XXV Simposio Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital (SBGames 2026) — Goiania/GO Trilha: Educagdo

Emboscada: um Game para a Educacio Midiatica
Ambush: A Game for Media Education

Gleicy Monalisa Teixeira de Limal, José Ricardo da Silveira!, Carlos Heitor
Pereira Liberalino?, Ana Carolina da Silveira Costa Santiago?

"Departamento de Comunicagio, 2Departamento de Informatica, *Departamento de
Letras Estrangeiras — Universidade do Estado do Rio Grande do Norte (UERN) —
Mossoro — RN — Brazil

{ricardosilveira, heitorliberalino, carolinasantiago}@uern.br,
monalisateixeira@alu.uern.br

Abstract. Introduction: The intense flow of information driven by globalization
and social media has facilitated the production and dissemination of fake news.
This scenario of public opinion manipulation challenges society and demands
an in-depth reflection on the role of journalism, while highlighting the urgent
need for media literacy. Objective: This article proposes a digital game for
media literacy as a strategy to empower citizens to navigate the information
environment critically and combat misinformation. Methodology: In the game
Ambush, the player resolves situations designed to enable them to recognize
fake news through levels that address media literacy concepts. This study is a
qualitative and exploratory action research, and the software development
followed an iterative and incremental approach in four stages: Game Design
Document (GDD), prototyping, implementation, and usability testing. Results:
Testing revealed that the game Ambush fulfills its intended purpose of
strengthening the foundational concepts for identifying the veracity of
information, thereby helping to prevent the proliferation of fake news.
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Resumo. Introducdo. O intenso fluxo de informagoes gerado pela globaliza¢do
e pelas redes sociais facilitou a produgdo e a disseminagdo de fake news. Esse
cenario de manipulag¢do da opinido publica desafia a sociedade e exige uma
reflexdo sobre o papel do jornalismo, além de evidenciar a necessidade urgente
da educagdo midiatica. Objetivo: Este artigo busca propor um jogo digital para
educagdo midiatica como uma estratégia para capacitar os cidaddos a navegar
criticamente no ambiente informacional e a combater a desinformagado.
Metodologia: Em Emboscada o jogador resolve situa¢oes que o capacitam a
reconhecer uma fake news através de fases que abordam conceitos sobre
educagdo midiatica. O presente estudo é uma pesquisa-a¢do qualitativa e
exploratoria e o software segue uma abordagem interativa e incremental em
quatro etapas: Game Design Document (GDD), prototipagdo, implementa¢do
e testes de usabilidade. Resultados: Constatou-se com os testes que o jogo
Emboscada cumpre o papel para o qual foi criado, que é o de fortalecer os
conceitos base para o reconhecimento de uma informagdo veridica ou ndo,
ajudando, assim, a evitar a proliferacdo de fake news.

Palavras-chave: Jornalismo, Educagdao Midiatica, Fake News, Jogo Digital, Unity.
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1. Introducao

A sociedade contemporanea vivencia um intenso fluxo informacional, impulsionado pela
globalizacdo, pela expansao das redes sociais e pelo crescimento das plataformas digitais.
Embora esse cenario tenha ampliado o acesso a informacgao, também favoreceu a rapida
disseminagdo de contetidos falsos ou manipulados, tornando a desinformagdo um dos
principais desafios da comunicag@o contemporanea. Nesse contexto, o fendmeno das fake
news compromete a formac¢dao da opinido publica, influencia decisdes individuais e
coletivas e evidencia a necessidade de desenvolver competéncias que permitam aos
cidadaos analisar criticamente as informagdes que consomem.

O jornalismo desempenha papel essencial nesse processo ao produzir, apurar e
difundir informagdes de interesse publico, fundamentando-se em principios como
imparcialidade, critérios de noticiabilidade e gatekeeping, responséaveis pela selegdo e
verificacdo das informacdes que chegam a sociedade [Kunczik, 2002]. Entretanto, diante
da velocidade de circulagdo dos contetidos digitais, o enfrentamento da desinformagao
ndo depende apenas da atuacdo jornalistica, mas também da formacdo de cidadados
capazes de interpretar, verificar e questionar criticamente as informagoes que recebem.

Nesse contexto, a educacdo mididtica emerge como uma estratégia fundamental
para o fortalecimento da autonomia informacional e do pensamento critico. Inspirada na
perspectiva dialogica de Freire (1997), essa abordagem busca desenvolver competéncias
que permitam aos individuos acessar, analisar, interpretar e produzir informagdes de
maneira ética, critica e responsavel, favorecendo o combate a desinformacao.

Entre as estratégias voltadas para esse proposito, os jogos digitais apresentam
potencial para promover experiéncias de aprendizagem interativas, estimulando a
resolucdo de problemas e a tomada de decisdes em situagdes que simulam desafios do
ambiente informacional. E nessa perspectiva que se insere Emboscada, jogo digital
desenvolvido para apoiar a educa¢do midiatica por meio de uma abordagem ludica
fundamentada em conceitos do jornalismo investigativo e em técnicas de verificacdo de
informacdes. Ao propor desafios que simulam situagdes de identificacdo e checagem de
conteudos, o jogo busca fortalecer competéncias relacionadas ao reconhecimento de
noticias falsas e ao consumo critico de informagoes.

Assim, este artigo apresenta o desenvolvimento do jogo Emboscada, descrevendo
sua concepg¢do, implementacdo e avaliagdo como ferramenta de apoio a educagdo
mididtica. A proposta busca contribuir para o fortalecimento do pensamento critico e para
a formacao de usuarios mais preparados para reconhecer, analisar e enfrentar os impactos

da desinformacao.

2. O Processo de Desinformacio e Seus Impactos na Sociedade
Contemporinea

A desinformagdo, embora ndo seja um fendmeno recente, permanece como um desafio
estrutural da sociedade contemporanea, afetando areas como saude, economia, politica e
educagdo. Segundo Pinheiro (2024), a dificuldade em distinguir noticias legitimas de
boatos ja era discutida em 1925, mas a expansao da internet, da globalizacao e das redes
sociais intensificou a producdo e a disseminacdo de conteudos falsos, ampliando seu
alcance e impacto social.
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Nesse contexto, as fake news consolidaram-se como um dos principais
mecanismos de manipulagdo da opinido publica. Produzidas para influenciar
comportamentos, gerar engajamento ou atender a interesses especificos, essas
informacdes circulam rapidamente pelos ambientes digitais, favorecidas pelos algoritmos
das plataformas e pela instantaneidade da comunica¢do. Episodios como as elei¢des
norte-americanas de 2016 e as elei¢cdes presidenciais brasileiras de 2018 evidenciam a
influéncia da desinformacao sobre o debate publico [Filgueiras et al., 2018; DFNDR,
2018].

Contudo, Wardle (2017) argumenta que o termo fake news ¢ insuficiente para
representar a complexidade desse fendmeno, uma vez que o ecossistema informacional
envolve diferentes formas de desinformacao e ma informagao, produzidas, manipuladas
ou compartilhadas em distintos contextos. Além disso, fatores cognitivos, como o viés de
confirmagdo, a familiaridade com determinados discursos e a sobrecarga informacional,
favorecem a aceitacdo e o compartilhamento de conteudos enganosos [Ipsos Public
Affairs, 2018; Veja, 2018].

Outro elemento que potencializa esse processo ¢ o sensacionalismo midiatico,
relacionado a teoria do espetaculo proposta por Debord (2003), na qual a aparéncia
frequentemente se sobrepde aos fatos. Associado a velocidade das plataformas digitais,
esse modelo favorece a circulagio de conteudos apelativos e emocionalmente
envolventes. Segundo a Organizag¢do para Cooperagao e Desenvolvimento Econémico
[OECD 2024], o Brasil figura entre os paises cuja populagdo mais acredita em conteudos
forjados, cenario que reforga a necessidade de estratégias voltadas ao fortalecimento da
analise critica das informagdes.

Diante dessa realidade, a educacdo midiitica emerge como uma resposta
fundamental para o enfrentamento da desinformagdo. Inspirada na perspectiva dialdgica
de Freire (1997), ela busca desenvolver competéncias que permitam aos individuos
acessar, analisar, interpretar, produzir e compartilhar informag¢des de maneira critica,
ética e responsavel. Essa perspectiva ¢ reforgada pelas diretrizes da UNESCO (2024) e
pelas competéncias da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), destacadas por Marini
(2018), que enfatizam o uso critico das tecnologias digitais e a argumentacdo
fundamentada em fontes confiaveis.

Experiéncias internacionais corroboram a eficacia dessa abordagem. Segundo o
Open Society Institute — SOFIA (2021), paises como a Finlandia investem em
alfabetizacdo mididtica desde a educacdo bésica, apresentando maior capacidade de
resisténcia aos impactos da desinformacdo. Nesse contexto, estratégias pedagodgicas
inovadoras tornam-se fundamentais para aproximar esses conceitos do cotidiano dos
estudantes.

E nessa perspectiva que se insere o jogo Emboscada, desenvolvido como
ferramenta de apoio a educacdo midiatica. Fundamentado em conceitos do jornalismo
investigativo e em técnicas de verificacdo de informagdes, o jogo propde desafios que
simulam situacdoes de identificagdo e checagem de contetdos, incentivando o
desenvolvimento do pensamento critico de forma ludica e interativa. Ao aproximar os
participantes das praticas de verificacdo de fatos, a proposta busca contribuir para a
formacao de cidadaos mais preparados para reconhecer informagdes falsas e enfrentar os
desafios impostos pela desinformagao.
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3. Educacio Midiatica e Ludicidade

A educagdo midiatica consolidou-se como uma das principais estratégias para enfrentar
os desafios impostos pela desinformagdo na sociedade contemporanea. Mais do que
ensinar o uso das tecnologias digitais, ela busca desenvolver competéncias relacionadas
ao acesso, a analise, a avaliacdo critica, a producdo e ao compartilhamento ético das
informacdes. Segundo a UNESCO (2024), a alfabetizagdo midiatica constitui um direito
essencial para o exercicio da cidadania, pois capacita os individuos a compreenderem o
funcionamento dos ecossistemas informacionais, reconhecerem discursos manipuladores
e participarem de maneira critica da sociedade conectada. Nessa perspectiva, o
desenvolvimento dessas competéncias ultrapassa a dimensdo técnica, promovendo
autonomia intelectual e responsabilidade social.

Essa concepcao dialoga diretamente com a pedagogia critica de Freire (1997),
para quem a aprendizagem deve favorecer a formacao de sujeitos capazes de interpretar
a realidade, questiona-la e transformé-la. Em oposi¢ao ao que ele chama de “educagdo
bancaria”, Freire propde uma pratica educativa fundamentada no didlogo, na
problematizagdo e na constru¢do coletiva do conhecimento. Aplicada a educagdo
midiatica, essa perspectiva permite compreender que o enfrentamento da desinformacgao
depende ndo apenas da transmissdo de conteudos sobre comunicacdo, mas do
desenvolvimento da capacidade de analisar criticamente discursos, identificar interesses
envolvidos na circulagdo das informagdes e tomar decisdes fundamentadas em
evidéncias.

Nesse contexto, a ludicidade apresenta-se como uma estratégia pedagogica capaz
de potencializar o processo de aprendizagem. Huizinga (2019), em Homo Ludens. o jogo
como elemento da cultura, compreende o jogo como uma atividade cultural estruturante
da experiéncia humana, caracterizada pela criacdo de espagos simbolicos nos quais os
individuos experimentam regras, desafios e processos de tomada de decisdo. Sob uma
perspectiva construtivista, Piaget (1975) destaca que o jogo favorece o desenvolvimento
das estruturas cognitivas ao permitir que o sujeito organize conhecimentos por meio da
experimentacdo, enquanto Vygotsky (1991) ressalta seu papel como mediador da
aprendizagem, promovendo interagdo social, resolugdo de problemas e desenvolvimento
de fungdes psicologicas superiores.

No campo das praticas contemporaneas de educacdo midiatica, diferentes
iniciativas t€ém explorado a ludicidade como estratégia de formacgao critica. O projeto
EducaMidia (2025), por exemplo, disponibiliza os Cards da Educacdo Mididtica, um
conjunto de cartas e dindmicas analogicas voltadas para professores aplicarem em sala de
aula. No ambito dos jogos digitais focados na conscientizacdao infanto-juvenil, o portal
Escolas sem Fronteiras (2024) destaca o jogo Inteligéncia Mididtica, uma solucdo digital
que insere o jogador em cenarios cotidianos de consumo de informagdo para ensiné-lo a
checar fontes e identificar conteudos enganosos. Outra vertente relevante € a transig¢ao de
alunos de meros consumidores a desenvolvedores de jogos sobre a tematica. No relato de
experiéncia de Costa et al. (2025), publicado na Revista Caderno Pedagogico, analisa-se
a criagdo de jogos digitais educativos por estudantes como ferramenta para a promog¢ao
do letramento mididtico e informacional (LMI). Alinhado a essa perspectiva de
protagonismo discente, oficinas promovidas pelo Instituto Federal de Brasilia (IFB)
resultaram no desenvolvimento de jogos e softwares infantis focados na seguranca digital
e na leitura critica da midia pelos proprios alunos [IFB 2023].
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No campo das tecnologias educacionais, Gee (2003) argumenta que jogos digitais
constituem ambientes de aprendizagem nos quais o conhecimento ¢ construido pela
experiéncia, pela resolucdo progressiva de desafios e pela reflexdo sobre as proprias
acoes. De maneira semelhante, Prensky (2001) defende que a aprendizagem baseada em
jogos digitais favorece o engajamento, a motivacao e o desenvolvimento de competéncias
complexas, aproximando os conteudos escolares das formas contemporaneas de interagao
dos estudantes. Assim, quando estruturados com objetivos pedagdgicos claros, os jogos
ultrapassam o carater recreativo e tornam-se recursos capazes de estimular pensamento
critico, autonomia, tomada de decisdo e resolucao de problemas.

Sob essa perspectiva, o jogo Emboscada fundamenta-se na articulagdo entre
educacdo midiatica e aprendizagem baseada em jogos digitais, propondo experiéncias que
simulam situacdes de verificagdo de informacdes inspiradas em praticas do jornalismo
investigativo. Ao desafiar os jogadores a identificar evidéncias, analisar fontes e
reconhecer estratégias de manipulacdo informacional, o jogo transforma conceitos
tedricos em experiéncias praticas de aprendizagem. Dessa forma, a ludicidade deixa de
representar apenas um elemento motivacional e passa a constituir um recurso pedagogico
para o desenvolvimento de competéncias criticas essenciais ao enfrentamento da
desinformacao e ao exercicio da cidadania digital.

3.1 Apresentacio do Jogo Emboscada

O jogo Emboscada ¢ apresentado como uma ferramenta ludica para a educagao midiatica
com o objetivo de combater a desinformag¢do, utilizando elementos do jornalismo
investigativo. Sua proposta ¢ relevante por abordar a educa¢do mididtica de forma
recreativa, incorporando elementos que remetem a semidtica jornalistica, como lupas,
cameras, credenciais de imprensa e blocos de notas. O jogo possui uma estrutura simples
e intuitiva, baseada na realidade da comunicagdo e abordando manipulacdes, falsidades e
mentiras digitais produzidas por motivagdes politicas, pessoais ou econdmicas. O
objetivo central ¢ ensinar os jogadores a identificar e desmascarar estratégias de
desinformacdo. Emboscada ¢é classificado como um jogo educacional de simulagdo
narrativa, integrando mecanicas de aventura, investigacdo e tomada de decisdo.

A narrativa do jogo se desenvolve em um futuro proximo na cidade ficticia de
Lide City, que enfrenta uma crise de desinformacgao causada por um hacker que manipula
os meios de comunicagdo. O jogador assume o papel de um jornalista investigativo da
empresa Veritas News, incumbido pela editora-chefe de investigar e combater essa onda
de desinformacdo. A progressdo se da através de uma série de desafios e missdes, nos
quais o jogador deve coletar informacdes, entrevistar fontes, analisar dados e desmascarar
mentiras para solucionar o mistério e identificar o vildo.

O jogo ¢ estruturado em um prologo e quatro fases distintas € uma sequéncia
conclusiva para a identificagdo do vildo. Cada fase possui desafios especificos que
simulam aspectos do jornalismo investigativo e da verificacdo de informacdes. As fases
sdo tematicamente representadas por cores, cada uma com um significado psicoldgico
especifico. Segundo Heller (2013), tal caracteristica influencia a experiéncia do jogador
e cria uma conexao simbdlica com os desafios. A sequéncia de fases e suas respectivas
cores pode ser vista na Figura 1. O jogador inicia como “Amador” e pode evoluir para
“Estagiario”, “Janior” e “Sénior” ao longo do jogo. A cada fase, o sucesso permite
avangar de nivel e, a partir da segunda fase, ganhar pistas sobre o vildo.
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As fases podem ser descritas como se segue:

— Prélogo: Introduz e exemplifica (cor Azul): Contextualiza toda a historia,
criando uma conexdo simbolica entre o jogador e o jogo, preparando-o para a
jornada e permitindo que o jogador se familiarize com os conceitos basicos do
jornalismo investigativo sem pressao.

— 1" Fase: Organizacdo da Redacdo (cor Amarela): O jogador deve selecionar e
associar ferramentas do jornalismo (lupa, computador, telefone, calendario,
gravador, bloco de notas) as suas funcdes na verificagdo de noticias. O
objetivo ¢ familiarizar o jogador com os conceitos basicos do jornalismo
investigativo. A Figura 2 mostra a tela de abertura (a esquerda), algumas telas
da Fase I do jogo.

— 2" Fase: Checagem de Dados (cor Lilds): O jogador analisa quatro noticias
suspeitas para identificar caracteristicas que indicam falsidade
(sensacionalismo, pseudociéncia, sites suspeitos, imparcialidade, opinido) e,
posteriormente, organiza-las cronologicamente. A vitoria nesta fase concede
a primeira pista, a “assinatura” do vilao.

— 3" Fase: Furo de Reportagem (cor Verde): Ambientada em uma coletiva de
imprensa, o jogador deve escolher as perguntas mais adequadas para
confrontar o secretario de seguranca e coletar informagdes relevantes para a

investigagdo. O sucesso nesta fase recompensa com a segunda pista, a “marca”
do vildo.
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Figura 1. Sequéncia Figura 2. Tela inicial e da 1% Fase.

de fases.

— 4" Fase: As Redes Sociais — O Labirinto (cor Laranja): O jogador navega por
um labirinto digital que representa o fluxo de informagdes online e resolve
trés enigmas relacionados ao jornalismo investigativo. Acertar dois dos trés
enigmas garante a terceira pista, uma palavra-chave.
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— Sequéncia Conclusiva: Deadline — O Julgamento (Vermelho): Com as trés
pistas coletadas, o jogador deve relacioné-las a trés suspeitos para identificar
o verdadeiro vildo, Filtro, um hacker com historico de manipulagdo da opiniao
publica. O tempo disponivel para esta fase varia de acordo com o nivel de

credibilidade do jogador.

A tabela 1 mostra a relagdo entre fases, mecanicas e competéncias BNCC.

Tabela 1: Relacao entre Fases, Mecanicas e Competéncias BNCC

Fase / Cor

Assunto Pedagoégico

Tarefa do Jogador

Prologo (Azul)

Contextualiza toda a histéria.

Se familiarizar com os conceitos basicos do
jornalismo investigativo sem pressdo.

1*: Organizacio da
Redagao (Amarela)

Conceitos basicos e ferramentas
do jornalismo investigativo.

Selecionar e associar 6 ferramentas de
trabalho (como lupa e gravador) as suas
fun¢des especificas de checagem.

2% Checagem de
Dados (Lilas)

Padrdes de desinformagéo e
analise critica de inconsisténcias.

Analisar 4 noticias suspeitas para identificar
tracos de falsidade (sensacionalismo,
pseudociéncia etc.) e ordena-las
cronologicamente.

3% Furo de
Reportagem (Verde)

Etica jornalistica, transparéncia e
técnicas de entrevista.

Escolher as perguntas mais adequadas em
uma coletiva de imprensa para confrontar
uma autoridade e obter pistas sobre o vildo.

4*: O Labirinto
(Laranja)

Fluxo informacional nas redes e
terminologias (fonte, pauta,
jornalismo).

Navegar por um labirinto digital resolvendo
enigmas técnicos para coletar palavras-chave
essenciais a investigacao.

Sequéncia: O
Julgamento
(Vermelha)

Sintese de informagoes,
verificagdo final e tomada de
decisdo.

Relacionar as trés pistas coletadas
(assinatura, marca e palavra-chave) a trés
suspeitos para identificar o verdadeiro
culpado (Filtro).

Algumas telas das diversas fases podem ser observadas na Figura 3.

SELECIONE AS INCONSISTENCIAS

SR g

Goverrs pretende agreander

Figura 3. Algumas telas das fases seguintes.
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3.2 O Jogo na Identificacdo de Desinformacao

O design do jogo Emboscada visa auxiliar na educacao midiatica através da exploragao
de conceitos e técnicas do jornalismo investigativo e da verificacdo de informagdes. Ao
simular desafios praticos do processo jornalistico, o jogo busca desenvolver habilidades
criticas na identificagdo de fake news de forma interativa e intuitiva. A utilizacdo de
elementos visuais e narrativas envolventes pretende engajar o jogador no processo de
analise e questionamento da informacao.

A mecanica do jogo, que envolve a selegdo de ferramentas de verificagdo, a
identificacdo de elementos de falsidade em noticias, a escolha de perguntas investigativas
e a resolugdo de enigmas, foi concebida para familiarizar os jogadores com préaticas
essenciais para o combate a desinformagdo. O feedback imediato fornecido apds cada
interacao busca reforgar o aprendizado e a compreensao dos principios da verificacao de
fatos. A estrutura pedagodgica do jogo estd alinhada as Competéncias Gerais 5 (Cultura
Digital) e 7 (Argumentacdo) da BNCC, incentivando o uso ético das tecnologias e a
defesa de ideias baseada em fatos confiaveis.

A proposta de Emboscada se alinha com a crescente necessidade de agoes
educativas que capacitem a populagdo a analisar criticamente o contetido que consome,
especialmente no ambiente digital. Ao apresentar a tematica da desinformac¢do de forma
ludica, o jogo busca tornar o aprendizado mais acessivel e engajador, contribuindo para
o desenvolvimento de uma sociedade mais informada e resiliente aos impactos das fake
news. O uso da semidtica jornalistica visa familiarizar os jogadores com o0s signos
relativos a producdo de noticias, capacitando-os a discernir informagdes confidveis de
contetidos manipulados. Acredita-se que iniciativas como Emboscada podem representar
uma contribuicdo significativa para a educacdo midiatica, oferecendo uma ferramenta
pratica e interativa para o enfrentamento do fendmeno da desinformacao.

3.3 Producio do jogo na Unity Hub

O jogo Emboscada foi desenvolvido na engine Unity (2025). Os primeiros passos foram
a concepcao da narrativa e a elaboracdo do GDD (Game Design Document, ou
Documento de Projeto do Jogo, em tradugdo livre). Logo apos, a equipe iniciou as
primeiras funcionalidades técnicas dentro do ambiente da Unity.

Inicialmente, foram desenvolvidas a mecanica de navegacdo e interacdo do
jogador com o ambiente investigativo, seguido da estruturagdo do cenario principal, com
a criacao dos ambientes em que o jogador interage com personagens, coleta evidéncias e
toma decisOes baseadas em noticias falsas e verdadeiras. Para isso, foram utilizados assets
em 2D, que sdo os recursos utilizados para criar jogos e aplicativos, como texturas,
modelos 2D e 3D, dudio, animacgdes, entre outros. Os assets utilizados sdo inspirados em
elementos do jornalismo, com o objetivo de gerar uma experiéncia imersiva e coerente
com a temadtica investigativa do jogo.

Além dos elementos inseridos, foram gerados scripts, que sd@o conjuntos de
instrucdes que um computador executa para realizar tarefas, na linguagem C#, para
controlar a loégica do jogo, como as escolhas do jogador, o sistema de pontuagdo e
transicdes entre as cenas e cendrios. O protdtipo das interfaces compreende o menu
inicial, com as opgoes de “Iniciar Jogo”, “Prdologo” e “Instru¢des”. A Figura 4 mostra o
level design (“desenho” ou “projeto” de nivel) de algumas fases do game, com alguns
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desafios propostos. Tudo foi elaborado de maneira a garantir uma navegacdo fluida e
intuitiva.

o= EB B C=> G
quem é o culpado?

A )

NAO SEJA CONTROLADO PELO GOVERNO:
NOVA VACINA TRANSFORMA O DNA HUMANO

! SENSACIONALISMO JUCOMPROMETIMENTO

:

Figura 4. Algumas telas das fases seguintes.

4. Resultados e Discussoes

Para validar a eficicia pedagdgica e a usabilidade do jogo Emboscada, foi realizado um
teste com usudrios utilizando o método “bola de neve” (snowball sampling) via redes
sociais. A amostra consistiu em 33 participantes, com idades entre 14 e 47 anos,
abrangendo desde estudantes do ensino basico até adultos em nivel universitario.

O formulério online de coleta de dados utilizado no teste com usudrio para
avaliacdo do jogo Emboscada contou com 12 itens elaborados pelos autores, dos quais 9
sdo objetivos e 3 subjetivos, sem contar os dados pessoais como e-mail, nome, idade e
formacgao. De forma sucinta, os itens abordados estdo relacionados a dificuldade em jogar,
aos erros na execucao do jogo, a responsividade dos elementos da tela e a interatividade,
a estrutura visual compreensivel, intuitiva, eficiente e suficiente, ao enredo e aos objetivos
claros, a plataforma utilizada, ao tempo de conclusdo do jogo, a experiéncia e instrucao
adquirida ao jogar e, por fim, se o jogo ¢ recomendado para a finalidade de instrug¢do
midiatica.

4.1. Analise de Usabilidade e Interface

Os resultados obtidos através de formuldrios de avaliacdo foram positivos. Todos os
participantes afirmaram que conseguiram iniciar € jogar o game sem dificuldades técnicas
e que a navegacao entre menus e fases foi intuitiva. Além disso, a estrutura visual e a
clareza dos icones foram avaliadas por todos os usuarios como facilitadoras da
experiéncia. Quanto ao nivel de desafio, 57,6% dos respondentes classificaram a
dificuldade como “média”, indicando um bom equilibrio entre engajamento e
acessibilidade pedagogica.

4.2. Impacto no Letramento Midiatico

O desempenho dos jogadores refletiu a eficacia das mecanicas de ensino: 69,7% dos
participantes acertaram todas as fases, e a grande maioria (87,9%) concluiu o jogo com o
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nivel maximo de credibilidade (Sénior). O dado mais relevante para os objetivos deste
trabalho ¢ que 100% dos usudrios relataram ter aprendido conceitos novos sobre
desinformacao e jornalismo investigativo durante a partida.

4.3. Discussao

A validacdo demonstrou que o uso da gamificagdo ¢ uma estratégia assertiva para o
letramento mididtico. Ao contrario do ensino tradicional, a simulagdo narrativa permitiu
que os usudrios praticassem a checagem ativa de fatos. A aceita¢dao total (100% de
recomendacao do jogo) refor¢a o potencial da ferramenta para ser aplicada em contextos
escolares, unindo o saber especializado do jornalismo a realidade digital do publico.

Contudo, embora os indices de aprovacao e aprendizado tenham atingido a marca
de 100% em multiplas dimensdes, esses resultados empiricos devem ser analisados sob
uma perspectiva critica. Cientificamente, convergéncias absolutas em questionarios de
percepcao podem estar associadas ao efeito de desejabilidade social, no qual os
participantes demonstram uma tendéncia inconsciente a emitir respostas excessivamente
positivas, seja para agradar aos pesquisadores ou por hesitagdo em registrar criticas
formais a interface.

y .

Além disso, ¢ imperativo discutir o viés de selegdo inerente ao método de
amostragem por “bola de neve” adotado para o recrutamento dos participantes por meio
das redes sociais. Por depender de redes de contatos interconectadas, esse método tende
a atrair um perfil amostral com caracteristicas demograficas, socioecondmicas ou de
familiaridade tecnologica potencialmente homogéneas e mais receptivas a tematica da
educacao midiatica.

Portanto, os dados perfeitos obtidos refletem a percepcao desse grupo avaliador
especifico e ndo devem ser generalizados de forma absoluta para a totalidade do publico
estudantil nacional. Como desdobramentos futuros e para mitigar tais vieses, planeja-se
a aplicagdo do Emboscada em ambientes escolares diversificados e com amostragem
probabilistica, permitindo testar o rigor e a resiliéncia do artefato sob condi¢des e perfis
populacionais mais heterogéneos.

5. Conclusoes

A proposta do jogo Emboscada promove uma convergéncia interdisciplinar entre Ciéncia
da Computacdo e Jornalismo, visando o bem-estar social por meio do aperfeicoamento
comunicacional. A valida¢do técnica e pedagdgica com usuarios confirmou que a
abordagem ludica ¢é eficaz para o letramento midiatico, transformando teorias
jornalisticas em competéncias praticas de checagem.

Em um cendrio global marcado pela desestabilizacdo democratica causada pelas
fake news, o uso da tecnologia como linguagem pedagdgica torna-se indispensavel. Ao
simular desafios do jornalismo investigativo em quatro fases interativas, o jogo capacita
jovens e adultos a identificar desinformacdo e superar o “viés de confirmag¢ao”, lacuna
comum na formagao de muitos adultos.

Em esséncia, a iniciativa oferece uma ferramenta ludica e atrativa que promove a
autonomia informacional. Ao integrar estratégias de verificacdo de dados a experiéncia
ludica, o projeto fortalece a formagao de cidadaos criticos e resilientes, essenciais para o
enfrentamento dos desafios da era digital.
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