F
CEFET/RJ

DIRETORIA DE
PESQUISA
E POS-GRADUAGAD

O USO DE JOGOS EDUCACIONAIS E SISTEMAS TUTORES INTELIGENTES
COMO FERRAMENTAS NO COMBATE AS FAKE NEWS: UMA REVISAO
SISTEMATICA DE LITERATURA

Renata Fonseca da Silva

Dissertagao de Mestrado apresentada ao Pro-
grama de Pos-graduagao em Ciéncia da Com-
putacao, Centro Federal de Educagao Tecnol6-
gica Celso Suckow da Fonseca CEFET /RJ, como
parte dos requisitos necessarios & obtencao do
grau de mestre.

Orientadores:
Jorge de Abreu Soares
Ronaldo Ribeiro Goldschmidt

Rio de Janeiro,

Setembro de 2023



O uso de Jogos Educacionais e Sistemas Tutores Inteligentes como
ferramentas no combate as Fake News: Uma Revisao Sistematica de

Literatura

Dissertacao de Mestrado em Ciéncia da Computagao, Centro Federal de Educagao Tec-

nologica Celso Suckow da Fonseca, CEFET /RJ.

Renata Fonseca da Silva

Aprovada por:

JORGE DE ABREU Assinado de forma digital por

JORGE DE ABREU

SOARES:0139677470( SOARES:01396774700

Dados: 2023.10.30 18:03:08 -03'00'

Presidente, Prof. Jorge de Abreu Soares, D.Sc. (orientador)

RONALDO RIBEIRO Assinado de forma digital por

. RONALDO RIBEIRO
g:?LDSCH MIDT:974462627 GOLDSCHMIDT:97446262753

Dados: 2023.10.31 10:58:28 -03'00'

Ronaldo Ribeiro Goldschmidt, D.Sc. (coorientador, IME)

Date: 2023.10.31
11:48:52 -03'00"

Joel André Ferreira dos Santos, D.Sc. (Cefet/RJ)
Documento assinado digitalmente
g b PAULO MARCIO SOUZA FREIRE
»

Data: 31/10/2023 11:31:32-0300
Verifique em https://validar.iti.gov.br

Paulo Mércio de Souza Freire, D.Sc. (IME)

Rio de Janeiro,

Setembro de 2023



Ficha catalogréfica elaborada pela Biblioteca Central do CEFET/RJ

S586 Silva, Renata Fonseca da
O uso de jogos educacionais e sistemas tutores inteligentes
como ferramentas no combate as fake news: uma revisao
sistematica de literatura / Renata Fonseca da Silva. — 2023.
55f. + apéndice : il. color. , enc.

Dissertacdo (Mestrado) Centro Federal de Educagéo
Tecnolégica Celso Suckow da Fonseca, 2023.

Bibliografia : f. 51-55

Orientador: Jorge de Abreu Soares

Coorientador: Ronaldo Ribeiro Goldschmidt

1. Integracdo de dados (Computacéo). 2. Jogos educativos. 3.
Aprendizado do computador. 4. Desinformacéo. 5. Noticias falsas.
I. Soares, Jorge de Abreu (Orient.). Il. Goldschmidt, Ronaldo
Ribeiro. (Coorient.). IlIl. Titulo.

CDD 005.74

Elaborada pela bibliotecéria Tania Mello — CRB/7 n° 5507/04




DEDICATORIA

Dedico este trabalho a Deus e & minha
espiritualidade.

Dedico a minha familia, que é minha razao de
viver: ao meu filho Jodo Pedro, minha mae e
minhas irmas pelo apoio incondicional, amor,
compreensao e incentivo constante.

E dedico ao meu pai (in memoriam), um grande

homem e referencial de vida.



AGRADECIMENTOS

Nesses anos de Mestrado, de muita luta, esforco e
estudo, gostaria de agradecer a todos que foram
fundamentais para a realizacdo de mais este so-
nho.

Antes de tudo, gostaria de agradecer a Deus e a
minha espiritualidade por me dar a oportunidade
de realizar e concluir mais um objetivo. Obrigada
por me darem a fé e a forga necessarias para lutar e
enfrentar todos os obstéculos, sem nunca desistir.
Agradeco especialmente ao meu orientador, Pro-
fessor Doutor Jorge de Abreu Soares, por toda
assisténcia e envolvimento dedicado em todas as
etapas do processo. Em seguida, agradeco ao meu
coorientador, Professor Doutor Ronaldo Goldsch-
midt, por embarcar nesse projeto e por todo au-
xilio prestado durante as etapas do Mestrado.
Sem eles, esse projeto nunca teria sido realizado.
Além disso, forneceram-me apoio durante todo o
tempo, entenderam minhas aflicGes, contratempos
e percalgos ocorridos no caminho, sobretudo com
olhar humanitério e compreensivo. E nunca desis-

tiram de me fazer acreditar que era possivel.



AGRADECIMENTOS

Ao CEFET/RJ, seus docentes e funcionarios, que
desde 2020, quando ingressei no Mestrado em Ci-
éncia da Computacgao, acompanham-me nesta jor-
nada.

Gostaria de agradecer com todo carinho a minha
familia. Essa dissertacdo é uma prova de amor e
incentivos incondicionais. Especialmente a minha
mae, minhas irmas e meu filho que, juntos, estive-
ram sempre comigo, compreensivos, para que eu
pudesse estudar.

Um agradecimento estimado ao meu pai (in me-
morian, 2010), que mesmo de longe tem sido uma
grande inspiragao para concluir cada projeto em
minha vida. Sempre foi um grande incentivador
dos meus estudos, e sempre acreditou que poderia
realizar qualquer coisa.

Gostaria de registrar também o agradecimento es-
pecial ao meu filho Joao Pedro por toda compre-
ensao quando eu nao podia lhe dedicar a atencao
merecida e devida, sendo sempre minha inspira-
¢ao e motivo para vencer.

Por fim, gostaria de deixar registrado que tudo

podemos, s6 precisamos acreditar nisso.



RESUMO

O uso de Jogos Educacionais e Sistemas Tutores Inteligentes como ferramentas no combate

as Fake News: Uma Revisao Sistemética de Literatura

Renata Fonseca da Silva

Orientadores:
Jorge de Abreu Soares
Ronaldo Ribeiro Goldschmidt

Resumo da Dissertagao submetida ao Programa de Pos-graduagao em Ciéncia da Computacao do
Centro Federal de Educagao Tecnologica Celso Suckow da Fonseca CEFET/RJ como parte dos
requisitos necessarios a obtengao do grau de mestre.

As Fake News cresceram em volume e compartilhamento, de forma absurda nos tltimos tempos.
Este fato, deu-se pela evolucao das midias sociais e o acesso a internet. Todavia, o niimero de Fake
News compartilhadas na internet sem uma anélise critica das informagoes, tem ocorrido sem prece-
dentes. Ressalta-se que praticas de Alfabetizagao Midiatica e Informacional, vém senmdo adotadas
no combate as Fake News. Nesse contexto, os Jogos Educacionais e Sistemas Tutores Inteligentes,
tém obtido éxito para capacitar pessoas a reconhecerem esses tipos de noticias. O objetivo deste
estudo ¢é identificar e analisar os métodos e caracteristicas descritos e implementados por projetos
de Jogos Educacionais e Sistemas Tutores Inteligentes, ferramentas de Alfabetizagao Midiatica e
Informacional mais utilizadas durante o processo educativo para identificagdo de Fake News. Para
isso, foi utilizada a metodologia de Revisao Sistemaética de Literatura, onde foi possivel observar,
por exemplo, que cerca de 94% das ferramentas desenvolvidas correspondiam a Jogos Educacionais
e, apenas trés estavam disponibilizadas em lingua portuguesa. Concluiu-se também que, houve um
decréscimo no nimero de estudos publicados que envolviam o uso dessas ferramentas no combate
as Fake News.

Palavras-chave:
instrucao assistida por computador, tutor, jogo, gamificacao, aprendizagem baseada, educacao,
desinformacao, noticias falsas

Rio de Janeiro,
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ABSTRACT

O uso de Jogos Educacionais e Sistemas Tutores Inteligentes como ferramentas no combate

as Fake News: Uma Revisao Sistemética de Literatura

Renata Fonseca da Silva

Advisors:
Jorge de Abreu Soares
Ronaldo Ribeiro Goldschmidt

Abstract of dissertation submitted to Programa de Pés-graduacao em Ciéncia da Computacao -
Centro Federal de Educagao Tecnologica Celso Suckow da Fonseca CEFET/RJ as partial fulfill-
ment of the requirements for the degree of master.

Fake News has grown absurdly in volume and sharing in recent times. This is due to the
evolution of social media and access to the internet. However, the number of Fake News stories
shared on the internet without a critical analysis of the information has been unprecedented. It
should be noted that Media and Information Literacy practices have been adopted to combat Fake
News. In this context, Educational Games and Intelligent Tutor Systems have been successful in
training people to recognize this type of news. The aim of this study is to identify and analyze
the methods and characteristics described and implemented by Educational Games and Intelligent
Tutor Systems projects, which are the most widely used Media and Information Literacy tools du-
ring the educational process to identify Fake News. To do this, the Systematic Literature Review
methodology was used, where it was possible to observe, for example, that around 94% of the tools
developed corresponded to Educational Games and only three were available in Portuguese. It was
also concluded that there has been a decrease in the number of published studies involving the use
of these tools to combat Fake News

Keywords:
computer aided instruction, tutor, game, gamification, based learning, education, disinforma-
tion, fake news

Rio de Janeiro,
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Capitulo I Introducao

As midias sociais tornaram-se os principais meios de divulgacao de Fake News. De forma sucinta,
as Fake News podem ser definidas como noticias fraudulentas implantadas com o intuito de se atingir
um alvo em especifico. Afinal, o fato de se poder manter uma comunicacio instantanea e andénima
tornou a Internet um meio ideal para o compartilhamento de informagoes enganosas [Roozenbeek
et al., 2021].

A proposito, esse cenério propagacao da desinformacao pode ser observado através da pesquisa

L em parceria com a Sociedade

realizada em junho de 2021, pela Consultoria Data Science Ilumeo
Brasileira de Virologia. Analisando o comportamento dos brasileiros em relagdo a rejeicdo aos
imunizantes que combatiam o COVID-19 estavam atrelados o desconhecimento, a desconfianga e o
medo, ampliados por meio de informagGes repassadas por WhatsApp.

Embora o termo parega relativamente novo, o problema do combate as Fake News nao é recente
|[Freire and Goldschmidt, 2019|. Os problemas relacionados ao alto indice de compartilhamento de
Fake News vao desde o abandono a tratamentos contra doencas, alteragao no resultado de eleigoes,
perda da confianca na democracia ou até mais graves. Dessa forma, a inaptidao de desmascarar a
desinformacao na ocasiao certa, pode trazer sérias consequéncias [Vemprala et al., 2021].

E possivel observar que o compartilhamento desenfreado de Fake News pode impactar direta
ou indiretamente em diversas &reas da sociedade. Todavia, esse cenario exige um foco maior na
educacao e na formacao de cidadaos criticos e conscientes, aptos a compreender e identificar a
autenticidade de uma informagao.

Destaca-se que préticas de Alfabetizacao Midiatica e InformacionalAlfabetizacdo Midiética e
Informacional (AMI) vém sendo adotadas como forma de atenuagdo das Fake News, e tém pro-
duzidos 6timos resultados. Esse pressuposto estd fundamentado em um documento elaborado de
pela Organizacao das Nagoes Unidas para a Educagao, a Ciéncia e a Cultura (UNESCO) - 2016,
denominado Marco de Avaliacdo Global da Alfabetizacdo Midiatica e Informacional 2, que consi-
dera o desenvolvimento da capacidade do pensamento critico e reflexivo como uma das principais
estratégias de combate as Fake News.

A AMI é uma competéncia amplamente utilizada para avaliar criticamente a quantidade infinita

Thttps://ilumeo.com.br/todos-posts/2021/10/11/avaliacao-de-imagem-das-marcas-de-vacinas-contra-a-covid-19
2https://unesdoc.unesco.org/ark: /48223 /pf0000246398
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de informagdes online, como uma competéncia central sobre determinado assunto [Yang et al., 2021].
Reunindo, em documento elaborado pela UNESCO (2013) 3, elementos de alfabetizacio midiatica
e alfabetizacao informacional (Figura I.1), configurou-se como instancia fundamental em estruturas

educacionais em todo o mundo no combate as Fake News [Maekawa et al., 2021].

Alfabetizacio informacional

Definkgao e LocelizagBoe  Acesso &infer- Organizagio da  Uso ético da ComunicagBo Uz das hahil-
articulacio de acesso d infor-  macio informagdo informagio da informacho  dades deTICs no
necessidades magso PrOCESSamenta
Informacionals da Infermagdo

Alfabetizacio midiatica®

Compreensfo do papal Compreensio das con- Avallag8o eritica do Compromisso junto &2 Revis8o das habllida-

& das fungties das digdes sob as quals a3 contedde mididtico midias para a autoex-  des (incluindo asTICs)
midias em socledades  midies pedem cumprelr & luz das fungdes da press8o e a participa-  necessarlas para a
democriticas suas fungdes midia cBo democrética produgde de conted-

dos pelos usudrios

Figura I.1: Elementos de Alfabetizacao Midiatica e Informacional (UNESCO, 2013)

Nessa perspectiva, evidencia-se o uso de Jogo Educacional (JE) e Sistemas Tutores Inteligentes
Sistema Tutor Inteligente (STI), como ferramentas de AMI no combate as Fake News. Essas ferra-
mentas tém sido adotadas como apoio ao aprendizado por proporcionarem um melhor conhecimento
por meio da ludicidade.

Logo, faz-se necessario buscar evidéncias que possibilitem uma maior compreensao a respeito
desses recursos e sobre as contribuigoes geradas na formagao geral do individuo. Nesse sentido, esse
estudo tem por objetivo apresentar uma Revisao Sistematica de Literatura Revisao Sistematica de
Literatura (RSL) sobre os métodos utilizados por JE e STI durante o ensino-aprendizagem de Fake
News para desenvolvimento de habilidades de AMI.

O intuito do estudo é contribuir com boas préticas para pesquisadores e desenvolvedores de JE
e STI no combate as Fake News e desenvolvimento de habilidades de AMI.

Além desta introdugdo, a secao 2 apresenta os conceitos utilizados durante a pesquisa. Na
segdo 3 é descrita a metodologia proposta por essa RSL. A segfo 4 discorre sobre os resultados
obtidos, através das informacoes coletadas dos estudos analisados. E, por fim, a se¢ao 5 apresenta

as consideracoes finais e as perspectivas de trabalhos futuros.

3https:/ /unesdoc.unesco.org/ark: /48223 /pf0000220418
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Capitulo II Fundamentacao Teérica

I1.1 O fendémeno das Fake News

E dificultoso acompanhar, processar e avaliar as intimeras informacoes a qual estamos sujeitos
diariamente [Maekawa et al., 2021]. A capacidade de compartilhar informagoes nas midias sociais
de forma anénima, agilizou a propagagao de Fake News [Wang and Lee, 2021].

O termo Fake News apresenta diversas defini¢oes e tem um objetivo especifico: causar a ma-
nipulacdo, desordem e influéncia da informagcao |Cernicova-Buca and Ciurel, 2022|. Embora, haja
diferentes conceituagoes, essas noticias podem ser do tipo disinformation ou misinformation.

Para um maior esclarecimento, considera-se misinformation como noticias falsas divulgadas
pela falta da informacao verdadeira e, disinformation como noticias falsas divulgadas com algum
proposito |Freire et al., 2021]. Independente disso, as Fake News tém sido uma grande ameaga a
sociedade devido a sua velocidade de propagagao semelhante a de um virus [Wang and Lee, 2021].

Na realidade, com a evolugao da internet e o surgimento dos dispositivos moveis para a comuni-
cagao nas midias sociais, houve um avango na propagacao de Fake News [Vemprala et al., 2021]. A
saber, a Pesquisa por Amostra de Domicilios Continua (PNAD Continua)!, realizada pelo Instituto
Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE) em 2021, apontou que 90% dos domicilios tem acesso
a internet no Brasil.

O Brasil aparece em terceiro lugar no rancking dos paises mais afetados pelo compartilhamento
de Fake News, em uma pesquisa realizada site Statista, um portal de estatistica e marketing global
(Figura IL.1).

Na luta para combater as Fake News, o niimero de iniciativas, organizacoes, plataformas e
servigos de verificagao de informagoes, ampliaram consideravelmente [Katsaounidou et al., 2019].

No pais, dentre as abordagens utilizadas, pode-se citar o uso de servigos de checagem de fatos
como, por exemplo, o Painel de Checagem de Fake News?, desenvolvido por representantes do
Conselho Nacional de Justica (CNJ), dos associados de magistratura e dos tribunais superiores.
Além disso, hé a criagao de projetos de lei como, por exemplo, a PL 2630/20. E, por fim, uma das
medidas de combate mais importantes trata da educacao em midia digital.

A educagao em midia digital tem referéncia na Base Nacional Comum Curricular (BNCC), em

"https:/ /www.ibge.gov.br/estatisticas/sociais/populacao/17270-pnad-continua.html?edicao=34949&t—destaques
Zhttps:/ /www.cnj.jus.br /programas-e-acoes /painel-de-checagem-de-fake-news
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Where Exposure To Fake News Is Highest

% who say they were exposed to completely made-up news in the past week

Turkey
Mexico |l
e
united states 2= || NG :
south orea [+ N >
spain 2= [ -
australia 0 | -
canada 1«1 | -
sapan o | 17 FN‘E
France B i _ 16%
United Kingdom S _ 15%
Germany . — 9%

OO rrascoresponderisn ) naiets lenfeh 20 statista %

43%

Figura II.1: Paises mais expostos as Fake News (Portal Statista)

sua competéncia 5 onde reconhece o uso da tecnologia como excelente estratégia de ensino. A

competéncia geral 5 enfatiza que se deve:

“Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagao
e comunicacao de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas
diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para se comuni-
car, acessar e disseminar informagoes, produzir conhecimentos,

resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pes-

soal e coletiva” [BRASIL, 2018, pg.9]

Nesse contexto, praticas de Alfabetizagao Midiatica e Informacional (AMI) vém sendo adotadas
como meio ideal para capacitar pessoas a compreender as func¢oes da midia e de outras fontes e
provedores de informacao. O intuito é possibilitar ao cidaddo uma avaliagao critica dos contetidos
como suporte para tomada de decisao (UNESCO, 2013).

O desenvolvimento de habilidades de AMI modifica a forma como as pessoas tomam decisoes
e se comportam diante de fatos ou de ventos socio-politicos, como uma pandemia, por exemplo
[Scheibenzuber et al., 2021|. Isso é realizado através de estratégias de alfabetizac¢do, que tem por

intuito melhorar a identificacdo de informacoes e minimizar as consequéncias da desinformacao

|Grace and Hone, 2019]
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I11.2 O papel da alfabetizagao midiatica e informacional

O relatorio “Leitores do século 21: Desenvolvendo habilidades de alfabetizagdo em um mundo
digital”, do Base Nacional Comum Curricular (PISA)3, que analisa a importancia da construcio e
validag¢ao do conhecimento, constatou que apenas 54% dos discentes dos paises da Organizagao para
a Cooperagao e Desenvolvimento Econoémico, do inglés, Organisation for Economic Co-operation
and Development (OECD), disseram que foram treinados na escola para reconhecer uma informagao
tendenciosa.

Reconhecer um argumento construido sobre uma premissa defeituosa é um aspecto indispenséavel
do pensamento critico [Diana et al., 2018]. E primordial avaliar as informagdes fornecidas pela midia
de forma sensata.

Nesse contexto, a AMI surgiu como instancia capaz de mitigar os impactos ocasionados pela
divulgacao e compartilhamento de informagoes nao verificadas. A AMI é a jungado de dois conceitos
distintos — alfabetizacao midiatica e a alfabetizacao informacional — que compreendem a importéancia
do uso ético da informagao e a compreensao das fungdes da midia, respectivamente (UNESCO, 2013).

De acordo com a Matriz Curricular e de Competéncias em AMI para formacao de professores,
existem relagdes evidentes entre esses conceitos utilizados (Figura I1.2). Porém, a utilizagdo da

expressao AMI busca harmonizar as diferentes terminologias para o mundo.
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Figura I1.2: Conceitos de AMI (UNESCO)

3https://www.oecd-ilibrary.org/education /21st-century-readers_ a83d84ch-en
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A AMI é tida como um componente mais amplo da alfabetizacao digital, haja vista que ha uma
demanda pela necessidade de examinar as informagoes de forma critica e consciente [Haralovic et al.,
2022]. Ela é amplamente utilizada para avaliar criticamente a quantidade infinita de informagoes
online como uma competéncia central sobre determinado assunto |Yang et al., 2021].

O documento chamado “Marco de Avaliagao Global da Alfabetizagdo Midiatica e Informacional”,
elaborado pela UNESCO [UNESCO, 2013| considera o desenvolvimento da capacidade do pensa-
mento critico e reflexivo como uma das principais estratégias de combate as Fake News. Unindo
abordagens computacionais com iniciativas educacionais, visa prover a capacidade de distincao entre
informagoes verdadeiras e falsas com énfase na preocupacao em divulgar somente as informagoes
certificadamente verdadeiras [Passos et al., 2020].

Neste documento a UNESCO enfatiza que a alfabetizacao é considerada um aspecto dos direitos
humanos muito ligado ao direito & educacdo. A Matriz Curricular e de Competéncias em AMI,
disponivel no documento “Alfabetizagdo mididtica e informacional: curriculo para formagao de
professores da UNESCO” [Wilson et al., 2013], considera que a AMI melhora a capacidade das
pessoas de desfrutarem de seus direitos humanos fundamentais, sobretudo aqueles expressos no

Artigo 19 da Declaragao Universal dos Direitos Humanos [Assembly et al., 1948], onde:

“Todo ser humano tem direito & liberdade de opiniao e expres-
sao; este direito inclui a liberdade de, sem interferéncia, ter opi-
nioces e de procurar, receber e transmitir informacgoes e ideias

por quaisquer meios e independentemente de fronteiras”

Os Jogos EducacionaisJE tém sido apontados como ferramentas da alfabetizacao midiatica,
pois contribuem com diversas caracteristicas interessantes [Toledo et al., 2022]. Os JE mostram-se
interessante por todos os beneficios trazidos por meio da inser¢ao do ludico Passos et al. [2021].

Embora a utilizagdo de jogos nao seja algo novo, quando apresentado de forma a considerar as
competéncias da AMI, torna-se essencial para os alunos de hoje [Allchin, 2021]. Portanto, a apren-
dizagem baseada em jogos digitais tem sido cada vez mais adotada por educadores, aumentando o
nivel das pessoas para detectar um desinformacgao [Chettoor Jayakrishnan et al., 2022].

Outra ferramenta utilizada na area da educagao, que possibilita um ensino individual e adapta-
vel para a melhoria de habilidades de AMI, é o Sistema Tutor Inteligente STI. Diferentes pesquisas
apontam que ao simular uma interagao social, agentes pedagogicos (personagens virtuais semelhan-
tes a humanos), podem melhorar o envolvimento e experiéncia de aprendizado do aluno [Epstein
et al., 2013]. Além do mais, permite a insergdo de feedbacks, que exercem uma fungao primordial
na aprendizagem e é uma parte indispensével das atividades [Wang et al., 2019].

Essa ferramenta permite sanar davidas, motivar e dar suporte ao aluno e, principalmente, tornar

a aprendizagem mais satisfatoria [Boguski et al., 2019]. O STI leva em consideragao a diversidade
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de aprendizados dos alunos, atendendo as necessidades exclusivas do usuario do sistema [ALFARO
et al., 2020]. A arquitetura basica de um STI é composta pelos modulos tradicionais principais:

pedagogico, dominio, aluno e interface (na Figura I1.3):
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Figura I1.3: Modelo Tutor Inteligente. Fonte: [Paula Toledo Palomino - ICMC USP]

Modelo Pedagogico ou Tutor

Este modelo define as técnicas e os recursos necessarios para o aprendizado e, a partir da anéalise
de informacoes, definem uma sequéncia instrugao sobre determinado topico, adequado a cada aluno

em especifico [Gavidia and ANDRADE, 2003|.
Modelo de Dominio ou Conhecimento

E caracterizado por uma base de conhecimento que deve permitir que o sistema considere a
estrutura do contetudo a ser fornecido de forma mais ativa do que a linear [Alfaro Casas et al., 1999].

Modelo do Aluno

O modelo do aluno contém os dados estaticos e dinamicos, que sdo fundamentais para decrever
o comportamento do aluno. Os dados dindmicos correspondem ao rendimento do aluno perante as
questoes formuladas pelo tutor, relacionadas as pressuposi¢oes do aluno [Gavidia and ANDRADE,

2003).
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Modelo de Interface

A interface é formada por elementos de multimidia, botoes interativos, menus, texto, voz, ani-
magao, diagramas, realidade virtual ou outras técnicas interativas [Aprin et al., 2022].

Embora, muitas outras ferramentas possa ser utilizadas para melhorar as habilidades de AMI,
sobretudo em relacao ao ensino-aprendizagem de Fake News, os JE e STI, sao as ferramentas

observadas nesta pesquisa.
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Capitulo III Metodologia

Esse estudo basea-se na proposta descrita por Kitchenham [2004], onde uma boa RSL tem
por objetivo identificar, avaliar e interpretar diversas pesquisas disponiveis importantes para uma
questao de pesquisa ou especifica.

O processo adotado por este estudo, consiste em trés passos primordiais: Planejamento, Con-
ducao e Sumarizacao dos dados extraidos dos estudos primaérios.

A etapa do Planejamento, consiste em identificar a necessidade da revisao dos estudos. A etapa
de Conducao da RSL, compreende coletar os estudos primérios e extrair as informacoes necessarias

para geracao de relatorios, que serao apresentados na etapa de Sumarizagao dos dados.

II1.1 Planejamento

A primeira fase, o planejamento da pesquisa, é importante para estabelecer as diretivas para a
realizacao da RSL. Logo, essa tarefa é fundamental para o pesquisador, pois inclui a definicao das
questoes de pesquisas a serem investigadas, as strings de busca e as informacoes referentes a selegao

dos estudos.

I11.1.1 Identificacao da necessidade de revisao

Buscar estudos realizados sobre o uso de JE e STI no combate as Fake News é realmente funda-
mental. Isso possibilita uma maior compreensao sobre os esforgos e técnicas aplicados por diferentes
pesquisadores afim de obter conhecimentos, ja discorridos, sobre as formas de mitigacao das Fake
News. Estudos que enfatizam o uso da abordagem da Alfabetizacao Midiatica e Informacional sao

cruciais para essa RSL, sobretudo aqueles que fazem uso de Jogos e Tutores .

I11.1.2 Definicao das Questoes de Pesquisa

Essa fase compreende a Questao Principal de Pesquisa (QPP), instigadora dessa RSL, formulada
a seguir: Como os JE e STI, aplicam o conceito de AMI no ensino-aprendizagem de Fake News?

Para nortear os estudos, foram definidas as Questao de Pesquisa Especifica (QPE), a seguir,
com a finalidade de identificar e detalhar o que ja foi publicado na literatura acerca da eficacia das

ferramentas abordadas no combate ao engano, desinformacao e as Fake News. Assim, é possivel
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ter uma visao abrangente dos métodos e caracteristicas utilizados por JE e STI durante o processo

educativo para reconhecimento desse tipo de informacao.

e QPE1L: Quais trabalhos utilizam JE ou STI no combate as Fake News? Comentério: Explo-
rar e identificar os estudos que utilizaram JE e STI, direcionados & capacitagao e reconheci-

mento de Fake News para o desenvolvimento de habilidades de AMI;

e QPE2: Quais sao os métodos e caracteristicas descritos por esses trabalhos? Comentéario:
Analisar os métodos aplicados durante o processo de identificacdo e capacitagdo no reconhe-

cimento da desinformacao;

e QPE3: Em quais idiomas os JE e STI estao disponiveis? Comentario: Verificar em quais
idiomas as ferramentas sdo disponiveis e observar se h& algum projeto produzido em lingua

portuguesa;

e QPE4: Quais sdo os grupos de pessoas contemplados com os experimentos? Comentério:

Investigar o publico participante de cada experimento;

e QPES5: Quais habilidades de AMI puderam ser melhoradas ou desenvolvidas com a aplicac¢@o
de JE e STI durante o reconhecimento de Fake News? Comentario: Perceber como tem sido

o desenvolvimento das habilidades em AMI para identificagao de Fake News.

e QPEG6: Quais sdo as mudangas observadas sobre a evolucdo e criagdo das ferramentas com
o transcorrer dos anos? Comentario: Verificar como tem ocorrido a evolugdo de projetos com
implementagao de JE e STI nos ultimos tempos e, se houve um aumento ou diminuigao de

trabalhos.

I11.1.3 Selecao das Bases de Pesquisa

Ficou estabelecido o uso das bibliotecas digitais online Association for Computing Machinery
(ACM) e Institute of Electrical and Electronic Engineers (IEEE), além das bases eletronicas inde-
xadas Scopus e Education Resources Information Center (ERIC). As bases citadas foram escolhidas
por serem extensivas e por oportunizarem a descoberta de pesquisas pertinentes, concebendo de
forma objetiva o estado da arte deste estudo, inclusive contendo trabalhos em Educacgao e Tec-
nologia, cuja areas sao de interesse desta RSL. Todos os idiomas foram considerados de forma a

contemplar os trabalhos existentes de pesquisadores de diferentes nacionalidades.

I111.1.4 Construcao da String de Busca

A pesquisa examinou o desempenho de JE e STI no auxilio ao reconhecimento da desinformagao,

do engano e das Fake News que tinham por propésito a melhoria de habilidades de AMI. O objetivo
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era obter o maior niimero de artigos, que colaborasse com provaveis respostas para as QPP e QPE.

Elaborada a partir da identificacdo dos elementos da estratégia PICO [Liberati et al. 2009,
acréonimo de Populagao, Intervencao, Controle e Outcome/Resultado, indicados na ??, a string de
busca considerou os métodos e caracteristicas descritos nos estudos que utilizaram JE e STI com

testes, dados e resultados.

Tabela II1.1: Estratégia PICO

Sigla Elemento Descricao
P Population Populagao: JE e STI
. Intervengao: Melhoria de habilidades de AMI na
I Intervention .o .
capacitagao e reconhecimento de Fake News
C Comparison Comparacao: JE e STI
0] Outcome Resultado: Visao abrangente dos métodos e caracteristicas

Dadas as adaptagOes necessarias nos mecanismos de busca, a string: ("computer aided ins-
truction"OR "tutor"OR "tutoring"OR "game"OR "gamification") AND ("false news"OR "fake
news"OR "disinformation"OR "misinformation"), considerou as palavras-chaves “Jogos”, “Sistemas
Tutores Inteligentes”, “Fake News” e suas variagoes, coletando trabalhos em diferentes idiomas, sem
delimitacao de qualquer intervalo de tempo.

Por fim, vale ressaltar que testes foram realizados nas bases digitais escolhidas para definicao

dos sindénimos da string de busca, identificando os termos que poderiam ser inclusos.

II1.1.5 Critérios de selegao dos estudos

Os critérios de inclusao sao utilizados para direcionar ao assunto escolhido e excluir trabalhos
que nao atendem aos objetivos de pesquisa. Para selecao dos estudos primérios, ap6s refinamento da
busca, é realizada a primeira etapa de inclusao de artigos a partir da leitura dos titulos e abstracts.
Por fim, ¢ realizada uma nova etapa de inclusao, obedecendo o item 2 do Critério de Inclusao (CI2)

do Critério de Inclusao (CI) definido (Tabela III.2).

Tabela II1.2: Critérios de selegao dos estudos

Critério 1D Descricao

Estudos sobre o uso de AMI, JE ou STI no combate as Fake
News

Inclusao CI1

CI2 Estudos disponibilizados na integra

Exclusao CE1  Estudos que nao atendam aos critérios de inclusao
CE2  Estudos duplicados

II1.2 Condugao da RSL

A condugao da RSL compreende as fases de identificagdo e selegdo dos estudos.
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I11.2.1 Selegao dos Estudos

A etapa de selecdo dos estudos, consiste em realizar a busca nas bases e, em seguida, realizar
a exportagao dos resultados em arquivos com extensoes ris ou bib, a serem analisados por meio da
ferramenta Start! (State of the Art through Systematic Review), utilizada em Revisdes Sisteméticas
de Literatura.

A ferramenta foi desenvolvida pelo Laboratério de Pesquisa em Engenharia de Software (LaPES)
da Universidade Federal de Sao Carlos (UFSCar) e compreende o modelo de RSL descrito por Kit-
chenham [2004]. Ademais, disponibiliza, para esta pesquisa, recursos para classifica¢do, organizacao
e visualizacao dos dados.

Inicialmente, foram obtidos 319 (trezentos e dezenove trabalhos) das fontes de pesquisas utili-
zadas (Figura II1.1). Na fase de selegao preliminar foram inclusos 107 estudos priméarios que relata
no texto uso de JE ou STI no combate as Fake News para desenvolvimento de habilidades de AMI,
a partir da leitura dos titulos e abstracts, selecionados de acordo com os critérios descritos no pro-

tocolo de revisao Critério de Inclusao 1(CI1).

185
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Origem dos estudos

Figura III.1: Identificacdo das fontes de dados utilizadas

111.2.2 Extracao de Dados

A partir do material obtido na fase de selegdo preliminar foi realizada uma nova etapa de
inclusao, recuperando os estudos disponibilizados para download ou acesso na integra (Critério de
Inclusao 2) e, excluindo os materiais duplicados (Critério de Exclusdo 2). A amostra final obteve
73 (setenta e trés) estudos para a fase de extragao.

Definidos os trabalhos definitivamente incluidos, estes foram lidos e analisados na integra. Ime-
diatamente sao adotados os critérios de priorizacao (Tabela I11.3) para definigdo da relevancia do

material em questao. Por fim, foram selecionados 18 trabalhos (Tabela II1.4) considerados de alta

http://lapes.dc.ufscar.br/tools/start _tool
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prioridade que utilizavam JE e STI no desenvolvimento de habilidades de Ami, durante o processo

de ensino-aprendizagem de Fake News.

Tabela II1.3: Critérios de priorizacao dos estudos

ID Prioridade

PR1 Alta Faz uso de JE e STT para melhorar habilidades de AMI no ensino-
aprendizagem de Fake News
PR2 Média Nao faz uso de JE e STI, todavia descreve no texto o uso da AMI

no combate as Fake News

PR3 Baixa Material que descreve no texto outras caracteristicas que envolvem
ensino e tecnologia

Decerto, a selecao desses trabalhos teve por propésito construir uma visao vasta sobre o sucesso
da utilizagao das ferramentas abordadas neste estudo, ainda que pudesse refletir o grau de interesse
pelo assunto ao longo do tempo. Logo, para responder as questoes de pesquisa, buscou-se extrair
as seguintes informagoes dos estudos destacados:

(a) Tipo de estudo

b) Finalidade/objetivo;
c) Publico-alvo;

d) Quantidade de participantes;

(

(

(

(e) Método/técnica empregados;
(f) Tipo de ferramenta (STT ou JE);

(g) Funcionamento e caracteristicas;

(h) Idioma (Suporte a lingua portuguesa?);
(

i) Ambiente de funcionamento.

I11.2.3 Descrigao dos trabalhos selecionados de alta prioridade
Follow Me

Follow me é um jogo de cartas que utiliza a teoria da inoculagao e tem como intuito estimular
a comunicagao entre os jogadores através da colaboragao, desenvolvendo o seu pensamento critico e
alfabetizagao digital [Pomichal and Trnka, 2022|. Além disto o jogo ensina sobre o funcionamento
das midias digitais.

Os jogadores sao colocados no papel de influenciadores de uma rede social ficticia, onde tentam
ganhar o maximo de seguidores optando por estratégias distintas, produzindo contetdos confidveis,
de forma a obter a vitoria. Sao utilizados cartoes diferenciados por cores e icones que podem ser do
tipo: Noticias, Seguidores, Cartas de Agao e Eventos.

O cartao de noticias contém informagoes que podem ser compartilhadas entre os seguidores. A



Tabela II1.4: Estudos de alta prioridade

] Ano \ Referéncia \ Titulo
Pomichal and Trnka Fighting against Fake News Using the Card
9022 Game"Follow Me"
Chettoor  Jayakrishnan | GOVID: Repurposing Serious Game for Enterprise
et al. COVID-19 Awareness
Paraschivoiu et al. Escape the Fake: Development and evaluation of an aug-
mented reality escape room game for fighting fake News
Literat et al. LAMBOOZLED!: The design and development of a
game-based approach to news literacy education
Micallef et al. Fakey: A Game Intervention to Improve News Literacy
on Social Media
Yang et al. Can an online educational game contribute to develo-
9021 ping information literate citizens?
Maekawa et al. Design of a Social Media Simulator as a Serious Game
for a Media Literacy Course in Japan
Jeon et al. ChamberBreaker: Mitigating the Echo Chamber Effect
and Supporting Information Hygiene through a Gami-
fied Inoculation System
Basol et al. Towards psychological herd immunity Cross-cultural
evidence
Jost Because it is fun: Investigating motives of fake news
sharing with exploratory game quests
Clever et al. FakeYou! - A Gamified Approach for Building and Eva-
9020 luating Resilience Against Fake News
Passos et al. Jogos Educacionais Digitais como Ferramentas de Apoio
a Capacitagao Discente na Identificagao de Fake News
Escritas em Lingua Portuguesa: Um Estudo de Caso
Katsaounidou et al. MATHE the game: A serious game for education and
training in news verification
Roozenbeek and van der | Fake news game confers psychological resistance against
2019 | Linden online misinformation
Grace and Hone Factitious: Large Scale Computer Game to Fight Fake
News and Improve News Literacy
Urban et al. Fake it to make it, media literacy, and persuasive design:
Using the functional triad as a tool for investigating per-
suasive elements in a fake news simulator
2018 | Roozenbeek and van der | The fake news game: actively inoculating against the
Linden risk of misinformation
Diana et al. An instructional factors analysis of an online logical fal-
lacy tutoring system
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carta de seguidor é a mais importante, pois vence o jogador com mais seguidores. A carta de agao

é mantida em segredo pelos jogadores, porque contém as praticas que podem ser realizadas. E, por

altimo, a carta de eventos é exibida no final de cada rodada, trazendo um novo efeito para o jogo.

Em resumo, o Follow me (Figura II1.2), ensina os jogadores de forma ladica sobre a desinforma-

¢ao compartilhada nas redes sociais.

Govid

Govid (Figura II1.3) é um jogo sério digital que tem por finalidade combater a desinformacao

espalhada durante a pandemia de COVID-19. O jogo foi desenvolvido a partir do reaproveitamento
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Figura II1.2: Modelos de cartoes de Follow Me

do jogo Phishy, um jogo empresarial de conscientizagao sobre phishing, para auxiliar na conscienti-
zagao sobre a pandemia de COVID-19 [Chettoor Jayakrishnan et al., 2022].

A partir de uma pagina web, uma histéria em formato de painel de histéoria em quadrinhos
é exibida aos jogadores onde o personagem, em uma viagem de barco, precisa manter-se seguro
alimentando um tigre com peixes capturados que apresentam perguntas sobre os cuidados relacio-
nados & COVID-19. Posto isto, o objetivo final é fazer com que o personagem chegue & costa com
seguranga, escapando do tigre que se alimenta dos peixes a cada resposta correta, caso contrario
corre o risco do animal devora-lo.

Diante do exposto, com base nos dados obtidos dos participantes corporativos, ficou comprovado
que o jogo reaproveitado permitiu uma melhoria nos niveis de conhecimento dos funcionérios em

até 95,63%, auxiliando-os a entender sobre o que deveria ou nao ser feito durante a pandemia de

COVID-19.

Figura II1.3: Segoes da historia do jogo Govid
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Escape The Fake

A intencao do jogo Escape the fake(Figura I11.4) é provocar uma avalia¢do critica no usuério de
forma a desenvolver o pensamento critico, logico e criativo assim como a capacidade de observagao.
E um jogo exploratério de ambiente 3D (Figura 9), composto por questionarios e chatbot que reflete
uma sala de fuga de realidade mista no qual o jogador deve definir os limites entre o que é ficcao e
0 que é real.

Tendo seu inicio numa narrativa imersiva em uma sociedade de uma era de pos-verdade, o jogador
deve reunir diferentes pistas explorando e coletando elementos para escapar de duas salas virtuais
descobrindo o que héa de falso nelas. Decerto, as salas de fuga oferecem uma forma relativamente
nova de aprendizado lidico [Paraschivoiu et al., 2021]

O jogo funciona com uma instalagdo facil de forma a permitir o acesso também em casa, in-
dependente do ambiente do evento, como uma sala de aula, por exemplo. O usuério, ao baixar o
aplicativo pela primeira vez deve fazer o download de um conjunto de marcadores, fornecido por
meio de um link web.

Os resultados comprovaram que adolescentes com idades de 12 a 18 anos estao mais inclinados a
receber e divulgar informagGes nao verificadas. Destarte, observou-se que jogo apresentou resultados
satisfatorios em relacdo a geragao de emocoes positivas, que tendem a gerar um rendimento no

processo de aprendizagem.

Figura I11.4: Arte e estilo grafico de Escape The Fake

Lamboozled!

Lamboozled! (Figura I11.5) é um jogo de cartas educacional nao digital que tem como foco detectar
a desinformacao e avaliar de forma critica as informagdes em uma era de pos-verdade [Literat et al.,

2021]. O jogo consiste em cartas de baralho padrao do tamanho de poquer, acessiveis para produzir,
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imprimir e cortar, que podem ser do tipo noticias, contexto, evidéncia e agao.

Os cartoes de noticias possuem manchetes ficticias com diversas informacgoes que podem incluir
editor, autor e URL. Os cartoes de contexto exibem informagoes externas como postagens anteriores
da fonte, perfis de reputagao como sites suspeitos ou confidveis, pesquisas de imagens reversas, perfis
de midia social verificados ou falta dela, entre outros.

Os cartoes de evidéncia possuem pontuacao e argumento observando a veracidade do cartdo
de noticia e de contexto. Por fim, as cartas de agdo tém uma variedade de efeitos divertidos e
estratégicos, como permissao para que os jogadores comprem mais cartas, roubem umas das outras
e troquem de maos com outro jogador.

A saber, os jogadores podem combinar informacoes sobre a noticia publicada, bem como con-
testar, defender ou ainda argumentar em favor da veracidade da declaragao exposta. Em resumo,
a natureza do jogo nao digital permite a exploragao em diferentes contextos educacionais, sendo de

natureza facil e compreensivel.
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Figura IIL.5: Exemplos de cartoes de noticias, contexto, evidéncias e agdao do jogo Lamboozled

Fakey!

Fakey (Figura II1.6) tem como propoésito promover a alfabetizagdo de noticias, despertando
nos jogadores a capacidade de reconhecer contetidos suspeitos através da interacdo com artigos
de noticias inéditos e diversificados [Micallef et al., 2021]. Para isso, o jogo apresenta elementos
similares a interfaces de redes sociais como Facebook e Twitter em que se promove o envolvimento
por meio da emulagao como um Feed de Noticias.

Neste jogo, baseado para Web e dispositivo movel, os jogadores devem a cada rodada investigar
e verificar um lote com dez artigos escolhidos aleatoriamente, similar ao feed de noticias das redes
sociais citadas. As noticias sdo apresentadas em formato de publicacao com foto, titulo, descricao
e engajamento social com botoes e agOes relacionadas. Em sequéncia, é atribuida uma pontuacao
para cada acao correta.

Durante o jogo nenhum dado referente ao jogador é coletado com intuito de preservar sua pri-
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vacidade. Por fim, por meio de experimento realizado, foi possivel comprovar que o jogo melhorou

a capacidade dos usuéarios em relacao a alfabetizacdo digital, promovendo uma melhoria nas habi-

lidades de avaliagao das informagdes.

Photo T

Headline ——————— coronavirus has made 2011 movie, ‘Contagion," a hot rental on
Amazon Prime, iTunes

Desc riptiun — % Made in 2011 by director Steven Soderbergh with an all-star cast,
‘Contagion’ is scary but packs a vital message about imporiance
of precautions.

Social Engageme nt—} 41 989 people liked or shared this
Action Buttons ———» | 13 Share || T Like || A Fact Check || ¥ Hint | | » Skip

Figura I11.6: Modelo de feed de noticias do jogo Fakey

Trustme

Trustme(Figura I11.7) é um jogo educacional digital que tem por objetivo auxiliar os jogadores,
de forma efetiva, a aprender as competéncias essenciais em AMI tornando-os cidadaos alfabetizados
em informagao [Yang et al., 2021]. Para esse fim, o jogador deve assumir o papel de protagonista,
identificando com éxito a credibilidade de cada informacao apresentada na tela.

Por conseguinte, o jogador responde ao questionario sobre informacoes compartilhadas na midia
aprimorando assim suas habilidades em detectar uma informacao falsa. Um dos pontos positivos do
jogo é que ele fornece ao usuério um feedback imediato com o intuito de gerar um efeito educacional
significativo.

De forma a evidenciar resultados foram aplicados testes pré e pos-jogo para medicao de apren-
dizagem e desempenho.

Contatou-se, mediante resultados revelados, que o nivel de ceticismo dos participantes antecipam
a confianca sobre a informacao online. A saber, pessoas com niveis mais altos de habilidades civicas
intelectuais, conquistaram pontuagoes mais altas que as pessoas com niveis mais baixos dessas

habilidades.

Brain Company

Brain Company (Figura II1.8) é um tipo de jogo sério que tem como intengao despertar a reflexao

dos alunos sobre seu comportamento ao lidar com a informacao online. Espera-se com isso estimular
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Figura II1.7: Contetidos apresentados em Trustme

os alunos a pensarem em suas tomadas de decisdo ao consumir, criar e compartilhar contetido nas
redes sociais, como também o engajamento na participagao online [Maekawa et al., 2021].

Brain Company esclarece aos jogadores como problemas sociais e econdmicosestao relacionados,
diretamente, as suas escolhas em relagao a desinformacgao. A dindmica do jogo ocorre por meio da
tomada de decisao em compartilhar uma informacao nas midias sociais.

Inicialmente, o jogador deve analisar a informagao apresentada e, prontamente utilizar recursos
como bloqueio/ compartilhamento, cartoes de referéncia e metainformagoes. Por consequéncia, os
jogadores devem atrair o maior ntimero de seguidores assumindo papel de influenciadores, compar-
tilhando as noticias confiaveis e bloqueando as noticias falsas.

Em conclusdo, na fase de avaliagdo do jogo, foi percebido que os alunos ficaram engajados
com a atividade. Os debates iniciaram com a comparagao do ntmero de seguidores ao final do
jogo, sugerindo que uma experiéncia gamificada colabora para a participacdo e motivacao para o

compartilhamento.
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Figura II1.8: Tela inicial de Brain Company
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ChamberBreaker

ChamberBreaker (Figura II1.9) tem como escopo o estimulo do consumo de informagoes de
forma objetiva. E um trabalho que estuda os impactos negativos causados pelas camaras de eco,
um sistema no qual ideias e crencas sao, repetidamente, reforcadas e compartilhadas por meio da
comunicagao, o que pode acarretar em disseminagao de noticias tendenciosas [Jeon et al., 2021].

Afim de ampliar a diversidade das informagoes, foi criado um jogo composto por uma interface
em que os individuos lidam com noticias desafiadoras e dao seus respectivos feedbacks sobre as
postagens visualizadas. Com isso, é possivel aumentar a consciéncia sem infringir na liberdade de
escolha das pessoas, mediante o consumo online.

Para comecar, os usuarios deveriam ler explicagoes da cAmara de eco e em seguida responder
questoes sobre informagoes demogréficas e politicas, entre outras. Logo, uma avaliagao de confiabi-
lidade dos tweets foi realizada pelo usuéario, dentro de uma escala de pontos.

Assim sendo, observou-se que a metodologia utilizada, promoveu o aumento da observagao em

relacdo ao compartilhamento de noticias, expandindo assim o letramento digital.
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Figura II1.9: Telas do jogo ChamberBreaker

Go-viral

Go-viral (Figura I11.10) é um jogo digital online que visa aumentar a confianga das pessoas e a
sua capacidade de detectar a desinformacao em relagao ao COVID-19 [Basol et al., 2021].

Para tal intuito, o jogo utiliza a inoculagdo como forma de combate no alerta as pessoas, de
forma preventiva, em relacao as falsas noticias compartilhadas sobre a pandemia de COVID-19.

Funciona em um cenério ficticio onde o jogador navega em seu feed e é atraido pelo fenémeno
das camaras de eco. Os jogadores sao incentivados a obter curtidas e pontos de credibilidade
enquanto aprendem técnicas de manipulagao das informagoes como, por exemplo, o uso de linguagem
emocional.

Por fim, a eficacia do jogo foi testada em dois estudos de alta poténcia para obtencao de grandes

amostras. Os resultados apresentaram uma reducao na suscetibilidade & desinformagao sobre o
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COVID-19, impactando de forma significativa a habilidade de uma pessoa em detectar uma desin-

formagao sobre o virus.
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Figura II1.10: Pagina de destino (esquerda) e ambiente do jogo (meio e direita) de Go-viral

Because it is fun

Because it is fun (Figura I11.11) é um jogo digital exploratorio que visa aumentar a conscienti-
zagao sobre o compartilhamento de dados e entender sobre os principais motivos que implicam na
decisao de propagar Fake News.

O jogo promove o engajamento através da exploracao em ambientes de aprendizagem, combi-
nados com a revelagao do conhecimento[Jost, 2020]. Because It Is Fun funciona em navegador Web
e embora nenhuma informagao pessoal seja analisada, os jogadores sdo alertados sobre a coleta de
dados.

Neste jogo o usuario utiliza cenarios semelhantes ao mundo real no qual, ao iniciar a partida, é
apresentado a manchetes de noticias para em seguida julga-las em relagao & percepgao de diversao
destas.

A vista disso, os resultados obtidos ap6s experimentos com o jogo comprovaram que alunos
tendem a compartilhar fake news por considerar a manchete divertida. Em contrapartida, o grupo

de educadores analisam o grau de veracidade da informagao.

Figura II1.11: Ambiente de busca exploratoria de Because It Is Fun
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FakeYou!

FakeYou! (Figura II1.12) é um jogo digital online que motiva seus jogadores a analisarem
criticamente as manchetes quanto a sua confiabilidade [Clever et al., 2020].

O jogo pode ser acessado a partir de computadores, smartphones ou tablets e funciona como um
aplicativo moével disponivel em diferentes sistemas operacionais, como Android ou iOS. Por meio
de estratégia os jogadores podem gerar suas proprias manchetes falsas, experimentando conceitos
convincentes de noticias de baixa credibilidade.

A tarefa do jogador comsiste em atribuir um titulo falso a uma imagem fornecida, para que
possa ser considerado verdadeiro por outros jogadores. A pontuac¢do maior é obtida apods alcancar
0 objetivo de enganar outros jogadores. Em seguida, os resultados corretos sao apresentados.

Uma base de dados dindmica ¢é utilizada para apresentagao das noticias, através do rastreador
web Scrapy 2, armazenando URLSs, manchetes, datas de publicacdo e idiomas conectados de artigos
publicados nos sites de noticias rastreados.

Diante disso, o experimento com o jogo mostrou que é possivel adquirir insights sobre o compor-
tamento do jogador como, por exemplo, o uso de diferentes estilos de escrita para criar manchetes

falsas.

Figura II1.12: Fluxo do jogo e regras de FakeYou

Jogo da Trilha

Jogo da Trilha (Figura II1.13) é um jogo digital de tabuleiro, adaptado para o combate as Fake
News, que utiliza o mouse e o teclado do computador [Passos et al., 2021].

Os jogadores acionam uma peca de dado e depois respondem a perguntas selecionadas aleato-
riamente e sem reposi¢do, a partir de uma base de dados previamente configurada. As perguntas
podem ser acompanhadas de imagens e sao apresentadas na forma de multipla escolha com até
quatro opgoes de respostas.

Tendo a possibilidade de ter o conteudo configurado pelo professor, o jogo é capaz de coletar

Zscrapy.org
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dados sobre o comportamento dos alunos durante as partidas ao longo do tempo. Os dados coletados
pelo jogo, posteriormente, podem ser analisados por meio de recursos de mineragao de dados.

Em conclusao, um ponto alto do Jogo da Trilha é proposta de capacitar pessoas para identificar
Fake News em lingua portuguesa, uma vez que sao poucas ferramentas disponiveis nesse idioma. Os
resultados mostraram que houve uma evolugao no desempenho dos alunos em relagao a capacidade

de reconhecer Fake News que expressam situagoes ilogicas.

Figura II1.13: Interfaces do Jogo da Trilha

Mathe The Game

Com o proposito de combater a desinformagao, Mathe The Game (Figura I11.14) é um jogo digi-
tal online que utiliza uma abordagem que combina educac¢ao com tecnologia no processo de aquisi¢ao
do conhecimento. E um jogo de tabuleiro que através da anélise criteriosa das informacdes verifica a
capacidade que os usuérios tém de avaliar a autenticidade de uma informagao |[Katsaounidou et al.,
2019]

Inicialmente, o jogo apresenta artigos reais e falsos considerando o layout exato deles, o exagero
na linguagem, nas pontuagoes, na utilizacao de letras maitsculas e cores estranhas para enfatizé-lo.

O jogador pode atuar como simples usuarios de rede ou até mesmo como jornalistas e/ou es-
pecialistas da area cientifica. Assim, durante o esforco para chegar & decisdo correta, os jogadores
podem fazer uso de ferramentas complementares como mecanismo de pesquisa, por exemplo, ou
utilizando-se de praticas para identificar informagoes relevantes sobre as pistas que enquadram uma
noticia

O jogo possui um registro para computo do tempo de finalizagdo, para analise de engajamento
do usuério nas matérias e interagao com os servicos prestados.

Por fim, o jogo possui registro do comportamento do usuério e, enfatiza que os motores de busca
sdo os meios mais simples para validar uma informacao, assim como as imagens sao objetos de

investigacao mais frequentes.
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Figura II1.14: Quantidade de projetos de JE e STI

Bad News

Bad News (Figura II1.15) é um jogo educacional online que utiliza a teoria da inoculagao
que visa melhorar as habilidades do pensamento critico e tem como meta evitar que narrativas
falsas consolidem na memoria, focando na descoberta antecipada da desinformacgao [Roozenbeek
and van der Linden, 2019]. E uma ferramenta onde os usuérios utilizam diferentes técnicas para
criar noticias falsas.

O jogo foi lancado e divulgado por meio de link através de agéncias de noticias como a BBC.
Dados foram coletados (pré e pos-jogo) do jogo como, informagoes demograficas e conhecimento
prévio sobre a desinformagao.

O funcionamento do jogo baseava-se na reagao dos jogadores ao verem um pequeno texto ou
imagem. Estes podem atuar como produtores de desinformacao para obter o maior ntimero possivel
de seguidores. Todavia, recebem recompensas quando utilizam estratégias que aprendem no jogo e
perdem pontos quando sao punidos por perda de credibilidade ou seguidores.

Em virtude doa aspectos abordados, foram encontradas evidéncias sobre a capacidade que a
inoculagdo tem de reduzir a confianca de tweets desinformativos. Em sintese, o jogo destacou que
h& um enorme potencial das intervengoes psicologicas baseadas em jogos para combater o problema

da desinformacao no nivel individual.

2o
A

After long deliberation

with my generals, I have
decided to declare war on
North Korea. #KimJongDone

Another one Tweet this

Figura II1.15: Telas do jogo Bad News
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Factitious

Factitious (Figura I11.16) ¢ um jogo educacional digital que tem por proposito fazer com que
o jogador diferencie uma informagao falsa a partir da observacao dos sinais e simbolos presentes
na informagao, considerando o conteido e a fonte de divulgagao [Grace and Hone, 2019]. O jogo
passou por duas versoes: Factitious 1.0 e Factitious 2.0.

A primeira versao do jogo corresponde a uma implementacao do tipo Game Show, estilo popular
videogame. A segunda versdo esta relacionada a uma analogia de jogo mais contemporinea e
funcionava em um aplicativo web que poderia ser reproduzido em telas grandes ou telas pequenas
moéveis pessoais.

Independentemente da versao, a tarefa do jogador consiste em revisar um artigo e em seguida
rotuld-lo como real ou falso (deslizando comando para esquerda ou direita). Em uma partida
completa era permitido a revisao de 15 artigos aleatorios para obtencao de pontuagao. Desse modo,
caso as respostas fossem verdadeiras um link direcionava para o artigo correto, em contrapartida o
mesmo nao acontecia com o artigo falso.

Por fim, de 2017 a 2018, o jogo coletou mais de 450.469 jogadores unicos de pelo menos uma
rodada completa e, como nao era obrigatéria a coleta de informagoes, foram coletados os dados
demograficos de apenas 45.031 jogadores. Os resultados apontaram que as pessoas mais velhas

tendem a ser menos propensas a adivinhar a veracidade da noticia do que as pessoas mais jovens.
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Figura II1.16: Instrucoes e telas do jogo Factitious

Fake It To Make It

Fake It To Make It (Figura II1.17) é auto descrito como “jogo de impacto social sobre Fake
News”, motivando os usuarios a analisarem criticamente as informagoes. Identificar noticias sensa-
cionalistas ou ficticias online é fundamental para que os consumidores possam reconhecé-laa quanto

a desinformagdo e ao seu impacto social [Urban et al., 2018].
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Desenvolvido para ambiente Web e para um jogador por vez, o jogo posiciona os participantes
como “empreendedores” da desinformacéao. Isto é, os jogadores espalham noticias ilegitimas usando
determinadas técnicas como compras de robds e manipulacao de sentimentos eemogoes dos segui-
dores.

Para auxiliar na investigacao foram usados questionérios demograficos, avaliagoes de alfabetiza-
¢ao midiatica e entrevistas curtas.

Logo, tendo em vista que nao foram realizados experimentos, nao foi possivel verificar a eficicia
da ferramenta. No entanto, o desenvolvedor menciona esperar que apds o jogo, os jogadores possam

mudar suas agoes, atitudes e crencas quanto a disseminacao de histérias falsas ou enganosas.
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Figura I11.17: Quantidade de projetos de JE e STI

The Fake News Game

The Fake News Game (Figura I11.18) é um jogo de cartas que, utiliza a “inoculagdo” como
pratica educacional. E um jogo nao digital multiusuario onde os jogadores devem criar noticias
enganosas acerca de determinado topico, utilizando-se de diferentes técnicas e meios para isso.

De inicio, os jogadores sao divididos em grupos de duas a quatro pessoas recebendo um chamado
referente ao tipo de artigo que deverao ser produzidos, abordando questoes de diferentes angulos.
O artigo tem uma estrutura sistematica de cartas contendo imagem, titulo, cabegalho, fatos, pro-
blemas, consequéncias, paragrafos, opiniao dos especialistas e conclusao. Em suma, o objetivo final
do jogo, é utilizar os cartoes de forma correta para estruturar uma noticia.

Informagoes sobre os participantes foram coletadas por meio de questionario contendo, por exem-

plo, informagoes demograficas, além da familiaridade com as Fake News. Logo, essas informagoes
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sao importantes para medir o grau de confianca e reconhecimento dessas noticias.
Diante do exposto, o experimento com o jogo The Fake News Game comprovou que através da

teoria da inoculagao é possivel reduzir a credibilidade em relacao as Fake News.

Figura IT1.18: O jogo das noticias falsas

Online Logical Fallacy Tutoring System

E um sistema de tutoria online (Figura II1.19) que visa examinar a viabilidade de ensinar falacias
logicas informais usando de forma a investigar como os alunos aprendem a perceber padroes de

raciocinio falho [Diana et al., 2018|.
Appeal to Ignorance

Here is an argument, choose whether it contains an Appeal to lgnorance or not.

Jim says he's not a spy, but I think he is. Afterall, there is no evidence
to prove he's not a spy.

Figura I11.19: Interface do Sistema Tutor de Fal4cias

De forma a testar os conhecimentos sobre as faldcias légicas informais, o STI foi construido por

meio do CTAT? (Cognitive Tutor Authoring Tools) e hospedado no TutorShop?, um sistema de

3https://www.cmu.edu/simon /open-simon /toolkit /tools/learning-tools /ctat.html
“https://www.tutorshop.web.cmu.edu/
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gerenciamento de aprendizado baseado na web.

O CTAT é um conjunto de ferramentas que incorpora aprendizado ativo e auxilia na criagdo
de tutores para a resolucao de problemas simples e complexos. Por meio da ferramenta, é possivel
colaborar com intiimeras estratégias a que os alunos podem recorrer na resolucao de problemas do
tutor. Em resumo, os participantes tém acesso & questoes que envolvem problemas de Falacia e
selecionam uma resposta.

Embora se refira a um sistema simples, foi possivel encontrar importantes conhecimentos como,
consolidacao da hipotese de que é possivel ensinar pelo menos um tipo de falacia informal em um

sistema de tutoria online.
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Capitulo IV  Analise dos Resultados

Essa fase, que corresponde & sintese e sumarizacdo dos trabalhos selecionados, consiste em
gerar informagoes importantes, a partir dos dados extraidos dos estudos. Assim, nesta secao, sao
apresentados os resultados obtidos a partir dos estudos selecionados de alta prioridade (Tabela
II1.4), que foram avaliados de forma a responder as questoes de pesquisa especificas da Subsegao

I11.1.2.

A Figura IV.1, exibe uma imagem com as palavras-chaves mais encontradas nos estudos.
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Figura IV.1: Palavras-chaves mais encontradas nos estudos selecionados

IV.1 QPE1 - Quais trabalhos utilizam JE ou STI no combate as Fake News?

Para responder a QP1 foram considerados os artigos apontados como prioridade alta, conta-
bilizando 18 (dezoito) estudos relevantes, que implementam ferramentas de JE e STI conforme a
Tabela IV.1.

Essa questao corresponde a um estudo prévio para identificar sobre a evolugao do uso de JE e
STI no desenvolvimento de habilidades de AMI para o combate as Fake News.

A maioria dos trabalhos utiliza o jogo como ferramenta em comum para transferir conhecimentos
e habilidades entre os usuarios |Garcia-Ortega and Garcia-Avilés, 2021]. Foi constatado que cerca de
95,5% dos estudos (17 trabalhos) utilizam JE no combate as Fake News, o que pode ser observado
no grafico da Figura IV.2. Em suma, um individuo alfabetizado cientificamente, passa a ter a
capacidade de diferenciar fontes confiaveis ou nao [Allchin, 2021].

Os JE e STI fazem uso de uma estrutura de acontecimentos que segue uma sequéncia de agoes

e eventos [Garcia-Ortega and Garcia-Avilés, 2021|. Outro fator importante é o uso de abordagens



Tabela IV.1: Projetos de Je e STI

| Ano | Autor(es) | Tipo | Nome
2022 Pomichal and Tr.nka JE Follc3w Me
Chettoor Jayakrishnan et al. Govid
Paraschivoiu et al. Escape The Fake
Literat et al. Lamboozled!
Micallef et al. Fakey
2021 | Yang et al. JE Trustme
Maekawa et al. Brain Company
Jeon et al. ChamberBreaker
Basol et al. Go-viral
Jost Because it is fun
2020 Clever et al. JE FakeYou!
Passos et al. Jogo da Trilha
Katsaounidou et al. MAhE the Game
2019 Roozenbeek and van der Linden JE Bad News Game
Grace and Hone Factitious
2018 Urban et al. IE Fake it to make it
Roozenbeek and van der Linden The fake news game
2018 | Diana et al. STT | Online Logical Fallacy Tutoring System
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Figura IV.2: Quantidade de projetos de JE e STI

gamificadas, que podem aumentar a alfabetizacao critica [Almaliki, 2019].

Em relacao aos JE analisados, estes foram agrupados em digitais e nao digitais (IV.2) .

Tabela IV.2: Jogos Digitais e Nao Digitais

Tipo \ %

digitais 70,58 %
nao digitais 11,78 %
digitais e nao digitais 17,64 %
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Os jogos digitais correspondem a jogos eletronicos que utilizam uma interface para comunicagao

com o usuério por meio de dispositivos, como computadores e smartphones. Além do mais, possui

a vantagem de ser acessado em qualquer parte do mundo, inclusive por meio da midia online, bem

como promover educagao para comunidades de dificil acesso com poucos recursos |Elkin et al., 2023].

Sao eles: Gowvid, Fakey, Trustme, ChamberBreaker, Go-viral, Because It Is Fun, Fake You, Jogo da
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Trilha, Mathe The Game, Bad News Game, Factitious e Fake It To Make It.

Os jogos nao digitais podem ser de diferentes tipos como, cartas, tabuleiro, entre outros. Ade-
mais, os jogos nao-digitais proporcionam uma maior interagao social entre os alunos, estimula a
colaboragao e compartilhamento de ideias e, oferece um espaco agradavel e divertido para a aprendi-
zagem [Petri et al., 2018]. A natureza nao digital do jogo permite a inser¢ao em diferentes contextos
educativos, inclusive para aqueles com menores recursos tecnologicos [Literat et al., 2021]. Sao eles:
Follow Me e The Fake News Game.

Temos ainda, além dos jogos digitais e dos jogos nao digitais citados, outros que se enquadram
nas duas categorias. Esses jogos combinam recursos utilizados nos ambientes fisico e digital. Sao
eles: Follow me, Escape The Fake e Brain Company.

Em relagao a STI, correspondente a apenas 4,5% dos resultados, o Tutor de Faldcias é o inico
trabalho recuperado e trata de um sistema de tutoria online que tem como objetivo examinar como

as pessoas compreendem as falacias logicas |[Diana et al., 2018].

IV.2 QPE2 - Quais sao os métodos e caracteristicas descritos por esses trabalhos?

Durante a anéalise, constatou-se que a maior parte dos estudos utilizam aprendizagem baseada em
jogos. Associada a utilizagdo de jogos estava a teoria da inoculagao que, de acordo com Roozenbeek
and van der Linden [2018], tem por proposito desenvolver habilidades de pensamento critico.

Essa teoria estd baseada na representagao biologica da inoculagdo: Pomichal and Trnka [2022]
um organismo exposto a bactérias ou virus, em doses seguras, passa a responder de forma eficaz a
uma doenga real. Para Jeon et al. [2021], na disciplina de ciéncia da informagao, a inoculagao é o
melhor remédio natural para combater a desinformacao.

Ainda de acordo com Roozenbeek and van der Linden [2018], essa teoria tornou-se uma configu-
racao cada vez mais comum para reduzir a vulnerabilidade da desinformagdo. Em seus resultados,
Pomichal and Trnka [2022] constata que o jogo "Follow me"atinge o objetivo da aplicagao da ino-
culacao, pois possibilita aos jogadores a experimentacao da dificuldade e de julgar a confiabilidade
das noticias.

A gamificagdo também tem sido bastante citada. Ela pode ser incorporada ao processo de
criacdo das plataformas de midia social com o intuito de melhorar a forma com a qual o usuéario
lida com a desinformagao, além de aumentar a alfabetizacao digital [Almaliki, 2019].

Utilizando elementos eficientes como mecéanicas, dindmicas e estética, a gamificagao utiliza me-
canismos de jogos para a resolucao de problemas e promove a motivacao e o engajamento de um
determinado publico da Silva et al. [2014]. Em resumo, permite aplicacao de elementos, mecanis-
mos, dindmicas e técnicas de jogos, fora do jogo, ou seja, na realidade do cotidiano profissional,

escolar e social do individuo. Em resumo, o termo “Gamificagao” refere-se ao uso de elementos de
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design de jogos em contextos nao relacionados a jogos |Deterding et al., 2011].

Outros trabalhos utilizam uma abordagem de jogos sérios, como no estudo de Jayakrishnan
et al. [2022]. Alias, para Michael and Chen [2006], além do entretenimento, os jogos sérios tém a
finalidade de educar. Estes tém sido um dos recursos mais utilizados para trabalhar as adversidades
ocasionadas pelas Fake News [Maekawa et al., 2021]. Os jogos sérios sao capazes de ofertar experi-

éncias inovadoras |Katsaounidou et al. [2019]].

IV.3 QPE3 - Em quais idiomas os JE e STI estao disponiveis?

Para obter o idioma de cada ferramenta foi estabelecido um critério onde, este deveria estar
explicito no texto ou acessivel por meio da plataforma onde esta disponivel. Ainda assim, ndo foi
possivel identificar com clareza o idioma no texto ou na plataforma de forma a obté-lo.

A tabela IV.3 exibe os idiomas de origem dos JE e STI. Todavia, duas destas ferramentas foram
atualizadas e disponibilizadas em novos idiomas, o que permite ajudar um maior ntimero de pessoas

a aprender a identificar uma informacao falsa com maior precisao.

Tabela IV.3: Projetos de Je e STI

Ferramenta \ Idioma

Follow Me eslovaco, inglés, esloveno
Govid NI

Escape The Fake alemao e inglés
Lamboozled! inglés

Fakey inglés

Trustme coreano

Brain Company NI

ChamberBreaker NI

Go-viral inglés, francés e aleméo
Because it is fun NI

FakeYou! alemao

Jogo da Trilha portugués

MAthE the Game grego

Bad News Game inglés

Factitious alemao e inglés

Fake it to make it inglés

The fake news game NI

Online Logical Fallacy Tutoring System NI

Com base nas informagoes extraidas dos estudos, até onde foi possivel investigar, pode-se verificar

que em sua multiplicidade as ferramentas estao disponiveis, sobretudo, em lingua inglesa 1V .4.

Tabela IV.4: Projetos de Je e STI

Tipo | %
NI 33,33 %
inglés 44,44 %

Um fato relevante a ser considerado é a presenca de trabalhos em lingua portuguesa, que é
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o caso de Jogo da Trilha, Bad News e Go-viral. Outras ferramentas passaram por processo de
atualizacdo ao longo do tempo, como observado em Bad News e Go-viral. Atualmente, Bad News
estd disponivel em 22 idiomas e Go-viral esta disponivel em 13 idiomas.

E possivel encontrar Go-viral em: inglés, francés, aleméo, italiano, espanhol, ucraniano, portu-
gués brasileiro, croata, estoniano, russo, tcheco, lingua leta e lingua polonesa.

Ja Bad News esté disponivel em inglés, holandés, alemao, tcheco, moldova, bésnio, dinamarqués,
lingua polonesa, sérvio, noruegués, arabe, grego, esperanto, russo, romena, esloveno, estoniano,
lingua leta, lingua lituana, lingua ucraniana, portugués e arménio.

E importante ressaltar que o idioma da ferramenta deveria vir explicito no texto, pois, com o
perpassar do tempo embora algumas ferramentas tenham sido disponibilizadas em novos idiomas
como BadNews, por exemplo, outras deixaram de ser disponibilizadas em suas plataformas, como
Factitious e ChamberBreaker.

Vale ressaltar que esta RSL esta baseada em evidéncias explicitas observadas e evitou quaisquer

deducgoes, mesmo ao observar uma imagem relacionada a interface da ferramenta.

IV.4 QPEA4 - Quais sao os grupos de pessoas contemplados com experimentos?

Os experimentos realizados contemplaram diferentes grupos de pessoas para o processo de ca-
pacitagdo de Fake News. Entre eles pode-se citar, por exemplo, alunos, professores, leitores da
Internet, funcionérios de uma organizagao e potenciais players.

De um modo em geral, independente da idade, h4a um grande nimero de compartilhamento
de Fake News. Todavia, estudos constatam uma predominancia de jovens que mais compartilham
informagoes falsas na midia social, sem a realizacao de uma anélise critica.

Os jovens tendem a tomar decisoes de forma mais repentina, enquanto as pessoas mais velhas
podem ser menos propensas a adivinhagoes|Grace and Hone, 2019]. Porém, os jovens tendem a ser
mais flexiveis em mudar crengas e pensamentos que as pessoas mais velhas [Jeon et al., 2021].

Dos trabalhos analisados, observou-se que apenas os estudos de Jost [2020]|(Because It is Fun),
Clever et al. [2020](FakeYou!), Pomichal and Trnka [2022](Follow me), Maekawa et al. [2021] (Brayn
Company), Roozenbeek and van der Linden [2018](The Fake News game) e Roozenbeek and van der
Linden [2019] (Bad News) eram direcionados, exclusivamente, a educagao discente no aprendizado
das Fake News. Esses estudos com discentes envolvem os ensinos fundamental, médio e unversitario.

Nao foi possivel identificar nos jogos Follow me e Go-viral, os grupos aos quais os experimentos
estavam destinado. Enfatiza-se que Follow-me necessita passar por experimentos para que se possa

ter uma visdo mais especifica sobre as potencialidades do jogo [Pomichal and Trnka, 2022].
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IV.5 QPES5 - Quais habilidades de AMI puderam ser melhoradas ou desenvolvidas

com a aplicacao de JE e STI durante o reconhecimento de Fake News?

O aprendizado é algo amplo e pode ser estimulado por meio de diferentes estratégias de ensino.
E possivel adquirir e melhorar diferentes habilidades, como a capacidade de dominar problemas do
mundo real por meio de experiéncias imersivas [Literat et al., 2021] .

Nao menos importante, umas das habilidades essenciais refere-se ao desenvolvimento do pensa-
mento critico no confronto as noticias falsas [Roozenbeek and van der Linden, 2018]. Com certeza,
isso ficou evidente nos resultados do estudo de Urban et al. [2018], onde os participantes relataram
ter ficado confiantes em suas habilidades para reconhecer noticias inventadas.

E primordial verificar e julgar uma noticia corretamente, para acompanhar a vasta quantidade
de informagdes a que estamos expostos diariamente [Maekawa et al., 2021|. Em relagao ao uso de
jogos, estes precisam ser projetados cuidadosamente na educagao da AMI [Yang et al., 2021|. Ja,
o STI é uma tecnologia educacional voltada para a criagao de instrugoes de pensamento critico
acessiveis e baseadas em evidéncias [Diana et al., 2018|.

Em resumo, por meio das competéncias adquiridas pela alfabetizacao midiética e informacional
é possivel preparar cidadaos com habilidades de raciocinio critico, o que lhes permite processar

servigos de alta qualidade das midias e de outros provedores de informagao (UNESCO, 2013).

IV.6 QPEG6 - Quais sao as mudangas observadas sobre a evolugao e criagao das

ferramentas com o transcorrer dos anos?

Tendo em consideragao os artigos classificados como prioridade alta, através dos estudos reali-
zados, observou-se que o namero de trabalhos que empregam uso de JE e STI no combate as Fake

News para desenvolvimento de habilidades de AMI, diminuiu consideravelmente (Figura IV.3).

8 —— |E
—8— ST

Quantidade
N

2018 2019 2020 2021 2022 2023
Ano

Figura IV.3: Evolugao dos estudos com projetos de JE’s e STI’s
Alguns fatores precisam ser considerados em relagao a diminui¢ao do nimero de trabalhos com

jogos e tutores. Um dos principais foi o periodo de pandemia de COVID-19, que forgou as pessoas a

acessarem mais o espaco online, porém, utilizando de diferentes ferramentas como checagem de fatos,
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podcasts e videos, além dos jogos educativos [Pomichal and Trnka, 2022]. Em suma, ferramentas
para combater Fake News passam por constante evolugao, o que pode possibilitar a diminuigao no

nimero de pesquisa de algumas e o surgimento de outras.
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Capitulo V Conclusoes

As Fake News tém sido uma ameaga constante para a sociedade. Embora, diversas tecnologias
vém sendo utilizadas para combaté-las, a proliferacao deste tipo de noticia prejudica diversos setores
como, por exemplo, politica, satde e educacao. Entretanto, uma das alternativas mais eficazes para
frear a desinformacao giram em torno da AMI.

Na verdade, por meio da AMI é possivel tornar cidadaos criticos capazes de analisar a veracidade
de uma informacao. Os JE e STI tém sido apontados como ferramentas eficazes para mitigar os
efeitos da desinformagao e das Fake News. Portanto, é imprescindivel educar as pessoas através de
estratégias em que se faga uso da ludicidade.

Este trabalho teve por objetivo apresentar o estado da arte sobre JE e STI utilizados para
instrucao sobre a desinformacéo e as Fake News. O intuito foi identificar na literatura trabalhos
existentes que mostrem as carateristicas necessarias para um maior entendimento sobre o uso destas
ferramentas que permitem melhorar as habilidades de AMI.

Para obtengao das informagdes necessarias buscou-se realizar uma RSL, encontrando e anali-
sando materiais em diferentes idiomas e sem delimitacdo de tempo. Os estudos compreendidos
desde o inicio de 1982 estao armazenados nas bases indexadas e bibliotecas digitais: Scopus, IEEE,
ERIC e ACM.

Partindo das analise dos dados obtidos pode-se observar que a 4rea de pesquisa em ferramentas
de AMI, vém sendo exploradas de forma gradual para o ensino das Fake News. Evidentemente, a
utilizacao de JE e STT tém apresentado éxito para este fim. Conclui-se também que o ntmero de
trabalhos que implementam projetos com estas ferramentas de apoio para o ensino de Fake News
tem apresentado variagdo numérica com inclinagao a baixa na quantidade de pesquisas realizadas.

As Fake News sdo um problema global e cada vez evidente. Por meio das ferramentas abordadas
nesta pesquisa, é possivel analisar e checar informacgoes, sobretudo, de forma divertida. Apesar do
presente estudo demonstrar os beneficios das ferramentas abordadas para o ensino-aprendizagem
de Fake News, os JE destacaram-se neste contexto.

Logo, estudos comprovam que os JE funcionam como facilitadores da aprendizagem e podem
colocar os usuérios na posicao de criadores ou investigadores de Fake News. Além disso, a possibili-
dade da interacao online faz com que a ferramenta seja algo envolvente e fascinante, principalmente,

porque a maioria das Fake News sdo consumidas por meio de midias sociais. Assim sendo, os JE



ensinam de um jeito pratico, mesmo que o contetido a ser desenvolvido seja algo complexo.
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Apéndice A Protocolo de Revisao Sistematica

e Objetivo:

Identificar e analisar os métodos e caracteristicas descritos e implementados por projetos de JEs

e STIs, ferramentas de AMI, durante o processo educativo para identificacdo de Fake News.

e Formulacao da Pergunta:

(QPP) Quais evidéncias existem sobre o uso de JEDS e ST1Is, que podem contribuir para a melhoria
do aprendizado na identificagdo e reconhecimento de Fake News?
Populacao: Projetos de JEDs e STIs

Intervengao: Capacitagao e reconhecimento de Fake News

Controle: JEs ou STIs

Outcome/Resultados: Visao abrangente dos métodos e caracteristicas
e Critérios de selecao de fontes:

Bases eletronicas indexadas e bibiotecas digitais Scopus, Eric (area de educagao), ACM e IEEE,

anais de eventos da area;

e Palavras-chave:

based learning, literacy, study, education, computer aided instruction, tutor, tutoring, disinfor-

mation, misinformation, fake news, false news, game, game-based, gamification
e Listagem de fontes:
Scopus, Eric, ACM e IEEE
e Tipo de artigos:
Artigos, livros, capitulos de livros, artigos de conferéncias
e Idioma dos artigos:

Todos os idiomas disponiveis
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e Critérios de inclusao, exclusao e priorizagao de artigos:

CI - Inclusao

1. Estudos sobre o uso de AMI, JE ou STI no combate as Fake News

2. Estudos disponibilizados na integra
CE - Exclusdo

1. Estudos que nao atendam aos critérios de inclusao

2. Estudos duplicados
PR - Priorizacao

1. PR1 (Alta) - Implementa projetos de JEs e STIs

2. PR2 (Média) - Material que descreve no texto o uso da AMI, da gamificagdo ou de

jogos no combate as Fake News, porém nao implementam projetos de ferramentass

3. PR3 (Baixa) - Material que descreve no texto, outras caracteristicas que envolvem

ensino e tecnologia
e Critérios de qualidade dos estudos primarios:
e Processo de selegao dos estudos primarios:

- Construcao de strings de busca com as palavras-chaves e seus sindénimos;

- Strings submetidas as maquinas de busca;

- Download de arquivos .bib com estudos resultantes para importacao na ferramenta Start;

- Leitura de titulos e abstracts e aplicagao do Critério de Inclusao 1(CI 1);

- Apos obtengao dos trabalhos resultantes, aplicar Critério de Inclusao 2;

- Apo6s refinamento da busca, e aplicagao os critérios de exclusao, sera feito o download dos
materiais disponibilizados na integra;

- Apos leitura dos artigos serao aplicados os critérios de priorizacao dos estudos, para defini¢ao

do nivel de relevancia do material.
e Estratégia de extragao da informacgao:

- Apo6s definidos os trabalhos incluidos, sera feito um resumo para cada um deles, destacando
os métodos utilizados, resultados, entre outras informagoes;

- Serao criados formularios de extracao de dados. As seguintes caracteristicas béasicas serao
extraidas de cada artigo (dados da bibliografia, ano de publicagao, abstract, entre outros). Esses

formularios também deverao conter a sintese e reflexao sobre as conclusoes do artigo.
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e Sumarizagao dos resultados:

- Visdo abrangente dos métodos e caracteristicas implementados nos projetos de JE e STI
durante o processo educativo para reconhecimento de Fake News. O intuito é beneficiar, principal-
mente, pesquisadores de STI e JE que desenvolvem projetos para treinamento em quaisquer areas
e, especificamente, para area da educacao no treinamento e reconhecimento de Fake News.

- Apos leitura e resumo dos trabalhos selecionados, sera feito um relatério técnico com formuério
de extracao, para definicao das caracteristicas de cada método proposto.

- Atributos a serem extraidos dos arquivos incluidos:

(a) Tipo de estudo

(b) Finalidade/objetivo;

(c) Puablico-alvo;

(d) Quantidade de participantes;
(e) Método/técnica empregados;

(f) Tipo de ferramenta (STI ou JE);

(g) Funcionamento e caracteristicas;

(h) Idioma (Suporte a lingua portuguesa?);
(

i) Ambiente de funcionamento.
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Apéndice B Formulario de Extracao de Dados: Informacgoes sobre os estudos
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