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Abstract. In the ever-evolving digital world, the spread of Fake News has
become a significant concern. With the proliferation of social media platforms
and the ease of sharing information, it has become increasingly challenging
for people to discern between true and false news. Given this scenario, the
importance of educating about Fake News and developing critical skills has
become crucial. In this context, the use of educational games has emerged as
an approach to engage and empower young people to deal more effectively with
the proliferation of Fake News.
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Resumo. No mundo digital em constante evolugdo, a disseminacdo de noticias
falsas vem se tornando uma preocupagcdo significativa. Com a proliferacdo de
plataformas de midia social e a facilidade de compartilhamento de informagaoes,
tem se tornado cada vez mais desafiador para as pessoas discernirem entre
noticias verdadeiras e falsas. Diante desse cendrio, a importancia de educar
sobre Fake News e desenvolver habilidades criticas tem se tornado crucial.
Neste contexto, a utilizacdo de jogos educativos surge como uma abordagem
para envolver e capacitar os jovens a lidar de forma mais efetiva com a
proliferacdo de noticias falsas.
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1. Introducao

A mudancga proporcionada pelo desenvolvimento tecnolégico fez com que nossa
sociedade deixasse a era analdgica para ingressar na era digital. Isso gerou um grande
impacto na nossa busca por informagdes e na forma como as consumimos. Antigamente,
para obter noticias sobre o clima ou politica, recorriamos a televisdo, radio ou jornais
fisicos; atualmente, utilizamos celulares ou dispositivos de assistente pessoal.

Uma pesquisa realizada pelo Reuters Institute, da Universidade de Oxford,
em 2023 [Reuters Institute for the Study of Journalism 2023], sobre o Brasil, evidencia
a transformacdo no comportamento dos brasileiros em relacdo a busca por noticias.
Destacada pelo fato de jornais tradicionais, como o Jornal Fluminense do Rio de Janeiro,
suspenderem a circulacdo, enquanto a procura por noticias por meio de plataformas de
redes sociais continua a aumentar (Figura 1'), principalmente no TikTok, Instagram e

IDisponivel em https://reutersinstitute.politics.ox.ac.uk/
digital-news—-report/2023/interactive
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no X (antigo Twitter). Na Figura 22, podemos visualizar o percentual de busca por
informacdo em cada rede social. Outro dado interessante desta pesquisa é que somente
43% da populacdo brasileira possuem confianga nas noticias, sendo que esse percentual
diminui ainda mais quando analisamos a faixa etaria de 18 até 24 anos, caindo para 34%.

Além disso, dados do Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE)
[Agéncia de Noticias IBGE 2022], ja apontavam, em sua pesquisa de 2022, que 87.2%
da populagdo brasileira com mais de 10 anos utilizava a internet, sendo que o celular era
o dispositivo mais utilizado, representando 98.9%, enquanto o computador era utilizado
por 35.5%.

Location:

Charts:

Sources of news =

Legend:

Social media v Print Online (inc social media)

Sources of news

ALL
87%
51%

79%

Figura 1. Grafico representando o percentual de fontes de noticias de brasileiros
em 2023.
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Figura 2. Representacao do percentual de fontes de noticias por redes sociais
dos brasileiros em 2023.

Nesse contexto de aumento do uso da internet e das midias sociais, testemunhamos
o crescente nimero de disseminacao de informagdes falsas, as famosas Fake News, e

Disponivel em https://reutersinstitute.politics.ox.ac.uk/
digital-news—-report/2023/interactive
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sua facilidade de propagacao na sociedade. Podemos destacar eventos importantes, tanto
nacionais quanto internacionais, impactados por isso, como as elei¢cdes presidenciais de
2022 no Brasil e nos Estados Unidos em 2016 e 2023.

No ambito da sadde publica, diversas Fake News sobre o COVID-19 circularam
pelas plataformas. Em uma pesquisa publicada pelo periédico American Journal Of
Tropical Medicine and Hygiene [Islam et al. 2020], foram identificadas e mapeadas as
principais Fake News sobre a pandemia. Entre os mitos populares, destaca-se o consumo
de alcool altamente concentrado para desinfetar o corpo e matar o virus, que circulou
em diversas partes do mundo. Este mito levou a morte de 800 pessoas, hospitalizacao de
5.876 individuos e cegueira completa em 60 pessoas que ingeriram metanol como suposta
cura para o COVID-19.

Diante desse cenario, percebemos o quanto uma noticia falsa pode ser devastadora,
sendo necessario educar os jovens nas escolas sobre como conferir as informagdes. A
partir de 2022, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) ganhou um complemento
focado em computagdo, trazendo consigo a maneira como educadores podem ensinar
as competéncias gerais para viver em um mundo digital. Essas competéncias sdo
abordadas em trés eixos principais: cultura digital, tecnologia digital e pensamento
computacional. E importante ressaltar que o tema Fake News estd incluso nos dois
primeiros eixos, ou seja, na cultura digital e na tecnologia digital. Exemplificando,
no Ensino Médio, a habilidade especifica (EM13CO14) consistindo em avaliar a
confiabilidade das informagdes encontradas em meio digital, e para o 9° ano, a habilidade
(EFO9CO10) enfatizando a avaliacdo da credibilidade e relevancia da informac¢ao em seus
diferentes formatos.

Entre as abordagens educacionais, os jogos educativos emergem como uma
ferramenta promissora, especialmente os Serious Games e NewsGames. De acordo com
[Laamarti et al. 2014], os Serious Games sdo utilizados para além do entretenimento,
com propodsitos voltados para a drea educacional, compostos por um objetivo claro e
uma narrativa. Eles podem ser aplicados a um amplo espectro de dreas, como militar,
governamental, educacional, empresarial e de cuidados de saude. Assim também, a
proposta dos NewsGames, segundo [Barboza 2021] ¢ realizar a junc¢do de noticias com
jogos. Este estilo de jogo pode ser utilizado como um instrumento comunicacional eficaz,
ajudando a informar e educar o publico sobre eventos atuais.

Como exemplificado pelos [Thiry et al. 2010], os jogos educativos tém sido
aplicados em 4reas distintas, como na Engenharia de Requisitos, onde graduandos em
Ciéncia da Computacdo demonstraram maior engajamento e motivacao ao utilizar essas
ferramentas. A interatividade e a abordagem prética proporcionadas pelos jogos nio
apenas facilitam a compreensdo de conceitos complexos, mas também incentivam a
colaboragdo entre os alunos, resultando em uma experiéncia de aprendizado mais rica
e eficaz.

Portanto, este trabalho planeja fornecer um levantamento de jogos educativos e das
pesquisas existentes sobre o uso no combate as Fake News, utilizando uma abordagem de
Mapeamento Sistemético da Literatura (MSL).
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2. Trabalhos relacionados

Diversos estudos t€ém se dedicado a avaliar o impacto das Fake News sobre a sociedade,
analisando suas implicagcdes em diferentes aspectos da vida publica e privada.

Conforme apontado por [Rocha et al. 2020], durante a época da pandemia de
COVID-19, o Brasil enfrentou dificuldades no combate a desinformacgao, aos discursos
de 6dio na internet e ao negacionismo cientifico. Destaca-se a criacao de inquéritos para
investigar as Fake News em nivel nacional como uma das principais medidas adotadas
para lidar com esse cendrio desafiador.

De acordo com [de Almeida Santos e Pereira 2023], foi realizado um trabalho
de mapeamento sistematico visando identificar iniciativas educacionais voltadas para
promover orientacao sobre Fake News. O estudo demonstra que alguns trabalhos debatem
as Fake News em topicos especificos. Além disso, o artigo apresenta uma ferramenta
educacional projetada para capacitar os usudrios na identificacao de conteudos falsos.

Ressaltamos que durante a revisdo de literatura ndo foi encontrado nenhum
trabalho que abordasse um levantamento dos jogos que podem ser utilizados no combate
a Fake News. O diferencial desta pesquisa € justamente buscar preencher essa lacuna,
fornecendo uma contribui¢do significativa para o campo, dada a crescente relevancia do
tema e a necessidade de estratégias eficazes para combater a desinformacao.

3. Metodologia

Para a execucgdo da pesquisa, foi adotado o método de MSL, com o objetivo de categorizar
os artigos selecionados e realizar um levantamento geral da drea [Dermeval et al. 2020].

3.1. Mapeamento Sistematico da Literatura (MSL)

O MSL segue um processo de pesquisa com uma estrutura clara, ele visa identificar,
analisar e interpretar as evidéncias disponiveis relacionadas a um conjunto especifico de
questdes de pesquisa, topico ou fendmeno de interesse [Keele et al. 2007].

Como demonstrado na Figura 3. Iniciado pela especificacdo do protocolo de
pesquisa, definindo os objetivos, perguntas e critérios de inclusdo e exclusdo. Em
seguida, sdo executadas buscas nas bases de dados relevantes para identificar artigos
pertinentes ao tema. ApOs essa fase, os artigos sdo filtrados utilizando os critérios
estabelecidos, garantindo que apenas os estudos que atendem aos requisitos sejam
considerados. Posteriormente, os dados dos artigos selecionados sdo extraidos para
responder as questdes de pesquisa, organizando as informag¢des de forma que permitam
uma andlise critica e fundamentada.

Com o foco de tornar a pesquisa replicavel para outros pesquisadores, este
trabalho foi realizado na ferramenta StArt [Fabbri et al. 2016]. Através dessa plataforma,
foi possivel montar um protocolo detalhado, realizar as exportacdes das bases de dados
relevantes, efetuar o tratamento dos dados conforme necessério e responder as perguntas
definidas no escopo da pesquisa.

SDisponivel em https://metodologia.ceie-br.org/wp-content/uploads/2019/
04/1ivro2_cap3.pdf
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Figura 3. Fluxograma de atividades para executar um mapeamento

3.2. Questoes de pesquisa

Considerando que as questdes de pesquisa devem orientar os objetivos do estudo de
mapeamento, apresentamos as indagacoes norteadoras na Tabela 1.

Tabela 1. Questoes utilizadas neste mapeamento sistematico.

Q1
Q2

Q3

Quais jogos educativos foram identificados no combate as Fake News ?
Quais s&o os géneros dos jogos educativos mencionados nos estudos ?

De onde sé&o as pesqguisas gue investigam o uso de jogos educativos
contra Fake News?

Qual & a cronologia das publicagdes dos estudos revisados sobre o
tema?

Q4

3.3. Busca e selecao dos estudos

Para maximizar os resultados da busca, realizamos testes de string na plataforma do
Google Académico, a fim de obter um conhecimento geral dos resultados possiveis no
periodo estabelecido, de janeiro de 2014 até marco de 2024. Apds obtermos uma string
com bons resultados, procedemos a pesquisa e ao arquivamento dos resultados.

A pesquisa foi realizada utilizando a string: “Fake News” AND (jogo OR
game). Foi conduzida em 6 bases de dados: ACM Digital Library (ACM), IEEE Xplore
(IEEE), Scientific Electronic Library Online (SciELO), Scopus, Portal de Periddicos
da Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES) e SBC-
OpenLib (SOL). Neste mapeamento, foram considerados artigos dos idiomas ingl€s,
portugués e espanhol. Além disso, a busca foi realizada no titulo, abstract, resumo
e palavras-chave do autor, porém, somente nas categorias de Anais e Periddicos.
Apresentamos na Tabela 2 o resultado obtido de cada base.

Tabela 2. Resultado da string de busca em cada base de dados.

Base de Dados | Quantidade
ACM 24
IEEE 5
SciELO 53
Scopus 172
CAPES 80
SOL 12
Total 346
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Ap6s cada resultado obtido, foi realizada a exportagdao dos dados utilizando o
formato BibTeX. Vale destacar que, para a base SOL, foi fundamental realizar a busca
dos artigos manualmente no Google Académico a fim de montar o arquivo no formato
necessario. Depois que todos os dados estavam no formato adequado, foi realizada a
importacdo para a ferramenta StArt, resultando em um total de 346 artigos para serem
analisados.

3.4. Processo de inclusao e exclusao

Para realizar a triagem inicial, foram incluidos no protocolo da ferramenta StArt os
critérios de inclusdo e exclusdo. Assim, foram adotados quatro critérios de inclusao (CI)
e seis critérios de exclusao (CE). Os critérios definidos estdo exibidos nas Tabelas 3 e 4.

Tabela 3. Critérios de inclusao.
cin 0 artigo deve satisfazer a busca da string pelo menos em uma das categorias:
titulo, resumo, abstract ou palavras-chave do autor.
Cl2 |O artigo deve ter sido publicado entre janeiro de 2014 e marco de 2024.
CI3 |O artigo deve ter sido publicado na categoria de Anais ou Periodicos.
Cl4 |O artigo deve ser do tipo completo e estar disponivel para download.

Tabela 4. Critérios de exclusao.

CE1 |Publicagdes duplicadas.

CE2 |Pesquisas cujos textos nao estejam disponiveis gratuitamente para acesso.
CE3 |Estudos gue néo estejam na forma completa.

CE4 |O artigo discute Fake News, porém néo aborda o tema de jogos.

CE5 O artigo n&o atende a string de busca no titulo, resumo, abstract ou
palavras-chave do autor.

CE6 O artigo néo trata de jogos educacionais no contexto do combate as Fake
News.

A vantagem da utilizacdo da ferramenta foi a automatizacdo na deteccdo de
artigos duplicados, eliminando da analise 206 artigos, restando 140 para o estudo. Ao
contrério da aplicacdo dos critérios de exclusdo, onde o artigo s6 precisa se enquadrar
em um critério para ser excluido da revisao, todos os critérios de inclusdo devem ser
satisfeitos para um artigo ser incluido na lista final [Dermeval et al. 2020]. Apds analisar
as publicagdes restantes, apenas aqueles que atenderam aos critérios de inclusdo foram
selecionados para a proxima etapa, totalizando apenas 40 artigos.

Em seguida, foi realizado o processo de extracdo, no qual todos os 40 artigos
passaram por uma andlise manual minuciosa com o objetivo de responder as questdes de
pesquisa. Foram selecionados exclusivamente artigos que tratavam de jogos educativos
sobre Fake News, sendo descartados aqueles que ndo mencionaram as técnicas de ensino
ou os jogos utilizados. Além disso, os critérios de exclusdao foram aplicados novamente,
especificamente o CE3, CE4 e CE6. Ao final desta etapa, obtivemos o resultado de 12
artigos selecionados para o0 mapeamento das questoes.

3.5. Resultados e discussoes

A seguir, apresentaremos os resultados encontrados em relagdo a cada questdo de
pesquisa.
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Questao 1. Quais jogos educativos foram identificados no combate as Fake

News ?

Ao realizar o mapeamento sistematico, identificamos 10 jogos relacionados ao

tema de Fake News. Os nomes dos jogos, suas respectivas referéncias e onde estdo
disponiveis estdo indicados na Tabela 5, elaborada pelos autores deste trabalho.

Tabela 5. Jogos educativos no combate as Fake News.

ID | Jogos Educativos Referéncias Disponibilidade
1 | Bad News [Roozenbeek et al. 2021] Web (getbadnews.com)
[Roozenbeek e Van der Linden 2019]
[Rkedzio et al. 2023]
[Graham et al. 2023]
2 | COVID-19 Bad [Rkedzio et al. 2023] Web (osf.io/excy3)
News
3 | Escape the Fake [Paraschivoiu et al. 2021] Web (escapefake.org), iOS,
Android (Escape Fake)
4 | Fake News Detective [Tandoc e Seet 2023] Web (fakenewsdetective.com)
5 | Fake or For Real [Hanz e Kingsland 2020]
6 | Fakey [Micallef et al. 2021] Web (fakey.osome.iu.edu)
7 | Go Viral [Rkedzio et al. 2023] Web (goviralgame.com)
8 | How to Spot Fake [Sureephong et al. 2023] Web
News (angkaew.com/fakenews/Game/)
9 | JEDi - Jogo da Trilha [Oliveira Moreira et al. 2023] Web (memore-
net.com/jogos/jedi) login:
visitante senha: 123
[Passos et al. 2020]
10 | The refugee crisis [Cernicova-Buca e Ciurel 2022]
seen from Timisoara

Vale destacar que os jogos de ID 5 e 10 ndo foram possiveis de localizar onde estao

disponiveis. Além do mais, é importante ressaltar que o jogo Bad News foi mencionado
em 4 artigos e serviu como referéncia para a maioria dos jogos listados.

. Bad News:

A seguir, fornecemos uma andlise detalhada de todos os jogos identificados:

disponivel em portugués e recomendado para maiores de 14
anos, neste jogo o jogador assume o papel de disseminador de noticias falsas
e experimenta o processo de criacio de Fake News. Utiliza quizzes e
simulagdes interativas para ensinar estratégias de verificacdo de fatos. Através
da aprendizagem experiencial, os jogadores aprendem por meio da prética,
simulando a cria¢do de Fake News e observando suas consequéncias.

. COVID-19 Bad News: niao esta disponivel em portugués, este jogo € uma versao

adaptada do Bad News focada em Fake News relacionadas a COVID-19. Este jogo
ajuda os jogadores a entenderem os tipos de desinformac¢do durante pandemias,
utilizando uma aprendizagem contextualizada.

. Escape the Fake: nao estd disponivel em portugués e recomendado para maiores

de 12 anos. E um jogo de realidade aumentada que leva os jogadores a uma
sala de fuga digital para desmascarar noticias falsas. Os jogadores enfrentam
desafios interativos enquanto aprendem a identificar e desmascarar desinformacao,
desenvolvendo habilidades criticas para reconhecer informagdes enganosas.
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4. Fake News Detective: ndo estd disponivel em portugués. Este jogo de estilo
RPG permite que os jogadores assumam o papel de detetives investigando e
desmascarando Fake News. Utiliza métodos de investigacdo para ensinar técnicas
de verificacdo de fatos, promovendo uma abordagem interativa e imersiva.

5. Fakey: ndo estd disponivel em portugués. Este jogo permite que os jogadores
interajam com um feed de noticias simulado, onde precisam diferenciar quais
noticias sdo falsas e quais gostariam de compartilhar e curtir. Essa interacao
pratica ajuda a desenvolver habilidades de andlise critica.

6. Go Viral: disponivel em portugués e recomendado para maiores de 15 anos,
onde os jogadores aprendem sobre as estratégias mais comuns usadas para
espalhar informacdes falsas e enganosas sobre o COVID-19. Utilizando quizzes e
simulagdes interativas, o jogo se baseia na aprendizagem experiencial para ensinar
as consequéncias da desinformacao.

7. How to Spot Fake News: ndo esta disponivel em portugués, onde o jogador deve
identificar se uma noticia € falsa ou ndo, analisando toda a reportagem. Se a
indicacdo estiver incorreta, o jogo explica o erro; se for verdadeira, apresenta a
reportagem completa. Além disso, oferece uma lista de sites para verificagdo de
informacdes, promovendo andlise critica e feedback imediato.

8. JEDI - Jogo da Trilha: disponivel em portugués e recomendado para maiores
de 14 anos, este jogo é o unico encontrado produzido por brasileiros. Utiliza
um tabuleiro online para desafiar os jogadores a identificar noticias falsas, onde
cada pergunta corresponde a uma afirmacdo com respostas de falsa ou nao falsa,
estimulando a reflexdo e a tomada de decisdes baseadas em evidéncias.

9. The Refugee Crisis Seen from Timisoara: nio estd disponivel em portugués, um
jogo de RPG que permite aos jogadores assumir papéis especificos para entender
as complexidades das crises de refugiados. Foca na imersao e na interpretacao de
papéis para transmitir as diferencas das coberturas de noticias.

Questao 2. Quais sao os géneros dos jogos educativos mencionados nos
estudos?

Todos os jogos analisados se enquadram nas categorias de Serious Game e de
NewsGame. Os jogos Serious Game vao além do simples entretenimento, buscando
ensinar algum conteudo de forma mais vivencial. Por outro lado, os jogos NewsGame sao
baseados em acontecimentos reais, focados no aspecto de noticias. Durante a avaliacio
dos jogos, também foram consideradas algumas subcategorias.

O jogo The Refugee Crisis Seen from Timisoara [Cernicova-Buca e Ciurel 2022]
foi classificado como um Jogo de Interpretacdo de Papéis, também conhecido como
Role-Playing Game (RPG). Neste jogo, cada jogador assumia um dos quatro papéis de
personagens disponiveis para cumprir objetivos especificos.

Ja o Jogo da Trilha [Passos et al. 2020] se enquadra no estilo de tabuleiro que
utiliza mouse e teclado de computador para que os jogadores possam acionar os dados e
responder as questdes propostas, selecionadas aleatoriamente.

A ultima subcategoria é do jogo Escape the Fake [Paraschivoiu et al. 2021], que
combina dois conceitos: o Jogo de Fuga, ou Escape Room, e a Realidade Aumentada.

Questao 3. De onde sao as pesquisas que investigam o uso de jogos educativos
contra Fake News ?
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Um fato comum na comunidade académica € a parceria de pesquisadores entre
universidades distintas, e isso foi observado neste mapeamento. Foram identificados
pesquisadores de universidades diferentes, tanto do mesmo pais quanto de paises distintos,
colaborando na mesma pesquisa. Devido a essa colaboracdo internacional, optou-se por
mapear todos os paises dos pesquisadores envolvidos, totalizando 9 paises distintos.

Austria

Brasil

Canada

Emirados Arabes Unidos
Estados Unidos

Poldnia

Reino Unido

Roménia

Tailandia

XTIk W=

Questao 4. Qual € a cronologia das publicacoes dos estudos revisados sobre o
tema ?

E importante ressaltar que, originalmente, as pesquisas foram buscadas no periodo
de janeiro de 2014 até marco de 2024. No entanto, ndo obtivemos nenhum para ser
analisado no periodo de 2014 até 2019.

Total de trabalhos selecionados por ano
5

4

3

2019 2020 2021 2022 2023

Figura 4. Grafico representando quantas publicacoes por ano.

Fizemos um levantamento, cujos resultados podem ser visualizados na Figura 4,
dos 12 artigos analisados, revelando um aumento significativo de publicagdes no ano de
2023.

4. Consideracoes Finais

Ao final de toda andlise das pesquisas, ficou claro que a necessidade de combate as
Fake News ultrapassa os interesses nacionais, configurando-se como uma preocupacao
global. Dos 10 jogos analisados, apenas 4 estdo disponiveis em portugués, e apenas 1 foi
desenvolvido por brasileiros, evidenciando uma lacuna significativa na oferta de recursos
educativos nessa lingua.

Os 12 artigos revisados abordam temas especificos, como a vacinagdo contra a
COVID-19, cendrios de campanhas politicas e questdes envolvendo refugiados. Essa



XXIII Simpésio Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital (SBGames 2024) - Manau/AM Trilha: Educagdo

diversidade demonstra a aplicabilidade dos jogos em diferentes contextos, atendendo a
variados publicos-alvo, desde a educacao basica até o ensino superior.

Essas descobertas ressaltam a importancia de desenvolver novos jogos educativos
que abordem a desinformacgdo, contribuindo para a capacitacio dos individuos em
discernir entre informacdes verdadeiras e falsas. E fundamental que os educadores
integrem estratégias de validacdo de informacdes no ensino, capacitando os alunos a
identificar e filtrar contetidos duvidosos.

Uma recomendacdo de aplicagdo para a educagdo bdsica € que os professores
utilizem jogos como Bad News e JEDi - Jogo da Trilha de forma complementar no ensino
de combate a Fake News. Por exemplo, apds uma introdug¢do tedrica sobre desinformagao,
os alunos podem jogar Bad News, onde assumem o papel de disseminadores de Fake
News, permitindo que compreendam as estratégias utilizadas para criar e espalhar
informacodes falsas. Em seguida, o JEDi - Jogo da Trilha pode ser utilizado para consolidar
esse aprendizado, desafiando os alunos a responder perguntas sobre noticias e identificar
o que é verdadeiro ou falso.

Além disso, as politicas publicas podem desempenhar um papel crucial na
promo¢do da educacdo mididtica. Investimentos em programas que incentivem o
desenvolvimento de jogos educativos, a capacitacdo de professores e a criacdo de
campanhas de conscientizagdo sobre desinformac¢do sdo fundamentais. Tais iniciativas
podem contribuir para um ambiente informativo mais saudédvel e preparar os jovens para
se tornarem consumidores criticos de informacao.

Como proposta futura, sugere-se realizar um jogo em portugués focado na
educacdo basica, utilizando noticias brasileiras, tanto de jornais, televisdao quanto de redes
sociais, com o objetivo de ensinar criancas e adolescentes a se protegerem diante de Fake
News.
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