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1. Introducéao

Sou licenciada em Geografia e atuo na Educacéo Basica Estadual desde
2014. A interdisciplinaridade presente na Ciéncia Geografica sempre exigiu em
minha atuacdo um cuidado extra com as informacfes midiaticas que eu incluia
nas minhas aulas, o pensamento e olhar critico configuram premissa basica
dentro da Geografia.

Ao iniciar a Especializacdo em Midias na Educacao, também iniciei em
paralelo a segunda licenciatura, em Pedagogia. Ao me inserir nas tematicas dos
dois cursos, me interessei ainda mais sobre como a informacdo e o
conhecimento podem ser tratados em diferentes meios e como a pratica docente
esta permeada de dificuldades e possibilidades.

Como entusiasta que sou das midias e de suas diferentes aplicacdes,
sempre busquei inseri-las em minhas praticas. Contudo, dentro das escolas em
que trabalhei, duas questdes sempre estavam lado a lado: a dificuldade em
inserir novas praticas utilizando as TICs e as midias, embora a maioria
esmagadora da comunidade escolar estivesse sempre utilizando o celular e a
internet como fonte principal de Informacéao.

No cotidiano escolar, seja em sala de aula ou na sala de professores,
sempre estava presente algum assunto ou noticia que era Fake News. Natural,
afinal se todos utilizam a internet para suas pesquisas e como principal fonte de
informacéo junto também iriam emergir as Fake News. Em geral, as Fake News
se propagam muito mais rapido e os alunos sempre tinham algum assunto que
queriam debater em sala de aula ou tirar davida e geralmente se originavam de
Fake News ou eram a propria Fake News que eles queriam saber mais. Dentro
dos outros segmentos da comunidade escolar as Fake News também rendiam
muito assunto e duvidas e a maioria sempre se sentia em dlvida se era ou nao
uma noticia verdadeira.

Diante desse cenario, e caminhando com a especializacéo, passei a me
inteirar mais ainda sobre como o conhecimento e a informacao sao produzidos,
mas também passei a me interessar sobre como o professor pode usar as TICs
no seu cotidiano e também a lidar com os obstaculos préprios da internet como
as Fake News, por exemplo.

Este trabalho é resultado desse estudo e a proposta de capacitacéo para



a pratica escolar, por meio do desenvolvimento de um site com os portfélios dos
trabalhos realizados ao longo da especializacéo, elaboracéo de proposta de uso
do game “Bad News” e ensaio fotografico abordando uso dos meios de

informacgao pela sociedade.

1.1 A Conceitualizacéo de Fake News

Segundo Bittencourt, Ferreira e Rocha (2014), ha séculos, desde a
invengdo da escrita, que armazenamos, organizamos e assimilamos
informacdes geradoras de conhecimentos nos livros. Estes foram e sdo grandes
auxiliares no ensino/aprendizagem e na evolucdo da humanidade. Porém, ndo
sd0 mais 0s Uunicos. Tal evolucdo nos levou até a era da informatizacéo,
agregando a novas fontes de conhecimentos.

A relevancia e contribuicdo do uso das TICs e midias sociais dentro da
educacao é notdria. Os usos dessas tecnologias sdo amplos e diversos, segundo
pesquisa do IBGE de 2016, divulgada em 21 de fevereiro de 2018, no site de
Agéncia de Noticias do IBGE, o Brasil tem 116 milhdes de pessoas conectadas a
internet, o equivalente a 64,7% da populacdo com idade acima de 10 anos. Os
usuarios de internet no Brasil, o fazem através do smartphone, o aplicativo movel
mais popular no Brasil € o WhatsApp e a categoria de aplicativos moveis que
mais tem usuarios é a social.

O crescimento de usuérios de internet no Brasil, aliado ao fenbmeno das
Fakes News, ndo apenas no Brasil, mas no mundo inteiro, tem levado a uma
série de estudos sobre o compartilhamento de noticias e informacgdes falsas e
isso vem impactando ndo so o cotidiano das pessoas, mas decisdes estratégicas
em nivel mundial como a elei¢Bes politicas, por exemplo.

Diante do cenéario de mudancas pelo qual passamos urge que, como
profissionais da educacao, estejamos atentos e prontos para orientar N0SsS0s
alunos para que facam uso adequado da tecnologia e que sejam cidadaos
criticos capazes de reconhecer as Fake News e compreender como a
disseminagédo de qualquer tipo de informagéo errada, de fonte desconhecida
pode causar transtornos a vida pessoal e profissional do cidadao.

Para abordar esta tematica, propomos uma estratégia de uso do game

“‘Bad News” a fim de auxiliar professores que desejam trabalhar as Fake News



em sala, com um publico alvo de adolescentes acima de 16 anos, estudantes do
Ensino Médio. A definicdo do publico € necessaria, jA que o game “Bad News”
trata da Inoculacdo da Informacéo e também propde que o jogador assuma no
jogo o papel de “propagador de Fake News”, portanto, exige um grau de

maturidade do adolescente.

1.2 O Uso de Games na Educacao

O Uso de Games nédo é novidade, mas vem ganhando cada vez mais
visibilidade dentro da educacéo, pois além de ser uma ferramenta atraente,
ludica, faz parte do cotidiano do aluno o que pode gerar maior engajamento por
parte do aluno. Os games podem ser desenvolvidos para o uso educacional ou
podem ser comerciais e, devido a suas caracteristicas, também podem ser

implementados e usados em sala de aula. Segundo Prensky (2010):

0s games além de promover momentos de satisfacdo aos nativos
digitais, podem gerar aprendizado de maneira prazerosa, pois 0
mesmo se d& em um ambiente livre de presséo e cobranca que séo
naturais no cotidiano escolar.

Contudo, o uso de Games na Educacdo necessita que o Professor ou quem
deseja utilizar a ferramenta se sinta seguro e capacitado para fazé-lo. Conforme
nos mostra MATTAR (2010).

para que a proposta dos games aplicados ao curriculo escolar seja
uma realidade, faz se necessario a “realfabetizagdo” do professor
através de programas de formacdo pedagdgica continuada que leve o
professor a fluéncia em tecnologia da informa¢édo. Dessa forma, o
educador estard apto a entender as reais necessidades do nativo
digital na sala de aula.

2. Pré-Producao

A fase da Pré-Producdo dos produtos que seriam utilizados para
demonstrar como as Fake News pode ser tratada dentro do ambiente escolar
consistiu em definir primeiramente quem seria o publico alvo dos Produtos
produzidos. Assim, o site contendo o portfélio produzido durante a
especializacdo seria desenvolvido voltado aos Educadores bem como a
proposta de uso do game “Bad News”. Contudo, o ensaio fotografico seria

voltado ao publico em geral ja que sua funcao principal seria mobilizar e chamar



a atencao para o uso que fazemos da Informagéo dentro da comunidade.

Dessa forma, a pesquisa se iniciou com a pesquisa para um referencial
tedrico sobre o tema Fake News buscando assim compreender a
conceitualizacdo e abrangéncia do termo e suas implicagbes na
contemporaneidade. Diante, da diversidade de conteludos dentre
artigos,reportagens e até mesmo projetos tratando da Fake News, € nitido que
existe muito sendo feito tanto no sentido de divulgar e ampliar e conscietizar a
sociedade em geral sobre a Fake News mas também muitos trabalhos
académicos ainda estéo sendo produzidos devido ao fenonemo das Fakes News
esta acontecendo,atualmente. Observa-se nao apenas no Brasil mas no mundo
um movimento crescente voltado ao combate a Fake News desde governos,
Corporacdes como Google e Facebook, e até Instituicbes Independentes como
as agéncias de checagem de Fatos, no Brasil temos atualmente as seguintes:
Aos Fatos e Lupa, ambas sdo membros do International Fat-Checking Network
(IFCN), é uma unidade do Instituto Poynter dedicada a reunir verificadores de
fatos em todo o mundo.

As Fake News se beneficiam do anonimato na criacao e distribuicdo de
informacdes. As noticias e fatos veiculados on-line ndo tem uma marca
institucional, mas também uma autoria. Isto encobre quem veicula essas
desinformacfes, pois ndo serdo responsabilizados pelos danos causados,
encobre conflitos de interesse potenciais, e cria um terreno fértil a proliferacéo
de Fake News.

Todas as esferas da sociedade estdo sendo atingidas em menor ou maior
grau pela disseminacdo das Fake News. O ambiente escolar onde lidamos
diariamente com conhecimento e informagé&o, o uso da tecnologia e internet faz
parte da rotina e também sofre com a proliferacao das noticias falsas, estas sao
acessadas tanto pelo corpo docente quanto discente e comumente séo trazidas
para as discussdes em sala de aula. Se todas os consumidores de informacgdes
estdo sujeitos a acreditar e replicar Fake News, criancas e adolescentes se
tornam alvos faceis ja que estdo em processo de formacdo e sao mais
suscetiveis ao apelo midiatico seja ele qual for, oficial ou fake.

Embora, 0os nossos estudantes sejam ditos como nativos digitais e tenham
grande familiaridade com o uso das ferramentas tecnolégicas oS mesmos

também estdo mais suscetiveis ja que tem a levar em consideracdo como



informacéao oficial os conteddos veiculados nas midias sociais e na internet como
um todo. Ainda, temos um indice alto de estudantes que mesmo utilizando
smartphone e acessando a Internet com frequéncia ainda ndo dominam com
propriedade os softwares e apps e, portanto, ndo conhecem seu funcionamento
e arquitetura plenamente e se tornam apenas usuarios funcionais e com
potencial para serem enganados e compartilharem Fake News em suas redes.

Se as Fake News ja fazem parte do cotidiano e se mostram cada vez mais
influentes dentro da sociedade, especialistas dos mais diferentes setores
defendem que a educacao € o caminho e iniciativas como a criacao de projetos
de alfabetizacdo midiatica, uma das dimensdes da educomunicacdo, que
promovam a leitura critica da midia, incluindo as redes sociais. Onde seja capaz
de desenvolver nas pessoas 0 entendimento e analise das mensagens que
circulacdo na internet.

A educacéo é a arma mais eficaz no combate a fake News dentro de todos
0s setores da sociedade, ora entdo precisamos comecar dentro de nossas
escolas, capacitando desde a equipe administrativa aos discentes para que
todos possam atuar como disseminadores do conhecimento a fim de minar as
Fake News.

Diante da necessidade em tratar a maneira como a informacéao é recebida
e tratada nos ambientes escolares em tempos de Fake News, 0 nosso trabalho

se beneficiaria do uso de games como ferramenta de conscientizagéo.

3. Producéo
3.1 A Proposta do Uso do Game “Bad News”

A producdo do game “Bad News” se iniciou na Holanda, onde foi feito um
estudo piloto conduzido com adolescentes em uma escola de ensino médio. O
jogo mostrou que a “confiabilidade” percebida de noticias falsas era diminuida
naquelas que jogavam comparadas a um grupo de controle. O projeto de
pesquisa e educacdo, uma colaboracdo entre pesquisadores de Cambridge e a
coletiva de midia holandesa DROG, esta lancando uma versédo em inglés do jogo
on-line hoje em www.fakenewsgame.org.

A versdo on-line do jogo foi divulgada em 20 de fevereiro de 2018,

conforme o site da Universidade de Cambridge, devido ao historico por tras do



game que partiu de um estudo usando game em papel e caneta e produziu um
game on-line, gratuito e disponivel para aplicacdo em escola aliado a chancela
da Universidade de Cambridge, a atualidade e relevancia da temética, o game
foi escolhido para a elaboracdo da proposta de uso do game em ambiente
escolar.

O acesso ao game € on-line, direto no site, o que pode ser feito sem
problemas através do computador ou smartphone, nao é disponibilizado um app
em lojas de aplicativos para celular, contudo a interface do jogo € amigéavel, leve,
simples e colorida, o jogo estéa em inglés e é necessario habilitar a traducéo do
site.

A tela inicial tem acesso direto ao game em “Jogue o Jogo” e ainda
apresenta um link “sobre o jogo” com informag¢des sobre como o jogo funciona.
Outro link conduz para um arquivo no formato PDF, disponivel no Google Drive,
gue se destina ao uso do game por educadores. Ha ainda um link para doacdes
voluntarias através do PayPal e finalmente permite que o usuario faca o login de
suas contas no Facebook e Twitter para convidar seus amigos para jogar,
através de uma publicacao.

Durante a elaboracéo da Proposta do Uso de Games, foi feita a traducéo
do arquivo em PDF disponibilizado pelo proprio site para que os educadores se
inteirem mais do game e possam utiliza-lo como ferramenta pedagdgica na
escola. A dificuldade inicial se da pela prépria lingua, ja que o arquivo PDF se
encontrava em inglés, ndo sendo possivel a traducao simultdnea como acontece
no jogo, ao se ativar a ferramenta tradutor do Google. Portanto, a traducdo
rompeu com a barreira do uso da lingua que poderia ser um limitador inicial para
o educador, que nao tem fluéncia em uma segunda lingua ou tempo para se
dedicar a traducéo.

Sendo o game uma ferramenta pratica e de experimentacao, foi iniciado
a fase da experimentacdo do game utilizando os seguintes dispositivos
computador com conexao via fibra optica e alta velocidade (15 mega) e somente
2 dispositivos conectados, conexédo via radio com velocidade (10 mega) e 10
dispositivos conectados simultaneamente e Smartphone com Android e
Smartphone com I0S ambos também testados utilizando as duas conexdes de
internet além da internet 3G em plano de telefonia Pré-pago com baixa
velocidade.
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O objetivo foi verificar se 0 uso do game é viavel em diferentes dispositivos
e conexoes, e foi constatado que a experiéncia do jogador é praticamente igual
independente do dispositivo ou conexdo, o que se relevou muito positivo ja que
na maioria das Escolas Publicas Brasileiras as conexdes de internet ndo sdo em
alta velocidade, e na falta computadores para atender a todo o quantitativo de
alunos.

Dessa forma, o educador podera propor que 0s alunos usassem o préprio
smartphone para acessar o game ultrapassando assim as barreiras de falta de
conexdo de internet e dispositivos. A conexdo que o game faz através do
Facebook ou do Twitter limita-se a uma publicacdo e ndo a pratica de instalar
extensdes e dados da conta, procedimento comum nos games comerciais.

A sequir, foi feito uso do game simulando as principais a¢bes dentro do
jogo e suas respostas, dentro do jogo o objetivo € que o jogador simule ser um
propagador de fake news e conquiste 0os seis emblemas na ordem em que
aparecem no jogo 1° Representacdo, 2° Emocao, 3° Polarizagdo, 4°
Conspiragdo, 5° Desacretitar, 6° Trollando. Cada Emblema se refere a uma
forma de Manipulacédo da Fake News que o jogador poderd utilizar. Assim, ao ir
simulando um jogador dentro do jogo foi disponiblizado imagens do jogo e seu
passo, acompanhado de explicacdes e observacfes pertinentes ao jogo.

Dessa forma, a Proposta de uso do Game é um arquivo ilustrado com
imagens do jogo feito por um jogador e todo o caminho a ser percorrido dentro
do jogo e informacdes para que o educador ao aplicar o jogo com seus alunos

podera auxiliar e conhecer o jogo a fundo e solucionar as duvidas do aluno.

3.2 Ensaio Fotogréfico

A elaboracdo do Ensaio Fotografico veio agregar dentro da Tematica
escolhida e seu objetivo € alcancar além do publico alvo do site e da proposta
do uso do Game “Bad News”, que séo os educadores, chegando até o publico
externo, ou seja, aléem da comunidade escolar. Através da fotografia, podemos
chegar mais facilmente ao entorno da escola.

O Ensaio Fotografico foi feito nas cidades de Barbacena e Desterro do
Melo. As imagens capturadas sao instantaneas e flagrantes da vida em

sociedade, mostrando o dia a dia, como as pessoas se relacionam, se
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comunicam, utilizam a informacéo e como isso vem sendo modificado a cada
momento.

O Ensaio Fotografico tem imagens capturadas usando a camera do
smartphone e as imagens foram tratadas e modificadas nos sites Canvas.com e
befunky.com e o Ensaio Fotogréfico est4 disponivel para acesso no site da

autora(https://sites.google.com/view/midiasnaeducacaopos/portf%C3%B3lio/tcc

-produto-1-ensaio-fotogr9oeC3%A1fico).

4. Resultados

A partir deste cenario, foi elaborado a Proposta de Uso do Game “Bad
News” voltada aos Educadores para que ela possa orientar a aplicacdo do Game
“Bad News” dentro das Escolas de Educacao Basica. Assim, demonstrar que o
uso do game “Bad News” ¢ viavel dentro da Pratica Docente.

Na sequéncia, também foi elaborado um Ensaio Fotogréfico para
demonstrar como a Informagéo e o Conhecimento vem sendo tratado dentro da
Comunidade em Geral. Esse Ensaio é voltado a comunidade em geral ndo
somente a Comunidade Escolar e visa ilustrar como na contemporaneidade a
Comunicacgéo e Informacdo se tornaram volateis e instantdneas em todas as

areas da Sociedade.

5. P6s-Producéo

Apoés finalizar os produtos, o arquivo contendo a Proposta de Uso do
Game “Bad News” e o Ensaio Fotogréfico, foram disponibilizados em carater de
teste para apreciacdo de um grupo de 112 Educadores no WhatsApp, sendo
esse um grupo eclético contendo profissionais com diversas formacoes e
experiéncias. Foi solicitado ao grupo que acessasse a Proposta de Utilizacédo do
Game e respondesse com seus questionamentos e opinides.

No geral, o feedback foi positivo muitos disseram que ja abordam o Fake
News ou que futuramente pretendem tratar do assunto, mas que nao utilizam
games em suas praticas. Alguns informaram que pretendem fazé-lo, mas ainda

nao se sentiam preparados para fazé-lo.


https://sites.google.com/view/midiasnaeducacaopos/portf%C3%B3lio/tcc-produto-1-ensaio-fotogr%C3%A1fico
https://sites.google.com/view/midiasnaeducacaopos/portf%C3%B3lio/tcc-produto-1-ensaio-fotogr%C3%A1fico
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6. Consideracdes Finais

Dentro do objetivo geral proposta quais sejam a proposicao e a criacao de
produtos educacionais que capacitassem educadores para a utilizagdo de um
game com a tematica Fake News foi atendida. A criacdo do ensaio fotografico
foi feita e esta disponivel para acesso no site
(https://sites.google.com/view/midiasnaeducacaopos/portf%C3%B3lio/tccprodut
0-1-ensaio-fotogr9eC3%A1fico) e que podera ser divulgada posteriormente
através de midias sociais para que mais educadores conhecam e tenham acesso
ao material produzido.

Devido as caracteristicas dos produtos por serem voltados ao site e a
Proposta de Game para Educadores a medicéo da aplicabilidade dos produtos
demandara mais tempo, ja que serd necessario que educadores tenham
conhecimento dessas ferramentas e facam a utilizacdo desses para que 0s
resultados sejam mensurados.

O contato que os educadores para os quais as ferramentas foram
divulgadas foi em geral positivo, contudo ainda carece de aplicacOes efetivas
para que possamos ter resultados precisos. A aplicacdo dos produtos pelos
educadores foi dificultada, pois os educadores estdo obrigados ao cumprimento
do planejamento pedagoégico que fazem de suas disciplinas e ao cumprimento
da carga horéria, que estéa conturbada devido a diversas paralisacdes e greves
gue vém acontecendo nas escolas no primeiro semestre do corrente ano. Assim
sendo, muitos educadores contatados alegaram que ndo havia condicbes de
aplicar os produtos.

O uso das TICs dentro da educacdo é realidade e tratar de temas
interdisciplinares ou mesmo do Curriculo usando TICs traz novo folego e atualiza

as praticas pedagdgicas e o processo de Ensino e Aprendizagem.
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