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RESUMO

Este trabalho aborda e propGe uma metodologia de ensino Iudica, com o proposito de
auxiliar estudantes de uma escola da rede publica estadual de ensino a trabalharem
criticamente acerca de discursos falsos, no que se refere as Ciéncias da Natureza,
inspirada em uma habilidade da Base Nacional Comum Curricular, que é um
documento que rege as competéncias e habilidades que devem ser desenvolvidas pelo
aluno durante a sua trajetdria educacional. Na area das ciéncias da natureza e suas
tecnologias, as competéncias e habilidades versa sobre o conhecimento cientifico dos
alunos por meio de investigacGes cientificas que levem o individuo a desenvolver o
senso critico a partir de situagdes da sociedade a qual ele esta inserido e a partir disso
propor solucdes. Uma dessas habilidades fomenta a interpretacdo de textos de
divulgacdo cientifica com teméticas das Ciéncias da Natureza disponibilizados em
diferentes meios, visando construir estratégias para selecionar fontes confidveis de
informagdes, buscando desenvolver o senso critico dos alunos por meio da identificagdo
das fake news. A metodologia deste trabalho se caracteriza como qualitativa. A proposta
foi desenvolvida a fim de analisar a potencialidade de jogos ludicos que abordem o
conteddo de fake news da area das Ciéncias da Natureza. Considerando que a utilizacédo
de jogos ludicos e gamificados se tornou uma forte ferramenta quando associada ao
ensino, este trabalho tem por objetivo fazer a producédo e a utilizacdo do jogo didatico
“Fatouke” para auxiliar os estudantes da respectiva escola. A aplica¢do, da ferramenta
didatica, resultou no despertar do senso critico dos alunos com relacdo as noticias que
sdo divulgadas em diversos meios. Ao final da aplicacdo do trabalho, observou-se que a
ferramenta pedagogica “Fatouke” incentivou os alunos a desenvolverem um olhar
critico sobre as noticias que circulam diariamente nos meios de comunicacdo e
informacao, e a saberem identificar uma noticia falsa, mediante uma atividade ludica e
gamificada.

Palavras-chave: BNCC. Fake News. Ludicidade. Gamificacao.



ABSTRACT

This work addresses and proposes a playful teaching methodology, with the purpose of
helping students from a state public school to work critically on false discourses, with
regard to the Natural Sciences, inspired by a skill from the National Common
Curriculum Base, which is a document that governs the competencies and skills that
should be developed by the student during their educational trajectory. In the area of
natural sciences and their technologies, the competences and skills deal with students'
scientific knowledge through scientific investigations that lead the individual to develop
a critical sense based on situations in the society to which they belong, and from this
propose solutions. One of these skills is the interpretation of science texts on natural
sciences topics available in different media, with the aim of building strategies for
selecting reliable sources of information and developing students' critical sense by
identifying fake news. The methodology of this work is characterized as qualitative. The
proposal was developed in order to analyze the potential of playful games that address
the content of fake news in the area of Natural Sciences. Considering that the use of
playful and gamified games has become a strong tool when associated with teaching,
this work aims to produce and use the didactic game "Fatouke™ to help the students of
the respective school. The application of the didactic tool resulted in the students'
critical sense being awakened in relation to the news that is disseminated in various
media. At the end of the work, it was observed that the Fatouke teaching tool
encouraged students to develop a critical eye on the news that circulates daily in the
media and information, and to know how to identify fake news, through a playful and
gamified activity.

Keywords: BNCC. Fake News. Playfulness. Gamification.
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INTRODUCAO

No contexto contemporaneo, marcado pela disseminacdo alarmante de fake
News, mediante redes sociais de compartilhnamento facil de conteddo on-line, observa-se
uma crise na confianca das fontes de informacdo e uma ameaca a integridade do
discurso publico. Diante desse cenario desafiador, a educacdo emerge como uma
ferramenta crucial para capacitar individuos a discernirem e avaliarem criticamente as
informagdes que consomem.

A propagacdo de noticias falsas no Ensino de Ciéncias representa um desafio
significativo, uma vez que ela compromete a qualidade da informacdo transmitida aos
estudantes e pode distorcer conceitos cientificos. Essa problematica tem implicacdes
tanto na formacdo dos alunos quanto na credibilidade do proprio campo cientifico.
Como observado por Pennycook e Rand (2018), a propagacéo irresponsavel de noticias
enganosas desafia ndo apenas a confianca nas fontes de informacdo, mas também mina
a capacidade critica dos individuos, comprometendo, assim, a busca por conhecimento
fundamentado e preciso. Abordar essa questdo no Ensino de Ciéncias é crucial para
desenvolver o pensamento critico dos estudantes e promover uma compreensdo mais
precisa e fundamentada dos conceitos cientificos.

E nesse contexto que a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) assume um
papel significativo, apresentando-se como um suporte fundamental para o
desenvolvimento de aprendizagens essenciais ao longo da Educacdo Baésica. Ao
promover a igualdade educacional e garantir acesso equitativo a aprendizagem, a BNCC
se torna uma estrutura orientadora que atravessa todas as etapas da formacao académica,
desde a Educacdo Infantil até o Ensino Médio. Por meio de competéncias e habilidades
delineadas, a BNCC ndo apenas norteia as areas do conhecimento, mas também fomenta
o desenvolvimento pleno dos estudantes, fortalecendo a capacidade critica e o
discernimento diante das informacgfes essenciais para enfrentar os desafios do atual
ambiente digital.

A partir dessa conjuntura, neste trabalho, foi desenvolvido um jogo educativo
denominado “Fatouke” em uma escola de Ensino Médio de tempo integral localizada na
cidade de Redencdo-Ce. Este jogo tem a funcdo de combinar elementos de diversao e

aprendizado visando promover a conscientizacdo e o pensamento critico em relagéo as
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fake news nos estudantes. O termo “Fatouke” deriva da juncdo de “fato” e “fake” em
forma de anagrama, sugerindo o pensamento de identificar fatos e repelir informagdes
enganosas. A ideia é que, mediante essa abordagem ludica e gamificada, os jogadores
compreendam melhor os mecanismos por tras das fake news, desenvolvendo habilidades
que podem ser aplicadas no cotidiano digital.

Ao longo deste trabalho, foram exploradas a importancia do conhecimento para
a identificacdo das noticias falsas e as suas caracteristicas fundamentais no jogo, assim
como analisar o jogo Fatouke em relacdo a sua contribuicdo como ferramenta
pedagdgica. Este trabalho também considerou como esse jogo pode contribuir para a
formagdo de pessoas mais informadas e criticas em um mundo onde a manipulacéo de

informagdes segue desenfreada.
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2 REFERENCIAL TEORICO
2.1 A Base Nacional Comum Curricular (BNCC)

A BNCC é um documento que estabelece os conhecimentos, habilidades e
competéncias essenciais que todos os alunos da Educacdo Bésica devem adquirir ao
longo de sua jornada escolar. Ela serve como um alicerce solido, fornecendo diretrizes

claras para o planejamento curricular e pedagdgico em todas as escolas do pais.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) é um documento de carater
normativo que define o conjunto orgéanico e progressivo de aprendizagens
essenciais que todos os alunos devem desenvolver ao longo das etapas e
modalidades da Educacdo Basica, de modo a que tenham assegurados seus
direitos de aprendizagem e desenvolvimento, em conformidade com o que
preceitua o Plano Nacional de Educacdo (PNE). Este documento normativo
aplica-se exclusivamente a educagdo escolar, tal como a define 0 § 1° do
Artigo 1° da Lei de Diretrizes e Bases da Educagdo Nacional (LDB, Lei n°
9.394/1996), e esta orientado pelos principios éticos, politicos e estéticos que
visam a formacdo humana integral e a construcdo de uma sociedade justa,
democratica e inclusiva, como fundamentado nas Diretrizes Curriculares
Nacionais da Educagao Béasica (DCN) (Brasil, 2018, p. 7).

Uma das grandes virtudes da BNCC é sua capacidade de promover a igualdade
de oportunidades. Ao definir um conjunto comum de aprendizagens, ela assegura que
cada aluno, independentemente de sua origem socioecondmica, localidade ou contexto
cultural, tenha acesso a uma educacdo de alta qualidade. Isso ndo apenas fortalece a
coesdo social, mas também prepara 0s jovens para 0s desafios de um mundo

globalizado e em constante evolucéo.

Nesse contexto, a BNCC afirma, de maneira explicita, o seu compromisso
com a educagdo integral. Reconhece, assim, que a Educacdo Baésica deve
visar a formagcdo e o desenvolvimento humano global, o que implica
compreender a complexidade e a ndo linearidade desse desenvolvimento,
rompendo com visdes reducionistas que privilegiam ou a dimensdo
intelectual (cognitiva) ou a dimenséo afetiva. Significa, ainda, assumir uma
visdo plural, singular e integral da crianca, do adolescente, do jovem e do
adulto — considerando-0s como sujeitos de aprendizagem — e promover uma
educacdo voltada ao seu acolhimento, reconhecimento e desenvolvimento
pleno, nas suas singularidades e diversidades. Além disso, a escola, como
espaco de aprendizagem e de democracia inclusiva, deve se fortalecer na
pratica coercitiva de ndo discriminacdo, ndo preconceito e respeito as
diferengas e diversidades (Brasil, 2018, p. 14).

A BNCC representa um compromisso valioso com a educacéo de qualidade para
todos. Ela nos desafia a repensar e aprimorar continuamente nossas praticas
educacionais, visando ao florescimento de uma geracdo preparada para enfrentar os

desafios e contribuir para um futuro mais promissor e sustentavel. Portanto, é dever de
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todos os envolvidos no processo educacional abracar e implementar a BNCC com
dedicacdo e entusiasmo, sabendo que estamos construindo as bases para um pais mais

educado, justo e prospero.

2.2 A importancia das metodologias ativas no ensino de Quimica

As metodologias ativas sédo abordagens de ensino que colocam o aluno no centro
do processo de aprendizagem, promovendo sua participacdo ativa, autonomia e
responsabilidade pelo préprio aprendizado. Em contraste com métodos mais
tradicionais, quando o professor desempenha um papel mais central na transmisséo de
conhecimento, nas metodologias ativas o docente atua como facilitador, orientador e

mediador do processo educacional. As metodologias ativas constituem-se enquanto

[...] metodologias de ensino que envolvem os alunos em atividades
diferenciadas, isto é, que envolvem varios aspectos e maneiras de ensino a
fim de desenvolver habilidades diversificadas. Mais precisamente quer tornar
o aluno mais ativo, proativo, comunicativo, investigador [...] (Dumont;
Carvalho; Neves, 2016, p. 109).

Nessa perspectiva, as metodologias ativas se tornam disruptivas ao modelo de
educacdo ultrapassado, e buscam romper com a concep¢do de ensino centrado no
professor, por meio do processo de “envolver o aluno enquanto protagonista de sua
aprendizagem” (Pinto et al., 2012, p. 78). Segundo Lovato et al. (2018), nesta ruptura, é
de extrema importancia que o aluno deixe de ser um elemento passivo do processo,
receptor de informacdes, e passe a ser um elemento ativo no decorrer do processo de
ensino e aprendizagem, possibilitando ao professor assumir seu papel de mediador,
enquanto ao aluno o papel principal, construindo o conteddo a partir do seu
conhecimento prévio.

Dessa forma, as metodologias ativas vém ganhando destaque e se tornando cada
vez mais fortes nas praticas pedagdgicas de professores em todas as areas do
conhecimento, haja vista sua capacidade de apresentar resultados satisfatorios no
processo de ensino-aprendizagem. Segundo Vickery (2016), as metodologias ativas
modificam a sala de aula, tornando-a um espago democrético, criativo, estimulante,
provedor de debates e reflexdes.

De acordo com Moran (2013, p. 17), as metodologias ativas séo

atividades centradas no aluno, que incitam a curiosidade, prop8em desafios,
engajam o aluno em vivéncias, propiciam trabalhos em colaboracéo,
desenvolvem a autonomia dos educandos nas tomadas de decisOes, da énfase
ao papel protagonista do aluno, valoriza seu desenvolvimento e sua
participagdo efetiva na construgdo do processo de aprendizagem.
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Para o referido autor, a aprendizagem acontece a partir da atitude de incitar o
senso de curiosidade dos alunos, submetendo-os a desafios. As metodologias ativas
transformam a relacdo ensino-aprendizagem, de forma individual ou colaborativa,
criando um ambiente em que o estudante passa a ter um papel efetivo e participativo na
sua formacéo.

No universo das ciéncias, a Quimica é uma das disciplinas mais fascinantes e
fundamentais. Ela nos permite desvendar os segredos dos atomos e moléculas,
compreender as reacfes que acontecem ao nosso redor e criar solugdes para os desafios
do mundo contemporaneo. Entretanto, para muitos estudantes, essa jornada pode se
tornar ardua e desafiadora, especialmente se 0 processo de ensino ndo for estimulante e
envolvente.

E nesse contexto que as metodologias ativas emergem como um farol,
iluminando o caminho para uma aprendizagem mais significativa e duradoura. No
ensino de quimica, a utilizacdo dessas metodologias ativas € de suma importancia, pois
o professor pode utiliza-las como ferramenta facilitadora na aprendizagem de contetdos
abstratos presente no curriculo.

Segundo Niezer et al. (2020), para que a aprendizagem dos contelidos
trabalhados na disciplina de quimica seja efetiva, faz-se necessario utilizar em sala de
aula diferentes formas de apresentacdo de conceitos, enfocando a familiaridade do tema
com acles da vida cotidiana. De acordo com Santos (2007), os contetdos cientificos
contextualizados devem estar vinculados aos contetidos curriculares e as ligacdes dos
conhecimentos cotidianos e partirem de situacdes reais e de interesse dos estudantes.

A medida que a busca por alternativas que possam suprir as lacunas deixadas
pelo livro didatico, faz-se necessario diversificar as estratégias metodoldgicas utilizadas
pelos professores, levando em consideracdo que o principal critério para a selecdo
dessas ferramentas seja colocar o aluno como sujeito central do processo nas suas
necessidades e nos seus interesses (Lima, 2016, p. 28).

Em seus estudos, Silva (2013) observou que um fator que corrobora para que 0s
alunos tenham dificuldade em aprender Quimica € o modo como ela é abordada em sala
de aula, pois, na maioria das vezes, a ciéncia é imposta como uma matéria que necessita
de memorizacdo, o que se torna algo entediante para o aluno, que acaba “colocando”

barreiras entre si e a disciplina.
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Uma das melhores saidas para romper com o estigma de que a Quimica € uma
disciplina “dificil de entender” é tornar o ambiente escolar mais agradavel e que ele
promova prazer e contentamento ao discente. Diante disso, surge uma proposta eficaz
para contribuir com a melhoria do ensino de Quimica: a utilizacdo de atividades ludicas

como ferramenta de ensino.

2.3 Ludicidade no ensino: desafios e possibilidades

A ludicidade refere-se a utilizacdo de elementos ludicos, ou seja, elementos
relacionados a jogos e brincadeiras em diferentes contextos, como educacdo, terapia,
entretenimento, entre outros. Essa abordagem valoriza a importancia do jogo, da
brincadeira e da atividade ludica no desenvolvimento humano. De acordo com Pereira
(2015), a utilizacdo de atividades ludicas contribui para a formacdo humana,
fomentando a aprendizagem e o desenvolvimento de forma integral.

Com base nos estudos de Bergamo (2012), o uso do ludico pode significar uma
ferramenta significativa para despertar o interesse do aluno pela Quimica, e pode
funcionar como meio de transformacéo deste aluno em termos sociais, direcionando-o a

uma vida integrada com a sociedade.

O objetivo da atividade lidica ndo é apenas levar o estudante a memorizar
mais facilmente o assunto abordado, mas sim induzir o raciocinio do aluno, a
reflexdo, o0 pensamento e consequentemente a construcdo do seu
conhecimento, onde promove a constru¢cdo do conhecimento cognitivo,
fisico, social e psicomotor. Além do desenvolvimento de habilidades
necessarias as praticas educacionais da atualidade (Freitas et al., 2012, p. 2).

Este aspecto corresponde a atividades prazerosas realizadas com o intuito de
educar, contribuindo, assim, para a interacdo dos individuos. Com o uso das atividades
ludicas, formamos conceitos, selecionamos ideias, estabelecemos relacdes l6gicas e
integramos percepcdes que contribuem de maneira enfética para a socializacdo dos
sujeitos.

Segundo Santana (2012), a ludicidade é um instrumento motivador, que atrai e
estimula o processo de construgdo do conhecimento. As atividades baseadas na
ludicidade tém grande importancia para a educagdo, pois elas auxiliam o

desenvolvimento do aluno na forma de sua expressdo e comunicacdo. Elas também
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favorecem as relacOes interpessoais e o trabalho em equipe. Esses fatores séo elementos
de suma importancia para o andamento da aprendizagem no ambiente escolar.

As atividades ludicas no ensino de Quimica tém destaque no que tange a atencéao
dos estudantes para a aprendizagem, pois sdo atividades que fogem do tradicionalismo
das aulas em que o professor utiliza apenas o conteudo teorico do livro didatico. A
presenca do ludico torna as aulas de Quimica mais atrativas, divertidas e interessantes,
aproximando os contetdos com a realidade dos alunos, levando-os a interagirem com
seu processo de aprendizagem e, consequentemente, agucar seu senso critico sobre
assuntos cientificos, sociais, econémicos e ambientais.

Os jogos que utilizam a ludicidade, além de dinamizar o ensino, torna-se
elemento facilitador no processo de aprendizagem e tem grande potencial na educacéo.
Segundo Zanon et al. (2008), o jogo “Ludo Quimico” se originou de uma atividade do
componente curricular de Estagio Supervisionado Il do curso de licenciatura em
Quimica. O jogo tem por objetivo ensinar a nomenclatura dos compostos organicos e

foi idealizado para fomentar o cooperativismo entre os alunos.

2.4 As potencialidades dos jogos didaticos no ensino

Os jogos didaticos ou pedagdgicos sdo aqueles que cumprem o papel de
aprendizagens com atividades divertidas, diferenciando-se do material pedagogico
tradicional, considerando elementos ladicos (Cunha, 1988). Para De Souza (2007, p.
111), “recurso didatico é todo material utilizado como auxilio no ensino-aprendizagem
do contetdo proposto para ser aplicado pelo professor a seus alunos”. Nesse contexto,
os educadores assumem o papel de facilitadores, guiando os aprendizes em uma jornada
de descoberta e crescimento, onde o conhecimento é construido de maneira ativa e
significativa.

Nesse contexto, para Brasil (2006, p. 28), jogos e brincadeiras séo

elementos muito valiosos no processo de apropriagdo do conhecimento.
Permitem o desenvolvimento de competéncias no &mbito da comunicacéo,
das relagdes interpessoais, da lideranca e do trabalho em equipe, utilizando a
relacdo entre cooperacdo e competicdo em um contexto formativo. O jogo
oferece o estimulo e o ambiente propicios que favorecem o desenvolvimento
espontaneo e criativo dos alunos e permite ao  professor ampliar seu
conhecimento de técnicas ativas de ensino, desenvolver capacidades pessoais
e profissionais para estimular nos alunos a capacidade de comunicagéo e
expressdo, mostrando-lhes uma nova maneira, lGdica, prazerosa e
participativa de relacionar-se com o contetido escolar, levando a uma maior
apropriacdo dos conhecimentos envolvidos.
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De acordo com Carneiro (2015), os jogos, desde a antiguidade, possuem funcdes
que sobressaem apenas o entretenimento, servindo como um instrumento pedagdgico de
aprendizagem. Os jogos educativos tém a capacidade de transformar o processo de
aprendizado em uma experiéncia ludica e envolvente. Vygotsky (2007) enfatiza que
essas ferramentas educativas permitem que a crianga inicie um processo de
autodescoberta, permitindo que ela assimile conceitos, formulando sua propria
compreensao.

Diversos autores enfatizam que jogos e metodologias ladicas vém ganhando
espaco durante 0s anos no processo de ensino-aprendizagem, ao passo que ele se
apresenta como uma ferramenta primordial na alianca entre a teoria e a pratica,
melhorando a compreensdo dos conteudos pelos estudantes (Fialho, 2008; Fernandes,
2010; De Souza, 2014; Gonzaga et al. 2017; Lima, 2019).

Podemos atribuir a atividade do ludico mais algumas caracteristicas, como sendo

[...] uma atividade voluntaria realizada dentro de alguns limites de tempo e
espaco, através de regras livremente consentidas, porém, obrigatorias,
dotadas de um fim em si mesmo, guiadas por sentimentos de tensdo e alegria
e de uma consciéncia de ser diferente da vida cotidiana (Huizinga 1993, p.
16).

De acordo com Filgueira (2018), a ludicidade é uma qualidade do ludico,
caracterizado do que é feito ou desenvolvido em questbes de jogos, brincadeiras ou
atividades criativas. A gamificacdo se diferencia apenas de um jogo ludico, ndo possui
apenas o objetivo de entreter, ela vai além de uma ferramenta ltdica. Para Alves, Minho
e Diniz (2014, p. 83), a gamificagéo

[...] surge como uma possibilidade de conectar a escola ao universo dos
jovens com o foco na aprendizagem [...] utilizam-se elementos alinhados com

a mecanica dos jogos [...] que envolvem emocionalmente e cognitivamente
os alunos”.

Logo, vemos que é importante identificarmos o propdsito de cada um desses
aspectos. Nem todo jogo ludico acarretara uma gamificacdo. Esta se vale de mecanicas
de se beneficiar de algo no jogo (sistema de recompensa), de modo que aflore 0 senso
de competitividade dos estudantes, e, por consequéncia, confirme seu comprometimento

para com sua aprendizagem.
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2.5 Gamificagdo no ensino

Gamificacdo no ensino é o processo de incorporar elementos e mecanicas de
jogos em ambientes de aprendizagem, com o objetivo de tornar o ensino mais
envolvente, motivador e eficaz. Isso é feito ao aplicar conceitos de design de jogos,
como desafios, recompensas, competicdo e narrativa para engajar os alunos de forma

mais ativa e participativa em seu processo de aprendizagem. Leite (2017, p. 3) afirma:

Quando se fala em gamificar a aprendizagem, busca-se incorporar elementos
presentes nos jogos em uma dindmica na sala de aula, com a participagédo
ativa do aluno, proporcionando o desenvolvimento de determinadas
habilidades e comportamento. A educacdo gamificada tem como objetivo
incentivar os alunos a aprenderem se divertindo, isto é, a gamificacdo
desperta o interesse dos educandos, aumentando sua vontade de aprender.
Ademais, a gamificacdo na educagdo possibilita: a) Feedback instantaneo; b)
O aumento do comprometimento com a aprendizagem; ¢) Maior controle
sobre a aprendizagem; d) Oportunidades para a resolucdo de problemas de
forma colaborativa; e) Refazer mais de uma vez a mesma tarefa quando o
aluno erra, pois ele pode tentar de novo sem consequéncias negativas
provindas do professor ou dos colegas.

Ao gamificar o ensino, os educadores podem criar experiéncias educacionais
mais interativas e dinamicas, proporcionando aos alunos um senso de realizacdo,
progresso e satisfacdo, a medida que avancam em suas atividades de aprendizagem. E
bastante comum alunos comentarem que, devido as aulas ndo serem cativantes, eles
mesmos ndo se interessam por elas e concluem que por esse motivo ndo aprendem bem
0s conteudos.

De acordo com Leite (2017), nessa perspectiva, inserir a gamificacdo na
metodologia docente é de suma importancia para o processo de ensino e aprendizagem,
pois o proposito de jogos no ambiente escolar deve consistir em colocar o aluno como
centro do processo, tornando-o um individuo ativo durante seu processo de construcdo
do conhecimento, o qual aprende se divertindo.

A gamificacdo no ensino traz consigo uma série de beneficios e vantagens que
podem impactar concretamente o processo de aprendizagem. Destacam-se algumas
razdes pelas quais essa metodologia é considerada importante: 1) Motivar alunos a
aprenderem os contetdos disciplinares; 2) Influenciar o comportamento dos estudantes
em sala de aula; 3) Guiar os aprendizes para que eles possam inovar na resolucdo dos
problemas propostos; 4) Encorajar nos alunos a autonomia para desenvolverem

competéncias e habilidades; 5) Ensinar novos conteudos (Leite, 2017, p. 3).
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Ainda, para Inacio et al. (2014, p. 33 e 34), o foco da gamificacao é

envolver emocionalmente o individuo dentro de uma gama de tarefas
realizadas. Para isso se utiliza de mecanismos provenientes de jogos que sdo
percebidos pelos sujeitos como elementos prazerosos e desafiadores,
favorecendo a criacdo de um ambiente propicio ao engajamento do individuo.
Esse engajamento, por sua vez, pode ser medido e visto como o0s niveis de
relacdo entre sujeito e 0 ambiente-trabalho e outras pessoas, e é um dos
principais fatores a serem explorados dentro dos recursos de gamificacéo.
Isso porque é o foco da propria gamificacdo e responsavel pelo sucesso ou
insucesso do jogo enquanto estratégia. Compreende-se que a criacdo de
ambientes que interajam positivamente com as emogdes dos individuos
favoreca o crescimento desses niveis de engajamento.

Nesse aspecto, Li, Zichermann e Cunningham (2011) inferem que espacos que
estimulam as emocdes e desejos dos uUsuArios se tornam convenientes para 0
engajamento do individuo. Li, Grossman e Fitzmaurice (2012) compreendem que para
ter uma motivacao continua em qualquer ambiente, devem ser atribuidos estimulos com
alto grau de atributos com diferentes estilos. Vianna et al. (2013) ressaltam a
importancia de alguns elementos eficientes para a construgdo de um jogo — Mecanicas,
Dinamicas e Estética — para a criacdo e adaptacao das experiéncias do individuo.

A integracdo da gamificacdo no ensino de Quimica representa uma abordagem
inovadora que tem o potencial de revolucionar a forma como os alunos aprendem e
interagem com 0s conceitos quimicos. Assim, torna-se importante, por diversas razdes
fundamentais, afirmar que a gamificacdo transforma os conceitos de Quimica em
desafios interativos e envolventes, incentivando o0s estudantes a se tornarem
participantes ativos em seu préprio aprendizado.

Podemos dizer também que a gamificacdo € uma estratégia interessante para
abordar o tema fake news em sala de aula, pois a metodologia promove dinamicas a
partir de exemplos do cotidiano, que ajudem a introduzir o tema e a facilitar a

compreensdo da importancia dos efeitos das noticias falsas no ambiente escolar.

2.6 Fake News no Ensino de Ciéncias

O termo “fake news” vem do inglés fake (falsa/falso) e news (noticias). Dessa
maneira, em portugués, as palavras significam noticias falsas. Esse termo consiste em
informacdes falsas, imprecisas, que sdo publicadas por veiculos de comunicacdo como
se fossem noticias verdadeiras. Elas imitam a aparéncia de manchetes de jornais
conhecidos, procurando “vender” uma veracidade de um veiculo de informacgdo

confidvel. As informagdes contidas nesse tipo de conteddo costumam ser elaboradas
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com o objetivo de legitimar um ponto de vista ou prejudicar a reputacdo de pessoas
(geralmente pessoas publicas), empresas etc.
Ainda, de acordo com Nufiez (2018, n.p), ha a ideia da imprensa marrom:

consiste na distribuicdo deliberada de desinformacdo ou boatos via jornal
impresso, televisdo, radio, ou ainda on-line, como nas midias sociais. As
noticias falsas sdo escritas e publicadas com a intencdo de enganar, a fim de
obter ganhos financeiros ou politicos, muitas vezes com manchetes
sensacionalistas, exageradas ou evidentemente falsas para chamar a atencéo.
O contetdo intencionalmente enganoso e falso é diferente da satira ou
parodia. Estas noticias, muitas vezes, empregam manchetes atraentes ou
inteiramente  fabricadas para aumentar o0 nimero de leitores,
compartilhamento e taxas de clique na Internet.

No ambito da ciéncia, sdo muitas as noticias falsas que utilizam conhecimentos
cientificos distorcidos para se promover e ganhar um maior alcance e visibilidade. Em
seus estudos, Souza e Feitosa (2021) destacam que as fake news propagam a
desinformacdo aos campos da tecnologia, da saude, do meio ambiente e das demais
areas que rodeiam as ciéncias, podendo causar efeitos negativos de grande escala.

A abordagem dessa tematica nas aulas de Quimica tem grande potencial, pois
este assunto pode gerar impactos satisfatérios no desenvolvimento do senso critico dos
alunos. E essencial que o professor apresente para os seus discentes conhecimentos,
métodos e caminhos que estimulem a criticidade, para que eles possam analisar,
investigar e se posicionarem diante de uma informagé&o incorreta.

Souza e Feitosa (2021) ressaltam que ajudar os alunos a desenvolverem a
capacidade de identificar fontes confidveis de informacdo € um ponto de extrema
importancia, uma vez que, no ambito da educacdo, a propagacdo do conhecimento sobre
os campos da midia e da informacdo sdo desenvolvidas geralmente nas disciplinas das
ciéncias humanas. Entretanto, quando o assunto € noticia falsa, faz-se necessario que 0s
professores de todas as disciplinas incentivem os alunos a se aprofundarem nas fontes
confiaveis, dentro das respectivas disciplinas, de modo que evitem ser ludibriados por
tais informacfes. Trazer contextos sociais que circulam nos indmeros meios de
comunicacédo e informacdo para discussdao em sala de aula tem grande valia para que
seja feita uma reflexdo critica pelos alunos sobre as consequéncias da disseminacdo das
fake news (Azevedo, 2008).



23

3 METODOLOGIA

O presente trabalho trata-se de uma pesquisa de natureza aplicada, explicativa,
experimental e de cunho qualitativo, a qual observou-se a potencialidade dos jogos
ludicos como principal ferramenta para dinamizar a transmissdo dos contetdos em sala
de aula. Para isso, foi desenvolvido um material didatico (jogo didatico) que se utilizou
da ludicidade de forma gamificada e aplicado em uma escola de ensino médio de tempo
integral, localizada na cidade de Redencéo-Ce, com a finalidade de aproximar o aluno
as questdes que fomentem o desenvolvimento do senso critico nas aulas de Ciéncias
(Pérez, 2019).

Os topicos que serdo apresentados a seguir tratam do desenvolvimento do
Fatouke que se perpetua desde o surgimento da ideia e se escorre pela escolha da
dindmica, elaboracdo das regras, instrucGes para jogar, materiais necessarios para a
confeccdo, criacdo dos Qr code e Links de acesso, até a aplicacdo da ferramenta

pedagdgica.

3.1 A ideia do Jogo

A ideia da elaboracdo do produto deste trabalho surgiu de uma atividade
desenvolvida na componente curricular de Projetos Integradores V, do curso de
Licenciatura em Quimica da Universidade da Integracdo Internacional da Lusofonia
Afro-Brasileira (Unilab). Essa atividade prop6s o desenvolvimento de um jogo fisico a
partir de uma das habilidades da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) do Ensino
Médio. A habilidade a qual o autor deste trabalho se baseou foi a EM13CNT303, que

consistem em:

Interpretar textos de divulgacdo cientifica que tratem de tematicas das
Ciéncias da Natureza, disponiveis em diferentes midias, considerando a
apresentacdo dos dados, tanto na forma de textos como em equagdes, gréficos
e/ou tabelas, a consisténcia dos argumentos e a coeréncia das conclusdes,
visando construir estratégias de selecdo de fontes confidveis de informacgdes
(BRASIL, 2018, p. 545).

Nessa perspectiva, elaborou-se um material associando a ludicidade e a
gamificacdo em uma ferramenta pedagogica que trata das Fake News envolvendo a area
das Ciéncias da Natureza. Apds consultar manchetes publicadas na area, limitou-se o0s

assuntos das cartas em dois eixos: Ciéncias e Saude.
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3.2 Dinamica e etapas do jogo

Para trabalhar a ludicidade, nesse material, o autor se inspirou na prova “Bate e
volta” do programa Big Brother Brasil (BBB), transmitido pela emissora Globo. No
jogo original, os emparedados sdo submetidos a algumas fases. Em cada fase, o objetivo
dos participantes ¢ encontrar um “card dourado”, que Serve COMo um passaporte para o
proximo nivel. Aquele que chegar na ultima fase e encontrar o elemento surpresa se
livra do pareddo, e os demais enfrentam a eliminag&o.

A figura 1, ilustrada abaixo, expressa as etapas do jogo, as dinamicas por etapa e

0 assunto das cartas em cada etapa.

Figura 1 - Fluxograma do jogo

Saide e ciéncias

3 jogadores
) Pandemia do Covid-19
Nivel 1 2 card’s
.. dourados Medidas de combate
Basico
Nivel Efeitos das vacinas
eliminatorio
Quitmica Covid-19
) 2 jogadores e
Nivel2 S Cancer OMS
T e card’s
o Intermediario
FA ':IJn. dourados Nanotecnologia
Utilidades piiblicas

2 joo e . .
Covid-19 Anvisa
Estudos movadores

, od o ol e

Nivel 3

Inteligéncia artificial
Pontuagdes
especificas Utilidades piiblicas

Fonte: Autoria prépria (2023)

O jogo intitulado Fatouke é composto por trés etapas. Para elaboracdo do jogo,
foram selecionadas 30 manchetes entre verdadeiras e falsas, totalizando 10 manchetes
por etapa. Na Etapa 1 (cartas amarelas), foram selecionadas manchetes sobre salde,

abordando os assuntos sensacionalistas que circularam durante a pandemia do Covid-19

como estdo expressas no quadro 1.



Quadro 1 - Titulos das manchetes presentes no nivel 1
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1- Vacinas usam
células de fetos

abortados

2- Leite materno
ndo substitui
vacinacao de

criangas contra a

Covid

3- Sol do meio-dia
ndo mata o

coronavirus

4- Pessoas
vacinadas com
Pfizer se tonam

rastreaveis

5- Vacinas contra
Covid-19 provoca
AIDS

6- Mascara causa
acumulo de
liquido nos
pulmdes e

intoxicacdo

7- Vacinas contra
Covid ndo injetam
“DNA

alieginigna”

8- Vacinas contra
Covid causa
cancer e tem

relacdo
comprovada com
HERPES-
ZOSTER

9- Orfios da
Poldnia sdo
usados em

experimentos de
vacina Pfizer e

Moderna

10- O alcool 70%
é mais eficaz
contra a
coronavirus que o
alcool 99%

Fonte: Elaborado pelo Autor (2023).

Na Etapa 2 (cartas laranjas), foram abordados assuntos diversos, também

utilizando fatos sensacionalistas que envolvem utilidade publica nas ciéncias e salde,

ilustrados no quadro 2. Nessa etapa, além de textos corridos, 0s participantes

precisavam realizar a analise de imagens.

Quadro 2 — Titulos das manchetes presentes no nivel 2

1- As ondas
emitidas pelo

micro-ondas ndo

2- Sal rosa do
Himalaia faz

mesmo bem para a

3- Graviola nao

cura cancer

4- TermOmetro
digital

infravermelho

5- Alimentos
alcalinos que

ajudam a

podem causar salde causa cancer e combater a Covid-
cancer cegueira 19
6- OMS fez cartaz 7- Quinino 8- Conselho de 9- AgNPs 10- Defesa civil
recomendando presente na agua | quimica desmente conseguem alerta populagéo
evitar sexo tbnica ajuda a fake news sobre penetrar nos “cuidado”, com o

desprotegido com

animais

tratar ou prevenir

o covid-19

adicdo de frutas

em refrigerantes

tibulos
dentinarios e
apresentam a
tendéncia de nao
acumularem na

superficie

crescente aumento
do desmatamento,
Sao Paulo pode ter
um fluxo de chuva
acida muito acima

do normal




Fonte: Elaborado pelo Autor (2023).
Na Ultima etapa do jogo, a etapa 3 (cartas roxas), assim como na etapa anterior,
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foram adicionadas manchetes em formas de imagens e textos corridos. Os titulos das

noticias que compuseram essa etapa estao expressos no quadro 3.

1- Mais de 75%
dos pacientes que
foram tratados
com o capacete
Elmo
sobreviveram a
Covid-19

Quadro 3 — Titulos das manchetes presentes no nivel 3

2- Trio ganha
Nobel de Quimica
pela descoberta de

pontos quanticos
usados em telas de
LED

3- Fluor no
abastecimento
publico de agua

ndo faz mal e

previne

4- Ingerir agucar
apods vinho engana
0 bafémetro

5- Pesquisadores
desenvolvem novo
tipo de gelo em

laboratério

6- As caixas de
leite que
apresentam uma
“barrinha
colorida” no fundo
¢ produto que ja
venceu e voltou
para a fabrica,

passou por

processos e voltou

para o mercado

7- Estudo diz que
fumar maconha
causa
envelhecimento

precoce

8- Mounjaro:
como funciona
novo remédio com
efeito superior ao
Ozempic
aprovado pela

Anvisa

9- Como a
inteligéncia
artificial pode
ajudar a tratar
infertilidade

masculina

Fonte: Elaborado pelo Autor (2023).

10- Engov: por
gue remedio visto
popularmente
como “cura para
ressaca” nao tem
essa indicagcdo em
bula

Apos a escolha da dindmica e da selecdo das manchetes em diferentes meios de
informacdo e comunicacdo, como por exemplo no Instagram, Whatsapp, Twitter,
(atualmente conhecido por X), e em diferentes sites disponiveis no Google, realizou-se a
elaboracdo das regras do jogo.

Para a construgdo da dinamica, considerou-se dois pontos principais:
“ludicidade” e ‘“gamificacdo”. Nesse contexto, a ludicidade foi utilizada com o

propdsito de trabalhar a habilidade da BNCC de uma maneira divertida, proporcionando
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a aprendizagem dos alunos enquanto eles se divertem a partir de sua participacdo na
dindmica do jogo.

Além da ludicidade, outro topico utilizado na construcao das instrucdes consistiu
na gamificacdo, pois utilizar-se de desafios, como por exemplo encontrar elementos-
surpresa que Ihes proporcionem beneficios no jogo ou até mesmo pontuacGes favorece o

senso de competitividade do aluno e estimula o seu engajamento na atividade.

3.3 Instrucdes do jogo

1. O jogo deve ser jogado por trés competidores;

2. Para decidir a ordem em que os competidores iram jogar utiliza-se um dado, e aquele
participante que conseguir a maior pontuacdo serd o primeiro a jogar, e 0S outros
seguirdo por ordem decrescente de pontuacao.

3. O jogo consiste em trés etapas;

4. Em cada etapa séo utilizadas 10 cartas;

5. As cartas sdo embaralhadas, separadamente, por etapa, sempre que 0 jogo é iniciado

(o verso da carta deve estar de frente para o jogador);

Apresentamos abaixo o exemplo da configuragdo do jogo.

Figura 2 - Modelo da configuragéo das cartas

Etapa 1 — Cartas amarelas

N N EN R E N

(] [ [0 B[]

Etapa 2 — Cartas laranjas

B EN e Kl A FI R N

L] 1 B

Etapa 3 — Cartas roxas

EEII%
colol ol olc
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Fonte: Autoria prépria (2023)

3.3.1 Descricao das etapas do jogo

12 etapa: Nivel Bésico

> Cada competidor deve escolher uma carta por vez, respeitando a ordem sorteada;

> Aquele que acertar a pergunta presente nas cartas se a noticia era Fato ou Fake
garante a proxima jogada;

> Em caso de resposta incorreta, o jogador fica uma rodada sem jogar;

> Caso 0 competidor erre duas ou mais vezes seguidas, fica a critério dos outros
competidores decidirem se o0 colega joga na préxima oportunidade ou néo;

> Importante: os dois competidores que encontrarem 0s Card’s Dourados véo

direto para a 22 etapa.
Regra do Card Dourado

e O competidor que encontrar o card dourado terd que ler a pergunta em voz alta,
para que o proximo jogador também participe;

e O jogador que encontrar o card dourado tera prioridade na resposta, ou seja, se 0
portador da carta escolher a opgao “Fake”, consequentemente o outro fica com a
opgao “Fato”;

e Nao sera possivel os dois escolherem a mesma op¢éo;

e Caso o portador do card dourado acerte a resposta, ele ird direto para a 22 etapa,
se a resposta estiver incorreta, quem garante o lugar na segunda etapa serd o

préximo jogador, que competir com ele.

OBS: Na 12 etapa, s6 existem dois card’s dourados, ou seja, apenas 2 competidores

irdo para a 22 etapa;

e Caso 0 jogador, porventura encontre o card dourado na 12 carta escolhida e
responder corretamente, ele passard automaticamente para a 22 etapa, enquanto

0s demais competidores continuam em busca da outra carta dourada.

22 etapa: Nivel Intermediario
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> A segunda etapa segue 0 mesmo principio da primeira: 0s competidores
escolhem uma pergunta por vez, e se 0 competidor acertar se a noticia é Fato ou
Fake, garante sua proxima jogada;

> Em caso de resposta incorreta, o jogador fica uma rodada sem jogar;

> (Caso o competidor erre duas ou mais vezes seguidas, fica a critério dos outros
competidores decidirem se ele jogara na préxima oportunidade ou n&o;

> Nesta etapa, também possui dois cards dourados que garante a vaga dos dois
jogadores na 32 etapa. E claro que, quando um dos jogadores encontrar o card
dourado primeiro, passara para a 3? fase e se beneficia primeiro das vantagens da

etapa.

3% etapa: Nivel Avancado: Cada jogador inicia a partida com aqueles pontos

adquiridos nas faces do dado, porém a pontuacdo de cada uma sera multiplicada por 10;

> A terceira etapa segue 0 mesmo principio da primeira: os competidores
escolhem uma pergunta por vez, se 0 competidor acertar se a noticia é Fato ou
Fake, garante sua proxima jogada;

> As perguntas dessa etapa valem pontos que serdo acumulados pelos

competidores.

3.3.2. Pontuac0es contidas nas cartas
« Perguntas Pro: 1,3,6,7¢e9;

1: 15 pontos, 3: 9 pontos, 6: 20 pontos, 7: 10 pontos e 9: 11 pontos
+« Perguntas Pro Max: 2, 4, 5, 8 e 10;
2: 50 pontos, 4: 75 pontos, 5: 100 pontos: 8: 125 pontos e 10: 150 pontos.

> Observacdo: As pontuacdes informadas acima serdo aplicadas ao placar do
jogador caso ele acertar a alternativa;

> Caso o competidor erre a resposta, serdo aplicadas as seguintes punicoes:
1° erro: Perda de 15 pontos do placar total;

2° erro: Perda de 30 pontos do placar total;
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3°erro: O jogador perde todos 0s pontos restantes.

> Se em algumas dessas punicdes o jogador ndo tiver mais nenhuma pontuacgao
para ser aplicada a punicéo, o saldo de pontos ficar negativo;

> Se 0 jogador estiver no 3?2 erro e ndo tiver mais pontos, ele fica 2 vezes sem
jogar;

> Apobs duas vezes sem jogar, 0 jogador volta ao jogo, porém com pontuacdo
zerada;

> No final, ganho aquele jogador que obtiver o maior saldo de pontos.

3.4 Materiais utilizados para a construgéo do jogo

- 3 cartolinas amarelas;

- 3 cartolinas laranjas;

- 3 cartolinas roxas;

- 1 cartolina dourada;

- 1 caixa retangular com tampa;
- 1dado;

- 1 pincel para quadro branco;
- 3clips;

- 1 cola para isopor;

- 1 folha de papeldo;

- 1liga eléstico;

- 1resma de papel foto A4;

- Papel para plastificacao.

3.5. Confeccéo do Jogo

A seguir sdo apresentados a sequencia de passos para a construcdo do material
pedagdgico fisico.
1. As manchetes foram selecionadas por intermédio dos meios de informacdo e
comunicacdo: Instagram, Whatsapp, Facebook, X, e sites disponiveis no Google,,

apresentadas nos quadros X,X,X;
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2. As pecas foram criadas no Word, em uma caixa de texto seguindo as dimensdes: 9
cm de altura e 9 cm de largura;

3. Adicionou-se as manchetes seguindo a configuracdo da peca: a face superior da peca
continha a manchete e na inferior a explicacdo que classificava a noticia em “fato ou
fake”;

4. Além das pecas, a tabela de regras e as numeragdes das cartas também foram
confeccionadas no Word, seguindo o layout do jogo;

5. A logomarca e a tabela de pontuacdo foram produzidas no aplicativo Picsart
disponivel para Android e 10S;

6. Todo o material foi impresso em papel foto A4 e recortado;

7. Foram marcados com um gabarito 10 retdngulos na cartolina amarela, 10 retangulos
na cartolina laranja e 10 retangulos na cartolina roxa. Seguindo as dimensfes 12 cm de
altura e 22 cm de largura. Foram recortados, divididos ao meio, formando uma figura
visualmente semelhante a um quadrado;

8. Nas etapas 1 e 2, foram escolhidas duas manchetes para serem 0s card’s dourados,
antes de se realizar o procedimento 7, foi colocada uma lamina de papel dourado em
ambas as faces externa e interna, com a finalidade de caracteriza-las como um card
dourado;

9. Producdo da estética da caixa e identificacdo das cartas, como esta expressa na Figura
3.

Figura 3 - Foto da caixa e das cartas do jogo Fatouke

Fonte: Autoria prépria (2023)

3.6 Criacéo dos links e Qr code - Fontes das manchetes
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Em um determinado momento da producdo do material, surgiu o
questionamento sobre como seria feita a disponibilidade das fontes de onde foram
retiradas as manchetes, em caso de divergéncia das respostas. Com isso, surgiram duas
hipdteses: inserir juntamente com a justificativa ou colocar todos os links em uma
mesma plataforma.

A primeira hipdtese foi descartada, pelo fato de que as justificativas ja estavam
preenchendo a fase interna da carta inteira e sendo assim nao necessitaria de mais texto,
além do que a leitura se tornaria cansativa para 0s participantes, logo a segunda
alternativa foi a que mais se adequou ao jogo.

Com o uso do site HeyLink.me, que é utilizado para inserir botdes de links,
foram concentrados todos os links de acesso dos portais de onde foram retiradas as
manchetes. Em seguida, foi criado um QR Code no site QRLOGO, impresso e
disponibilizado na parte inferior da tampa da caixa para acesso de analise da veracidade

das manchetes presentes no jogo.

3.7 Aplicacéo do jogo na escola

A primeira apresentacdo do jogo Fatouke foi realizada no dia 04/10/2023 para 0s
alunos da componente curricular Projetos Integradores V, do curso de Licenciatura em
Quimica da Unilab, ministrada pela Professora Dra. Monica Regina Silva de Aradjo.
Apbs todo o feedback recebido da docente, notou-se 0 quanto essa ferramenta teria
potencial para ser aplicada nas escolas explicando o conteldo de Fake News por meio
de uma abordagem ludica e gamificada.

O campo de aplicacdo do jogo foi a escola EEMTI Doutor Brunilo Jaco, que fica
localizada na cidade de Redencdo-CE, Av. Contorno Sul, S/N Conjunto Antbnio
Bonfim, sob direcdo de Marcos Deyvid da Silva Lima. O Jogo foi aplicado para os
alunos dos 1° ano do Ensino Médio: 1° B, 1° C e 1° F. Vale salientar que antes das
aplicacdes do jogo foi repassado um termo de cessdo de imagem presente no Anexo |.

As aplicacOes do jogo na escola foram realizadas sob a supervisdo do professor
regente em dois momentos: dia 16/10/23 e 24/10/23. Na segunda-feira (16), aplicou-se
na turma do 1%no F de 13h00min as 14h40min. Terca-feira (24) ocorreu em duas
turmas: 1° ano B de 13h00min as 14h40min e no 1° ano C de 15h00min as 16h40min.
Em ambas as turmas, seguiu-se o mesmo roteiro, iniciando pela explanagéo do

conteddo, utilizando slide contendo os seguintes topicos: “O que sdo as Fake News?”,
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“Quais os seus impactos?” e “Como identificar uma Fake News?”. Apds a apresentacédo
dos pontos necessarios para se analisar a manchete, foram explicadas, para os alunos, as
regras do jogo e logo em seguida iniciava-o.

Cada turma continha entre 30 e 40 alunos. Para a participacdo no jogo, foi
necessario dividir as turmas em 3 grupos, e cada grupo indicou um integrante para
representa-los nas etapas. O representante de cada grupo retirava uma carta, por vez, na
ordem sorteada no dado, a carta era lida em voz alta para toda a turma e o grupo a qual
ele pertencia poderia ajuda-lo na resposta. O jogo seguiu a dindmica baseada nas

instrucdes citadas no item 3.3.

4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Os resultados expressos abaixo foram baseados na aplicacdo do jogo, destacando
como ocorreram todas as etapas da aplicagdo, como um caderno de campo, partindo da
explicacdo dos passos para se identificar uma fake News, a aplicacdo por turma, o
feedback dos alunos com relacdo a participacdo na dinamica e finalizando com

observacdes sobre manchetes especificas do Fatouke.
4.1 Como identificar uma fake News

A fim de atender ao objetivo, proposto pelo jogo, que € classificar uma noticia
como um fato ou um fake, fez-se necessario apresentar de maneira introdutéria, para 0s
alunos, um passo a passo de como analisar uma manchete, para classifica-la como
verdadeira ou falsa. O passo a passo mostrado na Figura 4 foi retirado do site oficial do

Tribunal Regional Eleitoral SP.

Figura 4 - Passo a passo de como identificar uma fake news

COMO IDENTIFICAR UMA FAKE NEWS?
—— =1
-a:_—
— — NO ClA
os ? % WVERDADEIRA
(s 14

CHA.MATI'\FOS - MAS
AN'I'I GA

BOMBAS'I'ICOS
SITES OU CANAIS
ORTOGRAFICOS DESCONHECIDOS
OoOU GRAMATICAIS

TEK'I'OS OPINATIVOS COMO URL FALSIFICADA
SE FOSSEM NOTICLA

Fonte: Autoria propria (2023)

Os topicos apresentados a seguir, servem como uma apresentacao dos

pontos ilustrados na figura 4.
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e Titulos chamativos ou bombasticos

As midias sensacionalistas apelam por noticias com titulos chamativos a fim de
estimular e obter um maior nimero de compartilhamentos. Muitas vezes, o titulo da
manchete ndo condiz com o texto apresentado. Assim, torna-se necessario analisar se 0
titulo da manchete tem um teor sensacionalista para classificad-la como fato ou fake.

Alguns desses exemplos de titulos chamativos podem ser observados na Figura 5.

Figura 5 — Modelo da carta do jogo exemplificando um titulo chamativo sobre o uso de méscaras

MASCARA CAUSA

ACUMULO DE LIQUIDO NOS
PULMOES E INTOXICACAO.

O uso de mascaras nio reduz o risco de contrair o
coronavirus e que o equipamento seja prejudicial
a saude, como alega um texto publicado pelo site
Estudos Nacionais. A postagem recorre a um
video gravado por um otorrinolaringologista sobre
uma paciente que teria sofrido uma queda enquanto
corria usando mascara. Segundo a publicagio, o
equipamento de prote¢io pode causar intoxicagio por
CO; e acumulo de liguido nos pulmdes.

FAKE!

Isso ndo & verdade. O uso de mascaras impede a
disseminagio de goticulas no ambiente, por isso &
indicado para a protegdo contra o coronavirus. Mesmo
a mascara caseiwra, quando produzida da maneira
correta, ndo oferece riscos 3 saide. Embora o uso da
mascara reduza a capacidade respiratéria — e,
justamente por essa razdo, ndo seja recomendada
durante atividades fisicas -, especialistas ouvidos pelo
Comprova reafirmaram que elas sdo eficazes na
protecdo contra o© coronavimus e mnegaram a
possibilidade de as méascaras causarem danos graves
como intoxicagdo por acumulo de CO2 ou acimulo de

umidade e liquido nos pulmbes.

FATO OU JN®"

Fonte: Autoria prépria (2023)

e Erros ortogréaficos ou gramaticais

Quando a noticia apresentar erros ortograficos, gramaticais ou utilizar
expressOes que invalidam a veracidade da noticia, é necessario atengdo. Os veiculos de
comunicacdo responsaveis contam com profissionais encarregados por revisarem o
texto e as informac@es antes de serem publicadas, logo em noticias veridicas, esse tipo

de erro é descartado. Observe 0s erros apresentados na Figura 6.

Figura 6 — Modelo da carta do jogo exemplificando erros ortograficos sobre o elevado nimero casos de

coronavirus

COMUNICADO —

.ﬂ.'IEh'I;ﬁ.D: COMUNICAD FALSO
CIRCULAWD PELA INTERMET. Comunicados
oficiziz emitidos palo govemo rarements spressntam
orps  prematicais, ofoErEficos oU  principslments
téonicos sobre o assonto. Agoi, nests matsrial falso
g gue esti sendo divolgsdo, & possivel identificarmos
Asuspeita inicial & que b cronavinul fenha chegado pela pelo menos B oemos. Apenss pera awemgplificer, o
regido com um homem vindo da Guind propric nome da doongs  ostd grafads  como
"oronaEvires”, no meio do texto. Tembém  exizstem
eros bobos como “recorer”, @ falts de acentuacio na
palzers URGENCIA 2 o mal vsam dz virgulas, Tedo
Dor do cabega, fobre, 1osse, dificuidade para respirar izzo denunciz 2 falts de sprego pels lingus portosuess
ClamApO & dor Emnetiar: - ds guem criov ssss comunmicado falzo - padrio de

FATO OU FN&E quem faz isso.

A Secretaria de Estado da Salde de Santa Catarina
informa atrdves desia nota que estd sendo investigado
cecca de §3 casos de coronavirus no norte do estado.
38 foram regstrados na n de Jonvile, 50% em
homens com xdade ontre 18 4 25 anos

o 10 olevado de suspeitas do frus pode
1or $indo causado pelo feriado do camaval, cnde havia
um ndmero grande de pessoas concentradas na mesma

Recomendamos que todos devem sair na rea com
4 tipo PFF-2, ovi a ]

10 vocd tenha quaisquer sintomas abaixo
m o HOSPITAL mals préxime co m
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Fonte: Autoria propria (2023)

e Textos opinativos como se fosse noticia

Os veiculos devem apresentar a noticia de maneira neutra. Caso uma noticia
contenha opinides disfarcadas como esta expressa na Figura 7, ndo € isenta, entdo é
necessario buscar outras fontes que reporte o assunto de maneira imparcial. Devemos
ter atencdo onde a noticia pode apresentar opinides, 0 que acontece no caso de

entrevistas.

Figura 7 — Modelo da carta do jogo exemplificando texto opinativo sobre alimentos alcalinos

gue ajudam a combater o covid-19

De acordo com Anastacio de Queiroz, professor da
Universidade Federal do Ceara (UFC) e meédico
infectologista do Hospital S8o José (HSJ), o pH de uma
pessoa saudiavel se mantém em torno de 7.4 e somente

O COVID19 ¢

doengas graves, como diabete avangada, sdo capazes de

alterd-lo. Ingerir alimentos alcalinos para conseguir ter o
indice maior que 5.5 e, para o médico, “algo sem sentido”,

» Bananas — 9.9 pH * Limlio Amarelo — 8,2 pH uma vez que © organismo ja tem um pH acima desse

* Abacate - 15,6 pH * Alho - 13,2 pH nimero e que as frutas e condunentos citados na postagem

* Manga - 8,7 pH * Tangerina - 8,5 pH nio conseguem mudé-lo. Além disso, a grande maioria dos

* Abacax| - 12,7 pH ® AQIEO - 22,7 pH alimentos tém pH inferior a 7. O abacate, por exemplo, tem
* Limao verde — 9.9 pH

* Laranjas - 9.2 pH” uma variagiio de 5 a 7 e nfio 15,6 como indicado no texto.

Assim como o limio, uma fruta dcida com pH por cerca de
3 e ndo 9,9 proposto na reportagem.

Tome cuidado e Dous te abengoe

FATO OU [JN=:?

Fonte: Autoria prépria (2023)

e Sites ou canais desconhecidos

Uma noticia publicada por um site desconhecido ndo necessariamente é falsa.
Para valida-la, basta fazer uma breve busca em outros veiculos mais conhecidos para
identificar se eles também noticiaram a tal manchete, pois, se for verdadeiro e relevante,
as demais empresas consequentemente terdo noticiado, como ilustrado na Figura 8. De
maneira oposta, ferird a credibilidade do veiculo, pois nenhum jornal, tv, radio ou site
profissional querem associar a sua imagem a algo negativo que lance para o publico

noticias equivocadas.



Figura 8 — Modelo da carta do jogo exemplificando site desconhecido

OMS FEZ CARTAZ RECOMENDANDO EVITAR
SEXO DESPROTEGIDO COM ANIMAIS

Roeduza o risc

o de Infecgo por coron

FATO OU [JNS 5

FAKE!

A imagem, que tem circulado foi manipulada
digitalmente. A palavra "sex" (sexo) foi colocada no
lugar de "contact" (contato). Cartaz verdadeiro esta no
site da OMS e ndo fala de sexo com animais.

Fonte: Autoria prépria, 2023.

e Noticia verdadeira, mas antiga

36

Existem noticias divulgadas que sdo verdadeiras, mas antigas, lancadas em outro

momento fora do contexto como se tivessem ocorrido recentemente, provocando a

desinformacdo como expressa a Figura 9. E necessario analisar sempre a data da

publicacdo, se a noticia ndo apresentar uma data, realize uma busca para identificar

quando o fato ocorreu e se realmente ocorreu.

Figura 9 — Modelo da carta do jogo exemplificando noticia verdadeira, mas antiga sobre o uso da

graviola na cura do cancer

ATENCAO PACIENTES

Graviola

cancer

FATO OU [JNSE3?

FATO!

Segundo o nutricionista Fabio Gomes, da area de
alimentacdo, nutrigio e cincer do INCA, a graviola possud
principalmente nas folhas e nas sementes, um composto
quimiopreventivo chamado acetogenina No entamto, o
composto ndo cura o cidncer. Assim CoOmo O NOME SUgere, o
elemento apenas ajuda a preveni-lo, da mesma forma que
todos o3 demais agentes quimiopreventivos presentes nas
frutas, legumes e verduras. Entio o cha de graviola pode
ser usado para prevemir o cincer? Maiz uvm mito. A
comunidade médico-cientifica ainda nfo chegou a
conclusdes sobre como a acetogenina deve ser ingerida
para ser aprovertada pelo orgamismo. Nio ha evidéncias se,
com o calor necessdrio para produzir o chd, por exemplo, o
composto manteria suas propriedades ou qual seria o efeito
de comer as folhas ou torrar as sementes. Sabe-se que o
composto nio funciona na forma de capsulas.

Fonte: Autoria propria (2023)
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e URL falsificada

Atente-se @ URL, o endereco a qual essa noticia foi publicada. Comumente 0s
criadores de fake news divulgam um link associando a publicagdo a um veiculo
tradicional, porém, ao acessar o link, o leitor é direcionado para um site que contém um
contetudo falso. Assim como no topico “sites ou canais desconhecidos”, para valida-la,
basta copiar o titulo da noticia e pesquisar na internet para identificar se outros canais
conhecidos também tenham noticiado o fato. A figura 10 demostra 0 passo a passo

dessa pesquisa.

Figura 10 — Passo a passo para identificar URL veridico

Escolher um site
confiavel para confirmar

2 a hipotese.

Analisar o que os sites
noticiaram sobre o
1 tema;

Pesquisar o tituloda
manchete no Google;

Fonte: Autoria propria (2023)
Nas imagens 11,12 e 13, estdo representados na pratica os passos 1,2, e 3
ilustrados na figura 10.

Figura 11 — Exemplo de pesquisa sobre as recomendagdes da OMS sobre o contato desprotegido com

animais selvagens

(3 OMS FEZ CARTAZ RECOMENDANDO EVITAR SEXO DESPROTEGIDO COM ANIMAIS

Fonte: Google (2023)

Figura 12 — Print de tela com os resultados da pesquisa realizada na figura 10

-globo.com : noticia > 2020004403 »

E #FAKE que OMS fez cartaz recomendando "evitar sexo ...
)l — A palavra "sex" (sexo) T pcada no lugar de act” (contato). Cartaz
sta no site da OMS e ndo fala de sexo com animais. Por ...

O Globo
hitps ffoglobo.globo.com » Fato ou Fake

E #FAKE que OMS fez cartaz recomendando "evitar sexo ...

— E #FAKE que OMS fez cartaz recomendando 'evitar sexo desprotegido com
animais'. Imagem foi manipulada digitalmente para incluir "sex" no ...
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Fonte: Google (2023)

Figura 13 — Manchete pesquisada no site g1 sobre OMS fez cartaz recomendando evitar sexo

desprotegido com animais

D E#FAKEque OMSfezcartszree X + v -

< C @ https://gl.globo.com/fato-ou-fake/noticia/2020/04/03/e-fake-que-oms-fez-cartaz-recomendando-evitar-sexo-desprotegida-com-animais.ghtml 2 % 0O @(;tua\m

globo.com g1 ge gshow globoplay o globo

=wvew gl FATO OU FAKE Q suscar

Transfira agora os .
pontos do seu ’ |.IV€|.O

ban co para a Live'° Consulte o regulamento.

e aproveite milhares

de recompensas' CCADASTRE-SE GRATISE APROVEITE)

E #FAKE que OMS fez cartaz
recomendando 'evitar sexo

A P, | H ic!
nenvatamidaAa cfAarmA animaaie

hitne/fananleads.ndnubleclicknet/aclk?sa=IRai=Cr- 1A AWZ duTIoDG 1sOPINGEnARCR Ve mnm1FY2HwdazOhARINADN? Tazeifi-nCnAHVIdTRAsaRANKCINTINdA Y TaAnCadwHIAwinRKYITONTNSOFANS IKRivd77V00%niZame-| K1-22haNXNan8P ...

Fonte: G1 - O portal de noticias da Globo (2023)
4. 2 Aplicagao do jogo

As turmas tiveram uma breve explicacdo do que se referem as fake news e sobre
como classificar uma noticia como fato ou fake. Essas informacBes e instrucdes
serviram como base para a participacdo dos alunos no jogo Fatouke. Antes da aplicagéo
do jogo, as regras foram apresentadas e explicadas de forma clara e detalhada, a fim de
eliminar quaisquer problemas de entendimento no decorrer da dindmica. A gamificacédo
inserida no contexto do Fatouke foi utilizada para fomentar o desenvolvimento da
habilidade EM13CNT301. Para Carneiro (2015), os jogos s&o utilizados com um
dispositivo de aprendizagem e, desde muito tempo, além de ter a funcdo de

entretenimento, pode lhe ser atribuida a funcéo de ferramenta pedagdgica.

4.3 Diario de campo

Esse topico detalha como ocorreu a aplica¢do do jogo em cada turma (1°F, 1° B

e 1° C), mostrando os acertos e erros de cada participante em cada nivel do jogo. Os
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participantes foram orientados sobre as regras que regiam o Fatouke, conforme o item
3.3.
e Aplicacédo do jogo FATOUKE na turma do 1° ano F:

Esta turma foi a primeira a participar do jogo no dia 16/10/2023, como mostra a
figura 14. Assim que os alunos entraram em sala, o professor explicou que na aula seria
aplicado um jogo como ferramenta pedagdgica para o desenvolvimento da habilidade da
BNCC (EM13CNT301). Os alunos mostraram-se empolgados e demonstraram interesse

em participar da dinamica.

Figura 14- Foto da aplicacéo do jogo Fatouke na turma do 1° ano F

0 ALCOOL 70% E M.
EFICAZ CON

viRUS QUEQ

Fonte: Autoria propria (2023)

Para iniciar a aplicacdo do jogo, a turma dividiu-se em trés grupos, e cada equipe
indicou uma lider para representa-lo. Logo ap0s essa divisdo, sorteou-se a ordem de
jogada e iniciou-se o jogo. Este foi dividido em niveis: o nivel 1 (Classificado pela cor
amarela); nivel 2 (classificado pela cor laranja) e nivel 3 (classificado pela cor roxa).
Nos quadros 4 e 5, estdo apresentados o nimero de rodadas do jogo o titulo das
manchetes e as respostas para a pergunta (FATO OU FAKE?) classificadas como
corretas e incorretas representadas por cores, onde a cor verde representa resposta

correta e a vermelha resposta incorreta.
Nivel 1- Amarelo

O quadro abaixo representa os resultados da aplicacdo do nivel 1 na turma do 1°
ano F. Verde representa que a manchete foi classificada corretamente e se a manchete

foi analisada incorretamente, vermelho.
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Quadro 4 - Resultados do nivel 1 na turma do 1° F

Rodadas
1
2 Card dourado
3 A aluna ndo participou Card dourado

da rodada, pois na rodada
anterior ela tirou o “card
dourado”. Logo foi
diretamente para o nivel
2 - Laranja.

Fonte: Elaborado pelo Autor (2023)
Nivel 2 - Laranja

A seguir, 0 quadro 5 representa os resultados da aplicacdo do nivel 2 na turma
do 1° ano F. Assim como ja mencionado, a cor verde representa que a manchete foi

classificada corretamente enquanto a vermelha significa que a manchete foi analisada

incorretamente.
Quadro 5 - Resultados do nivel 2 na turma do 1° F
Rodadas Aluna 1 Aluna 2
A aluna ainda estava em busca do card
dourado.
Card dourado
Card dourado A aluna ndo participou da rodada, pois na

rodada anterior ela tirou o “card” dourado.
Logo foi diretamente para o nivel 3 - Roxa.

Fonte: Autoria prépria (2023).
Nivel 3 - Roxo

Este nivel do jogo é caracterizado pelo acimulo de pontos. Assim como esta
mencionado nas regras, cada jogador que passar para esse nivel tera de jogar o dado

para definir a ordem de jogada. Além disso, cada resultado do valor obtido no dado foi
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multiplicado por 10. A aluna 1 iniciou esse nivel com 60 pontos (6 do valor obtido no
dado multiplicado por 10), enquanto a aluna 2 iniciou com 20 pontos. Nesse nivel, cada
acerto garantiu uma determinada pontuacéo e cada erro teve uma consequéncia.
Diferentemente dos outros niveis, foram apresentados o numero da carta e 0
titulo da manchete, pois cada carta numerada equivale a uma pontuacao especifica. No

quadro 6, estd o resumo da pontuacdo dos alunos obtidos nesse nivel do jogo.

Quadro 6 - Resultados do nivel 3 naturmado 1° F

Rodada Aluna 1 Pontuacéo Aluna 2 Pontuacéo

B

15 pontos 125 pontos

100 pontos 150 pontos

75 pontos 1° ERRO - serdo
descontados 15
pontos do placar
final

B

Fonte: Autoria prépria (2023)

O quadro 7 expressa uma sintese da pontuacao obtida pelos alunos do 1° ano F

no nivel 3 do jogo.
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Quadro 7 - Pontuagdo obtida no nivel 3 pelos participantes do 1° F

Aluna 1 Aluna 2
Questdes certas 1,3,45,6 7,8,9, 10
Nenhuma Questéo 2
Pontuagao por questio Questdo 1: 15 pontos Quest#o 2: 50 pontos
Questéo 3: 9 pontos Questdo 7: 10 pontos
Questéo 4: 75 pontos Questdo 8: 125 pontos
Questédo 5: 100 pontos Questdo 9: 11 pontos
Questéo 6: 20 pontos Questdo 10: 150 pontos
Pontuacdo inicial 60 pontos 20 pontos
Pontuacéo final A participante finalizou o 3° A participante chegou ao final
nivel sem nenhum erro do nivel 3 com: 316 pontos,
contabilizando 279 pontos porém ela errou na rodada 4
sofrendo o desconto de 15
pontos, contabilizando no final
um total de 301 pontos

Fonte: Autoria propria (2023)

A partir dos resultados expressos no quadro 7, pode-se notar o quanto as
participantes, juntamente com seus respectivos grupos, estavam engajados na dinamica
do jogo e empenhados a ganhar. A equipe da aluna 2 foi a vencedora nessa turma,
contabilizando 301 pontos. Apds a finalizacdo do jogo, em didlogo com o professor,
falamos sobre os resultados e o quanto ficamos satisfeitos com os acertos dos alunos
sobre a tematica abordada. O professor falou que essa turma do 1° ano é composta pelos
alunos mais aplicados de todos os 1° anos, e que a grande maioria dos alunos séo
provenientes de escolas particulares da regido. Vale salientar que uma das alunas da

turma ird representar o Maci¢o de Baturité em um concurso fora do Brasil.
e Aplicacdo do jogo FATOUKE na turma do 1° ano B:

A aplicagdo do jogo nessa turma aconteceu no dia 24/10/2023, e o procedimento
inicial ocorreu da mesma maneira da turma anterior. A turma também foi dividia em 3
grupos, que indicaram trés representantes, como mostra a Figura 15. Os alunos dessa
turma se mostraram bastante empolgados com a perspectiva de uma aula diferente. Os
quadros 8 e 9 seguem 0s mesmos critérios de apresentacdo das cores dos quadros 4 e 5,

onde a cor verde representa respostas corretas e vermelha respostas incorretas.
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Figura 15 — Foto da aplicacdo do jogo Fatouke na turma do 1° ano B

| Yontu u&&:_)\

Fonte: Autoria prépria (2023)

Nivel 1 - Amarelo

O quadro 8 representa os resultados da aplicagdo do nivel 1 na turma do 1° ano
B. Verde representa que a manchete foi classificada corretamente e se a manchete foi

analisada incorretamente, vermelho.

Quadro 8 - Resultados do nivel 1 naturma do 1° B

Rodadas Aluna 1

Card dourado

Aluno 2 Aluna 3

1

A aluna néo participou,
pois na rodada anterior
ela tirou o “card”
dourado. Logo foi
diretamente para o nivel
2 - laranja.

3 A aluna néo participou,
pois na 1% rodada ela
retirou o “card” dourado.
Logo foi diretamente
para o nivel 2 - laranja.

Card dourado

4 A aluna ndo participou,
pois na 12 rodada ela
tirou o “card” dourado.
Logo foi diretamente
para o nivel 2 - laranja.
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Fonte: Autoria prépria (2023)

Nivel 2 — Laranja

O quadro a seguir representa os resultados da aplicagdo do nivel 2 na turma do
1° ano B. Assim como ja mencionado, a cor verde representa que a manchete foi
classificada corretamente enquanto a vermelha significa que a manchete foi analisada

incorretamente.

Quadro 9 - Resultados do nivel 2 naturma do 1° B

Rodadas Aluna 1 Aluno 2

O aluno ainda estava em busca do card
dourado no nivel anterior.

Card dourado

O aluno ainda estava em busca do card
dourado no nivel anterior.

O aluno ainda estava em busca do card
dourado no nivel anterior.

A aluna ndo participou, pois na 22 rodada
ela tirou o “card” dourado. Logo foi
diretamente para o nivel 3 - Roxo.

A aluna ndo participou, pois na 22 rodada
ela tirou o “card” dourado. Logo foi
diretamente para o nivel 3 - Roxo.

A aluna ndo participou, pois na 22 rodada
ela tirou o “card” dourado. Logo foi
diretamente para o nivel 3 - Roxo.

Card dourado

A aluna néo participou, pois na 22 rodada
ela tirou o “card” dourado. Logo foi
diretamente para o nivel 3 - Roxo.

Fonte: Autoria propria (2023)

Nivel 3 - Roxo

Como foi indicado, esse nivel tem carater acumulativo de ponto e cada
participante inicia o jogo com uma pontuacgdo especifica, a qual o método de atribuicéo
ja foi citado no nivel 3 da turma anterior. A aluna 1 iniciou o nivel 3 com 40 pontos,
enquanto o aluno 2 com 30 pontos. No Quadro 10, podemos observar os resultados
obtidos pelas equipes em cada rodada do jogo e no quadro 11 a pontuacdo total das

equipes.
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Quadro 10 - Resultados do nivel 3 na turma do 1° B

Rodada Aluna 1 Pontuagéo Aluno 2 Pontuagdo

9 pontos O aluno ainda estava | 0

em busca do card

dourado no nivel
anterior.

100 pontos O aluno ainda estava | 0

em busca do card

dourado no nivel
anterior.

150 pontos O aluno ainda estava | 0

em busca do card

dourado no nivel
anterior.

125 pontos O aluno ainda estava | 0
em busca do card
dourado no nivel

anterior.
1° ERRO - O aluno ainda estava | 0
sera em busca do card
descontado dourado no nivel
15 pontos do anterior.

placar final.

2° ERRO —
serao

descontados
30 pontos do
placar final.

1° ERRO - serdo
descontados 15
pontos do placar
final.

3°ERRO - a
jogadora
perde todos
0S Seus
pontos
restantes.

11 pontos

10 pontos Né&o possuia mais
cartas a serem

escolhidas.

Fonte: Autoria propria (2023)



Quadro 11 - Pontuacéo obtida no nivel 3 pelos participantes do 1° B
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Pontuagdo por questdo

Aluna 1 Aluno 2
3,5,7,8,10 9
1,2,6 4

Pontuagdo inicial

40

30

Pontuagdo final

Até a 4% rodada, a jogadora
obteve: 384 + 40 = 424 pontos.

Na 5% rodada, ela teve seu
primeiro erro e foram
descontados 15 pontos da
pontuacéo total: 424 - 15 = 409
pontos.

Na 62 rodada errou novamente e
foram descontados 30 pontos da
pontuacdo total. 409 - 30 =
contabilizando 379 pontos.

Na 72 rodada cometeu o 3°erro e
como consequéncia a jogadora
perdeu todos 0s pontos

restantes, ficando com 0 ponto.

Na 8?2 rodada com seu acerto
adquire 10 pontos. Finalizando o
jogo com 10 pontos.

O jogador inicia o nivel na
rodada 6%, errando a
classificacdo da manchete e
sofre a punicdo de desconto de
15 pontos da sua pontuagéo
total. 30 - 15 = 15 pontos.

Na etapa 72 o jogador acerta e
garante mais 11 pontos na sua
pontuacdo. 15 + 11 = 26 pontos
O jogador finaliza a rodada com
26 pontos

Fonte: Autoria propria (2023)

Os resultados expressos no quadro 11 demonstram que a equipe representada

pelo aluno 2 ganhou o jogo, contabilizando 26 pontos no final. Porém, quando

observamos 0 nimero de questdes respondidas corretamente, a aluna 1 se destacou, mas

ndo venceu porque mesmo com o maior nimero de acertos, por falta de atengdo nos

pontos especificos para se identificar uma fake news, atingiu os 3 erros do jogo e

consequentemente teve uma punicdo severa na sua pontuacao.
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Fazendo um panorama da aplicacdo do jogo nessa turma, observou-se que O
principal fator que prejudicou a equipe da aluna 1 de ganhar o jogo decorreu-se da falta
de atencdo em classificar as manchetes do nivel 3, pois ela, durante as rodadas, foi
escolhendo cartas que lhe garantiram uma pontuacdo alta, porém, por cometer 0s 3
erros, acabou zerando o seu placar, e so finalizou o jogo com 10 pontos, pois acertou a
manchete da ultima carta escolhida. J& para a equipe do aluno 2, o fator prejudicial foi
ela ndo encontrar rapidamente o card dourado nos niveis 1 e 2, pois isso Ihe ajudaria na
etapa 3 a escolher e classificar um nimero maior de manchetes, e possivelmente
garantir uma pontuacdo maior, levando em consideracdo que ele teve a chance de

participar de somente duas rodadas do nivel 3.

e Aplicacdo do jogo FATOUKE na turma do 1° ano C:

A aplicacdo do “Fatouke” na turma do 1° ano C ocorreu nas Ultimas aulas do dia
24/10/2023 (Figura 16). De todas as turmas, esta foi a que mais demonstrou senso de
competitividade entre os grupos, mas, devido a erros de comunicacdo entre o aluno

representante e seu grupo, os resultados expressos abaixo ndo foram tdo satisfatorios.

Figura 16 — Foto da aplicacéo do jogo Fatouke na turma do 1° C

Fonte: Autoria propria (2023)

Nivel 1 — Amarelo
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No quadro 12 esta concentrado os resultados da aplicacdo do nivel 1 na turma do
1° ano C. A cor verde representa que a manchete foi classificada corretamente e se a

manchete foi analisada incorretamente, vermelha.

Quadro 12 - Resultados do nivel 1 na turma do 1° C

Rodadas

Aluna 1 Aluno 2 Aluno 3

1

Card dourado

O aluno ficou uma rodada
sem jogar, pois ele errou
na rodada anterior.

A aluna ndo participou
da rodada, pois, na
rodada anterior, o aluno 3
encontrou o card e
classificou-o de forma
incorreta, dando assim o
passaporte para o nivel 2
para essa aluna.

3 A aluna ndo participou
da rodada, pois na rodada
1 o aluno 3 encontrou o
card e classificou- o de
forma incorreta, dando
assim o passaporte para o
nivel 2 para essa aluna.

4 A aluna ndo participou,
pois, na rodada 1, o aluno
3 encontrou o card e
classificou-o de forma
incorreta, dando, assim, 0
passaporte para o nivel 2
para essa aluna.

Card dourado|

5 A aluna ndo participou
da rodada, pois na rodada
1 o aluno 3 encontrou o
card e classificou-o de
forma incorreta, dando
assim o passaporte para 0
nivel 2 para essa aluna.

O aluno ndo participou da
rodada, pois anteriormente
o0 aluno 2 encontrou o card
e classificou- o de forma
incorreta, dando assim o
passaporte para o nivel 2
para esse aluno.

Fonte: Autoria prépria (2023)

Nivel 2 — Laranja
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O quadro seguinte apresenta os resultados da aplicacdo do nivel 2 na turma do 1°
ano C. Assim como j& mencionado, a cor verde representa que a manchete foi
classificada corretamente enquanto a vermelha significa que a manchete foi analisada
incorretamente.

Quadro 13 - Resultados do nivel 2 na turma do 1° C

Aluno 3

O aluno ainda estava em busca do card
dourado no nivel anterior.

O aluno ainda estava em busca do card
dourado no nivel anterior.

O aluno ainda estava em busca do card
dourado no nivel anterior.

A aluna ficou sem jogar, pois ela errou na
rodada anterior.

Como a aluna errou duas vezes seguidas, o | A aluna ficou sem jogar, pois ela errou na
préximo jogador que decidia se ela jogaria | rodada anterior.
ou ndo, no caso, o aluno 3 retirou essa
oportunidade de jogar da aluna 1.

Card dourado

A aluna ficaria a rodada sem jogar, porém,
na rodada anterior, o jogador encontrou o
card dourado e identificou de forma errada
a manchete, logo deu o passaporte para a
aluna 1 direto para o nivel 3

A aluna ndo participou, pois, na rodada 6,
0 aluno 3 encontrou o card e classificou-o
incorretamente, dando, assim, o passaporte
para o nivel 3 para essa aluna.

Card dourado

A aluna ndo participou, pois, na rodada 6,
o0 aluno 3 encontrou o card e classificou-o
de forma incorreta, dando, assim, o
passaporte para o nivel 3 para essa aluna.

Fonte: Autoria propria (2023)

Nivel 3 — Roxo
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No nivel 3 ocorre um acimulo de pontos pelos jogadores. Assim como esta

mencionado nas regras, cada resultado do valor obtido no dado para definir a ordem de

jogada foi multiplicado por 10. A aluna 1 iniciou esse nivel com 60 pontos (6 do valor

obtido no dado multiplicado por 10), enquanto o aluno 2 iniciou com 10 pontos. Nesse

nivel, cada acerto garantiu uma determinada pontuacdo e cada erro teve uma

consequéncia.

Nesse nivel o quadro apresenta o nimero da carta e o titulo da manchete, pois

cada carta numerada equivale a uma pontuacao especifica. No quadro 14, esta o resumo

da pontuacéo dos alunos obtidos nesse nivel do jogo.

Quadro 14 - Resultados do nivel 3 na turma do 1° C

Rodada Aluna 1

ficara as duas
seguintes
rodadas sem
jogar.

NAO JOGA

NAO JOGA

Pontuacéo Aluno 3 Pontuacédo
1° ERRO - O aluno ainda estava

serao em busca do card

descontados dourado no nivel

15 pontos do anterior

placar final.

2° ERRO - O aluno ainda estava

serao em busca do card

descontados dourado no nivel

30 pontos do anterior

placar final.

3°ERRO - a O aluno ainda estava

jogadora em busca do card

perde todos dourado no nivel

0S Seus anterior

pontos

restantes.

A jogadora 20 pontos

1° ERRO - serdo
descontados 15
pontos do placar
final.

2° ERRO - serdo
descontados 30
pontos do placar
final.




Pontuacéo
negativa. O
jogador ficara
com - 15
pontos e ndo
joga na
proxima

rodada

NAO JOGA

Fonte: Autoria prdpria (2023)
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75 pontos

3°ERRO -a
jogadora perde
todos os seus
pontos restantes.

Quadro 15 - Pontuacéo obtida no nivel 3 pelos participantes do 1° C

Pontuag&o por questdo

Aluna 1 Aluno 2
Nenhuma 6,4
135,78 2,9,10

Pontuagdo inicial

60

10

Pontuacéo final

Na 12 rodada, a aluna errou e
foram descontados ao todo 15
pontos da pontuacéo total: 60 -
15 = 45 pontos.

Na 22 rodada, a aluna continuou
errando e sofreu a penalidade de
subtrair 30 pontos da sua
pontuacdo total: 45 - 30 = 15
pontos.

Na 3?2 rodada, a aluna erra
novamente e perde todos 0s seus
pontos restantes, contabilizando
o total de O pontos.

Na 42 rodada, a aluna permanece
no erro e fica as rodadas 5 e 6
sem jogar.

Na 72 rodada a aluna erra e fica

O aluno comega a jogar no nivel
3 na 4% rodada, a qual inicia
acertando e garantindo 20
pontos no placar total: 10 + 20 =
30 pontos.

Na 52 rodada errou e foram
descontados 15 pontos da
pontuacdo total: 30 - 15 =17
pontos.

Na 62 rodada o aluno errou e
foram descontados 30 pontos do
placar total: 15 - 30 = - 15
pontos (Saldo negativo).

Na 72 rodada o aluno classifica
corretamente a manchete e
ganha 75 pontos no placar total,
porém, devido aos seus erros
anteriores, seu salto esta
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com pontuacao negativa de - 15
pontos e ndo joga na proxima
rodada.

A aluna finaliza o jogo com
saldo negativo.

negativo logo, 75 - 15 = 60
pontos.

Na dltima rodada, o aluno se
confunde e acaba perdendo
todos 0s seus pontos restantes,

restando-lhe O pontos.

Fonte: Autoria propria (2023)

Como foi mencionado anteriormente, os resultados expressos nos quadros acima
ndo expressaram um indicativo satisfatorio em comparacdo as outras turmas. A
principio, observou-se que os principais fatores que colaboraram para esse resultado
foram: os grupos ndo definiam as respostas de maneira unanime e confundiam a
interpretagdo do representante. Podemos notar a partir dessas observagbes que a
contribuicdo dos grupos nas respostas confundiu mais do que ajudaram os dois
jogadores, pois mesmo que eles tivessem conviccdo da resposta correta, eles optaram
por concordar com o grupo.

Mesmo com essas dificuldades, o objetivo do jogo foi alcancado, pois a
interpretacdo dos alunos em relacdo as manchetes foi realizada corretamente, porém
podemos atribuir a baixa pontuacdo nessa turma com base nos fatores autoconfianca e

dificuldade na administracdo do tempo.

4.4 Manchetes selecionadas para o jogo FATOUKE

Com a aplicacdo do jogo, alguns pontos se destacaram, dentre eles essa
manchete apresentada na Figura 17, que foi idealizada a fim de causar um
estranhamento nos alunos, sobre como uma solugdo aquosa com menor teor alcool
etilico pode ser mais eficiente em funcdo da sua acdo bactericida, do que um de maior
percentual. Ao ler a manchete, ndo precisava justificar o porqué de a carta ser um
“fato”, era necessario apenas defini-la, pois a outra face da carta ja continha a
justificava. Em uma das aplica¢des do jogo, uma aluna informou que a manchete era um
“fato”, pois o0 alcool 99% é utilizado na indudstria para a limpeza de equipamentos. Ja o
alcool 70% consegue desnaturar as proteinas e destruir o coronavirus. E foi notéria a
felicidade da aluna quando abriu a justificativa e a sua resposta estava na mesma linha

de raciocinio.
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Figura 17 — Modelo da carta do jogo sobre o alcool 70% ser mais eficaz contra a coronavirus do que o
alcool 99%

O ALCOOL 70% E MAIS
EFICAZ CONTRA A
CORONAVIRUS QUE O
ALCOOL 99%.

Durante a Pandemia o mais eficaz for o 70%% pois
aprasenta vm melhor efeito bactericida.

FATO OU iFXa3>

FATO!

0 dlcool etilico, material inflamdvel, € encontrado mo comércio
em diferentes concentragdes & consequentemente com diferentes
aplicages, deve ser manuseado de forma adequada e segura. O
Conselhe BRegional de Quimica (CEQ) da 3* Remido —
EJ] frouxe uma mnota puablica sobre os diferentes tipos de
dleool disponiveis. O dlecol utilizade na hngiemizacio durante a
Pandemia € o 70% pois apresenta um melhor efeito bactenicida A
presenca de certa quantidade de dgua & importante para a
desnaturacio das células bactenanas, por exemplo, e para
diminmr a volatlizagie do alcool, permitinde malor tempo
de contato. Fungos e vims (envelopados, como o virus Influenza
HIN1) também sfo destruidos pelo dlcool (ROCHON-
EDOUARD et al., 2004). Outro dlcool usmal é o isopropilico
006° INPM (99,6%), usado mna indistria e na limpera
de eletrbnicos, importante na limpeza de celulares e telas de
computadores (CRQ3, 2020).

Fonte: Autoria propria (2023)

Na manchete (Figura 18), observou-se que a maioria das turmas acertou essa

noticia, pois julgaram o Fldor como algo benéfico para a saude, mas, ao serem

questionados do que seria e onde esté presente no dia a dia, 0s alunos permaneceram em

siléncio. Na justificativa, mostrava apenas os beneficios do elemento. Apds a

justificativa ser lida pelo aluno para a turma, foi explicado também que o fllor esta

presente na pasta de dente que se usa no dia a dia e em tratamentos odontoldgicos, no

entanto, como nem todos tém acesso a esses servi¢os, 0 minério natural passou a ser

adicionado em um dos processos de tratamento da &gua potével, conhecido com

fluoretacdo. A carta foi adicionada ao jogo a titulo de curiosidade sobre algo que

deveria ser de conhecimento publico

Figura 18 — Modelo da carta do jogo sobre o Fltor no abastecimento de agua

FLUOR NO ABASTECIMENTO
PUBLICO DE AGUA NAO FAZ
MAL E PREVINE

Caries sem tratamento causam dor e até a perda
dos dentes. Essa ja foi uma questio grave no
Brasil. Entre as ferramentas para evita-la esta o
uso do flior, normalmente presente em cremes
dentais e outros itens odontolégicos. S6 que nem
todo o mundo tem acesso a produtos de higiene
bucal. Por 1sso, a substancia comegou a ser
colocada nas aguas de abastecimento das grandes
cidades.

FATO OU JN®s?

FATO!

O fléor € um mineral encontrado na natureza e tem
uma agdo benéfica aos dentes. Funciona assim:
quando bactérias que wvivem na boca entram em
contato com o agicar que Ingenmos, Cria-se um
processo de fermentagdo que cormrdr os dentes. O
termo técnico, na verdade, & desmuneralizagdo. “O
flior estimula a remuneralizagdo. Ou seja, ele
interrompe o processo de perda estrutural dos dentes™,
esclarece o ciuurgido-dentista Marco  Antonio
Manfredim, do Conselho Regional de Odontologia de
de Sio Paulo (CROSP). Tanto que dentistas aplicam
fldor no consultério em lesdes iniciais de cane para
impedir que ela se agrave.




Fonte: Autoria prdpria (2023)
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Figura 19 — Modelo da carta do jogo sobre as “barrinhas coloridas” encontradas nas caixas de leite ser

produto que ja venceu e voltou para a fabrica, passou por processos e voltou para 0 mercado

SUTILIDADE

Vocks sabem a diferenca dessas duas caixas de leite?
Aprend recertements ¢ achel interossante o Util repassart
Todo produto encamado (leite, creme de leite, leite
condenmado, schocolntado, e1c.) tem Ums dessss smagers
@ beteo Que 1o 10 NSO de Caixe

A que tem uma “barrinhe coloride” & produto aue |4 venceu
vollons para O tabricane » cOlOCATAM Mals produtos para
reaproveRtar voltoy PAra 0 MErcado. A que nio tem, ¢
produto novo, gue ainda nlo venceu o ostd 6tmo para
coMtumo

Agora tudo que vou comprar olho logo em baixo para dps
escoer por validade! 4y

FATO oU [JN&s°

FAKE!

Segundo a Tetra Pak, fabricante das caixas de leite, a
barra colorida que aparece embaixo de algumas
embalagens da empresa corresponde a um teste de
cores que é feito para o controle de qualidade de
impressdo. "Como imprimimos mais de uma
embalagem na bobina, ndo hi necessidade de
imprimir este teste de cores em todas as embalagens,
por 1sso encontramos embalagens com e sem a
impressdo desta 'barra colorida™, afirma a empresa em
nota. "Ha também embalagens que saem com a
impress3o de pontos no lugar da 'barra colorida’, que
corresponde ao controle de registro da maquina de
impresso.”

Fonte: Autoria prépria (2023)

Os passos para se identificar uma fake news apresentados antes do jogo foram

uma peca essencial para classificar as manchetes. Em destaque, ndo precisou de tantos

esforcos para identificar que a manchete expressa na Figura 19 se caracteriza como um

texto opinativo como se fosse noticia.

4.5 Analises dos resultados

Apos a aplicacdo do Fatouke nas trés turmas, fez-se um comparativo entre a

quantidade de respostas corretas entre as turmas. Os resultados estdo descritos a seguir.

As figuras 20 e 21 apresentam uma sintese das manchetes analisadas de maneira correta

e incorreta, por niveis de cada turma.

Figura 20 - Comparativo da quantidade de manchetes analisadas corretamente por turma
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Fonte: Autoria propria (2023)

Na figura acima, observa-se que a turma do 1° ano F obteve um resultado
satisfatorio de um intervalo de 6 & 9 perguntas corretas entre os niveis do jogo. Ja o 1°
ano B contabilizou um intervalo de 5 & 7 manchetes classificadas corretamente. No
entanto o 1° ano C ndo apresentou resultados tdo satisfatorios, devido a discordancia
entre o representante e o grupo e o principal fator que foi a falta de autoconfianca do
representante, apresentando um intervalo de 2 & 6 classificacBes corretas pelos niveis do

jogo, apresentando 0 menor minimo de perguntas corretas.

Figura 21 - Comparativo da quantidade de manchetes analisadas incorretamente por turma

5 mi12 ANOB
a mil2anoC
3 12 anoF
2
1
1]

Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3

Fonte: Autoria propria (2023)

Pelos resultados expressos na figura 21 observa-se que a 0 1° Ano Fe 0 1°ano B
foram as turmas que menos erraram durante 0s niveis do jogo, apresentando no minimo
1 pergunta incorreta e no méaximo 4. Em comparacgdo o 1° ano C apresenta erros nos 3
niveis se sobressaindo o nivel 3 com um total de 8 perguntas classificadas
incorretamente, o motivo dessa ocorréncia ja foi mencionada algumas vezes durante
esse trabalho, mas vale salientar que observou-se que o fator prejudicial foi a falta de
CONSEeNso entre 0 grupo e O representante e ainda notava-se que o representante sabia a
resposta correta, mas acabava acatando a resposta do seu grupo.

Com base nas Figuras 20 e 21, podemos observar que as turmas que mais
expressaram resultados positivos no grafico da Figura 20 foram as que menos
apresentaram resultados negativos no grafico expresso na Figura 21. Em comparacéo, a

turma do 1° ano C expressou resultados positivos significativos na Figura 20, porém
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devido a fatores apresentados anteriormente, seus resultados negativos se sobressairam

no gréfico da Figura 21.

4.6 Apresentacdo dos Feedbacks dos alunos participantes do jogo

Ao finalizarmos a aplicagdo do jogo, os alunos tiveram a oportunidade de dar
um feedback sobre o “Fatouke”. A seguir, sdo descritas algumas falas dos alunos.
“Achei bacana a aula de hoje, foi interessante ele trazer também uma brincadeira
relacionado ao tema apresentado. Por mais aulas assim” (estudante da turma 1° ano
“B”)

“Muito criativo, interessante. Ajudou muito e ajudou a tirar davida em coisa que nao
sabiamos” (estudante da turma 1° ano “F”)

“Achei muito legal e criativo, bem-organizado e principalmente uma boa forma de
aprender o conteido através de um jogo que envolve competicdo” (estudante da turma
1°ano “C”)

“A apresentagdo do tio Wesley Silva foi muito divertida e bastante construtiva...”
(estudante da turma 1° ano “B”)

“Sua explicagdo foi excelente e contribui bastante para ser aplicada no jogo”
(estudante da turma 1° ano “F”)

Com base nas falas dos estudantes, € notério que inserir jogos didaticos nas
praticas pedagogicas é uma ferramenta educacional que coloca o aluno como
protagonista no seu processo de aprendizagem. Também se observou que o contetdo de
“fake news” trabalhado dentro do jogo contribuiu para auxiliar os estudantes na
identificacdo de noticias falsas presentes em diversos meios de informacdo e

comunicacao.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

A elaboracdo e implementacdo de jogos sobre fake news se mostraram uma
importante ferramenta pedagdgica para minimizar os impactos gerados na sociedade e,
ainda, o compartilhamento de noticias ndo veridicas, j& que ndo sdo vistos muitos
trabalhos com essa finalidade na area da educagdo. Por ser um conteldo que estd
inserido na sociedade, ainda que pouco se trate do tema na area das Ciéncias da
Natureza, mostra-se necessaria a utilizacdo de jogos didaticos, que abordem o conteddo
de “fake news” ligado a area.

O Fatouke tornou o ensino sobre fake news mais dindmico e empolgante, sendo
uma ferramenta pedagdgica que fomenta a construgdo do pensamento critico e cientifico
dos alunos por meio da identificacdo de noticias falsas e da promocdo da
conscientizacao sobre o compartilhamento da desinformacéo. A dindmica do jogo, além
de colocar o aluno como protagonista do seu processo de aprendizagem, incentiva o
trabalho em grupo e se torna um meio de informacéo sobre inimeros assuntos que 0s
alunos ndo tém acesso.

Durante a aplicacdo do jogo, observou-se que a escolha da dinamica foi
importante, pois a ideia era que, por meio dessa abordagem ludica e gamificada, os
jogadores compreendessem melhor 0s mecanismos por trds das noticias falsas,
desenvolvendo, assim, a habilidade da BNCC, que pode ser aplicada no cotidiano
digital.

Deste modo, conclui-se que este trabalho demonstra sua potencialidade em gerar
impactos positivos no Ensino de Ciéncias, haja vista que essa ferramenta transforma o
ambiente de aprendizagem mais facilitado e interativo. Levamos a tematica fake news a
partir de uma diferente roupagem ao ambiente de sala, fomentando o senso critico de
jovens, que se utilizam de redes sociais e plataformas de comunicacéo,
consequentemente submetidos a uma vasta variedade de informagdes ludibriadoras.
Assim, este trabalho, por intermédio de brincadeiras, ensinou e conscientizou 0s
aprendizes sobre conteudos das Ciéncias da Natureza e seu quesito de veracidade.

Portanto, quando o aluno se diverte enquanto aprende conteudos do componente
curricular de ciéncias, ndo somente ele e o seu grupo escolar é impactado positivamente,
mas também todo o seu circulo social que o compde. Ademais, considerando 0s

resultados da aplicacdo do Fatouke, espera-se que as experiéncias da sociedade no que
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se refere ao seu consumo de informac6es digitais seja mais responsavel, no que tange a

recepgdo e ao compartilhamento de contetdos
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