Busca, Critérios de Inclusao e Exclusao

O processo de busca de estudos consistiu em realizar pesquisas manuais
nas principais bases nacionais sobre Informatica na Educagdo. Uma vez
identificados os potenciais artigos a serem lidos, uma abordagem em duas
etapas foi utilizada. A primeira envolveu a selegéo de estudos baseados em seus
titulos e resumos. Nesta etapa, foram desconsiderados os estudos que nao
continham nos titulos e resumos alguma indicacdo de que o trabalho se
caracterizava como importante para a investigacao. A segunda etapa envolveu
a selegdo de estudos com base em sua introducdo e conclusdes. E importante
ressaltar que, em alguns casos, a leitura de outras partes do artigo foi realizada

para se proceder a selecao.

Nas etapas de busca foram aplicados os Critérios de Inclusdo (Cl) e
Critérios de Exclusdo (CE) trazidos na Tabela 1. Os estudos semelhantes que
apresentavam a evolugao de uma unica pesquisa e que continham os mesmos
autores tiveram suas versdes mais antigas removidas, para evitar duplicagoes.
ApOs isto, os dados extraidos dos artigos selecionados foram sintetizados para

analise e apresentagao dos resultados.

Tabela 1. Critérios de Inclusao e Excluséo.

Critérios de Inclusao (ClI) Critérios de Exclusao (CE)

CI1: Artigos publicados nos anos de 2014 e | CE1: Artigos duplicados;
2019;




CI2: Artigos que citavam Mundos Virtuais. CE2: Documentos disponiveis na forma de
resumo, incompletos ou apresentagoes;

CE3: Artigos com conteudo diferente dos
objetivos de pesquisa;

CE4: Artigos que nao estavam disponiveis na

Internet.

4.3. Estratégias de Busca e Selegcado dos Trabalhos

Nesta secdo, descrevemos o método de busca utilizado na pesquisa.
Para encontrar os artigos foi usada a string: “Mundos Virtuais”. As bases
nacionais sobre Informatica na Educacédo pesquisadas foram: RBIE (www.br-

ie.org/pub/index.php/rbie), SBIE (http://www.br-ie.org/pub/index.php/sbie), WIE

(https://www.br-ie.org/pub/index.php/wie), WCBIE (https://www.br-

ie.org/pub/index.php/wcbie), e JAIE (https://www.br-

ie.org/pub/index.php/pie/index). Sendo assim, foram encontrados 11 trabalhos.

Todos tiveram seus titulos e resumos analisados, nos casos de néao
compreensao total do conteudo, foram lidos também a introdugdo e conclusdes,

resultando na pré-selegao de 9 artigos, conforme pode ser visto na Tabela 2.

Tabela 2. Quantidade de trabalhos por cada base de dados.

Revista Quantidade
RBIE 1
SBIE 4
WCBIE 2
WIE 2
Total 9

4.4. Extracao e Sintese dos Dados

Na etapa de investigagao, ndo foram encontrados trabalhos nas bases de
dados JAIE. Apds aplicar os critérios de inclusao e exclusao estabelecidos, foram
selecionados um total de 9 artigos. A relacdo completa dos trabalhos incluidos
neste mapeamento pode ser visualizada na Tabela 3, que apresenta na primeira
coluna o identificador adotado para a mengao dos estudos, na segunda coluna
os autores dos trabalhos e na ultima coluna o titulo dos artigos selecionados.
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Tabela 3. Conjunto de artigos selecionados para analise.

ID Autores Titulo
A1 | Leander Cordeiro Oliveira, Danubia Bueno | Artefato Metodolégico de Autoria Aplicado aos
Espindola, Marilia Abrahdo Amaral, Regina | Mundos Virtuais para Educagao.
Barwaldt, Silvia Silva da Costa Botelho.
A2 | Felipe Becker Nunes, Gleizer Voss, Silvio Cazella. | Mineragao de dados educacionais e Mundos Virtuais:
um estudo exploratério no OpenSim.
A3 | Osvaldo Tavares Viana Junior, Alberto Nogueira | Um Esquema para Autoria de Histérias em Mundos
de Castro Junior. Virtuais.
A4 | Aliane Krassmann, Andressa Falcade, Rafaela | Um panorama de teses e dissertagdes brasileiras
Jardim, Roseclea Medina, Magda Bercht. sobre Mundos Virtuais 3D na educacéo.
A5 | Fabricio Herpich, Felipe Becker Nunes, Liane | Mineragdo de Dados Educacionais: uma analise
Margarida Rockenbach Tarouco, Silvio Cazella. sobre o Engajamento de Usuarios em Mundos
Virtuais.
A6 | Magda Bercht, Gleizer Voss, Evandro Franzen. Explorando a motivagdo na utilizagdo de Mundos
Virtuais.
A7 | Felipe Becker Nunes, Gleizer Voss, Fabricio | Implementacido e analise de um ambiente 3D para o
Herpich, Paulo Sindeaux, Liane Margarida | ensino de Geografia.
Rockenbach Tarouco, José Valdeni De Lima.
A8 | Felipe Becker Nunes, Fabricio Herpich, Leo Natan | Mundos Virtuais na pratica docente: uma visdo sobre
Paschoal, Liane Margarida Rockenbach Tarouco, | os desafios e beneficios.
José Valdeni De Lima.
A9 | Ana Luisa Duboc, Robson Castro, Viviane Silva. O papel do Estagio Curricular no desenvolvimento de

projetos interdisciplinares por alunos do Ensino Médio

Integrado a Formagéo Profissional em Informatica.

5. ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Nesta secdo sao mostradas as analises e discussdes dos resultados derivados

do mapeamento da literatura. Dentro das etapas estabelecidas, apresentou-se a

de sistematizacdo. Neste sentido, foi feito a extragcdo e a sintese dos dados,

procurando responder as questdes norteadoras previamente definidas. A seguir,

as principais analises e reflexdes acerca do assunto.

QP1) Como a dimensao afetiva é considera nos Mundos Virtuais?

Na analise dos artigos selecionados, percebe-se que cada um dos

estudos contempla a



dimenséo afetiva de Mundos Virtuais de maneira diferente. Desse modo, quatro
trabalhos (A1, A6, A8 e A9) analisaram a partir dos dados coletados durante
interacdes se era possivel inferir o nivel de motivagao do aluno. Dois artigos (A2
e A3) realizaram interagdes simuladas para identificar possiveis padrdes dos
usuarios. Uma pesquisa (A4) apresentou uma revisao sistematica da literatura.
Um trabalho (A5) verificou por meio de questionarios o engajamento dos alunos.
E um artigo (A7) avaliou por meio de questionarios a confiabilidade dos

estudantes, conforme pode ser visto na Figura 1.

confiabilidade

engajamento

motivacio

revisdo da literatura

interacbes simuladas

24 Al

Figura 1. Dimensoes afetivas nos Mundos Virtuais.
Fonte. Autores (2019).
QP2) Quais os objetivos dos trabalhos e aplicabilidade de Mundos
Virtuais?

De acordo com os objetivos proposto pelos trabalhos, um artigo (A1) guiou
e motivou o desenvolvimento e a utilizacdo de MV em contextos educativos. Um
estudo (A2) identificou possiveis padroes de usuarios e permitiu alteragées no
planejamento pedagdgico do professor. Uma pesquisa (A3) descreveu um
esquema de autoria em ambientes 2D e 3D. Um artigo (A4) realizou uma revisao
sistematica da literatura baseada em teses e dissertacbes brasileiras com
enfoque nos MV. Um trabalho (A5) identificou aspectos relacionados ao
engajamento de usuarios em Mundos Virtuais aplicados na educac&o. Um

estudo (A6) criou um modelo baseado no registro das ag¢des realizadas pelos

44 4%
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alunos visando avaliar o esfor¢o, a independéncia e a confianga demonstrados
durante a interagdo com o ambiente. Uma pesquisa (A7) implementou o uso dos
Mundos Virtuais para auxiliar no ensino de topicos na area de Geografia. Um
artigo (A8) destacou a importancia de esclarecer os principais desafios e
beneficios que os docentes experienciam ao utilizar MV. Por fim, um trabalho
(A9) desenvolveu a criagdo Mundos Virtuais e Simuladores Computacionais para

auxiliar o ensino e aprendizagem de diferentes disciplinas.
QP3) Qual a aplicabilidade das pesquisas de Mundos Virtuais?

As aplicagdes de Mundos Virtuais foram identificadas destacando-se as
seguintes: processos de autoria (A1), aplicagdo de mineragcdo de dados
educacionais nos Mundos virtuais (A2), desenvolvimento de um protétipo usando
as ferramentas scratchS4SL e OpenSimulator nos ambientes 2D e 3D (A3),
panorama sobre MV 3D na educacgao (A4), validagdo de um laboratério de fisica
(A5), identificagdo da motivacao durante a interagcdo com um Mundo Virtuais para
o ensino de fundamentos de fisica (A6), criagado e utilizagdo de um MV criado no
OpenSim (A7), apresentagao dos principais desafios e beneficios no uso deste
tipo de ambiente na pratica docente (A8) e implementacdo da metodologia
praticada no Estagio Curricular, destacando a criagdo de Mundos Virtuais e
Simuladores Computacionais (A9).

QP4) Como se deu a evolugdo histérica das publicagées sobre

Mundos Virtuais nos
principais eventos e periéodicos nacionais do pais?

Neste estudo, verificou-se que do total dos 9 artigos considerados, em
2015 foram publicados 2 trabalhos (1 no SBIE e 1 no WCIE), em 2016 foram
publicados 3 artigos (1 no RBIE, 1 no SBIE e 1 no WCIE), em 2017 foram
publicadas 4 pesquisas (2 no SBIE e 2 no WIE). Nos anos de 2014, 2018 e 2019
nao houveram publicagbes sobre a tematica Mundos Virtuais nestas bases de
dados. A apresentacdo da evolugcdo histérica das publicacbes pode ser

visualizada na Figura 2.
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Figura 2. Total de publicagdes por ano em cada uma das bases de dados.
Fonte. Autores (2019).
QP5) Quais sao as instituicoes que mais publicaram estudos sobre

Mundos Virtuais?

Na investigacdo de quais instituigbes estdo publicando sobre Mundos
Virtuais, foram encontradas 12 no total. Observa-se que entre as universidades
que apresentam trabalhos reincidentes na area de pesquisa, destacam-se a
UFRGS (6), IF Farroupilha (2) e UFCSPA (2). Foram retirados de cada artigo a
instituicdo que os autores trabalhavam, quando os autores eram de instituigdes
diferentes, eram anotados os nomes de todas as instituicdes, dessa maneira é

que foi contabilizado, conforme pode ser visto na Figura 3.
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Figura 3. Instituigdes que publicaram trabalhos sobre Mundos Virtuais.
Fonte. Autores (2019).

QP6) Quais sao os autores mais relevantes na area?

Os autores que merecem destaque na area pela quantidade de trabalhos
publicados séo: Felipe Nunes (4), Fabricio Herpich (3), Liane Tarouco (3) e
Gleizer Voss (3), considerando que estes autores mais relevantes possuem
trabalhos publicados juntos. Os demais autores possuem um ou dois trabalhos

publicados, conforme Figura 4.

josé valdeni de lima

rafaela ]drdim-

== felipe nunes
magda bercht  |iane tarouco

Yy = fur 4
silvio cazella

Figura 4. Autores dos artigos de Mundos Virtuais.

Fonte. Mentimeter (https://www.menti.com/).

6. CONCLUSOES FINAIS

Com o desenvolvimento desta investigacdo, foi possivel identificar quais os
Mundos Virtuais se preocuparam com a dimenséao afetiva do estudante. Foram
selecionados e analisados 9 artigos indexados nos anais dos principais eventos
cientificos da area de Informatica na Educacgao, entre os anos de 2014 e 2019.
Através dessa analise, observa-se que existe uma caréncia de estudos
realizados na area de Mundos Virtuais (MV) principalmente nos anos de 2014,
2018 e 2019. Outro aspecto evidenciado refere-se que a maior parte dos estudos
(44,4%) analisaram as interagbes para inferir o nivel de motivagao dos

estudantes.

Neste sentido, constatou-se a importancia da dimensao afetiva do aluno,

que influencia diretamente no aprendizado do usuario. De modo igual, observa-
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se que cada trabalho aplica Mundos Virtuais de acordo com sua necessidade,
nao havendo um padrdo. Por fim, espera-se que este mapeamento possa
contribuir para auxiliar instituicdes de ensino e os atores envolvidos na educagéo

a aprimorarem seus processos de ensino e de aprendizagem.

Em relagcdo as perspectivas de trabalhos futuros desta investigacéao,
pretende-se realizar um mapeamento da literatura no panorama internacional, a
fim de obter um volume de trabalhos consideraveis para uma posterior analise,
por meio da utilizacdo de bases de dados interacionais. Também objetiva-se
utilizar os conhecimentos descobertos ao longo deste estudo, para ampliar o
conhecimento sobre dimensdes afetivas e mundos virtuais, explorando os

aspectos que foram ressaltados por meio do mapeamento da literatura.
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