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Abstract. This paper presents the partial results of a project that proposes the
development of an educational game integrating a physical board and a
website with QR Codes to promote media literacy and critical thinking among
elementary school students. The proposal involves software engineering,
interaction design, and usability testing to plan and design the solution. The
project aims to contribute to combating misinformation by fostering youth
civic engagement through a playful, accessible tool that can be replicated in
different educational contexts.

Resumo. Este artigo apresenta os resultados parciais de um projeto que
propde o desenvolvimento de um jogo educacional, integrando um tabuleiro
fisico e um website com QR Codes para promover a educac¢do mididtica e o
pensamento critico entre estudantes do ensino fundamental. A proposta
envolve engenharia de software, design de interacdo e testes de usabilidade
para planejar e conceber a solucdo. Espera-se contribuir para o combate a
desinformacado, incentivando a formacdo cidadd de jovens por meio de uma
ferramenta liidica, acessivel e replicdvel em diferentes contextos escolares.

1. Introducao

Atualmente, vive-se na Era da Informagdo, em que a informacgdo € importante e preciosa
(SBC, 2018). Com o advento das tecnologias digitais, criou-se um mundo digital para o
armazenamento, processamento e divulgacdo de informacdes, em que o valor da
informacao se destaca como um recurso essencial para a sociedade contemporanea, mas
que acarreta em impactos na sociedade (SBC, 2018). Entre esses impactos, destaca-se a
propagacdo de desinformacdo e a disseminacdo de informacdes falsas, especialmente
por meio de redes de midia, como redes sociais, blogs e aplicativos de mensagens
instantaneas. Esses conteddos, que incluem informacdes manipuladas ou fabricadas, t€ém
influenciado significativamente a opinido publica, gerando desconfianca em fatos,
autoridades e instituicdes (WORLD ECONOMIC FORUM, 2024).

O Férum Econdmico Mundial classificou “informacdes falsas e desinformacgdes”
como principais riscos globais emergentes, colocando-os entre os maiores desafios do
mundo contemporaneo (WORLD ECONOMIC FORUM, 2024). A desinformacgdo e o
compartilhamento de informagdes falsas sdo desafios da sociedade contemporanea.
Acredita-se que algumas agdes podem ser desenvolvidas para o enfrentamento desses
desafios, como a investigacdo cientifica para compreendé-los e o desenvolvimento de
estratégias e solugdes para o seu enfrentamento, bem como a difusdo cientifica sobre
educacdo mididtica e o desenvolvimento de atividades para a sensibilizacdo da



sociedade quanto a esses desafios, ao despertar para a possibilidade de criagcdo e o uso
critico, significativo, reflexivo e ético de tecnologias digitais.

Segundo Braga e Sasaki (2024), a criacdo de jogos educacionais voltados a
tematica da desinformacdo € uma estratégia eficaz para capacitar os individuos a
discernir entre informagdes verdadeiras e falsas. As autoras afirmam que é necessirio
integrar préticas de validagdo de informagdes ao ensino, preparando os alunos para
filtrar conteidos duvidosos em um ambiente digital cada vez mais complexo. Essa
evidéncia reforca a importancia de se desenvolver ferramentas educacionais inovadoras,
como jogos educacionais, que unam a tecnologia a formagdo critica dos estudantes,
especialmente no contexto de escolas publicas.

Diante desse contexto, a integracdo da Computagdo a Educacido Basica surge
como uma estratégia para promover uma formac¢ao cidada mais critica e consciente. Ao
capacitar alunos e professores com habilidades que os ajudem a identificar e combater
informagdes falsas, o uso da tecnologia digital na educa¢do pode ser um fator chave
para a construciao de uma sociedade mais bem informada e resiliente diante dos desafios
da era digital.

Nesse sentido, a educagdo mididtica desempenha um papel importante. Ela
capacita os cidaddos a interagir de maneira critica, €tica e significativa com as
informacdes que consomem e produzem. No Brasil, a Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) reconhece a necessidade de incluir a Computacdo na Educagdo Basica,
alinhando-se a iniciativas que buscam preparar os alunos para os desafios do mundo
digital (BRASIL, 2022). No entanto, essa implementacdo enfrenta desafios, como a
capacitagdo de professores, o desenvolvimento de curriculos adequados e o engajamento
de toda a comunidade escolar no processo (SBC, 2019).

Este projeto propde o desenvolvimento de um website educacional aliado a um
jogo de tabuleiro fisico com Quick Response (QR) Codes como ferramenta de apoio ao
ensino e ao enfrentamento da desinformacdo e das informagdes falsas no contexto
escolar e, consequentemente, apoiar na implementacdo da educa¢do mididtica na
educacdo basica. O foco € promover experi€ncias lddicas, criticas e reflexivas sobre
desinformacdo e informacdes falsas entre alunos e professores de escolas publicas. Ao
articular ciéncia, educagdo e tecnologia, este projeto busca contribuir para a formacao de
cidaddos mais criticos, conscientes e preparados para lidar com as complexidades da era
da informacao.

2. Metodologia

O percurso metodolégico desta pesquisa estd estruturado em trés fases: Revisdo de
literatura e documental, i1) Design e desenvolvimento do website e jogo de tabuleiro e
1i1) Avaliacdo. A fase Revisao de literatura e documental constitui-se da compreensdo do
problema de pesquisa e da proposicdo de uma solucdo. A fase Design e
desenvolvimento do website e jogo de tabuleiro constitui-se da concepg¢do, do projeto e
desenvolvimento da solugdo proposta. A fase Avaliacdo busca avaliar a solu¢do proposta
com a sua aplicacio no contexto real. Acredita-se na geracdo de conhecimento
decorrente da investigacao exploratdria e da concep¢ao, desenvolvimento e aplicagdo da
solucdo proposta.



2.1. Fase 1: Revisao de Literatura e Documental

Nesta fase, foi aplicado o método de pesquisa bibliogréfica por meio de uma revisio de
literatura ad-hoc. A pesquisa bibliografica visou identificar os estudos relacionados ao
problema de pesquisa e identificar estudos que relatam experiéncias, investigaram e/ou
propuseram solucdes sobre/para a educacdo mididtica no enfrentamento a
desinformacdo e informacdo falsa. Esta etapa fornece fundamentagdo e embasamento
conceitual para a solugdo proposta.

Realizou-se também um levantamento das politicas publicas (por exemplo, Base
Nacional Comum Curricular), experi€ncias anteriores e jogos existentes relacionados a
educagdo midiatica e enfrentamento a desinformagao, com foco no ensino fundamental.

2.2. Fase 2: Design e desenvolvimento do website e do jogo de tabuleiro

Com base nos dados da Fase 1, foram realizadas atividades para a concepgio e
desenvolvimento do website e do jogo de tabuleiro. Nesta fase, foram utilizadas boas
praticas de gestdo de projetos, design de interacdo e engenharia de software para
planejar, conceber e avaliar a solucao proposta.

A gestdo do projeto foi conduzida com base nas melhores préticas estabelecidas
no guia Project Management Body of Knowledge (PMBOK) (PMBOK, 2018),
abrangendo processos de iniciagdo, planejamento, execuc¢do, monitoramento e
encerramento, com o apoio de ferramentas como ProjectLibre e Trello.

Para a concepcio e andlise da solucdo proposta, foram utilizadas as melhores
praticas, métodos, técnicas e ferramentas de engenharia de requisitos e design de
interacdo de forma integrada, baseando no modelo simples de ciclo de vida de design de
interagdo proposto por Rogers, Sharp e Preece (2013, p.9) e no processo de engenharia
de requisitos de Sommerville (2011).

De forma integrada, foram conduzidas atividades de design de interacio e
engenharia de requisitos. No design de interagc@o, baseou-se no modelo simples de ciclo
de vida de design de interag@o proposto por Rogers, Sharp e Preece (2013, p.9), em que
foram realizadas as seguintes atividades: estabelecimento de requisitos, criacdo de
alternativas de design, prototipacdo e avaliagdo do design da solugdo proposta. Na
engenharia de requisitos, foram estabelecidas suas principais funcionalidades, utilizando
métodos, técnicas e ferramentas da engenharia de requisitos (Sommerville, 2011) e as
seguintes atividades foram realizadas: elicitagdo, andlise, especificacdo e validagcdo de
requisitos. Além disso, foram analisados softwares existentes para identificar boas
praticas e lacunas a serem preenchidas. Um planejamento necessario antes da fase de
implementacdo, foi definir as funcionalidades essenciais do website. Também se fez
necessario criar prototipos de baixa e média fidelidades. Para experimentar e testar a
interacdo do usudrio, estd planejada a condugdo de teste de usabilidade com potenciais
usudrios.

A criacdo do jogo de tabuleiro seguiu/seguird as seguintes etapas: (i) Defini¢dao
dos requisitos pedagdgicos e mecanicos com base na BNCC; (i1) Design dos
componentes (tabuleiro e pecas); (iii) Confecc¢do fisica dos elementos com impressoras
3D; (iv) Integracdo com elementos digitais por meio de QR Codes direcionando para o



website; (v) Validacdo com turmas piloto e ajustes com base em feedback de estudantes
e professores.

O website estd sendo desenvolvido para servir de suporte digital ao jogo de
tabuleiro. O desenvolvimento do website estd ocorrendo de acordo com as seguintes
etapas:

e Elicitacdo e especificacdo dos requisitos: A partir da revisdo de literatura e
andlise de softwares existentes, foram elicitados os requisitos funcionais e nao
funcionais do website.

e Criacdo de alternativas de design: utilizou-se a técnica de brainstorming com os
membros da equipe para identificar ideias para funcionalidades do website e
solucdo do problema relacionado ao projeto. Apds isso, criou-se esbocos do
tabuleiro e da interface do aplicativo mével utilizando a técnica Braindraw.

e Prototipacdo: foi construido um protétipo interativo com a ferramenta Figma,
visando testar a interface com os usudrios. A estrutura do site sera organizada
para facilitar a navegacdo intuitiva e o acesso a conteudos.

e Implementacdo: O site estd sendo implementado com tecnologias de
desenvolvimento web:

o Front-end: HTMLS, CSS3, JavaScript;

o Back-end: PHP;

o Banco de dados: MySQL

o O cdbdigo serd versionado em repositorio Git (GitHub ou GitLab),
promovendo transparéncia e documentagdo continua.

e Integracio com o jogo de tabuleiro: QR Codes presentes no tabuleiro
direcionardo os usudrios para segdes especificas do site, com conteido
complementar, videos explicativos, quizzes e atividades educativas.

2.3. Fase 3: Avaliacao

Nesta fase, o protétipo interativo, o website e o jogo de tabuleiro serdo avaliados por
meio de inspegOes, testes de usabilidade e testes funcionais. Essa avaliagdo sera
realizada para garantir que todas as funcionalidades estejam operando corretamente e
para usudrios realizarem a experimentacdo do protétipo interativo e fornecerem
feedback da solug¢do proposta. Com isso, espera-se testar ideias sobre a viabilidade e
aceitacdo pelos usudrios.

Apds a implementagdo, também serdo realizados testes de usabilidade e
funcionais para a melhoria continua, em que serdo coletados feedback dos usudrios para
identificar pontos fortes e dreas de melhoria. Além disso, o desempenho do website sera
monitorado e atualizagdes regulares serdo realizadas para corrigir possiveis bugs e
adicionar novas funcionalidades. Também serd mantido um canal de comunicacdo
aberto com o0s usudrios para suporte e sugestoes.



3. Referencial Teorico

A sociedade contemporanea estd profundamente marcada pela presenca das tecnologias
digitais da informacdo e comunicacdo, que transformaram as formas de produzir,
consumir e compartilhar informagdes. Conforme destaca a Sociedade Brasileira de
Computacdo (SBC, 2018), vivemos na chamada Era da Informacdo, em que o acesso e a
circulacido de dados ocorrem em ritmo acelerado e em escala global. Nesse contexto, o
valor da informacao tornou-se central, mas também trouxe consigo desafios, entre eles a
desinformacdo — fendmeno que compromete a confianca publica e a construcido de
conhecimento coletivo.

Segundo o World Economic Forum (2024), a disseminacdo de informacdes
falsas e desinformacdes estd entre os principais riscos globais emergentes, afetando a
estabilidade social e politica em diferentes paises. Esse cendrio evidencia a necessidade
de desenvolver estratégias educacionais que capacitem os cidadios, especialmente os
jovens, a reconhecer, analisar e validar criticamente as informa¢des que consomem.

A educacdo mididtica surge como uma resposta relevante a esse desafio, pois
busca promover a leitura critica, ética e consciente das midias. Para Buckingham
(2019), a educacao mididtica ndo se limita ao ensino sobre tecnologias, mas abrange o
desenvolvimento da capacidade de interpretar, produzir e participar ativamente dos
meios de comunicagdo, compreendendo seus impactos sociais e culturais. No Brasil, a
Base Nacional Comum Curricular (BNCC) (BRASIL, 2018; 2022) reconhece a
importincia da computacdo e da educacdo mididtica na formacdo integral dos
estudantes, destacando o papel da escola na promogdo da cidadania digital.

De acordo com Braga e Sasaki (2024), a criagcdo de jogos educacionais voltados
ao tema da desinformagdo é uma estratégia eficaz para o desenvolvimento dessas
competéncias. As autoras destacam que o uso de jogos no ambiente escolar estimula o
pensamento critico e a validagdo de informagdes, a0 mesmo tempo em que torna o
processo de aprendizagem mais dindmico e participativo. Nesse sentido, os jogos
educacionais podem ser compreendidos como recursos pedagdgicos que unem o aspecto
lidico a construcdo do conhecimento, proporcionando uma experiéncia significativa de
ensino e aprendizagem.

O uso de metodologias ativas e aprendizagem baseada em jogos (Game-Based
Learning) tem se mostrado uma abordagem promissora para 0 ensino contemporaneo.
Segundo Gee (2007), os jogos favorecem a constru¢cdo do conhecimento por meio da
resolucao de problemas e da experimentacdo, promovendo o engajamento € a autonomia
do estudante. Essa perspectiva se alinha as ideias de Vygotsky (1989), que enfatiza a
importincia da interagdo social e da mediacdo simbdlica no processo de aprendizagem.

A integracdo entre computacdo, educacdo e cidadania também tem sido
amplamente discutida. A SBC (2019) defende que o ensino de computacdo na educagio
basica deve ir além do uso técnico de ferramentas, incentivando a compreensao critica
do mundo digital e a formacdo ética dos estudantes. Dessa forma, projetos que unem
tecnologia e formagdo cidada — como o desenvolvimento de jogos e plataformas
digitais — assumem um papel essencial na formacdo de sujeitos capazes de atuar
criticamente no ambiente informacional contemporaneo.



Diante disso, observa-se que o enfrentamento a desinformacio exige agdes
educativas inovadoras, capazes de aliar conhecimento cientifico, tecnologia e praticas
pedagdgicas. A utilizagdo de recursos ludicos, como jogos de tabuleiro integrados a
ambientes digitais, pode favorecer a reflexdo critica sobre o consumo de informacgdes e
fortalecer a cidadania digital dos estudantes, contribuindo para uma sociedade mais
consciente e informada.

4. Resultados

Este projeto visa desenvolver um website e um jogo de tabuleiro como uma prética
inovadora de ensino. O website conterd informacdes e dicas sobre desinformagdo e
informacdo falsa, bem como perguntas e respostas e videos. O jogo de tabuleiro esta
sendo construido para alunos do ensino fundamental e visa apoiar no enfrentamento a
desinformacao e a informacao falsa.

Concluiu-se a Fase 1 e estd em andamento a Fase 2 deste projeto. Assim,
obteve-se os documentos relacionados ao planejamento do projeto e os artefatos da
concepg¢do do sistema. Diante disso, os principais resultados obtidos foram: i) revisio de
literatura, em que obteve-se informacdes relacionadas a desinformacdo e informagdo
falsa, bem como estudos e softwares existentes relacionadas a este projeto; ii)
concepcdo da proposta de desenvolvimento do website e do jogo de tabuleiro; iii)
iniciagdo e planejamento deste projeto por meio de boas préticas de gestio de projetos; e
iv) modelagem e impressao dos artefatos 3D (dados, pinos) e do tabuleiro no laboratério
maker do IFMT — Campus Rondonépolis. Os proximos passos deste projeto sao:
implementacdo e avaliagdo do sistema.

Realizou-se atividades de criacdo de alternativas de design por meio da aplicacdo
das técnicas de brainstorming e braindraw pelos membros da equipe do projeto,
conforme ilustrado na Figura 1. Como resultado, criou-se esbocos do jogo de tabuleiro,
conforme ilustrados na Figura 2.



Figura 1. Equipe do projeto criando esbocos do aplicativo mével.
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Figura 2. Esbocos do tabuleiro resultante do Braindraw

A Figura 2 apresenta a primeira alternativa de design do jogo de tabuleiro. O
tabuleiro conterd um QR Code que direcionara o jogador para o website, em que podera
obter informagdes sobre as regras do jogo, obter informagdes e dicas sobre
desinformacao e informacao falsa, entre outras funcionalidades do website.

A partir da criagdo das alternativas de design, utilizou-se a ferramenta Canva
para criar o tabuleiro, conforme ilustrado na Figura 3.



Figura 3. Tabuleiro criado no Canva.

Concomitante a isso, foi desenvolvido um protétipo interativo utilizando a
ferramenta Figma, com o objetivo de simular a interacdo real do usudrio. O protétipo
estd disponivel em: http://bit.ly/42t4Goh e contemplou diversas telas, como:

* Tela de login: autentica¢do do usudrio no sistema (Figura 4.a);
* Tela principal: exibicdo das principais funcionalidades do sistema(Figura 4. b); e

* Tela de categoria: apresenta op¢des de categorias do jogo (Figura 4.c).
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Figura 4. Protétipo interativo construido no Figma.

Os resultados obtidos até o momento demonstram o avango significativo no
desenvolvimento da proposta, evidenciando a integracdo entre praticas de design de
interacdo, engenharia de software e metodologias participativas de criagdo. A utiliza¢ao
das técnicas de brainstorming e braindraw possibilitou a geracdo de ideias
diversificadas e colaborativas, resultando em alternativas de design mais alinhadas aos



objetivos pedagdgicos do projeto. A constru¢do do tabuleiro no Canva e o
desenvolvimento do protétipo interativo no Figma reforcam o potencial da abordagem
adotada neste estudo, combinando elementos fisicos e digitais, para promover
experiéncias de aprendizagem mais envolventes e reflexivas. Além disso, o progresso
alcancado na modelagem dos artefatos 3D e na concep¢do do website indica que o
projeto caminha de forma estruturada para a proxima fase, dedicada a implementagao e
avaliacdo do sistema, etapa essencial para validar sua usabilidade e seu impacto na
promocdo da educacdo mididtica e no combate a desinformacdo entre estudantes do
ensino fundamental.

5. Consideracoes Finais

O projeto IFake News representa uma abordagem educacional e tecnoldgica inovadora
para o enfrentamento da desinformacdo e das informacdes falsas. Os resultados parciais,
que incluem o planejamento robusto, o protdtipo interativo e o design inicial do
tabuleiro fisico, demonstram que os objetivos iniciais do projeto sdo vidveis e estdo
alinhados com as diretrizes educacionais nacionais de inclusdo da Computagdo na
Educacao Basica.

A solucdo tecnoldgica proposta neste artigo tem o potencial de ir além dos
alunos e professores, influenciando positivamente a comunidade mais ampla ao
promover o pensamento critico, a validacdo de fontes e a leitura ética das midias
digitais, fortalecendo a cidadania digital.

Este projeto contribui para a disseminagdo de informagdes sobre a computacio
na educagdo bdésica, focando em temas cruciais como a educac¢do mididtica € o mundo
digital.

As perspectivas de continuidade deste projeto incluem: a realizacao do teste de
usabilidade do protétipo; a implementacdo completa do website; a formacdo de
professores para o uso da ferramenta; a atualizacdo regular do conteido do jogo com
base em fake news reais; e a participacdo em eventos cientificos para a publica¢do dos
resultados. A melhoria continua do sistema serd assegurada por meio de testes
funcionais e de usabilidade apés a implementagdo, além da manuten¢do de um canal
aberto para suporte e sugestoes dos usudrios.
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