MATA: uma solucao atrativa para estimular o senso critico
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Abstract. Misinformation and the spread of fake news are problems around the
world. This article appears as a contribution to the control of the spread of
fake news, and aims to present MAIA, a smartphone game that, based on
questions about the veracity or not of news, projected in AR on totems
scattered in public squares, stimulates the development of the critical sense of
its users in an attractive and pleasant way. The project was born from research
through three methods of data collection, online form, interview and
netnography, which raised the public's greatest pain related to disinformation.
Based on the data obtained, a gamified solution was developed, which aims to
stimulate the critical sense of its users through the analysis of news. From
Marilena Chaui's reflection, the user, challenged by the game, has his state of
ignorance confronted, being taken by uncertainty and insecurity, making him
realize his ignorance and resulting in the stimulus for the search for the truth.

Resumo. A desinformacdo e a propagac¢do de fake news sdo problemas
presentes em todo o mundo. Este artigo surge como contribuicdo para o
controle da disseminag¢do de noticias falsas, e tem como objetivo apresentar o
MAIA, um jogo para smartphone que, a partir de perguntas sobre a
veracidade ou ndo de noticias, projetadas em RA sobre totens espalhados em
pragas publicas, estimula o desenvolvimento do senso critico de seus usudrios
de modo atrativo e prazeroso. O projeto nasceu de uma pesquisa através de
trés métodos de coleta de dados, formuldrio online, entrevista e netnografia,
que permitiram levantar as maiores dores do publico relativas a
desinformacdo. Com base nos dados obtidos, foi elaborada uma solu¢do
gamificada, que visa estimular o senso critico de seus usudrios através da
andlise de noticias. A partir da reflexdo de Marilena Chaui, o usudrio,
desafiado pelo jogo, tem seu estado de ignordncia confrontado, sendo tomado
pela incerteza e inseguranca, fazendo-o perceber sua ignordncia e resultando
no estimulo pela busca da verdade.

1. Introducao

O uso de tecnologias digitais, e 0 acesso a informacao por intermédio delas, s6 cresce.
Entre 2014 e 2018, a taxa de utilizagdo de smartphones para consumo de noticias entre
brasileiros subiu, indo de 35% para 65% [Newman, et al 2020]. Esse aumento € um dos
dados que indicam o surgimento, no ambito das tecnologias digitais, de um espago
propicio para a ampliacdo dos casos de desinformagdo e propagagdo de fake news, com
real capacidade de influenciar o entendimento da populagdo diante de informacdes e
interferir, consequentemente, em decisdes coletivas, em dreas vitais da politica,
educacgdo, saude e seguranga.

A partir dessa constatacdo, o desenvolvimento de um trabalho com potencial de
contribuir para o controle da disseminag¢do de noticias falsas, através da melhoria da
percepcdo perante as informacdes, traria beneficios evidentes a sociedade. Com esse
objetivo, nasceu este projeto, a partir da implementacdo do processo de design Ciclo de



Vida em Estrela e a realizacdo de trés pesquisas de campo, que resultaram no MAIA,
um jogo prazeroso e atrativo que promove a formac@o do senso critico do usudrio
através da andlise de noticias apresentadas em um sistema de Realidade Aumentada
(RA), conectando espaco fisico e digital.

2. Metodologia

O Ciclo de Vida em Estrela € um processo de design que nao estabelece uma sequéncia
de execug¢do de suas etapas, tornando a definicdo uma escolha do time [Barbosa, Silva,
Gasparini, Darin e Barbosa 2021]. A ordem de execucdo das atividades neste projeto
foi: (1) Anélise de tarefas, usudrios e fungdes, (2) Especificacdo de requisitos, (3)
Projeto conceitual e a especificacdo do design, (4) Prototipacdo e (5) Implementagao.
Ao fim de cada uma dessas etapas, foi realizada uma Avaliacdo, quando se debateram as
producdes e foram propostos pontos para melhoria e/ou aprovagao.

Na etapa 1, foram pesquisados os impactos e possiveis origens do problema,
levando ao planejamento e a execugdo de trés pesquisas de campo: (I) Formulério
online; (I1I) Entrevista e (III) Netnografia. Na etapa 2, foi realizada a analise das coletas
de dados, resultando na criacdo das personas e das necessidades do sistema. Na etapa 3,
foi realizada a MoLIC (Modeling Language for Interaction as Conversation), que
permitiu estabelecer a interagdo do usudrio com o sistema. Na etapa 4, foi construido o
protétipo da solucdo. Ja a etapa 5, Implementagdo, € uma atividade futura do projeto,
mas j4 planejada a partir do cendério de uso e andlise de viabilidade.

3. Justificativa

Para a coleta de dados, foram realizadas trés pesquisas utilizando métodos diferentes: (I)
Formulério online, em que se buscou entender quais canais de comunica¢ao sao mais
usados para consumir informagdes e quais os temas sdo mais relevantes (satide, politica,
educagdo, etc); (II) Entrevista visando entender a relagdo das pessoas com as
informacoes que recebem; (III) Netnografia em grupos de compartilhamento de noticias
politicas, com o objetivo de entender como os receptores reagem aquilo que recebem.

O formulério online teve 63 participantes, com média de idade de 25 anos. Para
esse publico, as fontes de informacgdes mais confidveis sdo os jornais, seguidos dos
programas televisivos e aplicativos/sites de noticias. J4 redes sociais como Twitter,
Instagram e WhatsApp sdo consideradas fontes menos confidveis. Quanto aos assuntos,
noticias relacionadas a saude, politica, cultura e entretenimento sdo as mais consumidas.

As entrevistas contaram com 26 respondentes, com uma idade média de 27 anos
e uso didrio de aparelhos eletronicos de 6 horas. 61,54% deles se classificaram como
bem informados, por acompanharem as noticias na internet, e disseram que, quando
suspeitam da veracidade de alguma informagdo, procuram a validagdo através de
pesquisas online. J4 os demais entrevistados afirmaram que ndo se consideram bem
informados e ndo conseguem se informar devido a falta de tempo dentro de suas rotinas.
Como relatou um dos participantes: “O tempo € muito corrido, como a profissdo requer
muito tempo, ndo sobra para ficar acompanhando as atualidades”. Outro dado relevante
€ que 53,85% dos respondentes que buscam a veracidade dos fatos afirmaram nio
conseguirem distinguir noticias falsas e verdadeiras.



A netnografia foi realizada durante sete dias em dois grupos de
compartilhamento de noticias politicas no Telegram. Na andlise, ficou evidente que os
membros possuiam um forte viés de confirmacio. Um caso que exemplifica isso ocorreu
no quinto dia, por meio de um comentario sobre uma pesquisa de intencao de voto para
presidente. Um membro afirmou que, como o “Candidato A” estava liderando, aquela
informacao seria falsa.

A partir da andlise dos dados, foi determinado que a solugdo teria que, para o
usudrio: (I) fazer parte da sua rotina; (II) promover uma interacdo atrativa e prazerosa;
(IIT) ser capaz de desenvolver e estimular seu senso critico.

4. Solucao Proposta

MAIA € um jogo para smartphone que, a partir de perguntas sobre a veracidade ou ndo
de noticias, projetadas em RA sobre totens espalhados em pracas publicas, estimula o
desenvolvimento do senso critico de seus usudrios de modo atrativo e prazeroso.

4.1. Aplicativo MAIA

Para tornar a experiéncia do usudrio prazerosa, o sistema funciona como um jogo
[Barbosa, Silva, Gasparini, Darin e Barbosa 2021] em que o jogador € estimulado a se
questionar sobre noticias antigas, que podem ou ndo estar alteradas. Ao utilizar noticias
desatualizadas, sdo evitadas possiveis polémicas que poderiam influenciar na
popularidade e no uso do aplicativo.

A partir da sua geolocalizacdo, o usudrio receberd uma notificacio sobre a
existéncia de uma noticia a ser analisada em um Totem MAIA das proximidades. Apds
1ss0, o jogador ird: (I) escanear o totem com a camera do smartphone, projetando os
blocos de informacdo em RA; (II) indicar o nivel de veracidade da noticia em uma
escala Likert'. Nesse momento, quando desafiado pelo jogo, ele terd seu estado de
ignorancia confrontado [Chaui 2000]; na ultima etapa (II), ele recebe o feedback do
MAIA, que indicard o grau de veracidade da noticia analisada. Aqui, o jogador é
tomado pela incerteza e inseguranga, fazendo-o perceber sua ignorancia, o que resulta
na vontade pela busca da verdade [Chaui 2000] e no estimulo ao fortalecimento do seu
senso critico.

Apds a andlise — caso essa esteja correta e o jogador mantenha uma frequéncia
de andlises semanais, para garantir que esteja exercitando seu senso critico — ocorre uma
premiacdo em pontos que podem ser trocados por descontos em eventos culturais, como
cinemas, teatros € museus.

4.2. Totem MAIA, RA e Geolocalizacao

Os totens MAIA serdo instalados em pracas publicas, lugares de passagem e,
tradicionalmente, de troca de informacao. Essa localizacdo permite que a interacio seja
um pequeno desvio na rotina do publico e aumenta a visibilidade do projeto. Ao lado do
totem, havera um banner com QR Code que direciona a loja de aplicativos, para a
instalacio do jogo.

' A escala de Likert é comumente utilizada para medir opinides, atitudes e crencas [Barbosa, Silva,
Gasparini, Darin e Barbosa 2021]



Imagem 1. Representacao do Totem MAIA.

Os totens sdo os marcadores da RA, uma combinacdo entre elementos reais e
digitais, que permitem uma interacdo tridimensional em tempo real [Eliseu 2016]. A
escolha da tecnologia se deve pela facilidade de implementagao, pois mais de 3 bilhoes
de pessoas possuem smartphones, € o acesso ao dispositivo permite o uso do recurso de
Global Positioning System (GPS) [Junior 2015], que compartilhard a localizacdo do
usudrio com a aplicacdo MAIA, notificando-o da existéncia de uma noticia para andlise
e indicando o caminho até o totem.

4.3. Cenario de Uso

Fabio Alves estd a caminho do trabalho quando passa por um Totem MAIA que
desperta sua curiosidade. Por estar com pressa, ele tira a foto do banner ao lado do
totem com um QR Code e, ao chegar no seu destino, decide baixar o aplicativo, fazer o
cadastro e, s entdo, iniciar sua rotina de trabalho. Voltando para casa, Fibio recebe uma
notificagdo no celular, avisando que uma noticia esta disponivel para analise. Apds a
interacdo, ele recebe uma premiacdo em pontos, que podem se tornar descontos em
diferentes locais que possuem parceria com o MAIA.

5. Viabilidade

Para a concretizacdo da solucido € necessario: (I) Realizar testes de usabilidade com
possiveis usudrios para aprimorar o aplicativo, (II) Desenvolver o MAIA e a solu¢do em
RA com o uso de JavaScript e outras APIs; (III) Produzir e instalar os totens MAIA;
(IV) Realizar parcerias com governos e institui¢des culturais.

Protétipo: link para o protdtipo.
Video: link para o video demo.
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https://www.figma.com/proto/NMmZ9BPF4SEMxEB0OiaHUn/app-maia?page-id=0%3A1&node-id=1%3A2&viewport=320%2C-52%2C0.27&scaling=scale-down&starting-point-node-id=1%3A2
https://youtu.be/dV4xfssEh4I
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