/—Rz &,
W7 S\ =)

XXIX Congressa de Iniciagéo Cientifica

- ///IJNIEAMP pcwe
N

O USO DE UM GAME CONTRA FAKE NEWS: UMA PESQUISA-ACAO NO
ENSINO MEDIO

Palavras-Chave: fake news, ensino médio, letramento digital, game

Autores:
Wagner Silva de Oliveira [IEL / UNICAMP]
Prof.2 Dr.2 Inés Signorini (orientadora) [IEL / UNICAMP]

INTRODUCAO

A revolucdo digital pela qual o mundo passa, sobretudo nas Ultimas décadas, trouxe
mudangas profundas na forma como o ser humano acessa e compartilha informagbes. 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 informacdes 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, propde a utilizacdo de um game para ajudar alunos do ensino
médio de escola publica da cidade de Campinas-SP a entenderem o mecanismo de construcéo e
disseminacdo das fake news, buscando descobrir se essa experiéncia por meio do jogo é capaz de
torna-los mais criticos na hora de reconhecer uma noticia falsa. Dessa forma, a pesquisa visa
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-acdo, entdo, espera-se propor possiveis

intervencgdes na educacédo escolar de nivel médio sobre como desenvolver a criticidade dos alunos no
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reconhecimento das fake news, bem como contribuir com a formulacéo de hipoteses para pesquisas

futuras dentro dessa mesma tematica.

Essa pesquisa, orientada pela prof. Dra. Inés Signorini, é integrante do Programa
Institucional de Bolsas de Iniciacdo Cientifica (PIBIC) 2020 da Universidade Estadual de Campinas
(Unicamp) e conta com o apoio do Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnoldgico
(CNPq)!.

OBJETIVOS DA PESQUISA

Essa pesquisa tem como objetivo geral avaliar o uso de um game criado para combater fake
news como estratégia de letramento digital no ensino médio. Nessa esteira, seus objetivos especificos
sdo: (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 intervencdes no ensino medio

com base nos resultados da pesquisa.

METODOLOGIA

Baseando-se na introdugdo do game Bad News? a um grupo de alunos do ensino médio na
condicdo de jogadores, o propdsito dessa pesquisa se alinha ao que Robson (2002) define como
emancipatério. Dessa forma, o pesquisador age sobre algo e se envolve em alguma a¢do enquanto é
participante e observador, ou seja, 0 pesquisador serd 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 situagao

especifica.

Essa situacdo de andlise sera criada ao se observar como os alunos fardo suas escolhas ao
longo do jogo, que permite aos seus jogadores optarem por quais elementos desejam usar na

construgdo das fake news, como, por exemplo, fatos sensacionalistas, alarmes de catastrofes

! Bolsista PIBIC 2020/2021, processo CNPq n° 129989/2020-7 e CAAE n° 39402420.9.0000.8142.

2 Game Bad News, disponivel em: < https://www.getbadnews.com/#intro>. Acesso em: 26 ago. 2021.
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iminentes, difamacao de pessoas publicas, dentre outras op¢fes que va@o 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, & medida que ganha mais
pontos, o jogador vai adquirindo insignias, que representam os principais elementos constituintes das

fake news. Esse € o raciocinio que 0 jogo leva o usuério a desenvolver.

Sendo assim, essa pesquisa é do tipo qualitativo e possui carater participativo (COUTINHO,
2011), pois visa compreender um problema abrangente inserido em uma situacdo 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-ag¢do”, cujos dados
foram registrados por meio dos seguintes instrumentos: (i.) uso do diario de campo, para registrar
impressdes do pesquisador; (ii.) uso do Google Meet, para interacdo do pesquisador com 0s
estudantes ao jogarem, bem como gravacdo dessa conversa; (iii.) e uso de questionarios, a fim de
registrar a opinido dos alunos sobre o quéo capazes eles se consideram de identificar fake news, antes
e depois de jogarem. Assim, 0 mesmo questionario foi aplicado duas vezes, com o intuito de averiguar

Se passar por essa experiéncia gerou mudancas expressivas na percepcao e no raciocinio dos alunos.

Por fim, os registros obtidos por meio desses trés instrumentos foram triangulados para
analise, a fim de propor intervencGes no espago escolar que possam desenvolver nos alunos a

criticidade necessaria ao lidar com fake news, conforme os resultados obtidos.

PRINCIPAIS RESULTADOS

A aplicacdo da pesquisa foi realizada no periodo entre 05 e 28 de janeiro de 2021, com 0s
dez estudantes de escola publica integrantes do cursinho popular TRIU. As interactes realizadas
individualmente com cada um dos participantes da pesquisa foram gravadas por meio do aplicativo
Google Meet, bem como as impressfes do pesquisador foram registradas em seu diario de campo
sobre cada um dos alunos. Os questionarios também foram preenchidos a cada participante, e todos
esses registros da pesquisa estdo disponiveis para consulta online em uma pasta do Google Drive?,

sob dominio da conta Gmail do pesquisador na Unicamp, a w179287@dac.unicamp.br, sendo

utilizados unicamente para fins de pesquisa cientifica. Esse armazenamento sera mantido pelo periodo

3 Link de acesso a pasta do Drive com 0s materiais de pesquisa:
https://drive.google.com/drive/folders/162WFINhQx7AYTY-NAZivYQb2SFpwd6_7?usp=sharing
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de 05 anos e, posteriormente, serd destruido, seguindo as normas determinadas pela aprovacdo do

Comité de Etica em Pesquisa em Ciéncias Humanas e Sociais (CEP-CHS) da Unicamp.

Os registros obtidos apontam um resultado bastante positivo na percepcao dos alunos em
relacdo as fake news apds passarem pela experiéncia do jogo Bad News, e isso ficou perceptivel,
sobretudo, por meio do questionario aplicado antes e depois do game. Uma das perguntas desse
questionario pedia que os participantes julgassem, em uma escala de 01 a 05, qudo provavel que as
noticias apresentadas a eles fossem falsas, sendo que quanto mais proximo de 01 estivesse esse
julgamento, maior a chance de nédo se tratar de uma fake news, e quanto mais proximo de 05, mais
provavel de ser uma noticia falsa. Desse modo, todas as cinco noticias apresentadas aos alunos eram

falsas, porém nem todas foram vistas como tal pelos alunos na primeira aplicacdo do questionario.

Apos passarem pela experiéncia de jogar o Bad News, entdo, os alunos voltaram a julgar as
mesmas noticias, sendo questionados se manteriam ou repensariam a escala de 01 a 05 atribuida a
cada uma das noticias. Neste momento, todos os alunos que julgaram novamente as noticias, sem
excecao, repensaram a escala atribuida por eles em relacdo a pelo menos uma das noticias julgadas,

sempre se demonstrando mais sensiveis a notar que se tratava de uma fake news.

Além dessa importante confirmacao de hipotese, chamou atencdo também como os aspectos
multimodais das noticias apresentadas influenciavam o julgamento dos alunos, o que ficou
perceptivel pelos comentérios realizados por eles durante a pesquisa. Por exemplo, quando a noticia
era compartilhada por uma conta de rede social cujo usuério 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. Por outro lado, quando o usudrio 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 Republica, 0 que aumentava a sua desconfianca de

que determinada noticia era falsa.

Desse modo, além de esperar oferecer subsidios e hip6teses para a realizacdo de pesquisas
futuras que também envolvam a aplicacdo de um game como estratégia de letramento digital para
estimular a leitura critica no reconhecimento de fake news com alunos do ensino médio, os resultados
dessa pesquisa terdo desdobramentos futuros na elaboracdo de uma monografia de concluséo da
graduacéo de Letras (IEL/Unicamp) pelo autor, para aprofundamento das questdes relacionadas ao
letramento digital do qual a pesquisa trata; além da escrita de um artigo cientifico para publicacdo em
alguma revista destinada a Linguistica Aplicada. Por fim, esses desdobramentos serdo compartilhados

e discutidos com os integrantes do Grupo de Pesquisa CNPq Praticas de escrita e de reflexdo sobre

XXIX Congresso de Iniciacdo Cientifica da UNICAMP - 2021 4



a escrita em diferentes midias*, liderado pela Prof. Dra. Inés Signorini, do qual o autor faz parte, para

seguimento da discussao e producdo cientifica.
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