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Resumo

Este artigo aborda a crescente ameaca das Fake News no cenario atual. As Fake News
representam uma ameaca global a democracia tendo como intuito a coesdo da sociedade,
buscando minar a confianga nas institui¢des por parte da populacdo. Em estudo realizado pelo
Instituto de Tecnologia de Massachusetts, demonstram que as Fake News circulam mais
rapidamente e alcangam um publico maior do que as noticias verdadeiras. Uma das principais
estratégias para combater as Fake News ¢ o desenvolvimento da capacidade critica das pessoas
para distinguir informacdes verdadeiras das falsas. Iniciativas educacionais podem
desempenhar um papel crucial nesse processo. Sendo assim com intuito de combater as fake
News usando como ponto de partida o jogo da Universidade de Cambridge esse artigo se propde
a desenvolver um jogo que busca criar um "anticorpo" mental contra a desinformagao.
Utilizando a metodologia de revisao sistematica buscando encontrar o paralelo entre as Fake
News, e a gamificacdo. Chegando a conclusao de que os beneficios desse jogo sdo
significativos. E que mais estudos e testes sdo necessarios para comprovar que os individuos
expostos ao jogo desenvolveram uma maior habilidade em avaliar material duvidoso e resistir

a desinformagao.

Palavras-Chaves: Fake, Jogo, Gamifica¢do, Java.

1. Introducéo

No cenario atual de informacdo em constante fluxo, a proliferacdo de fake news, tornou-se uma
ameaca global a nossa compreensdao da verdade e a coesdo da sociedade. Sendo assim, a
desinformacdo esta se espalhando como um virus, minando a confianga nas instituicoes,
polarizando comunidades e tornando uma verdadeira ameaga a democracia. Essas noticias
falsas sdo constantemente produzidas para seduzirem e serem disseminadas, consistem em
boatos em forma de noticia, espalhados principalmente nas redes sociais e aplicativos de

mensagens (Da Silva Oliveira, 2020).
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O (Instituto de Tecnologia de Massachusetts, 2018) revelou que as fake news circulam de forma
muito mais rapida e atingem um publico muito maior, cerca de 70% do que as noticias
verdadeiras nas redes sociais. O que pode ser comprovado quando diferentes pesquisas
realizadas sobre o potencial de alcance e impacto das fake news mostram o grande desafio de

combaté-las (Da Silva Oliveira, 2020).

Apesar da importancia dessas acdes que objetivam enfraquecer a divulgacao das fake news,
uma das principais estratégias de combate a esse tipo de noticia € pelo desenvolvimento de uma
capacidade critica de melhor distingdo entre informagdes verdadeiras e falsas na sociedade.
Uma das principais formas de prover tal capacidade, assim como enfatizar a preocupagdao em

divulgar somente informagdes veridicas, € por meio de iniciativas educacionais (Passos, 2021).

Relatou (Passos, 2021) que tais iniciativas educacionais estdo presentes no dominio da literacia
medidtica e informacional, onde um dos seus principais objetivos € permitir que as pessoas
avaliem criticamente os conteudos digitais. Neste contexto de alfabetizagdo merecem destaque
os jogos educacionais digitais, que tém sido adotados como ferramentas de apoio a

aprendizagem em diversos niveis de ensino.

Em meio a esse turbilhdo de informagdes distorcidas, a Universidade de Cambridge inovou,
trazendo a luz uma abordagem notavel para combater esse fendmeno preocupante. O jogo tem
como intuito colocar as pessoas em contato direto com Fake News, e também as desafia a
identificar, compreender essas historias fabricadas. Essa € a proposta da Universidade de
Cambridge, que busca criar uma espécie de "anticorpo" mental contra a desinformacao

(Maertens, 2021).

Neste artigo, utilizando a proposta da Universidade de Cambridge sera desenvolvido um jogo
que tem como intuito o combate as Fake News atraveés da gamificacdo, trazendo para a realidade
do Brasil com algumas das principais fake news dos tltimos anos. Com isso este artigo oferece
uma visao realista de como a educagdo e o entretenimento podem se unir de forma pratica para
fortalecer a resiliéncia da sociedade contra a era da desinformagao. Buscando descobrir se essa
experiéncia por meio do jogo € capaz de torna-los mais criticos na hora de reconhecer uma
noticia falsa. Ao idealizar este projeto, ¢ crucial aprofundar a compreensdo das ideias e
conceitos que fundamentam a sua origem. A fundamentacdo tedrica explora a analogia da
dissemina¢do das Fake News como uma epidemia, conectando-a a metafora de virus e
anticorpos. A concepg¢ao do jogo foi inspirada por essa abordagem, sendo desenvolvido com

base em um projeto da Universidade de Cambridge. Assim, essa parte do projeto proporciona
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uma compreensao mais profunda da conexdo entre a disseminacao da desinformagdo e o

proposito do jogo, tracando o percurso conceitual que inspirou a concepg¢ao desta iniciativa.

2. A Epidemia das Fake News

As Fake News sdo consideradas uma grande ameaca, pois tém como intuito o enfraquecimento
de democracias e a descredibilizacdo de areas como a ciéncia e a saude. Sua propagacdo em
meios digitais ocorre de forma mais rapida e mais profunda do que as noticias verdadeiras
vinculadas a veiculos convencionais. As crengas individuais de cada pessoa sdo a principal
motivagdo para compartilhar ou ndo desinformagdes, ja que alguém tende a compartilhar apenas

aquilo em que acredita como sendo de valor pessoal (Maertens, 2021)

J& (Vosoughi, 2018) argumenta que a quantidade de informacgdes processadas em meios digitais
atualmente ¢ imensa, mas isso ndo garante a qualidade delas. Isso fica evidente quando
observamos que Fake News sdo compartilhadas com muito mais frequéncia do que noticias
veridicas. Outro aspecto crucial das Fake News ¢ que elas ndo se limitam apenas ao cenario
politico. Embora tenham se disseminado principalmente nesse contexto, muitas pessoas
erroneamente associam as Fake News apenas a politica. Na realidade, elas estdo presentes em
areas como saude, vida privada e, em casos mais graves, podem levar pessoas a cometerem atos

prejudiciais motivadas por informagdes distorcidas.

J& na criacdo de uma analogia das Fake News como um virus, e na utilizagdo das agéncias de
checagem de fatos como anticorpos, tendo como intuito a educagdo publica e conscientizagao.
Outras iniciativas podem ser propostas utilizando esse mesmo mecanismo: eles ajudariam a

proteger a sociedade contra a propagacao descontrolada de informagdes falsas (Hecht, 2020).

Nesse contexto, ¢ importante destacar que o dominio das habilidades necessarias para lidar com
as fake news requer uma abordagem educacional que v4 além da mera alfabetizacao digital,
enfatizando a importancia do chamado 'letramento digital'. No contexto especifico das fake
news, uma das maneiras eficazes de promover esse tipo de letramento € através da utilizagao

de jogos online (Oliveira, 2021).

3. Entendendo Virus e Anticorpos

De acordo com (Oliveira, 2014), os virus sdo pequenos agentes infecciosos, podendo ser ou nao

patogénicos ao ser humano. Os virus ndo sdo considerados como seres vivos, principalmente
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por nao possuirem células, e ndo apresentarem todo o potencial bioquimico com enzimas

necessarias a producdo de sua propria energia metabodlica, sendo parasitas obrigatorios.

Para (Coccia, 2020) toda a informacao ¢ um virus que vem de outro lugar. No mesmo sentido,
podemos dizer que a linguagem e o pensamento sao estruturados como genes: todo pensamento
pode ser dividido em elementos mais ou menos complexos que, como os genes, podem ser
transmitidos. As Fake News podem ser comparadas aos virus. Assim como os virus sao agentes
infecciosos que se espalham de pessoa para pessoa, as Fake News sdo informagoes falsas ou
enganosas que se espalham rapidamente através da midia social, mensagens e outros meios de
comunicacdo. Elas tém o potencial de infectar a mente das pessoas, influenciando suas crengas

e acoes

Ja (Sangue, 2018) afirma que os anticorpos ou também denominados imunoglobulinas sao
proteinas que fazem o reconhecimento de antigenos como parte do sistema imune humoral.
Esses sdo capazes de fazer ligagdes com alta afinidade e especificidade em molécula alvo, o
que se tornou importante imunoterapico, sdo a resposta natural do corpo para combater

infecgdes.

Assim como as pessoas podem ser infectadas por virus, elas também podem ser "infectadas"
pela desinformacao contida nas Fake News. No entanto, uma vez que as informacgdes falsas se
tornam amplamente conhecidas como tal, a sociedade desenvolve uma imunidade maior contra

elas. Essa imunidade ¢ construida através da educagdo e da checagem de fatos (Hecht, 2020).

Conforme a pesquisa conduzida pela Universidade de Cambridge, a participagdo em jogos que
buscam o combate das fake news, por um curto periodo de 15 minutos auxilia os usudrios no
volvi i i ws. Alé 1SS0, u-se qu
desenvolvimento de "anticorpos mentais" contra fake news. Além disso, constatou-se que os
jogadores apresentam uma redugdo de 21% em sua propensao a acreditar em noticias falsas em

comparag¢do com sua predisposi¢do anterior (Oliveira, 2021).

4. O Jogo da Universidade de Cambridge

Segundo (Da Silva Oliveira, 2020), os jogos que visam combater as fake news t€ém como
motivagado principal servir como uma ferramenta de apoio ao desenvolvimento do senso critico
e a conscientizagdo das pessoas quanto a importincia de investigar a veracidade das
informagdes e seus diversos aspectos. Eles desempenham um papel fundamental como uma
ferramenta de apoio na educacao digital dos jogadores, contribuindo para a formagao de um

comportamento mais informado e responsavel em relag@o as noticias falsas.
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A utilizagao do papel ludico dos jogos como uma abordagem alternativa para a aprendizagem
tem sido investigada em vdarias areas de conhecimento. O conceito de gamificagdo (ou
gamification) esta intrinsecamente ligado a incorporacdo de elementos do universo dos jogos,
como mecanicas e estratégias, que auxiliam no processo de inoculagdo através da resolugdo de

desafios e problemas (Da Costa, 2023).

O estudo conduzido por (Maertens, 2021) tem como proposito investigar a eficacia da
inoculag¢do no combate as Fake News, com o objetivo de desenvolver resisténcia psicoldgica.
Isso foi alcangado por meio da exposi¢ao dos participantes a doses atenuadas de desinformacao,

permitindo-lhes aprimorar suas habilidades na identificagdo de noticias verdadeiras ou falsas.

Contudo (Maertens, 2021) explica que o processo de inoculacdo ¢ analogo a imunizagdo
realizada pela biomedicina, no qual ocorre a exposi¢do a uma cepa enfraquecida de um
patogeno, desencadeando a producdo de anticorpos para garantir protecdo futura contra
exposicdes subsequentes. Essa analogia viabiliza a criagdo de uma "vacina" contra as Fake
News, pois a teoria da inoculacdo tem o potencial de fortalecer a resisténcia cognitiva das
pessoas. Isso ocorre porque as pessoas ja estariam se acostumando com essas doses de

persuasao das Fake News.

O jogo desenvolvido pela Universidade de Cambridge, ¢ gratuito e transporta os jogadores para
um ambiente de simulagdo do mundo real, no qual eles participam de varias interagdes com
postagens no estilo do Twitter, manchetes e artigos diversos. O objetivo € testar a capacidade
dos jogadores em identificar o que € verdadeiro ou falso através da inoculacdo. (Maertens

2021).

Disponivel sob a forma de um browser online, o jogo leva o participante a assumir o papel de
um produtor de desinformacdo. Ao longo de seis niveis, cada um deles abordando uma técnica
de desinformacgdo, como trolling, raciocinio conspiratdrio ou contas de redes sociais falsas, o
usuario cresce de nivel de uma conta falsa andnima para um falso magnata das noticias (Da

Costa, 2023).

Para (Maertens, 2021) o jogo apresenta varias mecanicas projetadas para desafiar os jogadores,
incluindo a capacidade de desacreditar seus oponentes, criando dividas sobre a veracidade das
noticias apresentadas. Além disso, o jogo apela as emogdes, ja que a disseminacao de noticias
falsas muitas vezes esta ligada as crengas individuais. Nao muito distante desse contexto, a
polarizacdo de opinides em torno de assuntos controversos e temas sensiveis frequentemente

resulta em um compartilhamento mais amplo do que topicos triviais do cotidiano.
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Diante disso, individuos expostos a técnicas de desinformacdo apds jogarem jogos
desenvolvidos para combater noticias falsas demonstram uma habilidade aprimorada em avaliar
material duvidoso, em comparacdo com aqueles que ndo participaram. Esta descoberta de que
jogar reduz a confiabilidade percebida da desinformagdo e também que o jogo aumenta a
confianca das pessoas em sua capacidade de reconhecer conteido enganoso ¢ importante
porque, quando as pessoas ndo confiam em suas proprias habilidades de deteccdo de

desinformacao, elas podem ser facilmente enganadas (Da Costa, 2023).

5. Um novo Jogo na luta contra a Fake News

Considerando as abordagens discutidas por (Da Silva Oliveira, 2020) e (Maertens, 2021) no
combate a fake news, um novo jogo foi desenvolvido com o objetivo de melhorar ainda mais
as habilidades dos jogadores na identificacdo de informag¢bes enganosas. Inspirado no
conceito de gamificacdo, o jogo elaborado oferece uma experiéncia imersiva em um ambiente
simulado, onde os jogadores primeiro serdo colocados para desenvolver falsas noticias, em
seguida os participantes ficardo expostos a cinco noticias, onde serdo desafiados a discernir se

sdo verdadeiras ou falsas.

Figura 1 - Tela inicial do GameMaker, motor que esta sendo utilizado para criar o jogo.

Fonte: elaboracgdo propria.

Figura 2 - Menu do Jogo
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Fonte: elaboracdo propria.

6. Metodologia

A constru¢do desse artigo foi dividida em duas etapas: a primeira contou com a revisao
sistematica sobre o tema Combatendo Fake News com diversdo através da gamificagdo para
verificar e entender como funciona a questdo do aprendizado utilizando jogos, e tentando

entender seus beneficios.

Foi utilizando a metodologia de revisdo sistematica de (Siddaway; Wood; Hedges, 2019), com
foco na bibliografia sobre o tema, foram selecionados alguns artigos que possuiam em seu titulo
ou resumo as palavras “Fake News” + “gamificacdo” e ap6s a leitura verificando quais artigos
abordavam o tema escolhido para o desenvolvimento deste estudo apenas alguns foram

escolhidos, que contemplavam e complementam o tema.

No primeiro momento foram selecionados 21 artigos. Apds a leitura e estudo sistematico dos
21 artigos observou ser inviavel a utilizagdo de todos, restando 15 artigos que foram realmente
utilizados, ja que os 06 artigos excluidos em algum momento eram muitos especificos ou muito

abrangentes ndo trazendo a visdo proposta a essa pesquisa.

Em seguida, ap6s a construcdo de toda revisdo sistematica foi desenvolvido um jogo que busca
verificar se a gamificacdo sera capaz de mitigar os efeitos na sociedade na identificagdo de
noticias que sdo verdadeiras das Fake News. Como o artigo em questdo ¢ um estudo para
viabilizar a constru¢do de um jogo, ndo foi necessaria uma grande quantidade de estudos
académicos, ja que foi utilizado como base o jogo desenvolvido pela universidade de

Cambridge que ja possuia um vasto estudo. E se mostrou necessario a implementacao brasileira
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utilizando noticias falsas utilizadas em portugués no contexto do Brasil que traz uma certa

proximidade com a sociedade tornando o resultado do jogo mais veridico.

7. Resultados e Discussoes

Para (Da Costa, 2023), é preciso focar preventivamente na construgdo psicolégica de uma
resisténcia contra tentativas nocivas de manipulacdo, com o objetivo de torna-las menos
eficazes. O que seria possivel por meio da concepcao metaforica de uma “vacina” contra a

desinformacao.

Diante desse cenario, o jogo desenvolvido emerge como uma ferramenta estratégica no
enfrentamento das Fake News, especialmente voltado para a realidade atual brasileira. Seu
principal proposito € criar uma espécie de vacina contra a disseminagao de informagdes falsas,
concedendo as pessoas uma experiéncia direta com esse fendmeno, ao colocar os jogadores em
contato com situagdes de Fake News. Com isso, o jogo visa fortalecer a capacidade de
discernimento e a resisténcia diante a noticias enganosas, contribuindo assim para a constru¢ao

de uma sociedade mais informada e critica.

Essa inoculag¢do requer um conhecimento aprofundado das técnicas de desinformagdo, sendo
mais eficaz quando administrada antes que as pessoas sejam expostas a desinformacao (Da
Costa, 2023). Nesse contexto, o presente jogo foi desenvolvido para envolver os participantes
de maneira ativa, inicialmente, assumindo o papel de produtores de noticias. Eles estardo
imersos no processo de aprendizado ao identificar as técnicas frequentemente empregadas na
criacdo da desinformagdo, possibilitando aos jogadores uma compreensdo pratica dos

mecanismos subjacentes a manipulacdo informativa.

Ao longo do jogo, os participantes serdo apresentados a cinco noticias e desafiados a discernir
entre “verdade” ou “fake news”. Por meio dessas duas opg¢des, eles serdo instigados a aplicar o
conhecimento adquirido. Este exercicio final ndo apenas avalia a eficacia do aprendizado, mas
também fortalece a capacidade dos participantes em identificar com precisao se uma manchete

¢ verdadeira ou falsa.

Portanto, o proposito deste jogo ¢ introduzir no contexto brasileiro um aprimoramento na
habilidade dos participantes de reconhecer e combater a desinformagdo apds sua participagao,
independentemente de variaveis como afiliacao politica, contexto social, situacao financeira e

nivel educacional.
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Considerando essa base, trabalhos futuros podem se concentrar em pontos especificos passiveis

de estudo e teste. Alguns aspectos a serem destacados incluem:

Realizar uma andlise mais aprofundada do impacto do jogo na redugdo da propagagdo da

desinformacao em ambientes online, considerando indicadores quantitativos.

Efeito a longo prazo, buscando investigar a persisténcia dos efeitos positivos do jogo ao longo
do tempo, avaliando se a melhoria na capacidade de discernimento se mantém ao longo das

experiéncias individuais.

Ampliar seu alcance e acessibilidade ao adaptar o jogo para plataformas tanto web quanto

mobile.
8. Considerac0es Finais

Com base nos estudos e resultados apresentados, fica evidente que a desinformagao representa
uma ameaca global para a sociedade. As Fake News minam a confianga nas institui¢des,

polarizam comunidades e representam uma ameaga a democracia.

Nesse contexto, o jogo desenvolvido pela Universidade de Cambridge tal como o jogo
desenvolvido para esse trabalho, surge como uma abordagem notavel para combater essas falsas
noticias. Ao expor os jogadores diretamente as Fake News, o novo jogo desenvolvido por nds
coloca os participantes como desenvolvedores dessas falsas noticias elevando seu nivel de
compreensdo e desafiando-os a identificar e compreender essas historias fabricadas. Ele oferece
uma experiéncia envolvente, que permite aos jogadores desenvolver habilidades criticas na

detec¢ao de noticias verdadeiras ¢ falsas.

Os beneficios do jogo que desenvolvemos sdo significativos. O intuito do jogo que
desenvolvemos ¢ que individuos expostos ao jogo desenvolvem uma maior habilidade em
avaliar material duvidoso e resistir a desinformagao. Isso contribui para fortalecer a resiliéncia

cognitiva das pessoas, tornando-as mais conscientes € criticas em relacao as Fake News.

No entanto, ¢ importante considerar que ainda ha desafios a serem enfrentados. O jogo utiliza
técnicas de gamificacdo e inocula¢do para aumentar a resisténcia psicoldgica dos jogadores,
mas € necessario um conhecimento aprofundado das estratégias de desinformacao para alcangar
resultados mais eficazes. Além disso, ¢ crucial realizar estudos adicionais para avaliar a
durabilidade do impacto do jogo e explorar seu potencial em diferentes grupos demograficos e

contextos educacionais.
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Concluimos que o jogo que desenvolvemos oferece uma abordagem inovadora e promissora no
combate as Fake News. Ao unir educacdo e entretenimento, ele fortalece a capacidade das
pessoas de reflexdo e resisténcia a desinformagao, representando um valioso instrumento na

constru¢ao de uma sociedade mais informada e critica.
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