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Resumo. Este artigo tem como objetivo apresentar um sistema de bate-papo
desenvolvido para o contexto educacional com base em principios de
gamificagcdo e de inteligéncia coletiva. Para promover o engajamento e a
avaliagdo das mensagens sdo utilizadas reagoes, com base na implementag¢do
das reacoes nas postagens do Facebook. Design Science Research foi o
paradigma epistemologico que direcionou a concepgdo da presente pesquisa.
Para a avaliacdo do artefato proposto, foi executado um estudo de caso no
grupo de pesquisa dos autores do artigo e, apos as andlises qualitativas e
quantitativas, concluiu-se que a inteligéncia coletiva pode potencializar a
avali¢do e o engajamento se a gamificagdo for bem projetada e aplicada.

Abstract. This paper aims to present the development of a chat system
designed for educational context. The chat design was based on collective
intelligence and gamification's principles. Reactions, like implemented in
Facebook, are used to promote engagement and evaluation of the messages.
Design Science Research was the epistemological paradigm adopted to
conceive the research presented in this paper. For the evaluation of the
proposed artifact was performed a case study in the authors’ research group,
and after the qualitative and quantitative analysis, it was concluded that the
benefits of collective intelligence can be enhanced if the gamification is well
designed and applied.

1. Introducao

O censo divulgado pelo Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio
Teixeira (INEP) apresenta o crescimento da EaD no Brasil: em 2014, 23,4% dos alunos
que ingressaram no ensino superior no pais estudam na modalidade a distancia!. Ainda,
de acordo com o Censo EaD.BR 2013, realizado pela Associagdo Brasileira de
Educagao a Distancia (ABED), dentre os cursos que oferecem a modalidade a distancia,
75,3% sdo online e contam com recursos como forum e bate-papo, dentre outros® —
portanto o bate-papo, objeto de investigacdo da presente pesquisa, ¢ um dos meios de
conversagao mais importantes da EaD.

Com a utilizagdo crescente das tecnologias de informagdo e comunicagdo, ¢
necessario que os alunos efetivamente participem, quantitativamente e qualitativamente,

! http://download.inep.gov.br/educacao_superior/censo_superior/apresentacao/2015/apresentacao_ministro.pdf
2 http://www.abed.org.br/censoead2013/CENSO_EAD 2013 PORTUGUES.pdf
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das atividades online. Sistemas de bate-papo educacional normalmente tém baixa
participacao, alguns alunos ndo interagem e apenas leem as mensagens. Nielsen (2006)
afirma que as comunidades online tendem a ter um percentual de participagdo muito
baixo, apenas 1% dos integrantes de uma comunidade virtual participa ativamente.

Conjecturamos que a gamificacdo e a inteligéncia coletiva tém potencial para
proporcionar um aumento quantitativo e qualitativo da participacdo numa sessdo de
bate-papo. A utilizagdo dos conceitos de jogos pode motivar a participagdo € aumentar o
envolvimento dos participantes. A inteligéncia coletiva pode contribuir para o aumento
da qualidade da participagdo. Esta pesquisa combinou a gamificagdo e a inteligéncia
coletiva, nog¢des discutidas nas Segdes 2 e 3, para aumentar a participagdo nas sessoes de
bate-papo sem que a qualidade das mensagens fosse prejudicada.

A presente pesquisa foi concebida a partir do paradigma epistemologico Design
Science Research (DSR), discutido na Secdo 4. Especificamente, usando Design Science
Research Methodology (DSRM), método proposto por Peffers e colaboradores (2008).

O desenvolvimento do sistema de bate-papo gamificado utilizou a abordagem
PBL (Points, Badges e Leaderboard), onde pontos sdo definidos para agdes dos
participantes ¢ o resultado desta pontuagdo transforma-se na lista de classificagdo. A
inteligéncia coletiva estd presente na reacdo das mensagens dos participantes, similar a
um sistema de recomendagdes, onde os proprios participantes sdo os responsaveis pela
avalia¢do das mensagens. A apresentacao do sistema proposto encontra-se na Secao 5.

Na Secdo 6 apresentamos o estudo de caso que realizamos com o sistema
projetado, e apresentamos a andlise dos dados produzidos. A conclusdo e os trabalhos
futuros estao sintetizados na Secao 7.

2. Gamificagao

A Gamificacdo “¢ o uso de elementos de game design em contextos de nao-jogo”
(Deterding et al., 2011). Um dos objetivos da gamificagdo ¢ motivar as pessoas a
participar de uma forma divertida oferecendo recompensas (Santos Jr, 2014), pois esta €
uma premissa da gamifica¢do, usar a diversdo como mote para cativar os participantes
de uma comunidade online. Nao se deve confundir gamificar um ambiente com criar um
jogo. Quando ha uma proposta de gamificacdo, nao esta sendo proposta a criagao de um
jogo. O que se cria, na gamificacdo, ¢ um “ndo-jogo” em uma atmosfera que faca
lembrar aos participantes o prazer de jogar. A gamificagdo, também, ndo deve ser
confundida com os jogos sérios (serious games) pois, segundo Alves e colaboradores
(2012), estes sdao jogos completos e, embora ndo tenham o objetivo de entretenimento,
nao deixam de se encaixar na categoria de jogos.

O termo gamificacdo foi utilizado pela primeira vez em 2008, mas apenas em
2010 passou a ser amplamente utilizado (Deterding et al., 2011). Os conceitos em que a
gamificagdo se baseia sdao bem mais antigos, por exemplo, os badges de conquista
(troféus, medalhas) ja eram utilizados por escoteiros em 1911 (Antin, 2012).

Um dos exemplos mais populares de aplicagdo gamificada é o foursquare’®, uma

aplicagdo para smartphones que usa a gamificacao para recomendacdo de lugares. Por

3 https:/pt.foursquare.com/about
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exemplo, ao utilizar os servigos de um restaurante, um usuario pode recomenda-lo; e
quanto mais recomendagdes o usuario fizer, mais confidvel ele sera para o foursquare ¢
para a comunidade de usuarios. Empresas oferecem beneficios a estes usudrios.

Outro aplicativo para smartphones que utiliza conceitos de gamificagdo para
motivar a colaboragio é o Waze®*. Criado para smartphones, utiliza GPS para navegagio
e exibe as condi¢des do trafego para um determinado caminho informado pelo usudrio.
Além de ser claramente uma aplicagdo gamificada, o Waze também foi classificado por
Nishi e colaboradores (2012) como uma aplicacdo de inteligéncia coletiva pois sua base
¢ alimentada colaborativamente pelos usuarios.

A estratégia de gamificacdo PBL ¢ uma das mais frequentes na implementacao
da gamificagdo. Foi utilizada por Ferreira e colaboradores (2015) em um mddulo de um
software para gamificar um ambiente educacional ubiquo. A arquitetura proposta pelos
autores continha estes mecanismos de jogos e, como resultado, promoveu o interesse
dos participantes. Alguns autores afirmam que esta estratégia aumenta a competicao,
inclusive nos ambientes educacionais, como pode ser visto na pesquisa de Fernandes e
Castro (2013) que estudaram a aplicagdo da gamificag@o no ensino de quimica orgénica.

3. Inteligéncia Coletiva (IC)

Surowiecki (2005), a partir de uma experiéncia citada por Francis Galton, afirmou que
“nas circunstancias corretas, grupos sdo extremamente inteligentes e frequentemente
mais inteligentes que os mais inteligentes do grupo”. Galton observou, em uma feira,
pessoas em uma competicdo que deveriam acertar o peso de um boi; entre os
participantes deste concurso havia agougueiros e fazendeiros, mas também havia
pessoas comuns. Ao final da competicao, Galton conseguiu os palpites dos participantes
e calculou sua média. O resultado foi praticamente o peso real do boi. O peso oficial do
boi era de 1.1981b e a média dos palpites foi 1.1971b.

Lévy (2015) afirma que na IC, os individuos contribuem cada um de acordo com
suas competéncias e que esta inteligéncia precisa ser “incessantemente valorizada”. O
surgimento da Web 2.0 proporcionou o ajuntamento destes sujeitos no mesmo ambiente
para que possam colaborar entre si. Embora a IC ndo tenha necessitado de apoio das
Tecnologias de Informacao e Comunicacao para surgir; foi a evolu¢do das tecnologias
de conectividade entre as pessoas o que potencializou o crescimento da IC (Diplaris et
al., 2010).

De acordo com Gunasekaran e colaboradores (2013), a IC emerge quando os
entes tomam uma decisdo ap6s passarem pelo ciclo “ideia — desentendimento — contra-
ideia — acordo”, este ciclo pode se repetir algumas vezes até que os entes cheguem a
uma decisdo e, com isso, efetivam a IC.

Um dos principais exemplos de ambiente de IC é a Wikipédia, um ambiente
colaborativo onde os proprios participantes editam os conteudos sobre qualquer assunto.
Existem diversas abordagens da IC, a utilizada neste artigo ¢ a utilizacdo desta
inteligéncia de grupo para identificar as mensagens relevantes durante uma sessdo de
bate-papo utilizando um sistema gamificado.

4 https://www.waze.com/pt-BR
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4. Abordagem Epistemologica-Metodologica: Design Science Research

Esta pesquisa estd fundamentada no paradigma epistemologico das Ciéncias do
Artificial (Design Science — DS), popularizado por Herbert Simon no final dos anos
1960. DSR ¢ um paradigma de pesquisa que se baseia na criacao de artefatos inovadores
para prover respostas aos problemas da humanidade, contribuindo, também, para o
corpo de conhecimento das areas de pesquisas envolvidas (Hevner e Chatterjee, 2010).

Pela novidade e necessidade de conferir rigor e relevancia as pesquisas
realizadas usando a DSR, alguns métodos foram propostos para se realizar pesquisas de
acordo com este paradigma epistemologico. Um dos mais citados € o artigo seminal em
que Hevner e colaboradores (2004) apresentaram sete diretrizes para a condugdo de
pesquisas na DSR. Pouco tempo depois, Peffers e Colaboradores (2008) apresentaram o
método Design Science Research Methodology (DSRM), um roteiro com seis passos
para garantir as pesquisas em DSR mais rigor cientifico e relevancia; sendo este o
método que seguimos para realizarmos a presente pesquisa.

5. Identificacdo das Mensagens Relevantes em uma Sessao de Bate-papo

Nesta pesquisa foi desenvolvido um sistema de bate-papo com o objetivo de
implementar a gamificacdo e a inteligéncia coletiva para avaliar as conjecturas tedricas
elaboradas nesta pesquisa: (1) os proprios participantes sdo os mais indicados a
identificar quais sdo as mensagens relevantes para o grupo na sessdo de bate-papo (com
base na inteligéncia coletiva); e (2) ao perceberem que hd um reconhecimento para os
participantes que enviam mensagens relevantes [por meio de ranking composto pela
pontuac¢do atribuida pelos colegas para as mensagens publicadas], todos os participantes
buscardo participar com qualidade e quantidade (com base na gamifica¢do).

Nas proximas subsecdes apresentamos o sistema de bate-papo desenvolvido com
base nas conjecturas tedricas.

5.1. Botoes de Reacio (inspirados no Facebook)

O Facebook nos inspirou a desenvolver um sistema de bate-papo com botdes de reacdo
para possibilitar a avaliagdo dos participantes sobre cada mensagem publicada. A
adaptacdo do mecanismo de reacdo do Facebook se deve por dois motivos. Primeiro: o
Facebook ¢ o sistema de conversacdo culturalmente mais praticado — de acordo com
dados da Secretaria de Comunicagdo da Presidéncia da Republica (SECOM), 83% dos
internautas brasileiros acessaram o Facebook em 2015° — por isso nos serve como
referéncia, dado que os usudrios tém mais facilidade em se apropriar dos mecanismos
implementados no bate-papo se eles forem semelhantes aos que ja estdo acostumados a
usar. Segundo: a disponibilizagdo dos botdes de reacdo do Facebook (Figura 1),
incorporados na interface brasileira desde o primeiro trimestre de 2016 mas ja
disponiveis na Irlanda e Espanha desde o final de 2015°, nos pareceram um mecanismo
adequado para os usudrios expressarem suas reagdes sobre as mensagens publicadas
numa sessao de bate-papo.

3 http://www.secom.gov.br/atuacao/pesquisa/lista-de-pesquisas-quantitativas-e-qualitativas-de-contratos-
atuais/pesquisa-brasileira-de-midia-pbm-2015.pdf

¢ http://www.techtudo.com.br/noticias/noticia/2015/10/facebook-tera-botoes-de-reacao-alem-do-conheca-os-seis-
emojis.html

1268



V Congresso Brasileiro de Informética na Educagéo (CBIE 2016)
Anaisdo XXVII Simpdésio Brasileiro de Informética na Educacdo (SBIE 2016)

-~ o~ 4.
2B<) (eae) (B0
O0siu@
Figura 1. Reacdes do Facebook’

5.2. Proposta do Sistema de Bate-papo com Reacdes

Com base nos botdes de reagdo do Facebook, projetamos algumas reacdes que supomos
serem uteis para proporcionar engajamento e identificar as mensagens relevantes de uma
sessdo de bate-papo. O sistema de bate-papo projetado encontra-se ilustrado na Figura 2.
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Figura 2. Tela do Sistema de Bate-papo

O design deste sistema de bate-papo foi baseado nos principios da gamificacao e
da IC. Para a gamificagdo do bate-papo, foram usados os conceitos de pontos e
leaderboard. A lista dos usuarios (a direita da tela) ¢ ordenada em fun¢do do ranking de
pontuagdo e ¢ atualizada dinamicamente durante o bate-papo. Para ganhar pontos, o
emissor da mensagem precisa que outros participantes reajam com a opgao “relevante”
na sua mensagem enviada. O usudrio ndo pode reagir as proprias mensagens, evitando

assim a autopromocao. Os botdes de reacdo do sistema estdo ilustrados na figura 3.

Projetamos um botdo “curtir” e um botdo “relevante”. Nossa hipdtese € que os
participantes irdo reagir pelo “curtir” quando a mensagem for agradavel, de cunho
social, mas ndo necessariamente “relevante” para a discussao, reagdo que deveria ser
expressa somente no caso da mensagem ser realmente importante para o grupo
agregando valor a discussdo. J& as reagdes ‘“concordo” e “discordo” deveriam ser
acionadas para possibilitar o participante se expressar posicionando-se a favor ou contra

0s argumentos apresentados numa mensagem.
Usuarios que reagiram “concordo” com a mensagem
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Figura 3. Informacgéo das Reacf8es a Mensagem
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7 Fonte da imagem: http:/newsroom.fb.com/news/2016/02/reactions-now-available-globally/
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As reacdes no bate-papo foram projetadas para ter comportamento semelhante
ao Facebook, como apresentar o nimero de pessoas que reagiram ao lado de cada botao
de reagdo, ¢ apresentar a lista de quem reagiu a mensagem ao passar 0 mouse sobre o
botdo. Com o projeto desta solucao tecnoldgica, esperamos que, por meio das reagdes,
pela IC dos participantes, seja possivel identificar as mensagens relevantes na sessao e,
consequentemente, os participantes que mais contribuem com mensagens relevantes.

6. Estudo de Caso

Para avaliar o sistema e as conjecturas tedricas que o fundamentaram, realizamos um
estudo de caso no grupo de pesquisa que os autores deste artigo fazem parte utilizando o
sistema de bate-papo projetado. Discutimos “Design Science Research” baseados no
artigo de Lima e colaboradores (2004). Todos assinaram um um Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido, onde optaram por revelar a identificacao (em vez da
anonimizagdo), autorizaram a divulgacdo de suas imagens ¢ nomes reais, garantindo
assim o reconhecimento da autoria de suas mensagens. Participaram 7 pessoas em meia
hora de discussdo com 104 mensagens enviadas, 90 receberam algum tipo de reagdo e
16 foram consideras relevantes para o grupo, conforme Tabela 1.

Tabela 1. Resumo da Sessé&o de Bate-papo

Aluno Mensagens Reacoes Expressadas em Mensagens dos Colegas
Enviadas Curtir | Relevante | Concordo | Discordo Total

Adilson 17 0 2 0 0 2
Edmilson 27 4 4 8 2 18
Janaina 15 13 2 6 1 22
Marcelo 16 1 1 1 0 3
Pimentel 13 13 7 20 5 45
Ricardo 10 0 0 0 0 0
Vanessa 6 0 0 0 0 0
Total 104 31 16 35 8 90

Ao final da discussdo foi feito um grupo focal cujo objetivo era avaliar o
sistema. Posteriormente, foi passado um questiondrio de pesquisa. A seguir
apresentamos as analises sobre os dados produzidos e coletados ao longo desse estudo.

6.1. Faz sentido reagir a mensagens em um bate-papo?

A partir da tabela 1, identificamos que todos os botdes de reagdo foram acionados,
embora o “Discordo” tenha sido o menos utilizado. Também ¢ possivel reconhecer que
ha perfis diferentes de usudrios: uns se apropriaram e se expressam intensamente pelos
botdes de reacdo, como foi o caso de Pimentel, Janaina e Edmilson; outros nao se
apropriaram desse mecanismo ou nao quiseram expressar suas reagoes, como o caso de
Ricardo e Vanessa; e ha ainda o perfil de usudrios eventuais, que expressam em algumas
mensagens seletivamente, que ¢ o caso de Marcelo e Adilson.

No grupo focal, Janaina afirmou que, pela similaridade com o Facebook, as
reacgoes, para ela, fizeram sentido. Explicou que, em determinado momento, percebeu
que digitava “concordo com ‘fulano’” mas poderia usar a reagdo “concordo” em vez de
poluir a conversa a mensagem sem conteudo, € que a partir deste momento passou a
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utilizar as reagdes. Também sugeriu que o autor da mensagem recebesse, tal qual no
Facebook, notificagdes de reagdo em sua mensagem. Ricardo afirmou nao achar valida a
utilizacdo das reagdes pois, em sessdes de bate-papo, as pessoas estdo focadas em
escrever e se precisarem interagir com botdes, ndo produzirao boas mensagens. Sugeriu
que as reagdes fossem substituidas por palavras ou frases curtas, pré-configuradas e com
autocomplete para que os participantes pudessem se expressar sem perder o foco.

Apesar de alguns usudrios nao terem utilizado as reagdes, este mecanismo foi
utilizado pela maioria dos participantes, o que nos indica que sao uteis no bate-papo.

6.2. Qual o sentido das reacoes?

Os alunos foram questionados, tanto no grupo focal quanto no questionario, sobre o
significado das reacdes. Além de responderem o que acharam de cada reagdo e do
sentido que usaram ao reagir, os participantes também informaram como utilizaram
cada reagao ¢ se a utilizagdo delas fez sentido na conversa.

Sobre as reagdes “curtir” e “relevante”, Janaina utilizou as duas com o mesmo
sentido e sugeriu que fossem transformadas em apenas uma. Pimentel ¢ Edmilson
utilizaram estas reagdes da mesma forma, reagindo com “curtir” nas mensagens mais
descontraidas e com “relevante” nas mais sérias, densas e uteis para o grupo.

As reacdes “concordo” e “discordo” foram percebidas pelos participantes como
mutuamente exclusivas pois, caso as duas reagdes fossem marcadas, ficaria confusa a
identificacdo do que se concorda e do que se discorda. Apenas Ricardo sugeriu que seria
valido acionar as reagdes, “concordo” e “discordo” numa mesma mensagem, para
informar que concorda em parte com a mensagem — contudo, ninguém reagiu dessa
forma, sugerindo que na pratica esses botdes podem mesmo ser mutuamente exclusivos.

Os participantes também foram questionados sobre a possibilidade de marcar as
reacdes “relevante” e “discordo” na mesma mensagem. Pimentel informou que nao faria
sentido pois, em principio, sé achamos relevante o que concordamos. Marcelo,
Edmilson e Janaina responderam que seria perfeitamente normal ter estas duas reagdes a
uma mensagem, eles informaram que alguém pode achar uma mensagem relevante,
mesmo que nao concorde com seu contetido.

Como nao havia restricdo na utilizacdo das reacdes, os participantes poderiam
selecionar as quatro em uma mesma mensagem. Todos informaram que ndo faria
sentido marcar todas as reagdes, seria incoerente. Pimentel complementou informando
que embora fosse possivel selecionar todas as reagdes, seria uma informagao
desnecessaria e confusa, e ndo seria possivel identificar de maneira precisa o que a
pessoa realmente achou da mensagem.

Essas declaragdes nos indicam que, diferente do que estd implementado
atualmente no Facebook, fez sentido para os usuarios do bate-papo expressarem reagoes
simultaneas a uma mensagem. Por outro lado, ¢ preciso projetar algumas restricdes no
uso das reagdes, pois algumas nao fazem sentido serem acionadas a0 mesmo tempo.
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6.3. Gamificacdo: Os usuarios se motivaram em func¢ao do ranking?

Os participantes foram questionados sobre a participagdo em um bate-papo gamificado,
se conseguiram identificar o aumento da pontuagdo e, consequentemente, a formagao do
ranking na lista de participantes.

Nenhum participante mencionou a motiva¢do para ganhar pontos, mas todos
perceberam a pontuagdo aumentando, tanto a sua, quanto a dos outros participantes,
bem como a alteragdo dindmica do ranking. Ricardo ndo gostou da perda do historico de
pontos, pois quando alguém sai da sala, ao retornar, sua pontuacio ¢ zerada. Edmilson
sugeriu que as regras para a pontuacao estivessem exibidas na tela do bate-papo o tempo
todo para lembrar aos participantes a forma de acimulo de pontos.

6.4. Inteligéncia Coletiva: a reacdo “relevante” serviu para identificar as
mensagens mais importantes para o grupo?

Uma das conjecturas tedricas desta pesquisa ¢ que os participantes seriam capazes de
indicar as mensagens relevantes da sessdo de bate-papo. Para verificar esta hipotese,
foram encaminhadas aos participantes 12 mensagens para que atribuissem um grau de
relevancia para cada. Os participantes deveriam, para cada mensagem, informar o grau
de relevancia entre 1 — a mensagem ¢ irrelevante, e 5 — a mensagem ¢ relevante. O grau
3 indica a posi¢cdo neutra. Sobre as mensagens selecionadas para avaliacdo dos
participantes, cinco ndo haviam recebido reagdes de “relevante”, quatro haviam sido
marcadas como relevante e trés receberam outras reagdes. Os participantes ndo foram
informados sobre essas reagdes que as mensagens receberam no decorrer do bate-papo.

As mensagens que ndo receberam reacdo durante a sessdo de bate-papo foram
indicadas com baixo grau de relevancia, embora muitos mostraram-se neutros, o que
indica que estas mensagens realmente ndo foram consideradas muito relevantes pelo
grupo (Figura 4).

Mensagem 3 Mensagem 8 Mensagem 12

©7%) (©87%)

(@33%) @33%) (23.3%)
(33,3%) (333%)
%) %) . %) %) % %) ©%) ©%)
arte 1 2 3 4

@
5 Relevante Inelevants 1 2 3 4 5 Relevante irelevante 1 2 3 s 5 Relevante

Figura 4. Mensagens sem reacao

Os participantes discordaram das mensagens apresentadas como relevantes
durante a sessdo. Das quatro mensagens apresentadas, duas foram indicadas com pouca
relevancia por pelo menos um participante. A indicac¢do de relevancia concordou apenas
na mensagem 11 (Figura 5) que foi marcada como relevante durante a sessao.

Mensagem 5 Mensagem 9 Mensagem 11

66.7%) (88,7%)

(©7%)
(23.3%) (333%) (23.3%)
©%) %) . ©%) %) . %) ©%) ©%) %) ©%)
elevante 1 2 3 4 5 Relevante irelevante 1 2 3 4 5 Relevante | Tmelevamie 1 2 3

4 5 Relevante

Figura 5. Mensagens relevantes

Sobre as mensagens selecionadas que receberam reagdo diferente de “relevante”
(figura 6), algumas foram identificadas como relevantes. Desta forma, concluimos que
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as outras reagdes, como “concordo”, também podem indicar a relevancia da mensagem e
por isso devem também ser levadas em conta na pontuacao para o ranking.

Mensagem 1

Mensagem 6 Mensagem 10
©67%)

333%) @33%) @3:3%)
33.3%)
©%) (©0%) 0%) ©%) ©%) ©%)
5 Relevante inelevante 1 2 3 4 5 Relevanle inelevante 1 2 3 4 5 Relevante

Figura 6. Mensagens com outras reacfes

7%)

Com este estudo nao foi possivel concluir se os botdes de reagdo, tais como
foram projetados, sdo adequados para identificar as mensagens consideradas mais
relevantes pelo grupo, sendo preciso aprofundar essa investigagdo em trabalhos futuros.

7. Conclusao

Esta pesquisa apresentou o projeto de um sistema de bate-papo para o contexto
educacional desenvolvido com base em gamificacdo e inteligéncia coletiva. A partir da
avaliacdo empirica, foi possivel identificar que alguns participantes se apropriaram do
uso das reacdes e as utilizaram, de fato, durante a sessdo realizada, outros ndo se
sentiram confortdveis com a proposta e ndo utilizaram as reagdes. Foi possivel
identificar que as reagdes tém conotacgdes diferentes para cada aluno.

Os botdes de reacdo precisam ser investigados em trabalhos futuros. Devem ser
avaliadas as sugestdes dos participantes sobre a adi¢cdo de novas reagdes, como “nao
entendi”. Deve-se avaliar se ¢ mesmo valido diferenciar as reacdes “curti” e “relevante”.
Deve-se avaliar a implementacao da exclusdo mutua entre “concordo” e “discordo”.

Em trabalhos futuros, novos estudos precisam ser conduzidos, principalmente
colocando um mesmo grupo para usar o sistema de bate-papo com os botdes de reacao
em varias sessoes, pode ser que as reacdes requeiram um tempo de aculturamento para
os usuarios se apropriarem do uso. Neste estudo, o sistema era novidade para a maioria
dos participantes e nem todos se apropriaram do mecanismo das Reacdes.

Embora os dados ndo sejam conclusivos, e sejam necessarias algumas revisoes
dos mecanismos implementados, hd indicios de que os principios da gamificagdo e da
inteligéncia coletiva que fundamentaram este projeto de sistema de bate-papo tém
potencial para promover a participagao e auxiliar a avaliacdo da participacao de alunos
em sistemas de bate-papo.
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