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Resumo: Este trabalho, apresentado no 17° SEPEG - Seminario de Pesquisas da Graduagdo do Instituto
de Estudos da Linguagem (Unicamp), na Mesa 2: Ensino de Lingua Portuguesa 1, e inserido no campo de
estudos da Linguistica Aplicada, visou a responder a seguinte pergunta de pesquisa: um game criado para
combater fake news seria uma estratégia de letramento digital pertinente com alunos do ensino médio?
Para isso, realizou uma pesquisa-a¢cdo com alunos da rede publica de um cursinho popular pré-vestibular,
a fim de contribuir com a formulacdo de hip6teses que considerem o game como ferramenta capaz de
estimular o reconhecimento das fake news. Orientada pela prof. Dra. Inés Signorini, a pesquisa deste
trabalho foi integrante do Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo Cientifica (PIBIC) 2020/2021 da
Unicamp e contou com o apoio do CNPq.
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Introducéo

A revolucédo digital pela qual o mundo passa, sobretudo nas ultimas décadas,
trouxe mudancgas profundas na forma como o ser humano acessa e compartilha
informacdes. De consumidores passivos da midia, passamos a produtores ativos de
informagdes, com instrumentos que estdo cada vez mais acessiveis as nossas maos.
Porém, essa realidade traz a tona a problematica da responsabilidade com que todos
podem disseminar informacGes verdadeiras ou falsas. Dai que se discute a importancia
de se falar sobre as fake news no contexto atual.

Motivada por esse cenario, essa pesquisa de iniciacdo cientifica, inserida dentro
do campo de estudos da Linguistica Aplicada, propds a utilizacdo de um game para
ajudar alunos do ensino médio de escola publica da cidade de Campinas-SP a
entenderem o mecanismo de construcdo e disseminacdo das fake news, buscando
descobrir se essa experiéncia por meio do jogo é capaz de tornad-los mais criticos na
hora de reconhecer uma noticia falsa. Dessa forma, a pesquisa visou responder a
seguinte pergunta: um game criado para combater fake news seria uma estratégia de
letramento digital pertinente com alunos do ensino médio?

Por meio dos registros obtidos nessa pesquisa-a¢do, entdo, buscou-se propor
possiveis intervengdes na educacdo escolar de nivel médio sobre como desenvolver a
criticidade dos alunos no reconhecimento das fake news, bem como contribuir com a
formulacdo de hipdteses para pesquisas futuras dentro dessa mesma tematica.

Essa pesquisa, orientada pela prof. Dra. Inés Signorini, foi integrante do
Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo Cientifica (PIBIC) 2020 da Universidade
Estadual de Campinas (Unicamp) e contou com o apoio do Conselho Nacional de
Desenvolvimento Cientifico e Tecnolégico (CNPg):. Além disso, foi tema da
monografia do autor, apresentada como trabalho de conclusdo da graduacéo de Letras
na Unicamp em 2021.

1 Bolsista PIBIC 2020/2021, processo CNPq n° 129989/2020-7 e CAAE n° 39402420.9.0000.8142.
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1. Fake news no contexto brasileiro

A presenca do online? no cotidiano do brasileiro ¢ um fato indiscutivel. A
internet alcancou, em 2019, uma penetracdo de 70% na populacdo nacional, o que
representa mais de 149 milhGes de brasileiros usuarios de internet, de acordo com o
relatorio “Digital in 2019”, elaborado pela We are social em parceria com a Hootsuite®.
Desse expressivo montante, pelo menos 140 milhGes sdo usuérios ativos de redes
sociais, sendo o Facebook utilizado por 130 milhdes de brasileiros, o Youtube por 98
milhdes e o Instagram por 69 milhdes.

No entanto, o uso “social”, focado apenas em relacionamento entre usuarios, nao
é 0 unico feito pelo brasileiro, que vem utilizando essa presenca massiva na internet e
nas redes sociais também para se informar. Segundo um dos mais importantes estudos
sobre consumo de noticias no mundo, o Digital News Report de 2019, do Reuters
Institute*, 87% dos brasileiros com acesso a internet leem noticias online. Além disso,
53% usam o WhatsApp para obter noticias, e 54% fazem o mesmo por meio do
Facebook.

Esse uso da internet feito pelo brasileiro para se informar, por meio das redes
sociais e dos aplicativos, acarreta mudancas significativas na relacdo que o usuario
estabelece com a informacdo. Afinal, com as midias mais tradicionais, esse mesmo
usuario se encontrava na condicdo de sujeito passivo consumidor de informacéo,
enquanto, no contexto atual, ele passa a ser um usuario ativo que também compartilha e
até produz informacdo. Um dado do Digital News Report de 2019 aponta que 58% dos
usuarios brasileiros compartilnam noticias por meio das redes sociais ou por e-mail.

A questdo que fica, diante desse cenério, € a forma com que esses usuarios tém
compartilhado informagéo pelas redes sociais e pelos aplicativos. Muitas vezes, sem a
devida leitura critica que os faria reconhecer uma informacdo falsa. Imbuidos pela
facilidade caracteristica do meio online para compartilhar mensagens, esses usuarios se
tornam instrumentos para a disseminacdo das chamadas fake news, ou seja, noticias
falsas que, geralmente, atuam em prol dos interesses politicos e sociais de grupos
especificos que manobram opinides e inverdades a seu favor ou, ainda, geram
desinformacdo com a finalidade principal de causar confuséo na rede.

Para Kai Shu et al (2017), as fake news ndo acontecem apenas na midia online.
Estdo presentes desde a tradicional midia, sustentando-se por dois aspectos principais de
identificacdo: autenticidade (em que bases a informacdo foi criada) e intencdo (com
quais propositos foi criada). No entanto, para os autores essa identificacdo se caracteriza
de maneira diferente quando numa rede social, pois, enquanto na midia tradicional as
fake news possuem fundamentos psicoldgicos e sociais, na online elas contam com
contas falsas e um sistema de “camara de eco”, ou seja, um forma de propagacao
vertiginosa pela rede.

Essa capacidade de replicacdo é favorecida pelo préprio modo de funcionamento
das redes sociais, geralmente permeadas pela légica de um ou mais algoritmos. Como
apontam Grace & Hone (2019), os usuarios do Facebook ndo sdo alertados sobre a
exposicdo a noticias falsas que séo reforcadas em sua busca organica, pois quanto mais

2 Neste projeto, trato os vocabulos “online” e “digital” no contexto de “meios”, ou seja, de “midia”, como
possiveis sinbnimos para se referir ao ambiente da internet.

3 WE ARE SOCIAL. Digital in 2019. Disponivel em: <https://wearesocial.com/blog/2019/01/digital-
2019-global-internet-use-accelerates>. Acesso em: 01 set. 2021.

4 MEIO E MENSAGEM. Brasileiro se informa pelo Facebook e WhatsApp. Disponivel em:
<https://www.meioemensagem.com.br/home/opiniao/2019/06/12/brasileiro-se-informa-pelo-facebook-e-
whatsapp.html>. Acesso em: 01 set. 2021.
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consomem determinado tipo de informag&o, mais serdo direcionados a informagoes e
opinides que reforcem esse tipo de consumo. Dentro dessa ldgica de funcionamento,
podemos ainda falar sobre os tipos de fake news existentes, de acordo com o proposito
para que foram criadas e a informacéo que replicam.

Sharma et al (2019) faz essa classificagdo levando em consideragédo o motivo ou
a intencdo das fake news, dividindo-as em, basicamente, dois principais tipos:
misinformation (quando os usuarios replicam a informacdo sem a intencdo de
desinformar) e disinformation (quando se trata de usuarios que propagam falsas
informagdes intencionalmente, para um fim especifico). Interessante notar, nesse
sentido, que o funcionamento das fake news passa pelo segundo tipo de usuarios
justamente usando o primeiro tipo para alcangar os seus interesses com a replicagéo. Por
isso que, conforme apontado por Valero e Oliveira (2018):

O problema de espalhar informagdes falsas com a intencdo de enganar o
pUblico tornou-se um problema global, reforgado pela onipresenca da internet,
pela possibilidade de viralizacdo e pelo fato de muitas pessoas receberem a
maioria das noticias atraves das redes sociais e ndo saberem reconhecer
informagdes falsas quando apresentadas. (VALERO & OLIVEIRA, 2018, p.
71)

Um dos fatos mais recentes e expressivos que corrobora essa realidade foi o
papel que as fake news tiveram ao longo do ano eleitoral de 2018 no Brasil. Segundo
pesquisa realizada pela IDEA Big Data®, analisando as redes Facebook e Twitter em
outubro de 2018, mais de 98% dos eleitores do entdo candidato a presidéncia Jair
Bolsonaro tiveram contato com uma ou mais noticias falsas durante a eleigdo, e mais de
89% acreditaram que tais fake news eram verdadeiras.

Mais recentemente, j4 em 2020, um Estudo da Universidade Federal do Rio de
Janeiro (UFRJ) e da Fundagio Escola de Sociologia e Politica de Sdo Paulo (FespSP)®
identificou que, dos 1,2 milh&o de posts que circularam no Twitter com a hashtag
#BolsonaroDay, a fim de demonstrar apoio ao presidente do Brasil nos atos de rua
promovidos no dia 15 de mar¢co do mesmo ano, 55% foram feitos por robds, que sdo
perfis falsos criados como usuarios de redes sociais com o fim exclusivo de disseminar
fake news, montando justamente a “camara de eco” citada anteriormente.

Ou seja, fatos como esses sdo algumas das evidéncias de como as fake news tém
atuado no nosso pais e de como sdo significativas ao influenciar importantes processos
de deciséo.

2. O porqué do game

Diante da realidade incontestavel de que as fake news estdo entre n6s e atuam de
maneira significativa nos movimentos que interessam e influenciam a sociedade
brasileira, a pesquisa apresentada neste trabalho se justifica por ter se proposto a
verificar como o0 uso de um game poderia ajudar a desenvolver em alunos do ensino
médio a criticidade necesséria a identificacdo das fake news, o que, consequentemente,
poderia evitar a sua disseminacado, freando o seu poder de propagacéo.

® FOLHA DE S. PAULO. 90% dos eleitores de Bolsonaro acreditaram em fake news, diz estudo.
Disponivel em: <https://www1.folha.uol.com.br/poder/2018/11/90-dos-eleitores-de-bolsonaro-
acreditaram-em-fake-news-diz-estudo.shtml>. Acesso em 03 ago. 2021.

6 KALIL, I.; SANTINI, R. M. Coronavirus, Pandemia, Infodemia e Politica. Relatério de pesquisa.
Disponivel em: <https://www.fespsp.org.br/store/file_source/FESPSP/Documentos/Coronavirus-
einfodemia.pdf>. Acesso em: 04 ago. 2021.
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Nesse sentido, é importante destacar que tal criticidade por parte dos usuarios
vai além de apenas saber manusear instrumentos ou se relacionar com as Tecnologias da
Informacdo e Comunicacéo (TICs), pois, como pode se ver pelos dados apresentados até
aqui, o digital e seus instrumentos ja tém tido penetracdo e uso significativos no Brasil.
Dessa forma, trata-se da importdncia de educar para saber, além de manusear
dispositivos e navegar nas redes sociais, 0 que fazer com a informacéo que circula no
online. E justamente a distingdo que Buzato (2006) estabelece entre “alfabetizagdo
digital” e “letramento digital”, pois:

O que se espera do cidaddo, do professor e do aluno, ndo é simplesmente que
domine um conjunto de simbolos, regras e habilidades ligadas ao uso das
TIC, mas que "pratique" as TIC socialmente, isto é, que domine os diferentes
"géneros digitais" que estdo sendo construidos sdciohistoricamente nas
diversas esferas de atividade social em que as TIC sdo utilizadas para a
comunicacdo. (BUZATO, 2006, p. 8)

Ou seja, saber lidar com as fake news demanda uma préatica educacional muito
mais proxima do conceito de “letramento digital” do que simplesmente ser alfabetizado
digitalmente. E uma das formas possiveis de se efetivar tal pratica, no caso especifico
das fake news, é por meio do game online Bad News’, que leva o usuario a jogar como
um criador de fake news, tendo que conhecer e manipular os principais elementos das
noticias falsas para ser capaz de criar noticias com potencial de propagacdo na rede.
Dessa forma, ao fazé-lo, espera-se que o0 usuério perceba quais sdo 0s mecanismos por
tras da elaboragcdo das fake news. Como apontam Urban et al (2018, p. 179), “um
videogame, com sua capacidade de simular um ambiente e mostrar relacfes de causa e
efeito, € um meio apropriado para alcancar este objetivo™.

O jogo Bad News ja conta com uma relevante pesquisa no que diz respeito a
educar para reconhecer e combater fake news, realizada na Universidade de
Cambridge®, em 2018, com 15 mil usuarios do Bad News. Seus resultados mostraram
que jogar 0 game por apenas 15 minutos ajuda os usuarios a desenvolver “anticorpos
mentais” contra fake news, além de os seus jogadores ficarem 21% menos propensos a
acreditar nas noticias falsas, em comparacdo com antes de jogarem o game.

A pesquisa deste trabalho, entdo, inspirou-se na proposta dessa pesquisa
realizada na Universidade de Cambridge ao estruturar o seu desenvolvimento com 0s
alunos de ensino médio que compdem o0 seu grupo de observacdo, formado por 10
estudantes voluntarios de escola publica, residentes a cidade de Campinas-SP e
matriculados no cursinho popular pré-vestibular TRIU®, do qual o autor faz parte e atua
como professor de lingua portuguesa desde 2018.

Nesses moldes, essa pesquisa se propds a trabalhar com o game como
instrumento educativo por entender que é na educacdo que comega O letramento
necessario para saber como se relacionar com o fenémeno das fake news.

" Bad News Game. Disponivel em: <https://www.getbadnews.com/>. Acesso em: 01 dez. 2021.

8 University of Cambridge. Fake news ‘vaccine’ works: ‘pre-bunk’ game reduces susceptibility to
disinformation. Disponivel em: <https://www.cam.ac.uk/research/news/fake-news-vaccine-works-pre-
bunk-game-reduces-susceptibility-to-disinformation>. Acesso em: 01 set. 2021.

® O Cursinho Popular TRIU é um projeto que trabalha, ha mais de 15 anos, pela popularizacdo da
universidade publica e funciona na Escola Estadual Bardo Geraldo de Resende, em Bardo Geraldo
(Campinas — SP). Disponivel em: <http://cursinhotriu.com.br/>. Acesso em: 04 set. 2021.
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3. Objetivos e hipdtese

O objetivo geral dessa pesquisa foi avaliar o0 uso de um game criado para
combater fake news como estratégia de letramento digital no ensino medio. Nessa
esteira, teve como objetivos especificos: (i.) identificar e descrever os modos de
apropriacdo dos alunos das estratégias propostas pelo game Bad News; (ii.) avaliar a
capacidade dos alunos participantes da pesquisa no reconhecimento de fake news, antes
e depois de jogar o Bad News; (iii.) propor possiveis intervenc@es no ensino médio com
base nos resultados da pesquisa.

Dessa forma, trabalhou com a seguinte hipotese: que passar pela experiéncia de
jogo com o game online Bad News ajudaria 0s alunos a terem uma leitura mais critica
no reconhecimento de fake news.

4. Metodologia

A pesquisa se baseou na introducdo do game Bad News a um grupo de dez
alunos do ensino médio pertencentes ao cursinho popular TRIU. A escolha por esses
participantes-voluntarios se deu ndo sé por conta do acesso do pesquisador a eles, como
professor do TRIU, mas principalmente pelo interesse de que a pesquisa fosse realizada
com alunos de escola publica; e esse nimero de participantes foi definido para que fosse
possivel o entendimento individualizado de cada estudante, além de ser um ndmero
adequado ao escopo de uma pesquisa de iniciacdo cientifica.

Estando esses alunos na condi¢cdo de jogadores, o propésito dessa pesquisa se
alinhou ao que Robson (2002) define como emancipatdrio. Dessa forma, o pesquisador
age sobre algo e se envolve em alguma agdo enquanto € participante e observador, ou
seja, 0 pesquisador sera parte daquilo que esta pesquisando. Tal dindmica atribui carater
de perspectiva indutiva a pesquisa, pois, pelo viés fenomenoldgico, busca-se
compreender um contexto da vida real por meio da geracdo e analise de dados em uma
situacdo especifica.

Essa situacdo de andlise foi criada ao se observar como os alunos fizeram as suas
escolhas ao longo do jogo, que permite aos seus jogadores optarem por quais elementos
desejam usar na construcdo das fake news, como, por exemplo, fatos sensacionalistas,
alarmes de catéstrofes iminentes, difamacdo de pessoas publicas, dentre outras opgoes
que vao construindo noticias falsas.

Desse modo, se o jogador é bem-sucedido em suas escolhas, a noticia falsa se
replica com facilidade, fazendo-o ganhar seguidores e aumentar seus pontos no jogo.
Assim, a medida que ganha mais pontos, o jogador vai adquirindo insignias, que
representam os principais elementos constituintes das fake news. Esse € o raciocinio que
0 game leva o jogador a desenvolver, colocando-o na posicdo de alguém que estaria
construindo e disseminando noticias falsas.

Sendo assim, essa pesquisa é do tipo qualitativo e possui carater participativo
(COUTINHO, 2011), pois visou compreender um problema abrangente inserido em
uma situacao especifica e contextualizada, por meio de uma abordagem emancipada e
ndo neutra por parte do pesquisador.

Para isso, levando em conta a aplicacdo do jogo, usou-se a metodologia de
“pesquisa-acdo”, cujos dados foram registrados por meio dos seguintes instrumentos:
(i.) uso do diario de campo, que registrou as impressdes do pesquisador; (ii.) uso do
Google Meet, que possibilitou a interacdo do pesquisador com os estudantes durante o
jogo, bem como a gravacdo dessas conversas; (iii.) e uso de questiondrios, que
registraram a opinido dos alunos sobre o qudo capazes eles se consideram de identificar
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fake news, antes e depois de jogarem. Assim, o questionario foi aplicado duas vezes,
com o intuito de averiguar se passar por essa experiéncia gerou mudangas expressivas
na percepcao e no raciocinio dos alunos frente as fake news.

Por fim, os registros obtidos por meio desses trés instrumentos foram
triangulados para analise nos moldes de um estudo de caso (YIN, 2001), que permitiu a
reflexd@o sobre possibilidades de tratativas das fake news com alunos do ensino médio no
espaco escolar, bem como possibilitou a formulagdo de hipéteses a serem verificadas
em novos estudos, conforme os resultados obtidos.

5. Resultados

A seguir, encontram-se 0s resultados da pesquisa divididos de acordo com as
perguntas do questionario utilizado na interacdo com os alunos. Vale ressaltar que a
secdo do questionario na qual o participante julga os exemplos apresentados como
provaveis fake news (etapa 03) foi aplicada duas vezes: antes e depois de jogar o Bad
News.

o Etapa 01: triagem inicial

Idade Cursando Area pretendida no E.S.

<D

=252 30 Mais de 30 m Ensino Médio = Apenas Cursinho = Humanas = Exatas = Bioldgicas

m17a20 =21a25

e Etapa 02: relacdo com as noticias

1. Vocé costuma ler/ver/ouvir noticias?

Questao 01

= SIM = NAO

2. Se sim, com que frequéncia? 3. Por meio de quais plataformas vocé
tem acesso a essas noticias, na maior
parte das vezes?
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Questdo 02 Questdo 03

m Diariamente
= Mais de uma vez por semana . ) o
= Impressa = Eletrdnica Online Aplicativos
Apenas 1 vez por semana

Algumas vezes por més

4. Ha um ou mais veiculos que vocé costuma acompanhar com mais frequéncia? Se
sim, qual ou quais?

Dentre os veiculos citados pelos participantes, estdo: BBC, SIC, G1, El Pais,
Nexo, CNN, Estaddo, Midia Ninja, Esquerda Diario, Uol, Intercept, Carta Capital,

Quebrando o Tabu, Isto é, TV Cultura, Cidade On, Exame, Fox News e Esporte
Interativo.

5. Qual é o principal motivo de vocé preferir acompanhar noticias por meio desse (S)
veiculo (s)?

O principal motivo mencionado pelos participantes é o fato de se tratar de
veiculos conhecidos, com ampla repercussdo e que demonstram credibilidade, por meio
dos seus profissionais e até pelo design/interface do suporte. Nessa esteira, afirmam
evitar veiculos desconhecidos ou com linguagem escrita ou visual muito apelativa. Por
fim, relatam também motivos pessoais de suas escolhas, como a curiosidade de saber o
gue acontece no mundo e uma motivacgdo para enriquecer o vocabulario.

6. Vocé costuma se preocupar se as noticias que chegam até vocé sao verdadeiras?

Questao 06

mSIM = NAO = ASVEZES
7. Como vocé costuma checar se uma noticia é verdadeira?
A acdo mais citada dentre os participantes envolve a busca pela noticia em

outros sites para além daquele que chegou até eles, a fim de comparar a existéncia e a
forma de noticiar aquele fato entre os veiculos analisados. Mencionam, nessa linha,
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bastante o Google como fonte de pesquisa, além das redes sociais, como o Twitter e 0
Facebook. Por fim, também afirmam perguntar para outras pessoas se aquela mesma
noticia chegou até elas, bem como dizem tomar cuidado com o click bait.

8. Vocé ja se pegou acreditando em fake news?

Questao 08

= SIM = NAO

9. Se sim, o que mais Ihe chamou atengdo nessa fake news na qual vocé acreditou?

O principal elemento que chamou a atencdo daqueles que se pegaram
acreditando em fake news é o apelo da noticia, por meio de teor sempre sensacionalista
e acalorado. Chamou-lhes a atencdo também o fato de a noticia mesclar informacdes
verdadeiras com falsas, além de as noticias dizerem como o leitor deve agir ou serem
muito tendenciosas e pouco neutras. Como exemplos, os alunos citaram exemplos
vindos da politica, alguns atrelados a ex-presidente Dilma Rousseff.

10. Ao longo de sua vida escolar, as fake news foram trabalhadas em aula em algum
momento?

Questao 10

= SIM = NAO

11. Se sim, como foi essa aula?

Dos apenas dois participantes que tiveram a tematica fake news trabalhada em
sala de aula, um deles teve uma atividade de redacéo sobre o tema e uma palestra na
disciplina de quimica, ambas as experiéncias vividas no cursinho, € o0 outro teve uma
palestra na disciplina de sociologia, esta ministrada na sua escola.
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12. Qual voceé acredita que seja a melhor maneira de reconhecer fake news?

Os participantes apontaram a questdo de as fake news se apresentarem sempre
como um fato muito exagerado, extremo ou que vai ao encontro das ideias nas quais
acreditamos, o que torna a situacdo confortavel de ser crivel. Além disso, mencionaram
a falta de neutralidade e a linguagem escrita e visual da noticia, que podem inspirar
credibilidade ou ndo. Por fim, falaram também sobre a importancia de checar a
informacdo em outras fontes e de sempre estar informado, para nao ficar “alienado”.

13. Suponhamos que um amigo ou familiar seu recebeu uma noticia pelo WhatsApp. Em
que vocé recomendaria que essa pessoa prestasse atencdo antes de passar essa noticia
adiante?

Para os participantes, apenas o fato de a noticia ter chegado pelo WhatsApp ja é
motivo para desconfianca acerca de sua veracidade. Além disso, disseram que
recomendariam a verificagdo de quem mandou a noticia, averiguando quem é essa
pessoa, de onde ela veio e onde buscou essa informacdo. Por fim, também disseram que
alertariam os seus familiares para ndo passar a noticia adiante sem antes checa-la, além
de aconselharem a pensar se aquele fato faria sentido no mundo real ou néo.

e Etapa 03: julgamento das noticias no pré-jogo

A seguir, sdo apresentados os graficos que exibem as porcentagens de escolha na
escala de 01 a 05 para cada uma das noticias julgadas pelos participantes, que
responderam & seguinte pergunta: “das noticias a seguir'®, qudo provavel vocé acredita
que se trate de fake news, numa escala de 01 a 05? Na escala, 01 significa nada
provavel, e 05, muito provavel”.

A identificacdo de cada noticia estd indicada nos titulos dos gréficos, e abaixo
deles é apresentada a média aritmética das escalas escolhidas por todos os participantes
para a noticia em questdo. O célculo da média é util para visualizarmos o quanto cada
noticia foi vista como falsa perante todo o grupo.

Noticia 01 Noticia 02 Noticia 03
"Eleigies 2020" "Marcha pré Trump" "Vacina”

m]lm2 83 u4m5 2187 =3 a4 a5
m] w2 =3 =4 =5

10 Todas as noticias utilizadas no questionario eram, de fato, exemplos de fake news, mas os participantes
ndo sabiam disso. Elas foram retiradas dos seguintes sites brasileiros referéncias em identificacdo de fake
news: G1 Globo — Fato ou Fake (disponivel em: <https://gl.globo.com/fato-ou-fake/>. Acesso em: 05
set. 2021); e E-farsas (disponivel em: <https://www.e-farsas.com/>. Acesso em: 05 set. 2021).
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https://g1.globo.com/fato-ou-fake/coronavirus/noticia/2020/10/19/e-fake-que-voluntaria-que-tomou-coronavac-tenha-sido-entubada-em-barretos-apos-choque-anafilatico.ghtml
https://www.e-farsas.com/video-mostrando-um-camaleao-trocando-de-cor-e-verdadeiro-ou-falso.html

Noticia 04 Noticia 05
"Camaledo” "Louro José"

>

mlm2 835485 mlm2m3 =4 m5

X

=27 X=721
Noticia 01:

Eleicbes 2020: voto pode néo ser contabilizado sem o comprovante impresso
Alguns eleitores ndo receberam o comprovante de votacéo nas eleicbes municipais, 0
que coloca em xeque a credibilidade de algumas urnas eletrénicas.

Exemplo de repercussao da noticia em rede social:

4h- 3
*ALERTA*!!!
Pecam o *comprovante de votacao* pois nao estao entregando.

Se vocé ndo pedir eles ficam quietos e ndo te entregam.
Este € 0 seu comprovante e *confirma que voce realmente votou*.

Noticia 02:

Apoiadores de Trump protestam contra o resultado das elei¢cbes nos EUA
Eleitores pré Trump pedem recontagem dos votos em Washington.

Foto que ilustrou a matéria:
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Noticia 03:

Noticia | g T # v I - -] o

Ja s&o 48 mortes em Singapura, relacionadas a vacina da Covid-19!
Governo suspende vacinagdo!

4

Ya son 48 muertos relacionados con la vacuna de la gripe y empiezan a ...
Las autoridades de Singapur han anunciado este domingo el cese del uso
de las

& 20minutos.es

Camale@o muda de cor ao escalar uma corda colorida
(Trata-se de um video que foi exibido em tempo real para os participantes, cujas telas
capturadas estdo abaixo, para fins de ilustracdo do video, que ndo pbde ser inserido

aqui.)

Noticia 05:

<l _
6 - © Louro José sendo
- guardado pela Gitima vez!! Tchau

louro!! Um beijo em vc. Valeu @@

oe

®

® Uma
parte da televisdo brasileira, se

despedel A @

oQv W

and 63.998 others
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¢ Julgamento das noticias no p6s-jogo

Dos 10 participantes, apenas 03 ndo assumiram a posi¢do de jogador que o Bad
News esperava e, por isso, resultaram na tela de game over, ndo julgando, assim, as
noticias no pds-jogo.

Ja dos demais 07 jogadores que seguiram adiante até conseguirem a primeira
insignia do game, todos repensaram a escala de julgamento das noticias apresentadas
para pelo menos uma delas no questionario pos-jogo, da seguinte forma:

» Noticia 01: repensada por 03 participantes, nas seguintes mudancas de escala:

de 03 para 05; de 01 para 05; e de 02 para 03;
= Noticia 02: repensada por 01 participante, na mudanca de escala de 02 para 03;
» Noticia 03: repensada por 04 participantes, nas seguintes mudancas de escala:
de 04 para 05 (trés ocorréncias) e de 03 para 04;

= Noticia 04: ndo foi repensada por nenhum dos participantes;

= Noticia 05: repensada por 02 participantes, na mudanca de escala de 01 para 02

por ambos.

6. Discussao

Partindo da experiéncia dos alunos com o game, € interessante mencionar que,
no momento em que estavam realizando o segundo julgamento das noticias, eles
resgatavam a sua experiéncia obtida durante o jogo, comentando aspectos que lhes
chamaram a atencdo e que os deixavam mais desconfiados de estarem diante de noticias
falsas.

Dessa forma, ficou evidente como a experiéncia com o Bad News permanecia na
memoria dos participantes de forma especifica durante o segundo julgamento das fake
news. Por exemplo, um dos participantes, no julgamento pds-jogo, lembrou-se da
motivacdo do jogo de aumentar seguidores a partir da postagem de noticias falsas,
afirmando o seguinte: “parece que a pessoa que espalha [a noticia em questdo] esta
tentando ganhar seguidores”; enquanto outro relatou a diferenca de sua leitura no pos-
jogo: “nossa, eu ndo li direito a informagdo [no julgamento pré-jogo], agora estou até
lendo melhor depois do jogo™.

Ainda em relacdo a experiéncia com o jogo, vale destacar que todos os alunos
fizeram uma avaliacdo positiva da sua participacdo, afirmando ter sido uma pratica
atrativa para o fim a que se destinava, além de a proposta ser muito interessante.
Conforme se ouviu de um deles: “achei interessante porque coloca a gente em dilemas
morais, para ver como esta o senso critico e a moral das pessoas”; e de outro que:
“interessante como ele [0 jogo] vai ligando uma coisa na outra, as vezes € uma coisa
absurda, mas subiram os seguidores e as pessoas foram atras disso [fazendo alusdo a
quando ganhou seguidores por postar a noticia falsa]. O jogo me trouxe esse olhar de
como [as pessoas] vao atrds, como cria mais gente acessando aquilo”™.

O Unico aspecto que vai de encontro a essa percepcao positiva é o fato de os
participantes terem se sentido desconfortdveis com a condigdo hipotética de serem
criadores e disseminadores de noticias falsas, como se pbde ouvir de um dos
participantes: “ah, entdo eu estou criando uma fake news! [quando se deu conta do
objetivo do game ao comecar a joga-lo] Ainda estou confusa, se tenho que postar
mentira”; assim como outro participante, ao ndo aceitar ir adiante com o jogo e, por
isso, chegar ao game over, disse o seguinte: “ndo, eu ndo quero ser mestre da
desinformagao!” [como o game propunha].
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Isso ndo foi um problema para a maioria dos alunos, mas, como ja relatado, trés
deles, inclusive, chegaram a tela do game over devido a esse receio. Tal desconforto por
parte dos participantes pode ser um indicio interessante que nos leve a problematizar o
fato de que o Bad News, ainda que tenha sido desenvolvido com o propdsito de alertar
sobre como as fake news séo elaboradas, pode também funcionar de modo ambiguo,
uma vez que didatiza o processo de formulacdo de noticias falsas e como fazé-lo ser
bem-sucedido e, justamente por isso, pode ser usado por interessados na desinformacao,
e ndo em combaté-la. Dessa forma, vale uma reflexdo ética acerca dessa questdo na
realizacdo de pesquisas futuras que venham a utilizar o Bad News ou jogos semelhantes
aele.

Jé& sobre o julgamento das noticias, € importante observar que as pertencentes a
editorias mais proximas do hard news (noticias de 01 a 03) despertaram uma
desconfianga maior dos alunos do que as mais proximas do soft news (noticias 04 e 05),
conforme demonstram as medias aritméticas das escalas atribuidas pelos alunos. Na
noticia 01 (elei¢cbes 2020) e na noticia 03 (vacina), por exemplo, as médias foram 3,9 e
4,2, respectivamente; enquanto nas noticias 04 (camaledo) e 05 (Louro José), elas foram
2,7 e 2,1, respectivamente.

Nesse sentido, as noticias 01 e 03, para as quais 0s participantes apresentaram
maior desconfianca no julgamento pré-jogo e, por isso, também sdo as com maior média
aritmética, também foram as que receberam maior mudanca de escala no julgamento
p6s-jogo, sendo a 01 repensada por trés participantes e a 03, por quatro. Por outro lado,
as noticias 04 e 05, justamente as mais proximas do soft news, foram as que menos
despertaram desconfianga dos alunos no primeiro julgamento (e, por isso, possuem as
menores médias aritméticas), além de terem sido uma das que menos foram repensadas
no segundo julgamento, sendo que a 04 chegou a ndo receber mudanga de escala de
nenhum participante.

Nesse aspecto, além de as tematicas hard despertarem mais desconfianca, vale
pontuar que a avaliacdo dos alunos na hora de julgar as noticias passava por critérios
que envolviam diversos aspectos multimodais, inclusive os que iam além das imagens
ilustrativas.

Por exemplo, quando a noticia era compartilhada por uma conta de rede social
cujo usudrio era verificado e, por isso, tinha o selo de verificacdo no seu perfil, a
confianga do participante de que aquela noticia era verdadeira aumentava, ainda que se
tratasse de uma fake news. Foi 0 que ocorreu na noticia 05, quando se ouviu o0 seguinte
de um dos participantes: “nao sei se guardariam numa caixa [0 Louro José], mas como
ele [quem postou a noticia] é um usuario verificado, eu acho que sim”.

Interessante notar como a simples presenca do selo de verificacdo em um perfil,
concedido pela prépria rede social (como no caso do Instagram, que se baseia sobretudo
em critérios de popularidade), da credibilidade a informacdo compartilhada. Analisando
esse dado do ponto de vista multimodal, chama atengcdo como estdo em jogo as relacdes
de sentido envolvidas por meio da imagem, de forma que o signo funciona como uma
pista dos interesses, das relacbes de poder e da motivacdo de quem o cria (ADAMI,
2016).

Por outro lado, quando o usuéario de rede social tinha simbolos nas cores verde e
amarela no seu perfil, como expressdo de um nacionalismo, o participante atribuia esse
simbolo a um apoio ao atual presidente da RepuUblica, o que aumentava a sua
desconfianga de que determinada noticia era falsa. Foi o que ocorreu na noticia 03,
quando se ouviu o0 seguinte de um dos participantes: “s6 pelas informacGes do perfil, ja
da para saber em quem essa pessoa votou, ta na cara que é uma pessoa anti-vacina”.
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Também sob o aspecto da andlise multimodal, vale observar que os simbolos
verde e amarelo, em sua esséncia, apenas deveriam representar o Brasil, devido as cores
da sua bandeira, mas que, haja vista todo o historico de apoio ao atual presidente da
Republica desde as eleicdes de 2018, foram ressignificados como representativos da
extrema direita no Brasil. Ou seja, a relacdo entre significante e significado ndo é
arbitraria, sendo fundamental considerar a intencionalidade de quem cria e/ou
reconfigura o signo em questdo (ADAMI, 2016). Além disso, ndo importa se tais
simbolos foram criados, certa vez, apenas com o fim de representar a bandeira nacional,
pois os significados sdo, acima de tudo, sociais (KRESS & VAN LEEUWEN, 1996).

Portanto, com base na discussdo do que pOde ser observado até aqui, 0S
resultados apontam para a possibilidade de ser pertinente a consideragdo do uso de um
game, que tenha uma proposta como a do Bad News, como um auxiliador na pratica
educacional acerca do reconhecimento de fake news com alunos do ensino médio.

7. Conclusédo

Como concluséo da pesquisa, levando em conta que todos os alunos que
julgaram as noticias no p0s-jogo repensaram a escala inicialmente atribuida a elas em
pelo menos um dos casos de fake news, podemos afirmar que os resultados desse estudo
de caso, em funcdo do seu numero de participantes, apontam para a confirmacao da
hipotese inicialmente levantada: de que, sim, passar pela experiéncia de jogo com o
game online Bad News ajudou os alunos a terem uma leitura mais critica no
reconhecimento de fake news.

Contudo, considerando o uso do game como uma ferramenta em sala de aula, é
importante que ele seja utilizado integrado a uma pratica de letramento digital mais
ampla, na qual os alunos possam discutir e aprender sobre grande parte dos elementos
que envolvem a disseminacdo das fake news, como, por exemplo, 0s aspectos
multimodais de sua elaboracéo e a forma com que elas circulam por quaisquer editorias
dos veiculos, sejam elas do &mbito soft ou hard, pois a situacédo do jogo, por si s6, ndo
da conta de abarcar todo o conhecimento que o reconhecimento de fake news demanda.

Dessa forma, apds um trabalho de letramento digital mais amplo, o game
poderia ser utilizado como uma pratica de ativacao do que foi discutido com os alunos,
acionando a sua memdria num contexto aplicado que, além de tudo, é ludico para
chamar a atencdo dos estudantes que se encontram no ensino médio.

Além disso, a fim de que novas pesquisas nessa linha sejam pensadas de modo
que essa discussdo tenha desdobramentos, vale refletir sobre a condicdo na qual o game
coloca os jogadores, uma vez que se verem como disseminadores de fake news
incomodou os participantes; além de averiguar as possibilidades de um jogo brasileiro,
que utilize exemplos de noticias dentro do idioma e da cultura do Brasil, para
proporcionar uma maior aproximacdo do game a realidade dos alunos, no caso de
pesquisas que possam ser feitas no nosso pais.

Por fim, vale frisar que este trabalho aponta para possibilidades do uso do game
como uma estratégia de letramento digital, mas que ndo tem como intencdo cunhar
conclusdes a respeito de um tema tdo amplo e que possui tantos desdobramentos e
possibilidades, sobretudo por meio de uma pesquisa que, justamente por ser objeto de
uma iniciacéo cientifica, fora realizada com um grupo restrito de participantes.

Por isso, a principal pretensdo deste trabalho foi apresentar resultados que
pudessem ser verificados em pesquisas com um numero maior de participantes e, de
preferéncia, com alunos de um curso regular, uma vez que sdo hipoteses iniciais Uteis
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para reflexdo e consideracdo da relagcdo entre games e fake news, mas que devem
continuar a serem testadas por meio de novas pesquisas.
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