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Abstract. The fake news problem has become serious and concerned modern
society. One of the strategies to combat this kind of news is to train people to
identify them. Although there are initiatives where such training is supported
by digital educational games (DEGs), the DEGs used do not have Portuguese-
written news. To fill this gap, this article proposes a version of the “Game of the
Trail” that exercises the identification of fake news written in Portuguese, in ad-
dition to offering support for mining data about the performance of its players.
A case study involving forty-three high school students revealed evidence that
the proposed DEG contributed to student training in identifying fake news.

Resumo. O problema das fake news tem preocupado os mais diversos segmen-
tos sociais. Uma das estratégias para combater essas noticias é capacitar pes-
soas para identificd-las. Embora existam iniciativas em que tal capacita¢do é
apoiada por jogos educacionais digitais (JED), os JED utilizados ndo dispéem
de noticias escritas em Lingua Portuguesa. Para suprir esta lacuna, o presente
artigo propoe uma versdo do “Jogo da Trilha” que exercita a identificacdo de
fake news escritas em Portugués, além de oferecer suporte para minerac¢do de
dados sobre o desempenho de seus jogadores. Um estudo de caso com qua-
renta e trés alunos de ensino médio revelou evidéncias de que o JED proposto
contribuiu para a capacitacdo discente na identificacdo de fake news.

1. Introducao

O problema de combater fake news (i.e., noticias falsas divulgadas de forma intencional)
nao € recente [Freire and Goldschmidt 2019]. Contudo, sua complexidade vem aumen-
tando em func¢do do crescimento do volume e da velocidade de divulgacao dessas noticias
proporcionado pelos meios digitais de divulgacdo de noticias (MDDN), em especial, por
redes sociais virtuais (RSV) [Shu et al. 2017], tais como Twitter e Facebook.

Como exemplo do poder de influéncia das fake news, pode-se enfatizar o caso da
pandemia de COVID-19 (Coronavirus Disease-19) que matou centenas de milhares de
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pessoas no ano de 2020 ao redor do mundo!, onde intimeras fake news tém sido divulga-
das em MDDN [Mejova and Kalimeri 2020]. Tais divulgagdes tém dificultado, de forma
significativa, o esclarecimento da populacdo sobre a disseminacdo da pandemia e sobre
as medidas de enfrentamento da doenca a serem adotadas.

Diferentes segmentos da sociedade t€ém pesquisado como combater fake news dis-
ponibilizadas em MDDN, em especial nas RSV [Zhou et al. 2019]. Como consequéncia,
algumas acdes mitigadoras estao sendo potencializadas, onde pode-se destacar a criagdo
de legislacdo punitiva®, os servicos de checagem de fatos e o emprego de abordagens
computacionais nos MDDN [Freire and Goldschmidt 2020].

Apesar da importancia dessas acdes que objetivam enfraquecer a divulgagdo das
fake news, uma das principais estratégias de combate a esse tipo danoso de noticia € pelo
desenvolvimento, na sociedade, de uma capacidade critica (isenta de preconceitos, ideo-
logias e interesses) que possibilite uma melhor distin¢do entre as informagdes verdadeiras
e falsas nos meios digitais [UNESCO 2019]. Uma das principais formas de prover tal ca-
pacidade, assim como enfatizar a preocupacao em divulgar somente informagdes verifica-
damente verdadeiras, € por meio de iniciativas educacionais. Segundo [UNESCO 2016],
tais iniciativas educacionais estdo presentes na alfabetizacdo mididtica e informacional,
onde um de seus principais objetivos € capacitar as pessoas para avaliar criticamente os
conteddos digitais. Neste contexto de alfabetiza¢do, merecem destaque os jogos educa-
cionais digitais (JED) que, conforme indicado por [Paz et al. 2018], tém sido adotados
como ferramentas de apoio ao aprendizado, nos diferentes niveis de ensino.

Embora existam estudos voltados a experimentacdo de JED como instrumentos
de capacitacdo de pessoas na identificacdo de fake news, até onde foi possivel observar,
os JED utilizados nao dispdem de noticias escritas em Lingua Portuguesa. Diante deste
cendrio, pode-se levantar a seguinte questdo de pesquisa: JED podem ser utilizados para
capacitacdo discente na identificacdo de fake news escritas em Portugués?

Assim sendo, o presente trabalho teve como objetivo buscar evidéncias experi-
mentais que respondessem positivamente a questdo de pesquisa levantada. Para tanto,
propds o JED “Jogo da Trilha” adaptado para o problema de identificacdo de fake news
escritas em Lingua Portuguesa. Com acesso a uma base de noticias reais e falsas atua-
lizada de forma continua ao longo do tempo, o jogo estimula os alunos a se manterem
informados sobre atualidades do mundo contemporaneo, a0 mesmo tempo em que exer-
cita a capacidade critica dos discentes na identifica¢do de noticias falsas. O referido JED
foi concebido de forma a coletar dados sobre o desempenho de seus usudrios a fim de
permitir, por meio de técnicas de mineracdo de dados, um acompanhamento longitudi-
nal individual e em grupo desses usuarios. Para demonstrar a viabilidade do jogo diante
do problema de se identificar fake news em Lingua Portuguesa foi realizado um estudo
de caso com quarenta e trés alunos do ensino médio de uma escola da rede privada de
educagao do municipio de Foz do Iguagcu-PR. Os resultados obtidos no estudo de caso
revelaram evidéncias de que o JED ndo somente contribuiu para a capacitacao discente
na identificacdo de fake news, como também foi bem avaliado pelos estudantes, como
demonstrado a partir de pesquisa de opinido acerca da qualidade do jogo.

Ywww.who.int /emergencies/diseases/novel-coronavirus—2019

https://www12.senado.leg.br/noticias/materias/2020/06/02/nova-versao-de-lei-contra-fake-news-tera-
restricoes-a-contas-anonimas-e-mais-poder-a-denuncias-de-usuarios
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Este artigo estd organizado em mais cinco se¢des. A Secdo 2 descreve os princi-
pais trabalhos relacionados com o tema desta pesquisa. O “Jogo da Trilha” € apresentado
na Secdo 3 e o estudo de caso realizado a partir desse jogo € exposto na Secao 4, de-
talhando a metodologia utilizada e os principais resultados obtidos. Por fim, a Se¢ao 5

destaca as contribui¢des e os principais resultados obtidos pelo presente trabalho.

2. Trabalhos Relacionados

Os trabalhos relacionados a este estudo podem ser divididos em dois grupos. O primeiro
€ composto por quatro trabalhos baseados no apoio educacional no tocante ao combate as
fake news. Em [Francesco and Leone 2020], discute-se como a aplicacdo da “Educacgdo
Midiatica” nas escolas de ensino basico pode contribuir para a identificacao desse tipo de
noticias. Segundo [Auberry 2018], para que estudantes sejam capazes de distinguir entre
fake news e noticias verdadeiras com eficdcia, torna-se necessario incentiva-los a interagir
com as fontes dessas noticias. Ja o estudo [Musgrove et al. 2018] descreve como iden-
tificar noticias intencionalmente falsas em midias virtuais e os recursos que professores
podem utilizar para essa finalidade. Por fim, em [Nascimento 2020], busca-se compreen-
der o fendmeno das fake news, relacionando-o com o conceito de mentira organizada.

O segundo grupo contém trés trabalhos que, assim como o presente estudo, efe-
tivamente utilizaram jogos como ferramentas educacionais para o desenvolvimento da
capacidade critica das pessoas quanto aos conteuidos digitais. Esses trabalhos foram com-
parados, conforme descrito na Tabela 1, segundo os seguintes critérios: idioma portugués
(indica se as noticias que o jogo utiliza estdo escritas na lingua portuguesa), base atua-
liz4vel (indica se a base de noticias pode ser atualizada), oferece suporte para minera¢ao
de dados e, por fim, o dltimo critério indica se o jogo estd em formato digital. A seguir
esses trabalhos encontram-se brevemente descritos.

Dois dos trés trabalhos mencionados no pardgrafo anterior se baseiam na teoria da
inoculacdo [Roozenbeek et al. 2019b, Roozenbeek et al. 2019a], originalmente proposta
por William McGuire [McGuire 1964] que compara a divulgacdo de fake news com a
propagacao de uma epidemia viral. A base dessa teoria sdo tentativas de inducdo de
atitudes de resisténcia a persuasdo e a propaganda (seja ela enganosa ou ndo), de ma-
neira analoga a imunizagao bioldgica. Ou seja, assim como as injegdes que contém uma
dose enfraquecida de um virus podem conferir resisténcia a futuras infec¢des por meio
da producdo de anticorpos, a teoria da inocula¢do postula que o mesmo efeito pode ser
alcancado com ‘anticorpos mentais’, expondo as pessoas a uma versao enfraquecida de
um argumento e refutando, posteriormente, esse mesmo argumento.

Em [Roozenbeek et al. 2019b], uma versdo ativa da teoria da inoculacdo € pro-
posta por meio da aplicagao de um jogo denominado ‘The Fake News Game’. Nesse
jogo, inicialmente, os jogadores sdo divididos em grupos, mas somente um desses grupos
recebe a tarefa ativa de criar noticias sobre uma questdo fortemente politizada, usando
taticas inerentes a diferentes tipos de produtores de fake news, conforme detalhado em
[Marwick and Lewis 2017]. Logo apds, realiza-se uma tarefa de identificacdo de fake
news que envolve a leitura noticias fake e nao fake, atribuidas aleatoriamente entre todos
os jogadores. Os resultados obtidos por esse estudo fornecem informacdes prelimina-
res, evidenciando que o poder de persuasdo das fake news foi atenuado para o grupo de
jogadores que realizou a tarefa de criacdo antes da tarefa de identifica¢do de noticias fake.
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Uma outra forma de combater fake news utilizando gameficacao foi proposta, por
meio do jogo “Bad News Game”?, onde os jogadores assumem o papel de produto-
res de noticias e aprendem a dominar seis técnicas comumente utilizadas na produgao
de desinformacdo: polarizagdo, invocagdo de emocdes, disseminacdo de teorias da
conspiracdo, debochar de pessoas on-line, desviar a culpa de determinada acdo e utili-
zar contas falsas. Uma avaliacdo em larga escala desse jogo foi realizada com 15.000
participantes e evidéncias iniciais foram identificadas, indicando que a capacidade das
pessoas de detectar e resistir a desinformacao melhora apds o jogo, independentemente
da educacao, idade, ideologia politica e estilo cognitivo [Roozenbeek et al. 2019a].

Criado pela Factchekers.it para o evento Internacional Fact Checking Networking
(IFCN), o jogo de RPG (i.e., Role-Playing Game) ‘Cheque Isso’ [de Abreu et al. 2018]
foi desenvolvido a fim de incentivar o hdbito de checagem de informacdes entre os jovens.

Jogo Idioma Portugués | Base Atualizavel | Suporte para Mineracio | Digital
‘The Fake News Game’ [Roozenbeek et al. 2019b]

‘Bad News Game’ [Roozenbeek et al. 2019a] X
‘Cheque Isso’ [de Abreu et al. 2018] X

‘Jogo da Trilha’ [JED adotado no presente trabalho] X X X X

Tabela 1. Comparacao entre trabalhos relacionados

Em resumo, pode-se observar que, diferentemente do “Jogo da Trilha” proposto
neste artigo, nenhum dos jogos indicados apresenta, simultaneamente, noticias escritas
em Lingua Portuguesa, base de noticias atualizavel e recursos de apoio a anélise de dados
sobre o desempenho dos jogadores. Além disso, apenas um desses jogos €, de fato, digital.

3. O Jogo da Trilha

Acessivel a partir da Memore-net*, o “Jogo da Trilha” propde uma competicdo sauddvel
entre os participantes e pode ser jogado individualmente ou em grupos de, no maximo,
seis jogadores. Trata-se de um JED de tabuleiro que utiliza o mouse e o teclado do com-
putador para que os jogadores acionem o dado e respondam as perguntas propostas, se-
lecionadas aleatoriamente e sem reposi¢do a partir de uma base de dados previamente
configurada. As perguntas podem ser acompanhadas de imagens e sdo apresentadas na
forma de multipla escolha com até quatro op¢des de respostas.

Por estar integrado a Memore-net, o “Jogo da Trilha” pode ter seu contetido con-
figurado pelo professor, além de ser capaz de coletar dados sobre o comportamento dos
alunos durante as partidas ao longo do tempo. Os dados coletados podem ser posterior-
mente analisados pelo professor por meio de recursos de mineracao de dados, a fim de
apoiar o docente na avaliacdo discente e na identificacdao de lacunas de aprendizado. A
Figura 1(a) apresenta, por meio de um diagrama de casos de uso [Bezerra 2016], uma
visdo simplificada das principais funcionalidades da Memore-net que sao relevantes no
contexto do presente artigo e que se encontram comentadas a seguir.

https://www.getbadnews.com/#play

“Plataforma colaborativa de apoio  aprendizagem que oferece recursos aos interessados em educacio
apoiada por computador para compartilhar experiéncias, realizar praticas de ensino-aprendizagem, aprender
e aprimorar acgdes e politicas pedagégicas no uso das tecnologias da informagdo e comunicag¢do em sala de
aula [Passos et al. 2019a, Passos et al. 2019b]. Para detalhes, acessar http://memore—net .com.
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Para este trabalho, o “Jogo da Trilha” foi configurado de forma a desafiar os joga-
dores a identificar fake news. Assim, cada pergunta corresponde a uma afirmacao cujas
respostas possiveis sao fake ou nao fake. As perguntas sdo obtidas a partir de um conjunto
de dados que contém, para cada pergunta, a data de publicacdo da noticia, a resposta cor-
reta e, se for o caso, alguma imagem associada. A escolha do conjunto de dados a ser
utilizado € feita pelo professor, a partir do caso de uso UCO1. Uma vez configurado,
o JED pode ser jogado pelos alunos. Sempre que um aluno joga uma partida do jogo
(UCO02), os dados sobre o seu comportamento de utilizagdo sao armazenados no banco de
dados do jogo e podem, posteriormente, ser acessados pelo docente por meio de consultas
e técnicas de mineracdo de dados (UC03). Entre as técnicas disponiveis na Memore-net
estd o algoritmo Apriori (descrito em [Agrawal et al. 1993]) que, no contexto de aplicagdao
deste trabalho, busca identificar regras de associacdo que mostrem a evolucdo da capaci-
dade discente em diferenciar noticias fake das ndo fake.

A Figura 1(b) apresenta, um diagrama de classes da UML que contém uma visao
parcial do modelo de dados conceitual simplificado (sem atributos) do banco de dados
da Memore-net. Por meio deste modelo, percebe-se que as respostas fornecidas por cada
aluno para cada pergunta em cada partida sdo armazenadas no banco de dados de forma a
viabilizar uma posterior andlise de desempenho. Cabe enfatizar que o caso de uso UCO1
indicado na Figura 1(a) permite ao docente importar para o banco de dados do JED todas
as perguntas a serem utilizadas nas partidas do referido JED.

| Projeto Aprendizagem | = " | Jogo | 1 Jogo Trilha
UC01 Configurar JED E—— ui=hk | ===
; i / B o
\ viabiliza Jogo Trilha Configurado
Docente UCO3 Minerar Dados [

4 Pergunta
—

Resposta fomecida P
|

181102 2130d38]

i uco2 Jogar JED

Aluno

2

| RespostaFornecidal | Resposta
I I
L L

(a) (b)

Figura 1. Modelos Parciais: (a) Funcional e (b) de Dados do “Jogo da Trilha”.

A Figura 2 mostra exemplos de algumas telas do “Jogo da Trilha” configurado
para o desafio de identificacdo de noticias fake. No item (a) estd a interface onde os alu-
nos escolhem o avatar desejado, informam sua idade e uma autoavaliacdo quanto a sua
capacidade de identificar fake news. Para a autoavaliacdo, o aluno deve escolher um dentre
0s seguintes cinco niveis, organizados em ordem crescente de aptidao: noob (i.e., newbie,
novato em ingl€s), iniciante, casual, avancado e proplayer. A nomenclatura adotada na
denominagdo desses niveis procurou espelhar uma terminologia que fosse familiar aos
alunos no universo dos jogos digitais modernos. Nos itens (b) e (c) encontram-se ilustra-
das, respectivamente, a interface principal do jogo e a tela apresentada ao final de cada
partida, contendo o ranking dos jogadores com melhor desempenho até entdo.

4. Estudo de Caso

A fim de buscar evidéncias experimentais que indiquem que JED podem ser utilizados
como ferramentas de apoio ao combate as fake news escritas na Lingua Portuguesa, o
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X "-‘é Fake News
o

2. €passos PV 20,000 10000 9580
3. ¢passos  Andrea 15,000 100.00 17,20
4, cpassos  Andrea 10,300 100.00  20.441
5 cpassos  Lisa 10,300 100.00 22,260
(a) ) i

Figura 2. Telas do JED: (a) Configuracao; (b) Principal; (c) Fim de partida

presente trabalho realizou um estudo de caso com o “Jogo da Trilha” descrito na Se¢do 3.
O referido estudo foi desenvolvido junto a quarenta e trés alunos na faixa de 14 a 21 anos
(idade média de 15,3 anos e desvio padrdo 1,1) do ensino médio de uma escola da rede
privada de educac@o do municipio de Foz do Iguagu no Paran4.

A metodologia do estudo de caso foi iniciada com uma reunido envolvendo as
equipes diretiva e pedagdgica da escola com a finalidade de planejar a aplicagao do JED.
Nesta reunido foram definidos docentes, turmas, horarios e dinimica de implementacao.

Por conta do isolamento social imposto pela COVID-19, as orientagdes para os
alunos sobre como utilizar o JED foram dadas com o apoio de uma sala virtual sincrona.
Essas orientagdes foram organizadas em trés grupos: (1) orientagdes sobre como acessar
o JED, (2) orientacdes sobre como utilizar o jogo, e (3) orientacdes sobre como avaliar
o JED. Entre as regras de utilizacdo, trés premissas bdsicas foram expostas aos alunos.
Primeira: Cada aluno deveria jogar, no minimo, duas partidas. Tal restri¢do teve como
objetivo assegurar que todos os alunos pudessem ser avaliados de forma longitudinal. Se-
gunda: A primeira e a Ultima partida jogadas por cada aluno seriam consideradas para ava-
liar respectivamente os desempenhos inicial e final do referido estudante na identificagao
de fake news. Terceira: Cada discente deveria informar o nivel de autoavaliacdo de sua
capacidade em identificar fake news antes de iniciar cada partida no JED.

O conjunto de perguntas do “Jogo da Trilha” foi carregado com 600 noticias pu-
blicadas entre marco de 2017 e maio de 2020, oriundas de trés agéncias de checagem de
fatos brasileiras (Lupa, Aos Fatos e AFP) e de duas midias renomadas (G/ e R7). A Tabela
2 apresenta um resumo com caracteristicas estatisticas do conjunto de noticias utilizado.

Total de Noticias | Noticias | Noticias Noticias Noticias | Noticias Noticias Outras Média de | Média de
(i.e., Perguntas) sobre sobre sobre sobre sobre Tec- | sobre Temidticas | caracteres | palavras

Politica Economia | Satde Educac@o | nologia Seguranga por noticia | por noticia
Fake 300 155 27 46 7 3 37 25 144,55 242
ndo Fake 300 18 119 29 58 34 8 34 81,37 14,05

Tabela 2. Estatisticas do conjunto de noticias utilizado

Diversos resultados relacionados ao desempenho discente puderam ser apurados
apos a utilizacdo do JED. A Tabela 3 apresenta um resumo estatistico global desses resul-
tados. Por meio dela, é possivel perceber que todos os estudantes jogaram exatamente
duas partidas, se limitando ao minimo de partidas solicitado durante as orientagdes.
Acredita-se que possa nao ter ficado claro para os alunos que eles poderiam ter jogado
mais partidas além do minimo mencionado. Outro aspecto interessante é quanto ao per-
centual médio de acertos por partida. Pelo desvio padrado elevado, percebe-se uma hetero-
geneidade quanto a capacidade dos discentes em discernir entre noticias fake e nao fake.
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Similarmente, € possivel identificar uma alta dispersao no tempo médio por partida.

Aspecto analisado Média apurada + desvio padrao
Nimero de partidas por aluno 2,00 £ 0,00

Tempo por partida (segundos) 341,11 + 230.57

Tempo de resposta por pergunta (segundos) 9,97+ 4,70
Percentual de acertos por partida 69, 50 + 29,00

Tabela 3. Resumo dos resultados obtidos

Um grafico em barras contendo quantidades de erros e de acertos dos jogadores,
distribuidos de acordo com a temadtica das perguntas, € apresentado na Figura 3(a). Por
meio da leitura desse grafico, € possivel deduzir que noticias fake, relacionadas a tecno-
logia, sd@o mais dificeis de ser identificadas.

A Figura 3(b) apresenta uma comparagdo entre a autoavaliacdo dos alunos em
relacdo a sua capacidade em identificar fake news e os resultados efetivamente obtidos
durante o jogo®. Percebe-se uma clara divergéncia entre as impressdes dos discentes
quanto a sua capacidade de acerto e o seu desempenho apurado por meio do jogo.

80 80
70 = -
50 40 Rétulo  Percentual de acerto
40 30 Proplayer 80 a100
3: . Avancado 60 a 80
i Casual 40 a 60
0 L] | o Iniciante 20 a 40

Poftica Economiz  Saide  Seguranca Educado  Outros  Tecnologia 0 Noob 0 a20

Fublica Proplayer Avancado  Casual niciante Nocb
m% Certas m%Erradas Autoa aliagdo Avaliac3o do Jogo
(a) (b) (c)

Figura 3. (a) Acerto/erro por tema (b) Autoavaliacao e desempenho real (c) Faixas

A Figura 4(a) ilustra o desempenho dos alunos nas duas partidas. Neste caso,
percebe-se um aumento no percentual de acertos e no tempo médio de resposta, o que de-
nota tanto uma melhoria na capacidade de identificacdo de fake news quanto uma anélise
mais atenta e criteriosa das noticias. Algumas regras de associa¢do foram identificadas
com a aplicacdo do algoritmo Apriori e trés exemplos delas estdo expostos na Figura
4(b). O termo consequente das trés regras apresentadas (i.e.: capacidade critica aumen-
tou) refere-se a evolugdo da capacidade discente em diferenciar noticias fake das ndo fake
de uma partida para outra. Essas regras indicam, com elevada confianga, que na primeira
partida, os alunos classificados no nivel avangado pelo jogo, bem como discentes que se
autoavaliam casuais ou iniciantes, tendem a aumentar suas capacidades criticas.

Outra observacdo que merece destaque foi a capacidade dos alunos em perce-
ber como fake algumas noticias cujo teor reflete situacdes absurdas, como a retratada na
noticia “Publicado em 11/09/2018. Jovem se esfaqueia para provar que facada de Bolso-
naro foi falsa e acaba morrendo.”. Dos vinte e oito alunos que foram confrontados com
esta noticia apenas um deles (3%) errou, ao indicd-la como nao fake.

ApOs o encerramento da atividade de utilizagdo do JED, cada estudante respondeu
aum instrumento de avaliagdo do jogo cujas perguntas (expressas por meio de afirmacgdes)

3 A classificacio dos resultados pelo jogo foi obtida a partir da discretizacio do nimero médio de acertos
de cada aluno conforme as faixas de valores indicadas na Figura 3(c).
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Percentual de acerto Tempo médio de resposta em segundos

11,000

Exemplos de regras de associagio identificadas| Suporte | Confianga
Avaliagdo do j 12 partida) = do} =>
{ VEIE_;EU UJfJ_gU( partida) =avancado} 4% 5%
{Capacidade critica aumentou}

jaca a il = ==
{Autoavaliagdo (12 partida) = casual} 5% 100%

{Capacidade critica aumentou}
{Autoavaliagdo (12 partida) = iniciante} =>
{Capacidade critica aumentou}

10% 30%

Partida 1 Partida 2

(a) (b)

Figura 4. (a) Desempenho dos alunos (b) Exemplos de regras de associac¢ao.

foram adaptadas a partir da escala motivacional para materiais instrucionais utilizada por
[Savietal. 2011]. As perguntas foram organizadas em dimensdes conforme ilustrado
na Tabela 4. A fim de determinar o grau de concordancia com as afirmacdes das di-
mensoes avaliadas, cada aluno atribuiu uma nota da seguinte escala Likert: -2 (discordo
fortemente), -1 (discordo parcialmente), O (ndo concordo nem discordo), +1 (concordo
parcialmente), +2 (concordo totalmente).

Di a Descriciao E lo de pergunta
Atengdo Obtencdo e a manutencgdo da atengdo na dindmica do jogo. A variacdo, na forma/contetido ajudou
a me manter atento ao jogo.
Relevancia Consiste na avaliagdo da importancia do conteddo. O contetdo do jogo € relevante.
Imersdo Refere-se ao envolvimento, pleno e total, como o jogo, por | Eu ndo percebi o tempo passar en-

exemplo, diminui¢ao a consciéncia as ocorréncias do entorno,
alteragdo na nogdo de tempo, entre outros.

quanto jogava, quando vi o jogo aca-
bou.

Interac@o Social

Mensurac@o do sentimento de cooperacdo, competi¢ao, co-
nexao com outros jogadores, entre outros.

Percebi que o jogo permite interagir
com outras pessoas.

Desafio Avaliagdo da compatibilidade dos desafios do JED com | Este jogo é adequadamente desafiador
o nivel de habilidades do jogador, ou seja, refere-se a | para mim, as tarefas ndo sdo muito
mensuragio do quanto o jogo € desafiador para o piblico alvo. | faceis nem muito dificeis.
Divertimento | Mensuragdo do quanto a partida foi prazerosa e divertida, me- | Gostaria de utilizar este jogo nova-
recendo a recomendagdo do JED aos amigos. mente.
Competéncia | Refere-se a avaliacdo do quanto o jogo apoia o desenvolvi- | Conseguiria melhorar a capacidade de

mento de habilidades do jogador. reconhecer FakeNews.

Tabela 4. Dimensoes do JED avaliadas - Adaptacao de [Savi et al. 2011].

A Tabela 5 sumariza os dados do questiondrio aplicado durante a etapa de
avaliacdo do jogo pelos alunos. Na primeira linha sdo apresentadas as dimensoes avalia-
das. A segunda apresenta as médias dos graus de concordancia informados pelos alunos
ao responder as perguntas das respectivas dimensoes.

[ Di a [ Atengio | Relevancia [ Tmersio | Interagdo Social [ Desafio [ Divertimento | Competéncia |
[ Média+Desvio Padrao | 0,46 £ 1,10 | 1,13£0,96 0,33 £1,26 | —0,44 £1,41 [ 0,6941,26 | 0,75 £ 1,19 | 1,31 £0,79 |

Tabela 5. Médias dos graus de concordancia das dimensoes avaliadas

Ao analisar os resultados na Tabela 5, percebe-se que, com excecdo da “Interacao
Social”, todas as dimensdes tiveram avaliagdo média acima de zero, indicando, portanto,
uma tendéncia de avaliagdo positiva dos aspectos analisados. Cabe ressaltar, no entanto,
que os valores de desvio-padrdo apresentados mostram uma certa divergéncia entre as
opinides. A baixa avaliacdo dos aspectos ligados a interacdo social era esperada, uma
vez que a versao do jogo utilizada ndo viabilizava a realizacdo de partidas com jogadores
simultaneos. Por fim, duas dimensdes se destacam pela boa avaliagdo: “Relevancia’e
“Competéncia”. Enquanto a primeira reflete a consciéncia discente com relacao a im-
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portancia do contetdo tratado pelo JED, a segunda revela o reconhecimento dos alunos
quanto ao potencial do jogo em aumentar sua capacidade em identificar fake news.

ApOs a aplicacdo do instrumento de avaliacdo, os alunos emitiram alguns feed-
backs para melhoria do jogo (e.g. “[...] o jogo poderia ser um pouco mais curto. Como o
jogo fala de noticias, um tempo de duracdo muito grande fica cansativo”. Os estudantes
também comentaram sobre quais caracteristicas os levavam a identificar as noticias falsas
(e.g. “Na maioria das noticias falsas existiam muitos erros gramaticais e ortograficos e
também muitas delas eram absurdas, [...] tinham pouquissimas chances de serem reais.”).

De uma forma geral, os resultados observados neste estudo contém evidéncias que
apontam para uma resposta positiva a questdo de pesquisa quanto a possibilidade de uso
de JED para capacitacdo discente na identificagdo de fake news escritas em Portugués.

5. Consideracoes Finais

Uma das formas de combate as fake news € capacitar pessoas para identifica-las por meio
de JED. Entretanto, os JED utilizados ndo dispdem de noticias escritas em Lingua Por-
tuguesa. Com o objetivo de suprir esta lacuna, o presente artigo propds uma versao do
“Jogo da Trilha” que exercita a identificacao de fake news escritas em Portugués, além de
oferecer suporte para mineracdo e andlise de dados sobre o desempenho de seus jogado-
res. Um estudo de caso com o “Jogo da Trilha” foi aplicado junto a quarenta e trés alunos
de ensino médio, onde foi possivel perceber uma clara divergéncia entre as impressoes
iniciais dos discentes quanto a sua capacidade de acerto e o seu desempenho apurado por
meio do jogo. Além disso, destaca-se a evolucao do desempenho individual dos alunos
nas duas partidas, evidenciada pelo aumento no percentual de acertos, o que denota uma
melhoria do desempenho discente de uma partida para outra. Cabe ressaltar que, segundo
a avaliacdo dos alunos, o JED proposto apresenta um elevado grau de adequacdo ao seu
proposito. Entre os trabalhos futuros, pretende-se desenvolver uma versdao que permita
multiplos jogadores participarem em rede, melhorar o design do JED, realizar novos es-
tudos de caso, além de incorporar suporte tutorial ao reconhecimento de fake news.
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