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1 INTRODUGCAO

Na atualidade se presencia, nos diversos segmentos sociais, agdes que se contrapdem,
inclusive no ambito educacional, no qual a maior parte dos educadores foi imersa ao universo
informatizado, enquanto a maioria de dos educandos é de nativos digitais e integrantes da chamada

Geracao Homo Zappiens.

De maneira sumarizada, esses discentes sdo incompreendidos, pois para eles a escola
perdeu sua funcio social, deixando de atuar sobre suas atitudes e valores. Nesse novo contexto,
esses jovens sao vistos como "[..] uma nova espécie que atua em uma cultura cibernética global
com base na multimidia” (VEEN; VRAKKING, 2009, p. 30). Esse processo tem gerado enorme
estranhamento no campo educacional, independentemente da forma e da modalidade de ensino

em que estado inseridos, seja ele formal, seja informal, seja ndo formal.

Esses novos “seres” sao plurifuncionais, observam tudo de forma rapida e contextualizada
e conectam-se, por exemplo, a diferentes plataformas digitais concomitantemente, selecionando
apenas o que lhes é de interesse. Eles tém uma vasta afinidade com as tecnologias, enxergando-

as como instrumento de socializacao.

Uma caracteristica marcante dessa geragao é que a escola contemporanea, edificada em
regras e valores do século passado, parece nao ter influéncia sobre seus valores e atitudes (VEEN;
VRAKKING, 2009), pois continua a se organizar como uma linha de montagem fabril, idealizando
um produto resultante e homogéneo: os alunos. Assim, as escolas de hoje estado prontas para matar
a criatividade (MATTAR, 2010), ceifando o processo critico-reflexivo, tdo necessario para a

transformacao da realidade sociocultural dos menos favorecidos.

O termo “nativo digital”, cunhado por Prensky (2001), refere-se a educandos nascidos nas
ultimas décadas do século XX portanto integrados ao mundo cercado pelo avango tecnoldgico.
Esses individuos dominam diferentes linguagens, especificamente do computador, dos jogos e da
internet. Ademais, recebem as informacgdes de maneira veloz, mantendo-se motivados por meio de

gratificagdes e recompensas instantaneas.

De acordo com Veen e Vrakking (2009), as novas tecnologias, em especial, os aplicativos
multimidia, s&o parte integrante de seu cotidiano, particularmente os jogos digitais. Geralmente,
mesmo antes dos 3 anos de idade ja foram introduzidos a esse tipo de linguagem informatizada.
Para tanto, é valoroso observar que, muito antes dos professores, os desenvolvedores de jogos

digitais descobriram como desafiar e ao mesmo tempo manter essa nova geragao focada.

A respeito dessa tematica, Bennel et al. (2020, p. 69) destacam que:



[...] criangas e jovens com acesso a tecnologias desenvolvem sozinhos, e principalmente em
parceria com seus pares, importantes habilidades para o uso da internet e recursos
disponiveis em seus equipamentos eletrénicos, em especial aqueles relacionados a
comunicacgao interpessoal — redes sociais, comunicagcdo em tempo real, transferéncia de
dados (voz, som e imagem), jogos eletronicos, entre outros.

No outro extremo do processo de ensino-aprendizagem’', estédo os imigrantes digitais, no
caso, os docentes, que quase sempre ndo entendem a linguagem e as habilidades desenvolvidas
pelos nativos digitais. A linguagem digital, para aqueles que nasceram na era analdgica, como os
professores, causa estranhamento, pois € como se eles fossem estrangeiros dentro do préprio pais.
Muitas vezes, eles ndao acreditam que seus educandos possam aprender por meio de programas
de TV ou mesmo ao ouvir determinada musica. Em sua defesa, afirmam que os educandos sao os
mesmos e que o uso da mesma metodologia a qual foram submetidos surtira efeito positivo nos
nativos digitais. Portanto, s&o resistentes a essa nova linguagem, assim como reproduzem apenas
o conteudo legado a eles (tradicionalmente “curricularizado”), esquecendo-se do conteudo futuro,
atraente para os nativos digitais — disponivel em softwares, hardwares, robaética, politica, tecnologia
etc. (PRENSKY, 2001).

Contudo, para compreender o que os jovens estdo aprendendo por meio dessas novas
tecnologias de informagdo e comunicagao faz-se necessario observar, por exemplo, com que
frequéncia a utilizam, assim como qual € seu nivel de habilidade diante delas, em especial, das
ferramentas voltadas as midias sociais. Importante destacar que os educadores tém notado nos
educandos certa dificuldade em adaptar a aprendizagem adquirida por intermédio da tecnologia
digital ao contexto da aprendizagem exigida no ambito escolar. Possivelmente, isso ocorre devido
as diferengas quanto as exigéncias cognitivas das tecnologias digitais e da escola (BENNEL et al.,
2020).

Nao restam duvidas de que a era digital acelerou a dindmica do contexto social, e
consequentemente, educacional. Essas mudangas atingirdo n&o apenas o professor, como
também todos os sistemas educacionais. Fato este que culminara na alteracao de curriculos e na
ressignificacdo dos processos de ensino-aprendizagem. Esse novo cenario educacional
certamente nos levara a ver a escola com uma nova perspectiva, ou seja, como uma escola

reinventada por meio de novas concepgdes de aprendizagem e de ensino. Para tanto, “o desafio

"No escopo deste texto, aborda-se o processo de ensinagem com base nas concepgdes estabelecidas por Anastasiou
e Alves (2015), ou seja, sao valorizados os processos de operacionalizagdo do pensamento, apontados por Raths et
al. (1977), que ocorrem concomitantemente, durante a execugao de determinada estratégia de ensino (avaliagéo,
estudo de texto, mapa mental, mapa conceitual etc.): comparagao, resumo, observacéo, classificagao, interpretacéo,
critica, busca de suposigdes, imaginacao, obtengao e organizagédo dos dados, levantamento de hipdteses, aplicagao
de fatos e principios a novas situagdes, decisao, planejamento de projetos e pesquisas. Dessa forma, acredita-se na
indissociabilidade entre os atos de ensinar; de aprender e; de apreender (ANASTASIOU; ALVES, 2015).



da escola contemporanea reside na dificuldade e na necessidade de transformar a enxurrada
desorganizada e fragmentada de informagées em conhecimentos [...] que ajudem a entender
melhor a realidade” (GOMEZ, 2015, p.28).

Como é de conhecimento de muitos, recentemente a humanidade vivenciou um momento
impar na histéria do planeta, a pandemia causada pelo virus SARS-CoV-2, responsavel pela
doenca Covid-19, desencadeada em meados de dezembro de 2019, na cidade de Wuhan, na China
(WHO, 2020). Como medida de contengao do virus causador dessa sindrome respiratoria aguda,
foi decretado o estado de isolamento social. Nesse contexto, todas as modalidades de ensino
presencial, tanto em instituicbes publicas quanto privadas, em diferentes regides do planeta,
passaram a ser mediadas sem o contato fisico entre os escolares (PEDROSA, 2020).

Assim, os educadores foram obrigados a se adequar e a se reinventar, pois o0 ensino
tradicional e monocromatico n&o faz mais sentido para nova geragao de alunos. Dessa forma, os
professores necessitam se capacitar e buscar uma metodologia mais subjetiva e multidimensional,
que valorize os aspectos pessoais dos estudantes (GOMEZ, 2015) embora haja grande resisténcia
por parte de muitos docentes.

Em seu livro Games e educagdo: como aprendem os nativos digitais, Mattar (2010) busca
estabelecer uma relagdo comparativa entre o perfil de aprendizagem dos denominados “nativos
digitais” (os discentes), nascidos no fim do século passado, e de seus professores — o0s “imigrantes
digitais”. A esse respeito, e com base em uma analise comparativa simples, elaborou-se o

diagrama a seguir (Figura 1):



Figura 1 — Resumo esquematico estruturado com base nos achados de Mattar (2010, p.10), entre
o processo de assimilagédo da informag&o nos nativos digitais e nos imigrantes digitais.
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Adaptado de: Mattar, (2010, p.10.)

No decorrer do guia didatico, referente a 8 unidade formativa da disciplina eletiva Produgao
de Recursos Educacionais (30h), foram apresentadas informacdes relevantes a tematica em pauta
‘Especificidades da aprendizagem dos nativos digitais e dos imigrantes digitais™ a)
Contextualizagdes; b) Games em educacgao; c) Estilos ou perfis de aprendizagem; d) Sugestéo de
atividade nao avaliativa.

O componente curricular em pauta faz parte do conjunto de disciplinas eletivas, portanto
ofertado no formato digital, por intermédio do Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA), vinculado
a plataforma Moodle? do Instituto Federal de Educagao, Ciéncia e Tecnologia do Espirito Santo
(IFES).

2Disponivel em: https://ava.cefor.ifes.edu.br/course/view.php?id=34788




Devido ao grande numero de inscritos, considerando que no total ha 40 instituigdes
associadas ao programa, geralmente s&do ofertadas, concomitantemente, diversas turmas. No
entanto, a presente pesquisa focaliza pontualmente, a acgdo pedagogica ocorrida no
desenvolvimento da 8.2 unidade formativa (13 a 19 de junho de 2023), que versou sobre a tematica
“‘Especificidades da aprendizagem dos nativos digitais e dos imigrantes digitais”, mais
precisamente, sob a estratégia de ensino: estudo de textos.

Contudo, sabe-se que o fendmeno educacional € inesgotavel, frutifero e organico por
exceléncia. Assim, recomenda-se fazer as devidas contextualizagdes e os ajustes cabiveis dentro
do universo da pesquisa de cada discente do Programa de Mestrado em Educagao Profissional e
Tecnoldgica. Reitera-se ainda que todo processo educativo desenvolvido sob a égide da Educagao
Profissional e Tecnolégica (EPT) no contexto do referido programa devera ter como referéncia trés
pilares norteadores: (1) Formagdo Humana Integral®; (2) Trabalho com Principio Educativo*e; (3)
Politecnia®.

Esse material didatico de pesquisa orientada, no formato de guia didatico, consolidou-se por
meio de pesquisa bibliografica, pois se concentrou no uso de informacgdes cientificas ja publicadas
(GIL, 2018) e, ao mesmo tempo, na pesquisa qualitativa, uma vez que nido se prestou a contar
opinides ou pessoas, mas a explorar e ampliar diferentes pontos de vista sobre um fato ou
fendmeno de interesse (GASKELL, 2018).

Destaca-se que a concepgdo deste guia didatico coaduna com os entendimentos
estabelecidos por Zabala (1998). Em outras palavras, compreende-se que os guias didaticos: (1)
tém um publico-alvo, que geralmente sdo educadores; (2) prestam-se a atender a determinados
objetivos educacionais pré-estabelecidos, dentro de uma dindmica educacional e; (3) devem
justificar o uso e a valoragdo de todos os materiais utilizados no processo de ensinagem, de
maneira interligada, conduzindo seus leitores a agdes cognitivas de grande amplitude.

Desse modo, todas as atividades de ensino propostas em um guia didatico,
obrigatoriamente, terdo de “dizer o que sdo, como se realizam, e, especialmente, para que servem”
(ZABALA, 1998, p.189).

3 SAVIANI, D. Em defesa do projeto de formacgdo humana integral para a classe trabalhadora. Revista Brasileira da
Educacao Profissional e Tecnoldgica, [S. /], v. 1, n. 22, p. e13666, 2022. DOI: 10.15628/rbept.2022.13666.
Disponivel em: https://www?2.ifrn.edu.br/ojs/index.php/RBEPT/article/view/13666 . Acesso em: 15 jun. 2023.

4 SILVA, M. P. C.; LAPA, J. M. Discussao sobre as bases conceituais da Educagdo Profissional e Tecnolégica nos
Projetos Pedagdgicos dos cursos de Licenciatura em Matematica do Instituto Federal da Bahia. In: ENCONTRO
NACIONAL DAS LICENCIATURAS/VI SEMINARIO NACIONAL DO PIBID/ | SEMINARIO NACIONAL DO
RESIDENCIA PEDAGOGICA, 7. 2018, Fortaleza. Anais. Fortaleza: Editora Realize, 2018.

5 SAVIANI, Dermeval. O Choque Tedrico da Politecnia. Trabalho, Educagao e Saude [on-line], v.1, n.° 1, p. 131-152,
2003. Disponivel em: http://www.scielo.br/pdf/tes/vin1/10.pdf. Acesso em: 30 maio 2023.




Para tanto, nesse caso em particular, o objetivo é conduzir os leitores para a exploragao
inicial das ideias dos autores apresentados, aplicando a estratégia de ensino denominada estudo
de textos (ANASTASIOU; ALVES, 2015), que tem como base a leitura critica-reflexiva e
contextualizada, com base em uma tematica a ser explorada — “Especificidades da aprendizagem
dos nativos digitais e dos imigrantes digitais”.

As autoras também asseveram que a estratégia de ensino supramencionada compreende a
exploracdo de momentos especificos, como: a) Contextualizagédo textual; b) Analise textual; c)
Analise da mensagem do autor — analise do tema; d) Analise interpretativa ou extrapolagao; e)
Problematizagao — interpretar a mensagem do autor e tecer correlagdes filoséficas e contextos e;
f) Sintese — reestruturagdo da mensagem com contribuicbes pessoais.

A avaliagdo processual e formativa da aplicabilidade do presente guia se efetivou por
intermédio da entrega da Atividade 04, presente na sala de aula da disciplina supradita
(Moodle/IFES). No geral, os 24 discentes matriculados (14 IFMS, 8 IFAP e 2 IFPR) dissertaram
sobre: a) os caminhos percorridos para o desenvolvimento de seus Produtos Educacionais —
Producdo Técnica e Tecnologica (geralmente contido em uma das sec¢des da dissertagdo) e; b)
estrutura geral do produto educacional (PE), que sera encartado a dissertacdo. Esses elementos

sao exigidos pela Capes, nos Programas de Mestrados e Doutorados profissionais.

2 GAMES E EDUCAGAO

Os jogos digitais, ou “games”, tém amedrontado os educadores da escola tradicional,
considerando que esta ainda se embasa na cultura do livro didatico. E sabido que a transmisséo
do conhecimento tem se modificado ao longo do tempo. Os jovens de hoje apresentam resisténcia
em aprender com os mais velhos. Na atual conjuntura, a aprendizagem pode ocorrer sem a
necessidade de professores ou da escola, uma vez que o educando aprende a qualquer momento,
independentemente de ser um espaco formal como a escola.

Nesse novo cenario, o professor acaba sendo vitima do sistema, que ndo o incentiva o
remunera adequadamente. Uma possivel explicacao para a existéncia desse distanciamento entre
professores e alunos € que os discentes cresceram imersos na cultura digital — em especial, dos
videogames (geracdo gamer) haja vista o grande numero de aparelhos celulares e demais
dispositivos moveis no pais. Para essa geragao nao ha diferenga entre diversdo e aprendizagem
(MATTAR, 2010).

Contudo, ndo se pode esquecer que no caso do Brasil, devido a grande desigualdade social,
esse “acesso” nao é facilitado e equanime para todos. De acordo com os dados fornecidos pela
Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilios - PNAD (IBGE, 2021), houve aumento da utilizagao

da internet na série historica entre 2016 a 2021 em todo o Brasil. Contudo, a Regido Norte registrou

6



o menor percentual de acesso a internet pelos estudantes® da rede publica de ensino no ano de
2021, de 73,2%. Além disso, mais de 39,8 milhdes de pessoas nao utilizam a internet,
simplesmente por n&o saberem acessa-la e por falta de interesse pessoal.

De maneira geral, os jogos podem favorecer diversos fatores: cognitivos, culturais, sociais,
afetivos, entre outros. Ao jogar “as criangas aprendem, por exemplo, a negociar em um universo
de regras e a postergar o prazer imediato” (MATTAR, 2010, p.XVI). O autor também afirma que
muitas das informacgdes a respeito dos efeitos dos jogos sobre o comportamento social das criangas
e adolescentes vém de individuos que nao tém o habito de jogar. Enfim, ha muita discusséo sobre
a influéncia negativa (violéncia) dos jogos no comportamento juvenil, todavia, 0 mais importante é
que os responsaveis legais, bem como, os professores estimulem nos educandos, a cultura da n&o-
violéncia.

Mattar (2010) apresenta algumas possibilidades de uso dos jogos em educagéo:

(1) Propor atividades voltadas ao universo dos games — produgdo de leituras, resenhas,
debates, desenhos, entre outros. Isso certamente elevara o nivel de motivagdo dos alunos
durante as aulas, pois os jogos fazem parte de seu cotidiano;

(2) Relacionar a teoria utilizada para a idealizagdo de um jogo as teorias educacionais. Para
isso pode-se explorar o design de um jogo e o design de certa instituicdo. Além disso, é
possivel aprender mais sobre o comportamento dos jovens, observando-os a jogar
determinados games;

(3) Identificar por intermédio da observagdo, os principios pedagodgicos envolvidos em
determinado jogo — 0 que se ensina e 0 que se aprende ao longo do processo;

(4) Integrar os jogos aos planos de ensino, ou seja, utiliza-lo dentro e fora das salas de aula;

(5) Incentivar os discentes a desenvolver games como uma atividade pedagogica, a depender
de seu nivel de desenvolvimento cognitivo e da orientagdo que receberem — para que vejam
0S jogos sob uma nova perspectiva: interna e;

(6) no caso de designer de games, é possivel integrar os estudantes ao planejamento de
curriculos, cursos ou entdo na produg¢ao de materiais pedagdgicos, no caso, para educagao

a distancia.

3 ESTILOS OU PERFIS DE APRENDIZAGEM

Cada pessoa apresenta uma maneira de processar, absorver e reter uma informagao, ou
seja, desenvolve, ao longo do tempo, o que Mattar chama de “estilo de aprendizagem”. Nesse

sentido, o autor acredita que:

6 A PNAD considera apenas os estudantes de 10 anos ou mais de idade.



[...] as pessoas aprendem de diferentes maneiras e que o planejamento do ensino baseado
nos estilos de aprendizagem dos alunos pode elevar a qualidade do aprendizado. Identificar
o estilo de aprendizagem de um aluno significa identificar as formas como ele aprender
melhor e, por consequéncia, como pode obter maior sucesso nos estudos. A partir dai, é
possivel replanejar o curriculo e o programa, a sala de aula e os ambientes virtuais de
aprendizagem para ativar e manter a concentragao dos alunos, gerando maior retengao do
conhecimento. Diversos modelos e instrumentos sdo utilizados para diagnosticar estilos de
aprendizagem. (MATTAR, 2010, p.3).

Existem diversos modelos e instrumentos para diagnosticarmos o estilo de aprendizagem,
entretanto, aqui sera detalhado o modelo estruturado e proposto por Neil Fleming e Collen Mills.

Esses pesquisadores, de origem neozelandesa, propuseram um questionario com 16
questdes de multipla escolha, para investigar o estilo de aprendizagem de alunos. Ele foi
denominado questionario VARK, acrénico de Visual, Auditivo, Leitor/escritor e Cinestésico (do
inglés). Isso porque, de acordo com os autores, existem cinco possiveis tipos/estilos de
aprendizagem: (1) visual; (2) auditivo; (3) leitor/escritor; (4) cinestésico e; (5) multimodal (FLEMING;
MILLS, 1992; CLEVER, 2015). No entanto, ha pessoas que nao se enquadram em nenhum desses

perfis.

3.1 Perfil visual

As pessoas com esse perfil geralmente tém preferéncia por ensinar e aprender por meio de
organizadores graficos. Assim utilizam ferramentas de comunicagao (simbolos visuais). Elementos
como mapas, diagramas, graficos e esquemas fazem parte do contexto de aprendizagem desses
individuos. Todavia, exclui-se, nesse contexto, o uso de fotografias e videos. De acordo com Mattar,

“Cabe ao aprendiz com estilo visual reconstruir as imagens de diferentes maneiras, tentar

diferentes arranjos espaciais e redesenhar suas paginas de memoaria” (2010, p.4).

3.2 Perfil auditivo

Nesse perfil se enquadram pessoas que dao preferéncia a linguagem falada e a audigéo.
Assim, esbanjam o uso do ouvido para perceber alteragbes na variagdo da entonagao da voz de
quem produz a mensagem falada. Ao ouvir, ja conseguem compreender a mensagem dita. Nesse
conjunto, pode-se observar que certas pessoas conseguem memorizar com facilidade o numero de

um telefone, mas outras ndo. Os chamados “auditivos” se destacam em reter muitas informacdes



e ideias proferidas durante uma palestra. Ao falar em voz alta, elaboram uma linha de raciocinio

para aprimorar eu processo de aprendizagem, criando uma referéncia auditiva.

3.3 Perfil leitor/escritor

Esse estilo refere aqueles que dao preferéncia as informagdes contidas em textos, artigos,
manuais e relatérios. Nesse sentido, geralmente acabam pertencendo ao universo académico —
portanto € uma habilidade importante em professores e alunos. O ensino-aprendizagem, nesse
grupo em particular, se assenta sobre dicionarios, periddicos, enciclopédias e pagina da internet
(recheadas de texto escrito).

3.4 Perfil cinestésico

As pessoas com esse perfil geralmente assumem uma postura ativa mediante a diversas
situagbes de aprendizagem. Pode-se dizer que elas “aprendem fazendo”. Dessa maneira, usam
de todas as sensacgodes para perceber o mundo a seu redor. Adoram aprender com situagdes que
as remetem a condi¢des da vida real, seja no laboratério, seja em uma aula pratica, seja em uma

visita de campo.
3.5 Perfil multimodal

Embora existam pessoas explicitamente enquadradas em um dos quatro perfis identificados
anteriormente pelo questionario VARK, grande parte das pessoas sdo multimodais, ou seja,
apresentam por dois ou mais estilos de aprendizagem concomitantemente.

Por outro lado, existem pessoas que ndo se enquadram em nenhum dos perfis supracitados.
Tudo indica que pessoas mais velhas tém maior preferéncia pelo estilo escrita e leitura, enquanto
as mais jovens adequam mais ao estilo cinestésico. Contudo, em virtude do bombardeamento de
informacdes e do contexto em que a sociedade esta imersa, ndo se deve e nao € possivel
estabelecer um padrao fixo e permanente para os estilos de aprendizagem.

No esquema a seguir (Figura 2) é possivel observar algumas das caracteristicas mais
marcantes de cada um dos cinco estilos/perfis de aprendizagem propostos por Fleming e Mills
(1992) e Clever (2015).



Figura 2 — Estilos ou perfis de aprendizagem estabelecidos por Fleming e Mills (1992).

Estilos ou Perfis de Aprendizagem
(FLEMING; MILLS, 1992)

1. VISUAL
Prefere ensinar e aprender por meio de 2. AUDITIVO
organizadores graficos: simbolos 1. VISUAL 2. AUDITIVO
visuais (mapas, tabelas, graficos — Prefere a linguagem falada e a audigao.
exceto fotos e videos). Reconstroi Ao ouvir, consegue entender a
imagens a sua maneira. mensagem.

3. LEITOR/ESCRITOR

Prefere reler a informacéo de

5. MULTIMODAL

nquadra-se em dois ou mais 5. MULTIMODAL 3. LEITOR textos, artigos, manuais e
estilos ESCRITOR relatdrios. Perfil académico.
concomitantemente

yrande maioria das pessoas).
ntudo, ha individuos que ndo
e encaixam em nenhum dos

perfis.
4. CINESTESICO

4. CINESTESICO

Perfil ativo, aprende com facilidade fazendo determinada agao. Utliza de todas as
sensagdes ao seu redor.

Adaptado de: Fleming e Mills (1992) e Clever (2015).

Contudo, cabe ressaltar que o questionario apenas indica uma preferéncia de estilo de
aprendizagem, pois nada € pronto e acabado quando se busca a compreens&o da mente humana.
Jamais se deve esquecer que somos influenciados por diversos fatores: internos e externos, como
idade, sexo, influéncia social, motivagao, niveis de instrucao etc.

As discussodes aqui levantadas foram embasadas, na maioria, em textos cientificos extraidos
de livros, contudo ha uma imensidao de opg¢des na literatura pertinente e contextualizada (artigos

cientificos, teses, dissertagdes etc.) sobre o assunto.
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E 4 SUGESTAO DE ATIVIDADE REFLEXIVA

!

a) Acesse o site: hitps://vark-learn.com/questionario/ e responda ao questionario €;

b) Identifique seu perfil/estilo de aprendizagem.

Abaixo segue o meu perfil/estilo de aprendizagem

Questionario

Resultados do
Questionario VARK

Vocé tem preferéncia de
aprendizagem cinestésica
pronunciada.

e Visual 7

« Auditiva 6

+ Leitura/escrita 0
« Cinestésica 12

« Cinestésica

Sua pontuagao foi:

visual * aural * readiwrite * kinesthatic

VARK

helping you learn better

Using VARK with
your class or
team?

Find out how.
Try a VARK Subscription

AlS
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