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Resumo

Este estudo teve como objetivo mapear a produgéo cientifica no campo da educagao, fundamentado na interseccéo
entre a educagao, a propriedade intelectual, o metaverso e a realidade virtual. Os dados oriundos desse mapeamento
foram coletados a partir da plataforma Scopus e analisados com o suporte das ferramentas de software RStudio
e Biblioshiny. Os termos utilizados para a busca foram “Education” and “Intellectual Property” and “Metaverse”
or “Virtual Reality”. A anélise revelou um nimero limitado de publicactes dedicadas a esse tema nos campos de
estudo propostos, identificando apenas sete artigos. A producéo cientifica de artigos oscilou ao longo dos anos de
1999 e 2024, com pico em 2023. A China se destacou como o pais com a maior producao cientifica, com duas
publicagées. Cada periédico envolvido neste estudo contribuiu com a publicagdo de um artigo. Além disso, o estudo
apresentou 12 temas de pesquisas relevantes e 10 temas de tendéncia para o campo de estudo aqui investigado.
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Abstract

This study aimed to map the scientific production in the field of education, based on the intersection between education,
intellectual property, the metaverse, and virtual reality. The data were collected from the Scopus platform and analyzed
using RStudio and Biblioshiny software tools. The search terms used were “Education” and “Intellectual Property”
and “Metaverse” or “Virtual Reality”. The analysis revealed a limited number of publications dedicated to this topic
in the proposed fields of study, identifying only seven articles. The scientific production of articles fluctuated between
the years 1999 and 2024, peaking in 2023. China stood out as the country with the highest scientific production,
with two publications. Each journal involved in this study contributed by publishing one article. Additionally, the
study presents 12 relevant research themes and 10 trending topics for the field of study investigated here.
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1 Introducéo

O panorama educacional atual é caracterizado por uma evolucao tecnolégica sem preceden-
tes, com a introducao de novas ferramentas e plataformas que tém o propésito de revolucionar
o processo de ensino e aprendizagem. Entre essas inovacoes, destacam-se a Realidade Virtual
(RV) e o metaverso, tecnologias imersivas que tém o potencial de proporcionar experiéncias
educacionais inovadoras e envolventes (Wadhwani, 2023).

Paralelamente, a gestao eficaz da propriedade intelectual surge como um componente es-
sencial para impulsionar o desenvolvimento e a implementagao dessas tecnologias no contexto
educacional (Freire; De Carvalho, 2021).

A integracao da realidade virtual e do metaverso na educagao representa um avanco
significativo em relacao aos métodos de ensino tradicionais (Zhang; Wang; Xu, 2021). Essas
tecnologias oferecem ambientes virtuais tridimensionais, no qual os estudantes podem interagir
de maneira intuitiva com o contetido, explorar conceitos complexos de forma pratica e participar
de simulacbes imersivas que reproduzem cenarios do mundo real (De Aquino; De Sousa; Frery,
2005). Essa abordagem possibilita um aprendizado mais ativo e colaborativo, estimulando o
engajamento dos estudantes e promovendo uma compreensao mais aprofundada dos contetidos.

O metaverso, que é uma plataforma tecnoldgica que integra os mundos real e virtual, facilita
a criacao de experiéncias adaptaveis e personalizadas, capazes de atender as demandas indivi-
duais dos estudantes, promovendo, assim, uma aprendizagem centrada no aluno. Por meio de
recursos como salas de aula virtuais, laboratérios digitais e simulacoes interativas, o metaverso
esta redefinindo o paradigma educacional, capacitando os docentes a oferecerem experiéncias
de ensino inovadoras e dinamicas (Nahi; Ghaib; Ali, 2023).

A realidade virtual, com seus espacos simulados criados por computador, proporciona
aos estudantes a oportunidade de entrar em ambientes tridimensionais simulados, nos quais é
possivel interagir de maneira envolvente e intuitiva com o contetido apresentado (Kaminska et
al., 2019). Esses ambientes virtuais sdo capazes de proporcionar experiéncias de aprendizagem
altamente imersivas, permitindo que os alunos explorem conceitos complexos de forma pratica
e interativa.

No entanto, o desenvolvimento e a disseminacao da RV e do metaverso na educacao
enfrentam alguns desafios, entre os quais se destaca a necessidade de proteger os direitos dos
criadores e dos desenvolvedores, bem como a utilizacao dessas tecnologias no ambiente educa-
cional. A Propriedade Intelectual (PI) desempenha um papel crucial nesse contexto, fornecendo
0s mecanismos legais necessarios para assegurar a protecao e a valorizacao do conhecimento
produzido. Por meio de patentes, direitos autorais e outras formas de protecao, a PI incentiva
investimentos em pesquisa e desenvolvimento, estimula a inovacao e contribui para o cresci-
mento econdmico (Brito, 2021).

Diante desse cenério dinamico, é essencial compreender o estado atual da pesquisa sobre
o uso da PI, do metaverso e da RV na educagao. Uma anélise bibliométrica pode fornecer uma
compreensao sobre as tendéncias emergentes, os atores e as areas de pesquisa mais promisso-
ras nesse campo (Sangalli; Kauchakje, 2021). Ao mapear o desenvolvimento do conhecimento
nessa interseccao de disciplinas, é possivel identificar lacunas de conhecimento e oportunidades
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para futuras investigacoes, contribuindo, assim, para o avanco do campo e o desenvolvimento
de praticas educacionais mais eficazes e inclusivas.

Portanto, este estudo tem como objetivo preencher essa lacuna na literatura, oferecendo
uma visao abrangente da producao académica existente e destacando areas de interesse e po-
tenciais diregoes para pesquisas futuras. Com isso, aspira-se estabelecer uma base sélida para o
progresso do conhecimento e a promocao da inovagao no ambito educacional, fundamentado
na interseccao entre a propriedade intelectual, o metaverso e a realidade virtual.

2 Metodologia

Este trabalho utiliza a analise bibliométrica para mapear a producao académica que se
debruca sobre a educacao e a confluéncia entre propriedade intelectual, metaverso e realidade
virtual. De acordo com Spinak (1996), a bibliometria consiste na aplicacao de técnicas estatis-
ticas e matematicas para descrever aspectos da literatura, utilizando métodos de quantificacao
da literatura académica disponivel.

O método adotado neste estudo utilizou as cinco etapas propostas por Zupic e Cater (2015)
para realizar mapeamentos cientificos na area de gestao e organizagao, que sao: (1) definir as
questoes de pesquisa e os métodos bibliométricos apropriados; (2) selecionar, filtrar e exportar
os dados bibliométricos de uma base de dados; (3) analisar os dados bibliométricos com um
software especializado; (4) escolher o método de visualizagao dos resultados da andlise e usar
um software adequado para gera-lo; e (5) interpretar e descrever os resultados. Na Figura 1, é
possivel observar o fluxo das etapas metodolégicas deste estudo.

Figura 1 - Etapas metodoldgicas da investigacao
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A base de dados, datada de 8 de abril de 2024, foi gerada por meio de uma busca na pla-
taforma Scopus. Essa busca focou em documentos que continham palavras-chave principais
relacionadas ao campo da educacao, propriedade intelectual, metaverso e realidade virtual.
A Scopus foi empregada neste estudo devido a sua reputacao como o maior banco de dados
de literatura revisada por pares, recuperando revistas de todos os principais bancos de dados,
incluindo Emerald, Taylor & Francis, Science Direct e PubMed. Além disso, é a maior fonte
pesquisavel de citacoes e de resumos (Chadegani et al., 2013).

Para que tal busca fosse realizada, empregou-se os termos “Education” and “Intellectual
Property” and “Metaverse” or “Virtual Reality”. Foram utilizadas como filtro a pesquisa por
artigos e a busca com base no titulo, resumo e palavras-chave. A pesquisa resultou em sete
documentos, publicados no periodo de 1999 a 2024.

Para operacionalizacao, os dados bibliograficos completos (autor, ano de publicacao, cita-
coes, fontes, pais de publicacao, entre outros) foram exportados no formato de arquivo BibTeX
(.bib). Em seguida, o pacote Bibliometrix (versao 4.0.0) foi carregado no ambiente RStudio
(versao 2023.03.0) para suportar a inicializagdao do aplicativo Biblioshiny. O Biblioshiny é um
pacote desenvolvido para a linguagem R e que fornece um conjunto de ferramentas para pes-
quisas relacionadas a bibliometria e a cientometria (Aria; Cuccurullo, 2017). Consiste em uma
ferramenta de cédigo aberto que engloba uma ampla variedade de anélises quantitativas e esta
disponivel para varios sistemas operacionais, incluindo Linux, Mac OS e Windows. A utilizacao
pode ser realizada tanto por meio de comandos (scripts) quanto por meio de uma interface
grafica (scripts) ou por meio de uma interface grafica (Moreira; Guimaraes; Tsunoda, 2020).

3 Resultados e Discusséo

A partir do tratamento e da andlise dos dados, provenientes das fontes e dos documentos
coletados, foi possivel obter alguns resultados. Esses resultados estéao diretamente relacionados
aos seguintes aspectos: producao cientifica anual, autores mais produtivos e produgao dos
autores ao longo do tempo, producao cientifica por pais, fontes mais relevantes, artigos mais
citados, mapa tematico e tépicos de tendéncia.

3.1 Producéo Cientifica Anual

A andlise dos dados (Gréfico 1) revela certos padroes e tendéncias na producao cientifica
anual no dominio da educagéo e a confluéncia entre propriedade intelectual, metaverso e rea-
lidade virtual.
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Grafico 1 - Producao cientifica anual
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Fonte: Dados extraidos do Biblioshiny (2024)

Em uma anélise abrangente da producao cientifica ao longo do tempo, observa-se uma
flutuacao notavel. No ano de 1999, houve a publicacdo de um tnico artigo, um niimero que,
posteriormente, viu um aumento para dois artigos no ano de 2023. No entanto, percebe-se que
houve periodos sem publicagoes, especificamente entre os anos de 2000 a 2004, 2006 a 2016
e 2018 a 2021. Essa auséncia de publicacoes pode sugerir que a area de pesquisa em questao
é especializada ou que os avangos ocorrem de forma intermitente. O ano de 2023 merece
destaque, com a publicacao de dois artigos, o que pode indicar um aumento no interesse pela
area ou nos avancos significativos no campo de estudo.

3.2 Avutores mais Produtivos e Producéo dos Autores ao Longo do Tempo

Destacam-se pela produtividade cientifica, conforme mostra a Tabela 1, os pesquisadores
Allouzi e Alomari (2023), Baena-Pérez (2024), Chun (2023), Ferrero (1999), Gibson (2022), Hou
(2017), Hu (2017), Minguela-Recover (2024) e Mota-Macias (2024). Todos os pesquisadores
mencionados contribuiram com um artigo cada. Ferrero (1999) destaca-se como o autor mais
citado, acumulando um total de 63 citacbes. Em seguida, Hou (2017) e Hu (2017) sao citados
em quatro ocasides. Allouzi e Alomari (2023) prosseguem na lista, cada um com duas citagoes.
Finalmente, Baena-Pérez (2024), Minguela-Recover (2024) e Mota-Macias (2024) aparecem
com apenas uma citacao.
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Tabela 1 — Autores mais produtivos

AUTOR NUMERO DE ARTIGOS CITACOES
Allouzi e Alomari (2023) 1 2
Baena-Pérez (2024) 1 1
Chun (2023) 1 0
Ferrero (1999) 1 63
Gibson (2022) 1 0
Hou (2017) 1 4
Hu (2017) 1 4
Minguela-Recover (2024) 1 1
Mota-Macias (2024) 1 1

Fonte: Dados extraidos do Biblioshiny (2024)

No Gréfico 2, é possivel analisar o fluxo da producao académica dos autores. A intensidade
dos circulos, perceptivel visualmente, simboliza a quantidade de citacoes recebidas. Circulos
com maior intensidade representam um nimero elevado de citagdes, enquanto circulos com
menor intensidade indicam um nimero reduzido de citagoes.

Grafico 2 - Producéao dos autores ao longo do tempo
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Fonte: Dados extraidos do Biblioshiny (2024)

3.3 Producdo Cientifica por Pais

A China se destaca como o pais com a producao cientifica mais expressiva no campo da
educacao e com confluéncia entre propriedade intelectual, metaverso e realidade virtual, con-
tabilizando duas publicacbes. Em seguida, Italia, Espanha, Emirados Arabes Unidos e Estados
Unidos surgem, cada um com uma publicacao. Esses dados sao ilustrados na Figura 2.
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Figura 2 - Producéo cientifica por pais
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Fonte: Dados extraidos do Biblioshiny (2024)

3.4 Fontes mais Relevantes

O Gréfico 3 ilustra as sete fontes mais significativas para este estudo bibliométrico. Por
meio de representacao gréfica, é possivel identificar quais sao as fontes que se sobressairam no
dominio da educacéo e a confluéncia entre propriedade intelectual, metaverso e realidade virtual.

Grafico 3 - Fontes mais relevantes
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Fonte: Dados extraidos do Biblioshiny (2024)

Os periédicos Eurasia Journal of Mathematics, Science and Technology Education, IEEE
Transactions on Instrumentation and Measurement, International Journal of Data and Network
Science, Journal of Commercial Biotechnology, Queen Mary Journal of Intellectual Property,
Social Work Education e Wireless Networks contribuiram cada um com a publicagao de um artigo.
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3.5 Artigos mais Citados

Levando em conta os indices de citacao das publicacoes, o Quadro 1 exibe os artigos mais
citados no dominio da educacao e a confluéncia entre propriedade intelectual, metaverso e
realidade virtual. Apenas os artigos que receberam, ao menos, uma citagao foram considerados
neste levantamento.

Quadro 1 - Artigos mais citados

REFERENCIA DOI Citacoks Totals

Ferrero (1999) — A simulation tool for virtual
laboratory experiments in a WWW environment 10.1109/19.772214 63

Nelsen (2005) — The role of research institutions
in the formation of the biotech cluster in 10.1057/palgrave.jcb.3040134 21
Massachusetts: The MIT experience

Qu et al. (2017) — Experimental Teaching Centre .
Platform "New Engineering" Practice Teaching Mode 10.12973/eurasia.2017.00810a 4

Allouzi e Alomari (2023) — Adequate Legal Rules in
Settling Metaverse Disputes: Hybrid Legal Framework 10.5267/;.ijdns.2023.8.001 2
for Metaverse Dispute Resolution (HLFMDR)

Minguela-Recover et al. (2024) — The role
of 360° virtual reality in social intervention:
a further contribution to the theory-practice 10.1080/02615479.2022 2115958 1
relationship of social work studies

Fonte: Dados extraidos do Biblioshiny (2024)

O artigo mais citado, acumulando um total de 63 citacbes, é o estudo intitulado “A Simu-
lation Tool For Virtual Laboratory Experiments in a WWW Environment”, de autoria de Ferrero
(1999). Esse estudo propés uma ferramenta de simulacao concebida para possibilitar a realizacao
de experimentos de laboratério virtual no ambiente da World Wide Web (www). A ferramenta
em questao emprega tecnologias web padrao e solucoes de facil manuseio, como o intuito de
proporcionar treinamento avancado até mesmo para individuos com conhecimento basico em
informatica.

O segundo trabalho com maior nimero de citacoes é o estudo intitulado “The Role of
Research Institutions in the Formation of the Biotech Cluster in Massachusetts: the MIT Experience”,
de autoria de Nelsen (2005). Esse artigo, que acumula 21 citacbes, discute a formagao e a
sustentabilidade de clusters de empresas de biotecnologia, fundamentado na experiéncia do
MIT. O estudo ressalta a importancia do financiamento governamental para a pesquisa cienti-
fica avancada em universidades e instituigbes, bem como a necessidade de uma transferéncia
eficiente de tecnologia e uma infraestrutura legal adequada para a participagao das universida-
des na comercializacao de suas descobertas. Adicionalmente, o artigo enfatiza a relevancia de
uma infraestrutura empresarial na comunidade, bem como a presenga de pessoas talentosas e
investidores qualificados. Conclui-se que, embora a construcao de um cluster de biotecnologia
demande esforcos coletivos da comunidade, uma vez estabelecido, ele pode se fortalecer e se
sustentar ao longo do tempo.
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O terceiro artigo mais citado, com um total de quatro citacbes, é o estudo intitulado
“Experimental Teaching Centre Platform ‘New Engineering’ Practice Teaching Mode”, de autoria
de Quetal. (2017). Esse trabalho descreve a implementagao de um inovador modelo de ensino
experimental no campo da engenharia, com o objetivo de fomentar habilidades praticas, pensa-
mento inovador e capacidade empreendedora nos alunos. Adotando uma abordagem centrada
no aluno e integrando conceitos de simulagéao virtual, o modelo tem como meta preparar os
estudantes para enfrentar os desafios reais no campo da engenharia. Trata-se de um método
de ensino inovador que foi desenvolvido pelo Centro de Ensino Experimental de Mecanica
de Engenharia da Universidade de Yantai e serviu como referéncia para outras instituicoes de
ensino na China.

O quarto artigo mais citado, intitulado “Adequate Legal Rules in Settling Metaverse Disputes:
Huybrid Legal Framework for Metaverse Dispute Resolution (HLFMDR)”, de autoria de Allouzi e
Alomari (2023), aborda a questao da resolucao de disputas no metaverso. O metaverso, um
espaco virtual no qual as pessoas interagem, criam contetido e realizam transa¢bes comerciais,
levanta questdes juridicas complexas relacionadas a propriedade intelectual, contratos, res-
ponsabilidade civil, entre outros aspectos legais. O artigo propde um framework legal hibrido
para a resolucao de disputas no metaverso, levando em consideracao a necessidade de uma
abordagem flexivel que incorpore elementos tanto do mundo virtual quanto do mundo real.
O objetivo é estabelecer regras adequadas para resolver disputas de maneira eficaz e justa,
levando em consideracao as caracteristicas inicas do metaverso e as preocupacoes legais as-
sociadas a ele. Com um total de duas citagdes, o artigo parece explorar uma area emergente e
crucial no campo do direito digital e da governanca da internet, oferecendo ideias sobre como
lidar com disputas legais em um ambiente virtual em constante evolucéo.

Por fim, com uma unica citacao, o artigo intitulado “The Role of 360° Virtual Reality in Social
Intervention: A Further Contribution to the Theory-Practice Relationship of Social Work Studies”, de
autoria de Minguela-Recover et al. (2024), explora a aplicacao da realidade virtual em 360° nas
intervencoes sociais. A pesquisa oferece uma contribuicao adicional para a relacao entre teoria
e pratica nos estudos de servico social. O estudo explora a integracao da Realidade Virtual (RV)
no ensino de servigo social durante a pandemia de Covid-19 na Espanha. Foi desenvolvida
uma aplicacao de simulacao em RV denominada Innovation Social Work App (SWAPP) para
substituir a interacao presencial. Utilizando o Modelo de Aceitacao de Tecnologia (MAT), os
pesquisadores analisaram a disposicao dos estudantes de servico social em utilizar a RV como
ferramenta pedagdgica. O estudo, realizado na Universidade de Cadiz em maio de 2021, revelou
o potencial da RV em 360° para melhorar a pratica de ensino e estabelecer uma conexao mais
sélida entre teoria e préatica no servico social.

3.6 Mapa Temdatico

Por meio de critérios especificos, abrangendo as 250 palavras mais utilizadas com um minimo
de cinco ocorréncias, a partir do campo resumo, foi elaborado um mapa tematico (Gréafico 4)
para o estudo atual. Esse mapa tematico ressalta os principais focos de pesquisa relacionados
a educagao e a confluéncia entre propriedade intelectual, metaverso e realidade virtual.

O agrupamento de palavras-chave permite a identificacao de redes interligadas de pala-
vras-chave que simbolizam focos ou temas de interesse para os pesquisadores. Esses temas sao
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definidos pelos parametros de densidade e de centralidade (Cobo et al., 2012). A partir desses
parametros, um campo de pesquisa pode ser entendido como um conjunto de temas mapea-
dos em um espaco bidimensional e categorizados em quatro grupos: temas motores, temas de
nicho, temas em declinio ou emergentes e temas basicos (Chen et al., 2019; Cobo et al., 2012).

Grafico 4 — Mapa temético
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Fonte: Dados extraidos do Biblioshiny (2024)

Os temas motores do campo da educacgédo e a confluéncia entre propriedade intelectual,
metaverso e realidade virtual incluem: virtual, intellectual (intelectual), property (propriedade),
education (educacao), study (estudo) e technology (tecnologia). Os temas emergentes ou em
declinio incluem: rights (direitos), legal (legal), system (sistema), formation (formagéo), universities
(universidades) e archive (arquivo).

3.7 Tépicos de Tendéncia

Empregando critérios especificos que abrangem a ocorréncia de cinco palavras, a partir do
campo resumo, foi possivel elaborar o grafico que apresenta os tépicos (ou temas) de tendéncia
(Gréfico 5). No periodo de 1999 a 2024, foram identificados 10 temas que emergem como
de maior interesse para os pesquisadores no campo em questao. Esses temas sao: social, VR
(RV), metaverse (metaverso), education (educacao), design, property (propriedade), intellectual
(intelectual), teaching (ensino), experimental e students (estudantes).
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Grafico 5 — Tépicos de tendéncia
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Fonte: Dados extraidos do Biblioshiny (2024)

O tema metaverso emergiu como o tépico mais proeminente em 2023, apresentando a
maior frequéncia (19). Os temas ensino e educacao, com 13 e 11 pontos de frequéncia, res-
pectivamente, tém sido pontos de discussao significativos, apresentando tendéncias em 2017,
2022 e 2023. O tema experimental foi um tépico em ascensao em 2017, com 10 pontos de
frequéncia. O tema estudantes comecou a ser tendéncia em 2017 e manteve-se relevante até
2023, com nove pontos de frequéncia. O tema design, com nove pontos de frequéncia, apresenta
forte tendéncia em 2023. O tema social, com sete pontos de frequéncia, é um tépico emergente
em 2024, refletindo a crescente importéncia das questoes sociais na academia e na pesquisa.
Os temas intelectual e propriedade, cada um com seis pontos de frequéncia, sao temas com
tendéncia em 2022 e 2023. Por fim, RV (Realidade Virtual), com seis pontos de frequéncia, é
um tema com tendéncia em 2024.

4 Consideragoes Finais

Este estudo originou-se da exploracao da propriedade intelectual, realidade virtual e me-
taverso no ambito educacional. A metodologia de anélise bibliométrica foi implementada por
meio do uso de softwares e aplicagoes computacionais (RStudio, Bibliometrix e Biblioshiny), que
possibilitaram a anélise e a categorizacao dos dados obtidos a partir da base de dados Scopus.

A andlise bibliométrica revelou um ntimero limitado de publicagoes dedicadas a esse tema,
identificando sete artigos durante o periodo de anélise, apesar da crescente importancia da
tematica abordada. Essa descoberta evidencia uma lacuna significativa no corpo de pesquisa
existente e destaca a necessidade premente de mais estudos na area.

Embora os artigos identificados proporcionem uma base sélida para a compreensao ini-
cial do tema, é imprescindivel a atualizacao da literatura, a expansao e o aprofundamento do
conhecimento por meio de pesquisas adicionais e mais abrangentes.
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O trabalho de Ferrero (1999), “A Simulation Tool For Virtual Laboratory Experiments in a
WWW Environment”, foi o mais citado, com um total de 63 citagoes. A China se destacou como
o pais com a maior produgéo cientifica, com duas publicagoes. Cada periédico envolvido neste
estudo contribuiu com a publicacdo de um artigo. O processo de andlise tematica identificou
12 linhas de pesquisa relevantes, classificadas como temas motores (virtual, intelectual, pro-
priedade, educacao, estudo e tecnologia) e temas emergentes ou em declinio (direitos, legal,
sistema, formacao, universidades e arquivo). Adicionalmente, foram observados 10 temas de
tendéncia no campo: social, RV, metaverso, educacao, design, propriedade, intelectual, ensino,
experimental e estudantes.

5 Perspectivas Futuras

Olhando para o futuro, torna-se claro que a intersecgao entre propriedade intelectual, me-
taverso e realidade virtual continuara a ter um papel crucial na evolucao do panorama educa-
cional. Nesse sentido, é essencial identificar as areas-chave para novas pesquisas que possam
fornecer outras percepgoes sobre o tema.

E de suma importancia investigar como as tecnologias de realidade virtual e metaverso
podem ser empregadas para fomentar a inclusao e a acessibilidade no ambito educacional. Isso
implica o desenvolvimento de ferramentas e de recursos pedagdgicos que atendam as necessi-
dades de estudantes com diferentes habilidades e requisitos, garantindo que todos possam se
beneficiar das experiéncias de aprendizado imersivas.

Outro aspecto crucial para futuras pesquisas é o estudo do impacto das tecnologias de rea-
lidade virtual e metaverso no engajamento dos estudantes e nos resultados de aprendizagem.
Isso inclui a avaliacao da eficacia dessas tecnologias em comparacao com métodos de ensino
tradicionais, bem como a identificacao de fatores que influenciam o sucesso da implementacao
dessas tecnologias em ambientes de aprendizagem.

Por fim, é crucial realizar estudos longitudinais que acompanhem o desenvolvimento e a
evolucao do uso da propriedade intelectual, metaverso e realidade virtual na educagéao ao longo
do tempo. Isso permitirda uma compreensao mais aprofundada das tendéncias e dos padroes
emergentes nesse campo, bem como a identificacdo de novas oportunidades e desafios a me-
dida que a tecnologia continua a avancar.
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