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Abstract. False and malicious news, commonly referred to as fake news, is deli-
berately spread on the Web, predominantly through social media platforms. The
success of such misinformation can be attributed to its emotionally charged con-
tent, engagement-driven algorithms, and the lack of critical thinking regarding
content consumption. Given the harmful effects of fake news, educating and rai-
sing awareness among users is crucial. In this context, the present work aims
to evaluate the development process of a serious storytelling game designed to
increase awareness about information consumption on networks. Adopting an
exploratory approach, the results shed light on the challenges and shortcomings
of current development and evaluation methods for serious games.

Resumo. Noticias falsas e maliciosas, comumente conhecidas como fake news,
sdo deliberadamente disseminadas na Web, principalmente por meio de plata-
formas de midias sociais. O sucesso da desinformagdo pode ser atribuido ao
seu conteiido de apelo emocional, aos algoritmos voltados para o engajamento
e a falta de pensamento critico em relacdo ao consumo de conteiido. Dado os
efeitos prejudiciais das fake news, educar e conscientizar os usudrios é crucial.
Nesse contexto, o presente trabalho visa avaliar o processo de desenvolvimento
de um jogo sério de storytelling, projetado para aumentar a conscientiza¢do
sobre o consumo de informagoes nas redes. Adotando uma abordagem explora-
toria, os resultados destacam os desafios e deficiéncias dos métodos atuais de
desenvolvimento e avalia¢do para jogos sérios.

1. Introducao

Ao mesmo tempo que a Internet abriu caminhos para o acesso democrético a informa-
cdo, a facilidade de criacdo e disseminacdo de contetido, que permite que esses pro-
cessos sejam conduzidos por quaisquer individuos, t€ém tornado tal cendrio ambivalente
[Santaella 2020]. Nas redes sociais, noticias falsas se proliferam de forma alarmante, ala-
vancadas pelos seus algoritmos [Da Empoli 2019], conhecidos como filtros bolha. Esses
algoritmos geram um ambiente que reforca as crengas e preferéncias de seus usudrios,
de forma que ndo ha contato com noticias que contestem os contetidos falsos aos quais
o usudrio € exposto [Pariser 2011]. A consequéncia mais alarmante desse processo € a



polarizacdo e radicalizacdo da sociedade, que se vé dividida em grupos incapazes de ter
uma visdo compartilhada da realidade [Arendt 2022].

Noticias falsas e maliciosas, intituladas fake news, sdo propositalmente impactan-
tes, a fim de atrair atencao e suscitar reagdes emocionais, as quais sao convertidas em com-
partilhamentos. O aspecto de legitimidade pouco importa, dado que o processo persuasivo
se da pela reafirmacdo dos ideais de individuos [Bucci 2019], motivados pelos aspectos
emocionais da “noticia” [Baptista 2020]. Pesquisas apontam que a populagdo geral ndo é
bem-informada sobre o processo cientifico e jornalistico, além de boa parte ndo possuir
discernimento sobre a veracidade do conteido que consome. Por consequéncia, muitos
contestam o método cientifico e consensos estabelecidos hd muito tempo [Barbosa 2019].

Puska e Pereira (2023) realizaram uma andlise sociotécnica da desinformagao di-
gital, a qual revelou vdrios indicios para entender o seu ciclo de vida, para o qual propu-
seram um modelo, formado pelos estiagios de Criacdo, Difusdo, Consumo e Reiteracdo
[Puska e Pereira 2023]. Ha indicios que demonstram a delibera¢do na Criacdo de con-
teido desinformativo, como a atribui¢do improcedente de fontes confidveis, na Difusdo,
por meio de canais de comunicagdo e redes sociais de amplo alcance, no Consumo, com
falacias l6gicas que apelam a autoridades e vieses cognitivos, e na Reiteracdo, com as
transformacdo da desinformacgdo em diferentes formatos para outras redes sociais. Os au-
tores produziram um apoio para o entendimento do processo de desinformacao no Brasil e
destacam a importancia de apoiar o entendimento sociotécnico sobre o fendmeno. Nesse
sentido, a conscientizacdo, a educacio e a sensibiliza¢dao da populagdo sdo fundamentais
para que haja o consumo racional e esclarecido de informacdes.

O Complemento a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) de 2022 prevé a
inclusdo da Computagdo na Educagdo Bésica como édrea de conhecimento na educacio
infantil ao ensino médio. Em particular, o eixo Cultura Digital lista habilidades essenciais
no que tange o uso seguro e responsavel de tecnologias computacionais, visando que os
estudantes aprendam a acessar as informacoes na Internet de forma critica, sendo capazes
de distinguir os contetidos confidveis de ndo confidveis. Ademais, destaca-se como habi-
lidades fundamentais, compreender a dindmica de funcionamento do compartilhamento
de informacdes em redes sociais e a capacidade de avaliar a veracidade, credibilidade e
relevancia da informagdo, assim como identificar o propdsito pelo qual foi disseminada
[BRASIL 2022]. A chamada alfabetizacdo informacional € tratada com a mesma relevan-
cia de outras habilidades da Computacao no contexto da educagdo bésica.

Julgando o evidente impacto emocional das fake news em seu publico-alvo, pes-
quisadores e educadores devem considerar a proposi¢ao de alternativas de conscientiza¢ao
originais e sensiveis ao atual contexto da sociedade. A temadtica implica ndo apenas na
educagdo dos individuos, mas na sua sensibilizacdo para que ocorram mudangas com-
portamentais diante do consumo da informagdo. O design de solu¢des motivadoras, que
eduquem e gerem engajamento, € um dos instrumentos de enfrentamento as iniciativas
mal-intencionadas de aliena¢@o da populacdo por meio dos ambientes digitais.

Considerando esse cendrio, o artigo descreve um estudo exploratdrio de desenvol-
vimento de um jogo sério educativo, baseado no género visual novel, na conscientizacao
sobre a disseminagdo de fake news pelos meios digitais. Visual novel € um género de
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storytelling (i.e., narra¢do de histdrias ou novela visual) cuja interacdo é conduzida por



elementos audiovisuais e escolhas interativas, as quais atuam no destino do jogador. Lug-
mayr et al. (2027) definem o termo “serious storytelling” como “contar histérias fora
do contexto do entretenimento, em que a narragdo progride como uma sequéncia de pa-
drdes impressionantes em qualidade, relaciona-se com um contexto sério e € uma questao
de processo cuidadoso” [Lugmayr et al. 2017]. Essa defini¢do destaca a importancia do
processo de criacdo da narrativa, a qual deve apresentar precisdo de contetido e validacao
pedagdgica. Neste texto, visual novel e storytelling serdo utilizados como sindbnimos, com
predominéncia do termo visual novel para destacar o aspecto visual adotado pelo jogo.

No ambito da drea da computacao, jogos digitais sérios cujo objetivo é informar
e treinar usudrios na identificacdo de noticias falsas t€ém se mostrado uma ferramenta
promissora [Roozenbeek e Van der Linden 2019, Basol et al. 2020, Grace e Hone 2019,
Katsaounidou et al. 2019, Paraschivoiu et al. 2021]. O formato de visual novel foi esco-
lhido por ser atualmente muito presente em plataformas de aplicativos para smartphones,
indicando grande aceitacao pelo publico, principalmente jovem, e pela literatura demons-
trar seu potencial para o ensino e conscientizacdo em diferentes dreas de ensino, como
de légica de programacdo, historia, biologia, quimica, linguas, cybersecurity, entre ou-
tros [Camingue et al. 2020]. Todavia, ndo foram identificados na literatura trabalhos que
considerem o visual novel como um género adequado para construcdo de narrativas de
combate a noticias maliciosas.

O objetivo do estudo foi avaliar a viabilidade de desenvolvimento do jogo digital,
sobre o consumo de informacao digital, por um discente de curso superior, sem conheci-
mentos em desenvolvimento de jogos, e conduzir uma avalia¢io piloto no jogo produzido
para refinar os métodos de coleta de dados. A estratégia adotada considera o cendrio de
criacdo de jogos de baixo custo, geralmente desenvolvidos na academia em projetos de
extensdo, e que podem ser idealizados por docentes e bolsistas de iniciagdo a ensino, pes-
quisa ou extensdo. Este artigo detalha o processo de desenvolvimento e avaliagdo com
o intuito de que as abordagens descritas possam ser replicadas por pesquisadores e edu-
cadores na drea. Ademais, apresenta-se uma critica as abordagens de design propostas
pela literatura, as quais desconsideram projetos reduzidos e de rdpido desenvolvimento,
criados por nao-especialistas em jogos.

Este texto estd organizado da seguinte forma: a Secdo 2 apresenta a metodologia
de desenvolvimento adotada e informagdes sobre cuidados éticos; a Secdo 2 discute os
resultados obtidos tanto em termos de desenvolvimento do jogo como do teste piloto com
usudrios; por fim, sdo apresentadas consideracdes finais na Secao 4.

2. Metodologia

Visando as melhores praticas de desenvolvimento, o jogo utilizou técnicas de Design
Centrado no Usudrio (DCU). No que tange aos métodos de design e documentacdo para
jogos sérios, foram estudados métodos propostos na literatura [Gurbuz e Celik 2022] de
forma a selecionar a opcao mais adequada para o formato de desenvolvimento adotado.
O estudo dos métodos resultou em uma andlise critica sobre o ferramental disponivel em
termos de documentacio.

O processo metodoldgico selecionado foi o método de 7-passos (7-step method),
proposto por Marfisi-Schottman et al. (2010), o qual é constituido por: (1) especifi-
cacdo dos objetivos pedagdgicos, (2) escolha do modelo (género) do jogo, (3) descri-



cdo geral do cendrio (personagens, cendrios, narrativa etc.), (4) busca por componentes
reusdveis, (5) descricdo detalhada em nivel de cenas, (6) controle da qualidade peda-
gbgica, (7) criar descri¢Oes especificas para subcontratados (i.e., agentes terceirizados)
[Marfisi-Schottman et al. 2010].

A Figura 1 ilustra como os 7-passos foram aplicado no processo de desenvol-
vimento do jogo proposto. Os trés primeiros passos do método (i.e., especificacdo dos
objetivos, escolha do género e descricdo geral) foram compreendidos pela etapa de re-
quisitos, a qual envolveu revisdo da literatura e entrevistas com uma especialista cola-
boradora: uma docente da drea de Filosofia, coordenadora de um projeto de ensino no
contexto de combate a fake news. Os passos quatro e cinco foram conduzidos na etapa de
design, enquanto o passo seis esteve presente nas etapas de desenvolvimento e avaliagdo
do jogo. Considerando que o projeto contava com apenas trés colaboradores, o passo sete
foi desconsiderado.
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Figura 1. Metodologia de 7-passos aplicada no desenvolvimento do projeto.

Para explorar os aspectos de jogabilidade do género visual novel, foi considerada a
taxonomia de estratégias de ensino conforme proposto por Camingue et al. (2020). A ta-
xonomia apresenta as estratégias de escolha, sequéncias de script, minijogos, exploracao
e narragOes nao interativas [Camingue et al. 2020]. Essas estratégias podem ser aplicadas
de forma complementar, criando uma experiéncia dindmica e interativa de aprendizado.
Assim, além das abordagens tradicionais, de narrativa, scripts e escolha, optou-se por in-
troduzir um minijogo em cada capitulo, a fim utilizar um formato diferente de reforco de
contetido.

Em termos de aspectos pedagdgicos, optou-se por aplicar uma abordagem cons-
trutivista, visando a construcao de conhecimento pelo processo de interac@o entre sujeito-
objeto, em que o jogador interage com elementos que o auxiliam a desenvolver mecanis-
mos de identificacdo de noticias falsas. As consequéncias apresentadas sdo educativas e
permitem ao jogador reconhecer escolhas ruins. Além disso, os didlogos foram plane-
jados para incentivar que o jogador interaja com o mundo externo, realizando buscas na
rede para confirmar a veracidade de noticias apresentadas.

Considerando o género de storytelling, a documentagdo adotada utilizou, inicial-
mente, fluxogramas, os quais representavam o escopo inicial de cada capitulo, conside-
rando suas ramificagdes, resultantes das possiveis escolhas do jogador. Fluxogramas dos



dois capitulos avaliados neste trabalho podem ser visualizados no repositério do jogo!.
Ap6s a defini¢do de cada fluxograma, o roteiro de cada capitulo foi detalhado de forma
textual, considerando todas as falas das personagens e possiveis escolhas e suas con-
sequéncias apresentadas.

Como o aspecto emocional foi definido como um elemento essencial no projeto,
todas as cenas apresentam cendrios, musica de fundo e sons de interacdo. As artes das
personagens sdo originais, criadas para o jogo, e foram criadas por meio da ferramenta
PitzMaker?, disponivel para dispositivos méveis. Ademais, foram utilizadas artes gratui-
tas e livres, disponibilizadas na licenca Creative Commons. O menu do jogo apresenta a
devida referéncia aos autores dessas midias.

Para o desenvolvimento, buscou-se uma linguagem e ambiente adequados a pro-
posta de desenvolvimento rdpida. A plataforma Ren’Py é dedicada para o desenvolvi-
mento de visual novels e utiliza uma combinacdo entre uma linguagem de scripting pré-
pria e a linguagem de programacdo Python [Ciesla 2019]. A plataforma facilita a defini-
cdo de personagens e cendrios e € fortemente baseada em didlogos e escolhas. Conside-
rando o Design Centrado no Usuério, o processo de desenvolvimento foi alimentado pelas
avaliagOes realizadas pela especialista, a docente de Filosofia, e usudrios-alvo, conforme
descrito na avaliagdo.

O jogo desenvolvido foi submetido a uma avaliacdo com a especialista, a qual
apresentou resultados, principalmente, em relacdo a apresentagdo do conteudo e aspectos
pedagogicos, e a um teste piloto com usudrios. O teste piloto contou com cinco participan-
tes, estudantes de ensino superior, que responderam questionarios sobre a sua experiéncia
de jogo e comportamentos em relacdo ao consumo de tecnologia.

Para avaliagdo da experiéncia do jogador foi utilizado o questiondrio Game Expe-
rience Questionnaire em sua versao revisada e validada [Johnson et al. 2018], o GEQ-R.
Os itens do GEQ-R sdo organizados em cinco componentes: efeitos positivos (P), efeitos
negativos (N), competéncia (C), imersdo (I) e fluidez (F), sendo que as pontuacdes dos
componentes sdo calculadas considerando o valor médio de seus itens. A pontuagdo de
cada item varia de 0 a 4.

Para analisar um possivel impacto nas acdes relacionadas ao consumo de infor-
macao, foi desenvolvido um questiondrio com questdes sobre o comportamento do parti-
cipante ao se deparar com contetido nas redes. Para fins de comparagdo, o mesmo ques-
tiondrio foi aplicado antes e apds o jogo. O questiondrio utiliza uma escala Likert de
frequéncia de cinco pontos (i.e., Nunca, Raramente, Ocasionalmente, Frequentemente,
Muito Frequente). Lista-se, a seguir, as onze questdes formuladas:

Minhas principais fontes de informacao sdo as redes sociais.

Quando leio uma noticia, verifico a fonte e o autor.

Confio em textos e imagens de noticias que recebo de amigos.

Leio apenas a manchete da noticia que vejo nas redes.

Desconfio de noticias que vao contra o0 meu ponto de vista.

Verifico se uma noticia importante apareceu em outros veiculos jornalisticos.
Se eu concordo com o que esta escrito, compartilho.

NN kR R =

Thttps://github.com/brunaru/Fato-ou-Fake-Game/blob/main/diagrams-p1%2Bp2.jpg
Zhttps://play.google.com/store/apps/details ?id=com.EightStudio.PitzMaker



8. Verifico a veracidade de textos e imagens de noticias que aparecem em minhas
redes sociais.
9. Se recebo a noticia de uma pessoa de minha confianga, acredito na veracidade.
10. Compartilho apenas noticias de veiculos sérios e de autoria conhecida.
11. Se ndo concordo com a manchete da noticia acredito que seja fake news.

2.1. Cuidados Eticos

Para conduc¢do dos testes com usudrios, o projeto contou com a aprovacdo pelo Comité
de Etica e Pesquisa (CEP) niimero 57851422.5.0000.5473 para condugio de testes com
usudrios. Os resultados foram anonimizados e possuem acesso restrito a apenas uma
pessoa pesquisadora.

3. Resultados e Discussao

Nesta se¢do, sdo apresentados e discutidos os resultados sob uma perspectiva exploraté-
ria baseado no relato de experiéncia no que tange tanto o processo de desenvolvimento
quanto a avaliacdo do jogo sério educacional. Nesse sentido, busca-se avaliar a viabili-
dade de replicacdo de abordagem que considerem o género de storytelling na producgado de
jogos sérios educacionais em contextos ndo comerciais, ou seja, em ambiente de extensao,
pesquisa e ensino.

Além do processo de desenvolvimento, sdo discutidas dificuldades e problemas
encontrados e propostas solucdes para eles. Algumas solu¢des sdo administraveis com
recursos, métodos e ferramentas da literatura, porém, alguns problemas sdo complexos e
estdo relacionados as lacunas da drea de desenvolvimento de contetido contra a desinfor-
macdo, em particular, e ao desenvolvimento e avaliagdo de jogos sérios, de forma geral.

3.1. Roteiro e documentaciao

Em termos de contetido, a especialista da drea de Filosofia foi responsavel por auxiliar
no processo de curadoria de conteudo e bibliografia para o jogo. A bibliografia incluiu
livros [Bucci 2019, Da Empoli 2019, Santaella 2020, Arendt 2022], artigos de pesquisa
[Cunha e Carvalho 2022], artigos jornalisticos [Kelly et al. 2017, Canossa 2018], e um
documentdrio®. Entre os contetidos abordados, cita-se: procedimento para verificacdo de
noticias falsas, viés de confirmacdo, agéncias de checagem de fatos, teorias da conspi-
racdo, algoritmos de filtros-bolha e Lei Geral de Prote¢dao de Dados. Observou-se que o
formato de storytelling facilitou a traducao desse contetdo para o formato de um jogo,
permitindo abordar as temdticas com a profundidade desejada, o que ndo seria realista
em outros géneros. Por outro lado, a inclusdo de minijogos foi mais desafiadora, pois o
conteddo abordado precisa ser adaptado para um formato menos natural para teméticas
sociais e filos6ficas. Dada a temdtica do jogo, seu contetido foi direcionado a, principal-
mente, estudantes do ensino superior, o que refletiu na faixa etdria das personagens.

O processo de tradu¢do do conteido para jogo demandou a adaptacdo de metodo-
logias proprias para a documentacio. Gurbuz e Celik (2022) denotam que o desenvolvi-
mento de competéncias deve ser o propdsito educativo dos jogos sérios desde o inicio do
seu processo de concepcao [Gurbuz e Celik 2022]. No entanto, o “Game Design Docu-
ment” (GDD), principal ferramenta de documentacdo dos recursos e elementos do jogo,

3The Social Dilemma, 2020, por Jeff Orlowski.



foi criado a partir da 4rea de Arte e Design e, mesmo com as adaptacdes propostas para
jogos sérios, os modelos de GDD propostos ndo se adequam a realidades similares a da
proposta do projeto reportado.

Motta e Trigueiro Junior (2013) propuseram um GDD curto, adequado
para projetos pequenos e rdpidos [Motta e Trigueiro Junior 2013], Avila-Pesantez et
al.  (2019) apresentaram um modelo pedagdgico completo e de fécil utiliza-
cdo [Avila-Pesantez et al. 2019], enquanto Epifanio e Silva (2023) demonstram um
GDD que abarca os principios da Andlise de Comportamento Aplicada (ABA)
[Epifanio e Da Silva 2023]. No entanto, o projeto se beneficiaria pelo conjunto dessas
caracteristicas, de forma que se identifica uma demanda por um modelo para projetos
curtos, que apresente campos pedagdgicos essenciais e adaptdveis a diferentes géneros de
jogos e abordagens pedagdgicas.

3.2. Implementacao do jogo

O género visual novel e a plataforma utilizada para o desenvolvimento do jogo, o Ren’Py,
se mostraram alternativas vélidas no ponto de vista de desenvolvimento de um jogo sério.
O recurso de narrativa facilita a explicag@o de conceitos, de forma lddica e contextualizada
com elementos da historia. As escolhas do jogador influenciam na narrativa, permitindo a
defini¢do de consequéncias personalizadas e naturais a histéria. A inclusdo de minijogos
permite reforcar conceitos de forma interativa.

O jogo, chamado Fato ou Fake, estd disponivel no GitHub?, ¢ gratuito e de cdigo-
aberto sob a licenga GNU General Public License. Foram geradas distribuigdes para os
sistemas operacionais Windows e MacOS; no entanto, a plataforma permite também gerar
executdveis para os sistemas Linux, Android e i0S.

O jogo produzido conta a histéria de uma personagem que vive no inicio da pande-
mia do coronavirus. Na historia, ocorrem situacdes do cotidiano em que surgem noticias
falsas e verdadeiras que afetam o desenvolver da historia, cabendo ao jogador fazer esco-
lhas, as quais podem impactar no rumo do roteiro. Um aspecto essencial do roteiro foi
o foco na veracidade das noticias. O objetivo principal é desenvolver no jogador maior
consciéncia sobre o processo de producio e disseminagdo de noticias falsas e como veri-
ficar a origem e validade de um contetudo, de forma a permitir que o individuo construa
sua opinido de forma consciente e individualizada.

Apesar de serem utilizadas apenas midias de licenca livre, foi possivel apresentar
uma identidade visual consistente e avaliada positivamente pelos usudrios (aspectos posi-
tivos do GEQ-R). A Figura 2 apresenta algumas cenas retiradas do jogo, nomeado “Fato
ou Fake”.

O co6digo desenvolvido para o Ren’Py € declarativo e focado na criacdo de visual
novels. No entanto, a programacdo textual ainda é preponderante, o que pode ser com-
plexo para usudrios novatos. A plataforma Scratch’ € baseada em programacdo em blocos
e se trata de uma solu¢do adequada para construgdo de historias interativas. O processo de
producgdo no Scratch pode ser oneroso, porém a facilidade de uso e a rapida aprendizagem
sdo caracteristicas comprovadas da ferramenta [Papadakis et al. 2014].

“https://github.com/brunaru/Fato-ou-Fake-Game
Shttps://scratch.mit.edu/



Figura 2. Imagens retiradas do jogo Fato ou Fake.

A programacdo textual pode ser um impeditivo para usudrios ndo especialistas, de
forma que, trabalhos da drea de End-User Programming (EUP) sdo muito necessdrios,
ainda mais ao considerar a atual complementacdo da BNCC [BRASIL 2022]. Trabalhos
como o de Rodrigues et al. (2023), o qual apresenta uma plataforma para autoria de
jogos digitais chamada RUFUS, viabilizam a criacao de jogos digitais por usudrios sem
conhecimentos em programagdo e em mecanicas de jogos. A plataforma permite que
profissionais de diferentes dreas criem jogos a partir de templates com mecanicas pré-
definidas [Rodrigues et al. 2023].

3.3. Avaliacao com usuarios

A avaliagdo reportada refere-se a um teste piloto com cinco participantes, estudantes de
ensino superior, para validacdo dos questiondrios e identificacdo de erros de execugao.
Quatro dos participantes se declararam como sendo do género masculino, sendo apenas
uma delas do género feminino. A idade foi de 20 a 66 anos (mediana 23). Conforme
descrito na metodologia, os participantes responderam um questiondrio sobre seu com-
portamento diante do consumo de informag¢ao antes do contato com o jogo e logo apds
jogar. Ao final, os participantes também responderam ao GEQ-R. Destaca-se que, por se
tratar de um teste piloto, o objetivo principal foi identificar a replicabilidade do teste e
possiveis defeitos no jogo, de forma que uma avaliacdo quantitativa ndo é adequada.

A Tabela 1 1 exibe o resultado para o questiondrio sobre consumo de informacao,
em uma escala Likert de 1 a 5 de frequéncia, considerando os momentos antes e apds jo-
gar. Questdes marcadas com asterisco apresentam o valor inverso, ou seja, quanto menor
o valor, melhor o resultado. A andlise dos resultados do questiondrio sobre consumo de
informacao identificou que as questdes tiveram resultados positivos ou neutros, com ex-
cecdo da “Questdo 117, que apresentou resultados negativos, sendo que dois participantes
reportaram que passaram a duvidar de noticias que ndo concordam. Uma possivel ex-
plicacdo para esse resultado € que, considerando que o questionério € aplicado de forma
repetida logo apds a interacdo com o jogo, os participantes podem ter respondido sem a



devida atencdo, em decorréncia de um longo tempo de interacdo. Considerando esse re-
sultado, testes posteriores podem considerar (1) aplicar o questionario pré-teste a0 menos
um dia antes do teste do jogo e (2) aplicar o mesmo questiondrio pos-teste alguns dias
apos a interagdo com o jogo. Essa nova configuragdo visa fracionar o tempo total do teste,
de forma que os participantes respondam o questionario com maior atencao. Outra forma
de avaliacao poderia ser incluir um minijogo de identifica¢do de noticias falsas.

Tabela 1. Resumo dos resultados obtidos no teste piloto para o questionario de
consumo de informacao (aplicado antes e apos 0 jogo).

Jogador QrI* Q2 Q3* Q4* Q5* Q6 Q7* Q8 Q9* Q10 QII*

P1 Antes 4 4 3 3 2 5 2 5 4 4 3
P1 Depois 1 5 1 1 1 5 1 5 1 5 1

P2 Antes
P2 Depois 2 5 1 2
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P3 Antes 5 4 5
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A média obtida para cada componente do GEQ-R foi: 3,1 para efeitos positivos,
0,8 para efeitos negativos, 2,3 para competéncia, 2,4 para imersdo e 2,1 fluidez. A Fi-
gura 3 mostra os valores respondidos para cada participante (valores de 0 a 4). Apesar
dos resultados positivos, verifica-se que a fluidez, medida que envolve a concentragao
do jogador, apresentou um valor na média (2,1 de 4,0). O valor apresentado ndo € ne-
cessariamente ruim dado que, em particular, um dos objetivos do jogo foi incentivar a
interacao do jogador com o mundo “real” por meio de buscas de informacgdes e noticias
na Web. O GEQ-R pode nao ser o questionario mais adequado para a avaliacdo de jogos
sérios, no entanto, a literatura carece de questiondrios validados que avaliem a dimensdo
da experiéncia do usudrio no ambito de jogos. Essa lacuna foi destacada por revisdes e
mapeamento sistematicos na drea [Dutra et al. 2021, Baigi et al. 2022] e € agravada pela
falta de validacdo de questiondrios para lingua portuguesa. Todavia, os resultados positi-
vos foram importantes para determinar a potencialidade do jogo.

4. Consideracoes Finais

Este trabalho apresenta o processo de desenvolvimento de um jogo digital do género
storytelling, mais popularmente referenciado pelo termo visual novel. O jogo apresenta
conceitos com o intuito de habilitar jogadores a identificar noticias falsas no mundo real
e os conscientiza-los sobre seus impactos na formacdo de opinides polarizadas. O gé-
nero visual novel, assim como a plataforma utilizada para o desenvolvimento do jogo, o



3,5

2

1

0 II I
0

Efeitos Positivos Efeitos Negativos Competéncia Imersdo Fluidez

BN U W

W

mPl mP2 mP3 mP4 = P5

Figura 3. Resultado da aplicacao do GEQ-R.

Ren’Py, se mostraram alternativas vélidas no ponto de vista de desenvolvimento de um
jogo neste ambito. O recurso de narrativa facilita a explicacdo de conceitos, de forma
lidica e contextualizada com elementos da histéria. As escolhas do jogador influenciam
na narrativa, permitindo uma trajetdria personalizada.

Observa-se que a literatura ainda carece de modelos para a documentagdo de jogos
sérios, considerando a realidade, muitas vezes limitada, de projetos de ensino, pesquisa e
extensao no contexto académico. Destaca-se que a temadtica ainda apresenta um problema
em aberto, sendo que trabalhos que propdem novos modelos de GDD sdo recentes. Por
consequéncia, as mesmas caracteristicas sao observadas no que tange a proposicdo de
ferramentas de avaliacdo. Porém, ressalta-se que o GEQ-R € um recurso de coleta capaz
de obter resultados importantes, independentemente da aplicacao do jogo desenvolvido.

No momento, o jogo desenvolvido conta com dois capitulos. O terceiro capitulo
deve apresentar desfechos diferentes, determinados pelas escolhas do jogador no decorrer
do jogo. E prevista uma avaliacdo quantitativa focada no possivel impacto em termos
de melhoria da habilidade de identificagdo de desinformacdo e na emog¢ao dos jogadores
durante a interacao, de forma a também analisar se o conteddo pode afetar negativamente
ou positivamente a percepcao dos jogadores. Apds avaliacdes e melhorias decorrentes, o
jogo serd divulgado por meio de projetos de ensino e extensdao universitdria. Destaca-se
que avaliagdes pilotos sdo ferramentas inestimaveis tanto para a aplicacdes de estudos em
larga escala como para a validacao intermedidria de um produto. Espera-se que as deste
relato apoiem o processo de design, criacdo e avaliacdo de jogos sérios no contexto da
extensao, ensino e pesquisa académica.
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