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Resumo

A proposta deste artigo é fornecer dados que propiciem evidéncias da eficdcia da imersdo como critério de
avaliagdes para projetos lidico-educacionais aplicados & distancia. O artigo utiliza um estudo de caso
realizado com 110 alunos e embasamento tedrico sobre imersdo, educagao e outros temas conectados a estes.
O texto é dividido em quatro partes. A primeira parte,“Imersdo como forma de avaliacdo”, apresenta a
fundamentacao tedrica deste artigo. Na segunda parte, “Estudo de Caso: JERA”, é feita uma introdugéo ao
projeto JERA, Jogo Educacional de Realidade Alternativa. A terceira parte, “A Imersdo no JERA”, traz
detalhes sobre como os elementos de imerséo e flow, elaborados na segunda parte, ocorrem durante o estudo
de caso. A ultima parte, “Coleta e Interpretacdo de Dados”, expde a natureza dos dados qualitativos e
quantitativos utilizados para medir a imerséo.
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Introdugao

Novos métodos de aprendizagem surgem e decaem com frequéncia. Sempre que novas
ferramentas e interacoes humanas despontam, ondas de possibilidades acompanham.
Formas tradicionais de avaliacdo, tornam-se barreiras para a popularizacdo de novas

metodologias.

O Enem ou o PISA séo obstdculos ingremes para férmulas que néo apostam em resultados
quantitativos (LACANALLO, et al. 2002). Na tentativa de aproximar estratégias
inovadoras de educacdo com métodos tradicionais de avaliacio, este artigo explora, por
meio de um estudo de caso, a possibilidade da imersdo como ferramenta avaliativa de
desempenho do aluno.

Imersdao é um termo metaférico derivado da experiéncia fisica de estar submerso
na dgua. Buscamos de uma experiéncia psicologicamente imersa a mesma
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impressdo que obtemos num mergulho no oceano ou numa piscina: a sensac¢io de
estarmos envolvidos por uma realidade completamente estranha, tdo diferente
quanto & dgua e o ar, que se apodera de toda a nossa atencdo, de todo o nosso
sistema sensorial. (MURRAY, 2003. p102)

Uma observacao direta é capaz de revelar um estado de imersdo através de expressoes
faciais, dilatacdo dos olhos, frequéncia de piscadas do olho e movimentacao facial. Esses
sdo alguns dados que podem inferir um estado de imersdo, como observado na obra

Immersion (COOPER, 2010).

Figura 1: Menino em estado de imersao®

O jogo educacional que serve como estudo de caso deste artigo foi realizado & distancia e
nao conta com as mesmas métricas para andlise de imersdo. “Um dos fatores mais
importantes para permitir que estudantes aprendam com jogos educacionais € manter altos
niveis de motivagdo durante o jogo” (PADILLA-ZEA, 2014). Encontrar dados para
interpretar os niveis de imersdo dos alunos é fundamental para avaliacdo como aqui

proposta.

Imersao como forma de avaliagao

Tradicionalmente, projetos educacionais possuem uma avaliacdo conteudista. KEssa
tendéncia vem mudando com a popularizacdo de modelos construtivistas que favorecem
uma avaliacdo formativa do individuo, com foco em condi¢gdes que promovem a

aprendizagem (MENEGHEL; KREISCH, 2009).

§ Imagem retirada de Immersion (COOPER, 2010).
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Hé4 duas formas de imersao possiveis de serem validadas com estudo de caso, imersdo
narrativa e imersao estratégica. A imersao narrativa é uma forma de engajamento com as
consequéncias da obra, similar ao que ocorre em livros e filmes (ADAMS, 2004). O
interator é envolvido pelos fatos, a histéria mantém coesa ao ponto dos critérios ficcionais

serem aceitos durante a suspensdo de descrenca (COLERIDGE, 2004).

A segunda modalidade de imersao, a estratégica, é o estado onde o individuo observa,
calcula e deduz de forma intensa (ADAMS, 2004). Um estado imersivo produz um alto
nivel de engajamento e retencdo do contetido. Esse efeito é valorizado tanto na drea de

educacao quanto entretenimento (JAYAKANTHAN, 2002).

Essa forma de imersao acontece quando um jogo oferece desafios mentais agraddveis de
solucionar (ADAMS, 2004). Para provocar um estado de imersdo estratégica os

participantes precisam entrar em um estado de fluxo, ou flow.

Nivel do desafio

Baixo

Baixo Nivel de habilidade Alto

Figura 2: Gréfico com conceito de flow®

Estado de flow é um estado mental onde ha um equilibrio ideal entre a dificuldade de uma

atividade e a habilidade necesséria para realiza-la (CSIKSZENTMIHALYI, 1990).

Um aluno altamente motivado por um estado de flow ird se engajar com o contetido de

maneira mais intensa, o que promove um cendrio ideal para aprendizagem (SCHMIDT,

 Tmagem de Yuri Machado. Retirado de: sobrepsicologia.com.br.
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2010). Essa caracteristica nos leva a fazer uma avaliacdo motivacional das atividades, nao

conteudista.

Esses conceitos estruturam as bases para as caracteristica lidica, avaliativas e estruturais
do estudo de caso apresentado neste artigo. A proposta apresentada leva a realizacao de
uma avaliacdo diagndstica, com foco nas verificacdo das condigdoes para aprendizagens e a

forma em que ocorrem, para medir os seus niveis de imersao.

Estudo de caso: JERA

O estudo de caso que embasa esse artico é o projeto JERA, Jogo Educacional de

Realidade Alternativa.

O projeto foi realizado em uma Instituicdo de Ensino com alunos do 6° e 7° ano do Ensino
Fundamental. A instituicdo é localizada em uma cidade no interior do estado de Minas
Gerais, esse fator foi determinante para a predominancia da modalidade a distancia na

execucdo do projeto, ao longo de 4 meses.

O projeto mescla caracteristicas de webhquests, realidade alternativa, realidade aumentada
e gincanas escolares. O jogo constitui uma sequéncia de enigmas com temadticas

educacionais, culturais e sociais.

No JERA, alunos se dividlem em grupos para explorar o ambiente escolar em busca de

solucoes para os desafios propostos.

Os alunos acessam um portal para se inscrever no jogo, visualizar desafios, enviar

solucoes e entrar em contato com desenvolvedores para solucionar eventuais dividas.
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Jira

Jogo Educacional de Realidade Alternativa

A caca ao Tesouro da Juventude de 2017
esta oficialmente iniciada!

o

estao convidados a parti ima competicao.

Vocé acha que esta preparado?

Figura 3: Pédgina inicial do portal do JERA

A dindmica do jogo consiste em desafios com dicas liberadas a cada trés dias. Cada dica

reduz a quantidade de pontos que o desafio recompensa.

Os desafios do JERA foram de natureza intelectual, em que o aluno deveria inferir a
resposta do desafio a partir de uma combinacdo de légica e pesquisa sobre elementos

presentes em imagens ou dudio.

Desafio 03

Figura 4: Gatilho para o terceiro desafio

Seis desafios foram realizados & distancia e trés presencialmente. Os desafios presenciais

foram realizados para iniciar as atividades, realizar pesquisa de opinido e encerrar o

projeto.

Para solucionar os desafios propostos, os alunos precisavam interagir com o contetido e
compreendé-lo, mas isso ndo significa que o mero progresso no jogo funciona como
avaliacdo. Um diferencial neste estudo de caso é sua caracteristica lidica, pouco presente

em projetos educacionais.
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Medir os niveis de imersdo foi a forma utilizada no estudo de caso, para verificar se os

beneficios da aprendizagem, associados & um estado de flow, estavam ocorrendo.

Aimersdo no JERA

Sob a caracteristica de imersdo narrativa, o JERA foi introduzido de forma teatral e
algumas caracteristicas do projeto foram ocultadas dos participantes para gerar
antecipacdo e mistério, cuja a base da estrutura narrativa é o monomito, de Joseph

Campbell.

O monomito possui uma série de arquétipos, sendo o principal deles o heréi (CAMPBELL,
1995). Os alunos assumem o arquétipo do herdéi, enquanto os desenvolvedores do projeto e

os professores assumem outros papéis.

Um efeito da imersdo narrativa, que pode ser observado de maneira indireta, ocorreu
quando professores entraram em contato pedindo que novos desafios nao fossem liberados

durante periodo de aula, pois os alunos participantes estavam se distraindo com o jogo.

O envio de perguntas e curiosidade sobre os elementos do jogo, que foram ocultados dos
participantes, assim como pontuacido dos times, natureza do prémio e quantidade de

desafios sdo outros elementos que atestam o grau de imersdo junto a narrativa do projeto.

Uma outra caracteristica do JERA, que permite que a maioria dos participantes entrem em
estado de flow em algum momento, sdo as dicas. Um aluno de alta habilidade ird
experimentar flow apenas com um desafio muito dificil, o que ocorre assim que um desafio
é liberado. Um aluno com menor habilidade, ird experimentar o mesmo quando esse

desafio se torna mais facil, ap6s liberacio das dicas.
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Dica 02:7??? js the act of running and jumping over an obstacle
at speed.

Figura 5: Dicas dos terceiro desafio

A partir das questoes aqui destacadas foi testada, através dos dados gerados durante o
projeto, a viabilidade da proposta deste estudo. Parte das modifica¢des no projeto, feitas
durante sua aplicacdo, derivaram de dados preliminares e acontecimentos inesperados no

ato da interacao dos alunos com as mecanicas do jogo.

Coleta e interpretacao de dados

O estudo de caso utilizou diversas ferramentas para levantar dados quantitativos e

qualitativos sobre interacoes e opinides do alunos.

Para a coleta de dados qualitativos foram utilizados anédlise de e-mails (MEHO, 2006),
mensagens em redes sociais (MARTINEZ, 2003) e didrio de bordo para registrar a
experiéncia sob ponto de vista dos aplicadores (PETERS, WESTER, 2006).

Outras estratégias para realizar a coleta de dados qualitativos sdo relatos de professores e
video depoimentos. Para a mensuracido quantitativa os dados foram obtidos através da
ferramenta Google Analytics, relatérios do banco de dados do hotsite do projeto e

pesquisas de opinidao com questoes de multipla escolha.

s dados em geral indicam um comportamento em ondas. Os alunos acessaram o site
Os dad | ind t t das. Os al t
quando um novo desafio ou dica era liberado e, em seguida, o engajamento se dissipa até o
proximo desafio. Esse comportamento criou uma linha descendente no nimero total de

acessos.
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Figura 6: Grafico de acesso semanal ao portal do JERA

O grafico indica alto interesse nas fases iniciais e finais do projeto. Na andlise conjunta
com os dados qualitativas passa a ser possivel compreender a real intencdo dos acessos.
De acordo com anotacoes feitas no didrio de bordo, a primeira semana do projeto foi
marcada por dividas sobre inscricdo no jogo e prémio, a segunda por duvidas sobre os
desafios e na terceira jd foi observada uma queda na interagdo com o projeto, devido a

época de provas na instituicao.

Uma andlise dos e-mails e mensagens em redes sociais reforca essa interpretagao, uma vez
que 52,6% das mensagens enviadas durante todo o JERA, foram registradas durante as
primeiras trés semanas e todos eram relacionados & forma de interagir com o Portal do
jogo, desde problemas com a inscricio até ndo aceitarem que as respostas inseridas

estavam erradas.

O vale, representado no grafico, onde a interacdo dos alunos com o projeto cai nitidamente,
encaixa-se no periodo de provas e férias escolares. Isso ocorreu entre 26 de Junho e 1° de
agosto. Avaliando todo o periodo do JERA foi possivel identificar a motivagao e a imerséo
dos alunos com o projetos através dos relatos e opinides dos participantes. Em
video-depoimento é demonstrado o valor educacional e cultural que o JERA estava

exercendo sobre os alunos, indicando o engajamento com o contetdo.

Figura 7: Trecho de video-depoimento de alunos no JERA
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Segundo pesquisas de opinido, as quedas de participacdo no meio do projeto ndo afetaram
a imersdo dos alunos significantemente. Apenas 3% dos participantes gostaria de um
JERA mais curto, contrapondo os 19,4% deles que gostariam que o projeto fosse ainda

mais longo.

De acordo com os alunos, o fator mais importante do projeto é a diversao, seguido da
qualidade dos prémios. Apenas 12,7% indicou frustracdo com a dificuldade dos desafios,

algo que aponta para um alto nivel de flow durante o projeto.

3% O que vocé gostaria que
‘ fosse melhorado no
proximo JERA?

Gostaria de prémios
22 melhores

7 / Gostaria de desafios
+ mais divertidos

.*.* Gostaria que o JERA

«.* fosse mais longo
= Gostaria de desafios
=== Mais faceis

< Gostaria que o JERA
~ fosse mais curto

19.4%

Figura 8: Grafico de opinides dos alunos participantes do JERA sobre pontos a aperfeicoar

Pesquisas de opinido também revelam que o projeto nao foi universalmente aceito,
com um indice de rejeicao de 8,6%. O indice de aprovacao foi majoritariamente positivo,
algo que indica que, em geral, os desafios e temas agradaram alunos com perfis e

habilidades distintas.

Como vocé avalia sua
experiéncia com o JERA?

7/ Eu adorei o JERA

g Eu gostei muito do JERA
.*.* Eu gostei do JERA

m Eu ndo gostei do JERA
. Eu detestei o JERA

Figura 9: Grafico de opinides dos alunos participantes do JERA sobre avaliagdo da experiéncia

O foco avaliativo do projeto estd nas condicoes de aprendizagem oriundas de um estado de

imersao. O projeto se aproxima de uma avaliacdo conteudista apenas durante relato dos
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alunos em video-depoimentos e progresso nos desafios, que exigem dominio do contetido. O
foco continua nas condi¢oes de aprendizagens, uma avaliacdo diagnéstica (MENEGHEL,
KREISCH, 2009). O levantamento de dados quantitativos e qualitativos realizado foi

adequado a esse objetivo.

Conclusao

H4 fortes indicios de que essa abordagem da imersdo como critério de avaliacdo é vdlida.
Alunos imersos no conteido escolar estdo mais aptos a absorver novas informacoes e
desenvolver habilidades (SCHMIDT, 2010). Contudo, novas pesquisas sdo necessdrias

para consolidar uma metodologia de ensino-aprendizagem baseada na ideia de imersao.

Os resultados do estudo de caso condizem com essa proposta avaliativa. Com base no
numero de atividades solucionadas, 57,7% dos alunos participantes demonstram aquisicao

de, pelo menos, metade do contetido educacional exigido como solugéo dos desafios.

Numero de times
que solucionaram
desafios

== Entre 1 e 1 desafios

N3&o responderam
desafio

Figura 10: Gréfico com a quantidade de desafios solucionados no JERA

Vale ressaltar que, indiferente da quantidade de dicas que os alunos usaram para
solucionar os desafios, o conteido exigido permaneceu inalterado. Assim, o ajuste da
dificuldade, incorporado pelas dicas, adaptou o jogo para alunos com menor habilidade.

Isso permitiu que esses alunos também alcancassem um estado imersivo de flow.

A andlise da imersdo, para projetos a distancia, ainda ndo é tao acurada quanto as

métricas utilizadas na obra Immersion (COOPER, 2010). Entretanto, no JERA foi
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possivel captar minuicias do fendmeno ao longo dos 4 meses de duracio, sem a supervisao

presencial durante a interacdo do aluno com o jogo.

2.2%

Gostaria de participar
... do JERA novamente?

%_

SSANN
L]

»,+ Eu gostaria de participar
+*. "*":de um novo JERA

Eu gostaria de um novo
“*~IJERA se fosse melhor

Eu ndo gostaria de um
novo JERA

: Eu gostaria de ndo ter
. w8
%parﬁcipado do JERA

Figura 11: Gréfico de opinides dos alunos participantes do JERA sobre participagoes futuras

Segundo os alunos, 96,8% dos participantes acharam a experiéncia agraddvel e imersiva,
até alunos que ndo gostaram da primeira implementacido aceitaram participar de

sequéncias do projeto.

Dessa forma, a estratégia de diversificar a coleta de dados, obtendo fontes de cunho
qualitativo e quantitativo, afirma uma trajetéria na busca por elementos que atestem o

aprendizado.

Por fim, o projeto pode ser entendido como uma nova perspectiva no
relacionamento entre professores, alunos e conteido, podendo tornar-se um nova

estratégia avaliativa.
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