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Prefácio

 Este é um trabalho de base empírica que se propôs 
atender, mesmo que de forma pontual e especí�ca, à orienta-
ção contemporânea de estudos exploratórios que instiguem 
a re�exão sobre necessidades e alternativas emergentes de 
pesquisa de vocação transdisciplinar no campo aplicado dos 
estudos da linguagem. De forma pontual e especí�ca, por-
que se trata de um estudo de caso sobre uso e avaliação de 
um jogo eletrônico dedicado à familiarização de jovens com 
mecanismos de elaboração e disseminação das chamadas 
fake news na mídia digital; e também porque envolveu um 
pequeno grupo de participantes voluntários, egressos da es-
cola pública e alunos de um cursinho popular de preparação 
para os testes de acesso à universidade durante a pandemia 
de Covid-19, em Campinas (SP). O fato do pesquisador ser 
professor do grupo e ter assumido o papel de participante e 
observador na geração de dados de análise também é rele-
vante para se compreender e avaliar este estudo.
 O caráter exploratório da pesquisa se justi�ca no 
âmbito de uma investigação de Iniciação Cientí�ca em 
curso de graduação. Nesse sentido, o caráter aberto e não 
generalizante das hipóteses levantadas e dos resultados 
apresentados e discutidos neste trabalho visa, antes de mais 
nada, a instigar o leitor, seja ele pesquisador ou formador, 
a dar continuidade à investigação sobre as possibilidades 
e limites desse tipo especí�co de jogo como recurso de re-
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INTRODUÇÃO

sistência à desinformação veiculada pela mídia digital, não 
só no Brasil. Visa também a instigar o leitor a expandir o 
foco inicial pela identi�cação, por exemplo, dos modos de 
recepção de fake news por jovens aprendizes brasileiros de 
diferentes grupos sociais e níveis de escolarização em con-
textos especí�cos, tanto virtuais quanto híbridos. Acredito 
que essas são duas necessidades de pesquisa de grande in-
teresse para o estudo dos letramentos contemporâneos no 
campo aplicado dos estudos da linguagem.

Campinas, 19 de outubro de 2022.
Inês Signorini
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 Quando esta pesquisa foi idealizada, no início de 
2020, a disseminação do Covid-19 ainda não era um pro-
blema mundial. Mais tarde, já em março deste mesmo ano, a 
Unicamp tomava a decisão de adotar o ensino remoto emer-
gencial, frente à o�cialização da pandemia, e a vida acadêmi-
ca passaria a ser algo totalmente diferente do que vivemos até 
então. Com essa nova realidade, o projeto de iniciação cientí�-
ca que visava pesquisar o uso de um game para combater fake 

news com alunos do ensino médio ganhava uma relevância 
ainda maior e, sobretudo, atual, haja vista a intensidade com 
que notícias falsas acerca da pandemia foram disseminadas.
 Desde a falácia sobre o risco da medição da tem-
peratura na testa e as possíveis consequências causadas pe-
las vacinas, supostamente planejadas por interesses globais 
escusos e sigilosos, o Brasil, que foi o epicentro da pande-
mia no mundo por boa parte do ano de 2021, tornou-se 
um vasto terreno fértil para as fake news. Não por acaso, a 
décima edição do Digital News Report, do Reuters Institute, 
principal pesquisa mundial acerca do acesso à mídia e ao 
meio digital, identi�cou que os brasileiros �guram como a 
população mais preocupada do mundo com a disseminação 
de fake news durante a pandemia, sendo tema de receio para 
82% dos seus cidadãos1.

1 Digital News Report. Brazil. Disponível em: <https://www.digital-
newsreport.org/survey/2020/brazil-2020/>.
Acesso em: 10 set. 2021. 
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 Uma das explicações possíveis para essa preocupa-
ção pode ser a facilidade com que o brasileiro compartilha 
informação, facilidade essa ainda mais permitida e dispo-
nível por meio do acesso aos dispositivos móveis, às redes 
sociais e aos aplicativos de troca de mensagens, sendo estes 
últimos fortemente representados pelo WhatsApp, que está 
instalado em 99% dos celulares ativos do Brasil2. Além disso, 
segundo dados do Barômetro das Américas, publicado em 
2019, 88% dos brasileiros utilizavam o WhatsApp diaria-
mente, dos quais 79% o utilizavam para ter acesso a 
notícias sobre política3. Indiscutível assumir, diante desses 
números, que esse aplicativo, de propriedade da Meta, em-
presa multinacional de capital aberto que abriga um dos 
principais monopólios digitais da atualidade (incluindo Fa-
cebook, Instagram e Snapchat), é um dos (senão o) princi-
pais canais de informação no Brasil.
 Já no que diz respeito ao acesso às redes sociais, a úl-
tima edição do Digital News Report4 também traz um dado 
que chama a atenção: pela primeira vez, desde 2013, o acesso 
às redes sociais (67%) ultrapassou o acesso à televisão (66%) 
no Brasil. Apesar de serem percentagens bastante próximas, 

2 NEXO. Disponível  em: <https://www.nexojornal.com.br/ensaio/2021/
Era-das-fake-news-o-Brasil-real-e-o-Brasil-do-WhatsApp>.
Acesso em: 10 set. 2021.

3 NEXO.  Era das fake news: o Brasil real e o Brasil do WhatsApp. Dis-
ponível em: <https://www.nexojornal.com.br/ensaio/2021/Era-das-
-fake-news-o-Brasil-real-e-o-Brasil-do-WhatsApp>.
Acesso em: 10 set. 2021.

4 Digital News Report. Brazil. Disponível em: <https://www.digital-
newsreport.org/survey/2020/brazil- 2020/>. Acesso em: 10 set. 2021.

com uma diferença de apenas 1%, trata-se de uma inversão 
histórica no uso da mídia, se considerarmos que, em 2013 
(ano em que a pesquisa do Digital News Report começou a ser 
realizada), a participação da televisão era de 75%, enquanto 
a das redes sociais era de apenas 47%. Esses dados apon-
tam que o brasileiro, cada vez mais, tem acesso a um tipo 
de mídia que o permite deixar de ser um agente passivo, que 
espera a informação chegar até ele por meio dos jornalistas 
dos mais variados veículos, para ser um produtor ativo de 
informação, que gera e compartilha notícias com facilidade.
 Quanto aos dispositivos móveis, o mesmo Digital 

News Report relata um  crescimento vertiginoso: o acesso ao 
smartphone no Brasil, nos últimos cinco anos, saltou de 50% 
para 76%, ao passo que o acesso ao computador, nos últimos 
dois anos, caiu de 72% para 43%. O acesso aos dispositivos 
móveis termina por justi�car o aumento do acesso às redes 
sociais e do uso do WhatsApp no dia a dia dos brasileiros, 
pois são mudanças e usos que se in�uenciam e se potenciali-
zam mutuamente. As empresas responsáveis pelo consumo 
digital contribuem também para isso, pois facilitam cada 
vez   mais o acesso a dispositivos, redes sociais e aplicativos, 
como a própria Meta, já mencionada; criando um atrativo 
comercial não apenas de produto e serviço, mas, sobretudo, 
de coleta, uso e venda de dados pessoais.
 Como em toda dinâmica de mercado de uma so-
ciedade capitalista, obviamente, o impacto não é apenas de 
consumo, mas também social. Tal realidade de uso e acesso 
digital modi�cou (e continua modi�cando) cabalmente 
a forma como lemos e interpretamos informações (ARAÚ-
JO; DIEB, 2009). Quando falamos sobre o ser humano deixar 
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de ser um agente passivo perante a mídia para se tornar um 
produtor ativo de informação, não enfatizamos apenas a re-
lação do indivíduo com a mídia, mas também a forma como 
se lê/ouve/vê uma informação (BUCKINGHAM, 2010).
 Mais do que isso, os leitores passam a duvidar das 
fontes o�ciais de informação, presentes nos veículos de mí-
dia. Um exemplo disso é o que mostrou um estudo realizado 
pela Universidade Federal de Minas Gerais (UFMG) e pela 
Universidade Federal de Pernambuco (UFPE) em conjunto 
com a University of North Carolina e a Emory University5. 
De acordo com os resultados da pesquisa, mais de 30% dos 
participantes preferiam seguir acreditando nas fake news 

mesmo diante de uma checagem pro�ssional que desmentia 
as notícias falsas sobre as eleições de 2018.
 No caso das notícias falsas sobre a pandemia, o 
anúncio mais recente foi dado pela própria empresa Meta, 
que a�rma que as redes sociais Facebook e Instagram já der-
rubaram, até agora, mais de 1 milhão de postagens brasilei-
ras que compartilhavam o que a empresa classi�ca como 
“desinformação grave” sobre Covid-196. Diante de tamanha 
desinformação, também houve busca por informações se-
guras, haja vista que a página “Covid-19: Central de Infor-

5 FOLHA DE S. PAULO. Desmentir não abala crença em fake news, 
aponta estudo. Disponível em: <https://www1.folha.uol.com.br/po-
der/2018/10/correcao-nao-abala-crenca-em-fake-news-aponta-estudo.
shtml>.  Acesso em: 12 set. 2021.

6 CNN BRASIL. Facebook e Instagram derrubaram 1 milhão de pos-
tagens com fake news sobre Covid. Disponível em: <https://www.cn-
nbrasil.com.br/business/facebook-e-instagram-derrubaram-1-milhao-
-de-postagens-com-fake-news-sobre-covid/>. Acesso em: 15 nov. 2021.

mações do Facebook” foi acessada mais de 76 milhões de 
vezes por usuários do Brasil.
 Desse modo, não seria exagero a�rmar que estamos 
vivendo, atualmente, um momento histórico de desinfor-
mação no Brasil, que se iniciou com as eleições de 2018 e 
atingiu o seu ápice com a pandemia de Covid-19. O tema 
fake news, que representa o cerne deste livro, sempre me in-
teressou de forma pessoal, haja vista a sua relação com o jor-
nalismo e a tecnologia, campos de estudo com os quais me 
relaciono desde a minha primeira formação, em comunica-
ção social, e por conta do meu trabalho com redes sociais e 
Google, enquanto comunicólogo. Porém, foi conversando 
com os meus alunos no cursinho popular TRIU que encon-
trei meu principal interesse na pesquisa cientí�ca apresen-
tada neste trabalho.
 Quando a professora Inês Signorini me apresentou 
o game Bad News durante um curso de verão na Unicamp, 
um jogo online norte-americano que visa a sensibilizar os 
seus jogadores sobre o mecanismo de construção e disse-
minação das notícias falsas, perguntou-me o que os meus 
alunos achariam desse game e como possivelmente se rela-
cionariam com ele.
 Na época, eu estava preparando os meus alunos para 
a segunda fase do vestibular da Unicamp e aproveitei os nos-
sos encontros de estudo para interagir com eles sobre o que 
pensavam em relação às fake news e se já haviam tido conta-
to com algum jogo como o Bad News. Além do fato de nun-
ca terem ouvido falar neste game e sequer conhecido um 
jogo que tivesse um objetivo semelhante, eles me contaram 
um pouco sobre a sua relação com as fake news ao longo de 
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sua vida escolar, marcada pela falta de aulas, trabalhos ou 
quaisquer tipos de atividades que discutissem o assunto.
 Apesar da difícil realidade educacional enfrenta-
da nas escolas públicas, que é onde meus alunos passaram 
toda a sua trajetória escolar, era esperado pelo menos que 
tivessem tido algum tipo de contato com o tema em alguma 
aula, haja vista que a própria BNCC prevê, para os anos 
�nais do ensino fundamental, nos campos jornalístico- 
midiático e de atuação na vida pública, um trabalho voltado 
à educação midiática que fale sobre fenômenos como o da 
pós-verdade7.
 Contudo, os poucos alunos que me relataram terem 
visto algo em sala de aula disseram ter assistido a palestras 
quando já estavam no cursinho, um fato interessante, uma 
vez que as fake news representam, já há um tempo, um tema 
de interesse global que afeta cada vez mais o nosso país, mas 
ainda assim não integra o currículo escolar, sobretudo no 
que se refere às escolas públicas.
 Nesse cenário, então, �rmou-se o meu interesse pela 
relação entre fake news e educação, mais especi�camente 
pela investigação sobre como um game poderia ser uma 
estratégia de letramento digital interessante para colocar os 
alunos em contato com o tema da desinformação, principal-
mente os egressos do ensino médio, que representam o pú-
blico com o qual lido no cursinho TRIU. Obviamente, seria 
ingenuidade acreditar que reside na educação e nos games a 

7 ESCOLAS EXPONENCIAIS. Educação midiática e as fake news na 
escola. Disponível em: <https://escolasexponenciais.com.br/desa�os-
-contemporaneos/educacao-midiatica-fake-news/>.
Acesso em: 10 out. 2021.

salvação para o problema das fake news, que abrangem aspec-
tos muito complexos, mas creio termos aí um �o condutor 
bastante promissor para sensibilizar os alunos sobre o tema.
 Nesse cenário, então, concebi esta pesquisa,  que foi 
desenvolvida no período de março de 2020 a novembro de 
2021, na cidade de Campinas (SP), com um grupo de dez 
alunos do cursinho TRIU. Por meio de uma pesquisa-ação, 
utilizei o game Bad News como estratégia para sensibilizar 
os participantes da pesquisa no reconhecimento de fake 

news, averiguando se a experiência com o jogo os ajudaria a 
reconhecer notícias falsas com mais facilidade.
 A seguir, discuto um pouco mais acerca da realidade 
das fake news no Brasil, bem como sobre o cenário digital 
nacional, e discorro sobre o game como uma estratégia de 
letramento digital e uma ferramenta na sala de aula. Em se-
guida, apresento a pesquisa realizada, com seu desenvolvi-
mento, resultados e discussão.



Fake news no contexto 

brasileiro
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 A presença do online8 no cotidiano do brasileiro é 
um fato indiscutível. De acordo com o relatório “Digital in 

2020”, elaborado pela We are social em parceria com a Hoot-

suite9, a internet alcançou, em 2020, uma abrangência de 
71% na população nacional, o que representa mais de 149 
milhões de brasileiros com acesso à internet. Desse montan-
te, pelo menos 140 milhões estão ativos nas redes sociais, 
sendo o Facebook utilizado por 130 milhões de brasileiros, 
o Youtube por 98 milhões e o Instagram por 77 milhões.
 No entanto, o uso “social”, focado apenas no relacio-
namento, não é o único feito. Segundo um dos mais impor-
tantes estudos sobre consumo de notícias no mundo, o Di-

gital News Report de 2020, do Reuters Institute10, 87% dos 
brasileiros com acesso à internet leem notícias online. Além 
disso, 48% usam o WhatsApp para obter notícias, e 54% fa-
zem o mesmo por meio do Facebook.
 A questão que �ca, diante desse cenário, é a forma 
como esses cidadãos têm compartilhado informação pelas 
redes sociais e pelos aplicativos. Muitas vezes, sem a devida 
leitura crítica que os faria reconhecer uma informação fal-

8 Neste trabalho, trato os vocábulos “online” e “digital” no contexto de 
“meios”, ou seja, de “mídia”, como possíveis sinônimos para se referir ao 
ambiente da internet.

9 WE ARE SOCIAL. Digital in 2020. Disponível em: <https://weareso-
cial.com/blog/2020/01/digital- 2020/>. Acesso em: 10 set. 2021.

10 Digital News Report. Brazil. Disponível em: <https://www.digital-
newsreport.org/survey/2020/brazil- 2020/>. Acesso em: 10 set. 2021.
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sa e imbuídos pela facilidade característica do meio online 
para compartilhar mensagens, eles se tornam instrumentos 
para a disseminação das chamadas fake news, ou seja, no-
tícias falsas que, geralmente, atuam em prol dos interesses 
políticos e sociais de grupos especí�cos que manobram opi-
niões e inverdades a seu favor ou, ainda, geram desinforma-
ção com a �nalidade principal de causar confusão na rede. 
Conforme apontado por Valero e Oliveira (2018),

o problema de espalhar informações falsas com a inten-
ção de enganar o público tornou-se um problema global, 
reforçado pela onipresença da internet, pela possibilidade 
de viralização e pelo fato de muitas pessoas receberem a 
maioria das notícias através das redes sociais e não saberem 
reconhecer informações falsas quando apresentadas. (VALE-
RO; OLIVEIRA, 2018, p. 71)

 Para Kai Shu et al (2017), as fake news não aconte-
cem apenas na mídia online; estão presentes desde a tradi-
cional mídia, sustentando-se por dois aspectos principais de 
identi�cação: autenticidade (em que bases a informação foi 
criada) e intenção (com quais propósitos foi criada).
 No entanto, para os autores, essa identi�cação se ca-
racteriza de maneira diferente quando numa rede social, 
pois na mídia tradicional, as fake news possuem fundamen-
tos psicológicos e sociais para se formar e se disseminar, já 
que não podem contar com o ambiente digital para se repli-
car por meio das redes sociais. Nesse caso, a desinformação 
se espalharia, por exemplo, pelo “boca a boca” gerado no dia 
a dia após a informação ser apresentada por mídias como a 
televisão e o jornal.
 Por outro lado, na mídia online as fake news podem 
contar com contas falsas nas redes sociais que, criadas e ma-

nobradas pelos interessados na desinformação, dão início 
à disseminação da notícia falsa pela rede, fazendo-a chegar 
até as contas de pessoas reais que continuarão a comparti-
lhá-la nos seus per�s, criando, assim, um sistema de “câma-
ra de eco”, ou seja, uma forma de propagação vertiginosa 
pela rede que ganha cada vez mais ampli�cação à medida 
que se espalha.
 Além dessa propagação, a câmara de eco (echo 

chamber)11 gera outro problema: a polarização de opiniões. 
Como as contas falsas sempre espalharão notícias cujo teor 
vai ao encontro justamente daquilo que o público pretendi-
do por elas acredita, esse ciclo de informação é alimentado 
constantemente pelo viés da con�rmação, di�cultando que 
as pessoas na rede tenham acesso a pontos de vistas diferen-
tes dos seus, além de potencializar a disseminação da notí-
cia falsa.
 Essa replicação também é favorecida pelo próprio 
modo de funcionamento das redes sociais, geralmente regi-
das pela lógica de um ou mais algoritmos. Como apontam 
Grace e Hone (2019), os utilizadores do Facebook não são 
alertados sobre a exposição a notícias falsas que são refor-
çadas em sua busca orgânica12, pois, regidos pela lógica do 

11 GCF   Global.   What   is   an   echo   chamber?   –   Digital   Media 
Literacy.   Disponível   em: <https://edu.gcfglobal.org/en/digital-media-
-literacy/what-is-an-echo-chamber/1/>. Acesso em: 10 dez. 2021.

12 “Busca orgânica” é o nome dado a todo resultado de pesquisa feito 
pelo usuário de rede social que não é oriundo de algum anúncio pago 
feito por uma empresa. Baseado em: <https://www.facebook.com/bu-
siness/news/BR-Alcance-organico-no-Facebook-suas-duvidas- respon-
didas>. Acesso em: 23 nov. 2021.
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algoritmo, quanto mais acessam e se relacionam com de-
terminado tipo de informação, mais serão direcionados a 
postagens e opiniões que reforcem essa informação.
 Dentro dessa lógica de funcionamento, podemos 
ainda falar sobre os tipos de fake news existentes, de acordo 
com o propósito para que foram criadas e a informação que 
reproduzem. Sharma et al. (2019) levam em consideração 
o motivo ou a intenção das fake news, dividindo-as, basi-
camente, em dois principais tipos: misinformation (quando 
as pessoas reproduzem a informação sem a intenção de de-
sinformar) e disinformation (quando as pessoas propagam 
informações intencionalmente, para um �m especí�co).
 Interessante notar, nesse sentido, que uma das pos-
sibilidades de funcionamento das fake news pode passar 
pelas pessoas inseridas no grupo do misinformation sendo 
manipuladas justamente pelas pessoas do grupo do disinfor-

mation, que as usam para alcançar os seus interesses com a 
desinformação.
 Um dos fatos mais recentes que corrobora essa reali-
dade foi o papel que as fake news tiveram ao longo do ano 
eleitoral de 2018 no Brasil. Segundo pesquisa realizada pela 
IDEA Big Data13, analisando as redes Facebook e Twitter 
em outubro de 2018, mais de 98% dos eleitores do então 
candidato à presidência Jair Bolsonaro tiveram contato com 
uma ou mais notícias falsas durante a eleição, e mais de 89% 
acreditaram que tais fake news eram verdadeiras.

13 FOLHA DE S. PAULO. 90% dos eleitores de Bolsonaro acreditaram 
em fake news, diz estudo. Disponível em: <https://www1.folha.uol.com.
br/poder/2018/11/90-dos-eleitores-de-bolsonaro-acreditaram-em-
-fake-news-diz-estudo.shtml>. Acesso em 03 set. 2021.

 Mais recentemente, já em 2020, um Estudo da Uni-
versidade Federal do Rio de Janeiro (UFRJ) e da Funda-
ção Escola de Sociologia e Política de São Paulo (FespSP)14 

 identi�cou que, dos 1,2 milhão de posts que circularam no 
Twitter com a hashtag #BolsonaroDay, a �m de demonstrar 
apoio ao presidente do Brasil nos atos de rua promovidos 
no dia 15 de março do mesmo ano, 55% foram feitos por 
robôs, que são per�s falsos criados como usuários de redes 
sociais com o �m exclusivo de disseminar fake news, mon-
tando justamente a “câmara de eco” citada anteriormente.
 Em outras palavras, fatos como esses são demons-
trações de como as fake news têm atuado no nosso país e de 
como são relevantes ao in�uenciar importantes processos 
de decisão, in�uência essa que é estruturada pelo seu modo 
de elaboração, mas também pelos canais por meio dos quais 
a desinformação se dissemina. Esses canais, que são repre-
sentados pelas plataformas nas quais os cidadãos estão di-
gitalmente presentes, possuem um mecanismo de funcio-
namento que favorece a disseminação de conteúdos muito 
acessados  e com potencial de ganharem atenção de mais 
pessoas, dada a lógica de marketing de entregar ao público 
aquilo que, provavelmente, é mais interessante para ele.
 Daí a necessidade do funcionamento da desinforma-
ção passar pela existência de contas falsas nas redes sociais, 
pois elas garantem o impulso inicial para que determinada 
informação, seja ela verdadeira ou falsa, receba uma carga 

14 KALIL, I.; SANTINI, R. M. Coronavírus, Pandemia, Infodemia e Po-
lítica. Relatório de pesquisa. Disponível em: <https://www.fespsp.org.
br/store/file_source/FESPSP/Documentos/Coronavirus-einfodemia.
pdf>. Acesso  em: 03 set. 2021.
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signi�cativa de acessos, ganhe relevância perante o algorit-
mo e, assim, chegue cada vez a mais pessoas; sendo que o 
algoritmo, vale lembrar, não classi�ca necessariamente uma 
informação como positiva ou negativa, mas apenas a enten-
de como potencialmente relevante e, por isso, entrega-a a 
um maior número de pessoas15.
 Esse ambiente digital manobrado pelo algoritmo é 
o que Pangrazio (2018) classi�ca como uma das principais 
características das plataformas que têm contribuído para 
o atual cenário da reprodução de notícias, alertando para o 
fato de que as plataformas produzem e dependem de efeitos 
de rede e, ao contrário do que parece, funcionam como um 
“dispositivo de enquadramento”, pois

embora as plataformas possam parecer descentralizadas, na 
realidade, apenas a criação de conteúdo é descentralizada. A 
posição da plataforma é a de um intermediário, gerencian-
do ou governando os termos dos relacionamentos entre as 
partes por meio da forma e do volume de interações. (PAN-
GRAZIO, 2018, p. 11, tradução minha)

 Quer dizer, a falsa impressão de descentralização, re-
forçada pelo fato de que acessamos o que queremos, quan-
do e onde queremos, além de postarmos tudo que nos vier à 
mente ou acontecer ao nosso redor, faz com que acreditemos 
serem as redes sociais um ambiente “livre” ou ao menos não 
manipulável (como muitos acusam a mídia tradicional de o 
ser), quando, na verdade, trata-se de um local que nos entrega 

15 BUFFER. �e Beginner’s Guide to EdgeRank: How Facebook’s News 
Feed Algorithm Actually Works. Disponível em: <https://bu�er.com/
resources/understanding-facebook-news-feed-algorithm/>.
Acesso em: 23 nov. 2021.

na timeline, nos anúncios e em outros formatos de conteúdo 
aquilo que o algoritmo acredita ter potencial de propagação.
 Tal fato foi comprovado por Tal et al. (2016 apud 
MARTENS et al., 2018, p. 26), que realizaram um interes-
sante experimento online utilizando dados do Facebook, 
para rastrear a propagação na rede social de notícias a par-
tir das suas fontes originais. Por meio de 170 comunicados 
originais de imprensa de quatro editorias diferentes: política, 
ciência, tecnologia e �nanças; foram gerados outros 777 ar-
tigos de notícias, que foram compartilhados 132 mil vezes 
no Facebook e comentados 112 mil vezes.
 Os autores classi�cam essa propagação como um 
“ciclo típico de notícias” no Facebook, que perdura por 48 
horas, sendo que o grande potencial de compartilhamento 
acontece nas primeiras 24 horas, reforçando a importância 
do imediatismo da notícia, o que justi�ca o “impulso ini-
cial” que precisa ser dado pelas contas falsas, a �m de dar 
origem a uma “câmara de eco”. Desse modo,

os comunicados originais da imprensa raramente são com-
partilhados nas redes sociais, mas os artigos de notícias são. 
Eles também rastreiam como o sentimento sobre as notícias 
mudam ao longo dos estágios de propagação, em compara-
ção com os comunicados originais. O sentimento é amorte-
cido em artigos de notícias que têm menos palavras subjeti-
vas do que o comunicado de imprensa original. Ele aumenta 
novamente em compartilhamentos e comentários nas redes 
sociais. O saldo positivo para comentários negativos dimi-
nui com cada camada de propagação. Comentários positi-
vos facilitam propagação. (MARTENS, 2018, p. 26, tradução 
minha)

 Em meio a essa replicação da notícia original, en-
tão, pouco se preserva do “conteúdo original” da fonte e, 
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consequentemente, outros efeitos de sentido entram em 
jogo, deturpando a interpretação pretendida, e as fake 

news se alimentam disso. Um bom exemplo de como isso 
se efetiva na rede foi o recente acontecimento da foto do 
ator Wagner Moura, que viralizou a partir do dia 15 de 
novembro de 2021.
 Em uma ação de lançamento no Brasil do �lme diri-
gido e produzido pelo ator, “Marighella”, Moura esteve pre-
sente em uma ocupação do Movimento dos Trabalhadores 
Sem-Teto (MTST), onde o �lme foi exibido e foi servido um 
almoço para os presentes16. O ator, então, foi fotografado 
comendo camarão em uma marmita, imagem que ga-
nhou a imprensa de forma propulsora, após ser postada 
em tom de crítica pelo deputado federal Eduardo Bolso-
naro em seu perfil do Twitter (por, segundo ele, camarão 
ser uma comida muito cara para o público em questão).
 Além de ser replicada em vários per�s e sites, o termo 
de busca “Wagner Moura” saiu de um interesse de pesquisa, 
de acordo com o Google Trends17, de apenas 12, entre 17 e 
23 de outubro, para 100 (pico máximo da ferramenta), en-
tre 14 e 20 de novembro. Acompanhado por ele, o assunto 
relacionado “camarão – animal” �gura como um termo em 
ascensão na ferramenta, haja vista o seu aumento repentino 

16 METRÓPOLES. Wagner Moura é criticado por comer camarão em 
ocupação do MTST. Disponível em: <https://www.metropoles.com/
brasil/wagner-moura-e-criticado-por-comer-camarao-em-ocupacao- 
do-mtst>. Acesso em 18 nov. 2021.

17 GOOGLE TRENDS. Busca por “Wagner Moura”. Disponível em: 
<https://trends.google.com.br/trends/explore?q=%2Fm%2F03cfzp_&-
geo=BR>. Acesso em: 20 nov. 2021.

de busca, justamente por conta da polêmica do que foi ser-
vido no almoço.
 Fundamental frisar que, assim como foi explicado 
anteriormente, muito da “notícia original” se perdeu: o que 
o ator fazia naquele evento? Por que o �lme em lançamento 
foi exibido naquele local? Qual é a relação do ator com o 
�lme? Que �lme é esse?
 Nada disso mais importou a partir do momento em 
que a foto do evento foi retirada desse contexto por um per-
�l de in�uência na rede social, trazida para um novo con-
texto e, assim, propagada não por meio do seu conteúdo 
original, mas sim pelo seu potencial de atenção, medido a 
partir do sentimento gerado com a foto e pelos comentários 
atribuídos a ela. Desse modo, o “ciclo típico” se formou e, 
a partir dele, não importou aos algoritmos se o motivo da 
propagação não era consonante ao conteúdo original.
 Para além desse ciclo, é interessante também levar-
mos em conta o que a foto do ator comendo camarão em 
uma reunião com o MTST simboliza, justamente conside-
rando que foi o sentimento causado por ela que facilitou a 
sua disseminação, já que ela foi retirada de qualquer con-
texto da notícia original e situada em novos contextos, sob a 
perspectiva e/ou opinião de quem a replicava. Ou seja, será 
que uma notícia na modalidade escrita, neste caso espe-
cí�co, teria tanto impacto quanto o de uma imagem para 
impulsionar o ciclo propagado por meio dos algoritmos? 
Certamente não, pois a modalidade em que a notícia é apre-
sentada também in�uencia a sua leitura, sobretudo quando 
se trata de uma imagem que abarca uma série de signi�ca-
dos e representações a partir de quem a vê. A�nal,
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podemos dizer que a realidade que enunciamos é composta 
pelo simbólico e pelo imaginário; logo, tal como a enuncia-
mos, ela não nos é apresentada como uma totalidade inte-
grada, harmoniosa, dotada de sentido pleno, e sim como 
uma representação simbólica social atravessada por ideolo-
gias (imaginário). Esse é um ponto importante para a nossa 
discussão sobre desmediatização, infodemia e fake news na 
cultura digital. (HISSA, 2021, p. 45)

 Portanto, a atual realidade do acesso ao digital, o modo 
de elaboração das fake news e o funcionamento das plataformas 
atuam como um tripé responsável por sustentar o fenômeno da 
desinformação que o Brasil e o mundo todo enfrentam. Obvia-
mente, interferir nesse tripé ou simplesmente pará-lo não é pos-
sível, uma vez que precisaremos, cada vez mais, viver conectados 
para existirmos no mundo real, sabendo, inclusive, como coe-
xistir em meio aos algoritmos. Porém, podemos, sim, estar co-
nectados de modo consciente, sabendo o que estamos fazendo 
no ambiente digital e, sobretudo, o que estão fazendo conosco. 
E é um pouco dessa consciência tão importante que esperamos 
despertar (ainda que de forma inicial) por meio deste trabalho.

O porquê do game
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 Diante da realidade de que as fake news estão entre 
nós e atuam nos movimentos que interessam e in�uenciam a 
sociedade brasileira, esta pesquisa se propôs a veri�car como 
o uso de um game pode ajudar a sensibilizar os alunos do en-
sino médio sobre o mecanismo de elaboração e propagação 
das fake news, estimulando neles o desenvolvimento de uma 
criticidade necessária na leitura de informações atualmente.
 Nesse sentido, é importante destacar que tal critici-
dade por parte dos leitores vai além de apenas saber manu-
sear instrumentos ou se relacionar com as Tecnologias da 
Informação e Comunicação (TICs), pois, como pode se ver 
pelos dados apresentados até aqui, o digital e seus instru-
mentos já têm tido presença e uso signi�cativos no Brasil. 
Dessa forma, trata-se da importância de educar para saber, 
além de manusear dispositivos e navegar nas redes sociais, o 
que fazer com a informação que circula no online.
 É justamente a distinção que Buzato (2006) estabe-
lece entre “alfabetização digital” e “letramento digital”, pois:

o que se espera do cidadão, do professor e do aluno, não é 
simplesmente que domine um conjunto de símbolos, regras 
e habilidades ligadas ao uso das TIC, mas que “pratique” as 
TIC socialmente, isto é, que domine os diferentes “gêneros 
digitais” que estão sendo construídos sociohistoricamente 
nas diversas esferas de atividade social em que as TIC são 
utilizadas para a comunicação. (BUZATO, 2006, p. 8)

 Em outras palavras, saber lidar com as fake news 

demanda uma prática educacional muito mais próxima do 
conceito de “letramento digital” do que simplesmente ser 
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alfabetizado digitalmente. E uma das formas possíveis de se 
efetivar tal prática, no caso especí�co das fake news, pode 
ser por meio dos games, que, como defende Prensky (2012), 
permite uma aprendizagem que funciona por envolver os es-
tudantes, que são colocados em um contexto de jogo, dife-
rente do tradicional contexto de “aprender” tão presente na 
metodologia escolar canônica.
 Além disso, o processo interativo de aprendizagem, 
que pode assumir variadas formas e contextos, quando alia-
do à mecânica de um jogo, permite um engajamento maior 
por parte dos estudantes com o tema estudado. Partindo 
dessa perspectiva,

A aprendizagem baseada em jogos digitais é qualquer união 
entre um conteúdo educacional e jogos de computador. A 
premissa por trás dela é a de que é possível combinar vi-
deogames e jogos de computador com uma grande varie-
dade de conteúdos educacionais, atingindo resultados tão 
bons quanto ou até melhores que aqueles obtidos por meio 
de métodos tradicionais de aprendizagem no processo. 
(PRENSKY, 2012, p. 208)

 O conceito de aprendizagem por meio de games 

se alinha bem ao per�l de alunos que as escolas recebem 
no século atual, denominados “nativos digitais”, ou seja, 
“aqueles que já nasceram e cresceram na era da tecnolo-
gia” (PRENSKY, 2007 apud MATTAR, 2010, p. 10) e, por-
tanto, possuem abertura a aprender de maneiras diferen-
tes e inovadoras.
 Não só é este o per�l de aluno que integra o grupo 
da pesquisa deste trabalho, como essa forma de se relacio-
nar com o aprendizado também é bastante consonante ao 
modo como a informação é replicada atualmente pelo meio 

digital: rapidamente, de forma inovadora, por meio de um 
mecanismo de algoritmo baseado em uma lógica ainda pou-
co ensinada e difundida, apesar de tão presente nas nossas 
vidas. Ora, se há uma problemática recente e inovadora na 
sociedade, por que não a tratar com uma forma de aprendi-
zado que atue na mesma linha? A�nal, os nativos digitais

aprendem diferentemente, pois sabem que, no momento em 
que quiserem aprender, existem ferramentas disponíveis para 
ajudá-los. Eles se desenvolvem diferentemente, modi�cando-
-se com muita rapidez. Eles buscam informações diferente-
mente, apropriando-se rapidamente das ferramentas de bus-
ca disponíveis on-line. Eles relatam diferentemente, usando 
blogs, Twitter, Flickr etc. Eles programam diferentemente, 
utilizando sistemas abertos, mods e mecanismos de busca. 
(MATTAR, 2010, p. 11)

 Para um público com tais comportamentos, o uso 
de jogos, e mais especi�camente dos games online, vai ao en-
contro dos “estilos de aprendizagem do novo milênio”, que, 
conforme defende Mattar (2010), constituem-se em dife-
rentes mídias, em vez de se basear em apenas uma, como 
costuma ser o estilo de aprendizagem tradicional. Além dis-
so, essa nova abordagem se baseia em experiências diversi-
�cadas, obtidas por diferentes tipos de contatos que promo-
vam o conhecimento compartilhado, ao invés de centralizar 
o conhecimento em uma única fonte. Por �m, esse estilo 
também se expressa por meio de teias não lineares e 
representações que se associam e se interligam de dife-
rentes maneiras, alheias à hierarquia e a uma passagem de 
conhecimento de “cima para baixo”.
 A estratégia de letramento digital por meio do uso 
de games, então, para trabalhar fake news com um per�l de 
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aluno que, por ser nativo digital, é propenso a aprender de 
um modo diferente, foi a escolha desta pesquisa, possibi-
litada pelo uso do jogo online Bad News18, que leva o jo-
gador a atuar como um criador de fake news, tendo que 
conhecer e manipular os principais elementos das notícias 
falsas para ser capaz de criar notícias com potencial de 
propagação na rede.
 Ao longo do jogo, o participante personi�ca um 
propagador de fake news e cria um veículo para fazê-lo. 
A partir daí, é apresentado a notícias falsas que devem ser 
julgadas por ele como potenciais de gerar repercussão ou 
não. Diante delas, o jogador sempre tem duas opções: pos-
tar ou não postar a notícia. Se a sua escolha por postar é 
bem-sucedida, ele ganha seguidores e aumenta a sua cre-
dibilidade (ilustrada e medida por meio de um termôme-
tro na tela); mas, caso a sua escolha tenha sido ruim, ele 
perde seguidores e a sua credibilidade �ca abalada.
 Conforme avança nesse percurso, o participante 
recebe dicas do jogo, que vai lhe explicando como se tor-
nar um bom propagador de fake news, e pode percorrer 
por até seis ciclos de jogadas para “zerar o jogo” que, ao se-
rem cumpridos, liberam insígnias para o jogador. Essa es-
pécie de “medalhas” representa os pilares constituintes das 
fake news, ilustrando em quais bases elas se estruturam. A 
ideia é que o jogador reconheça essas bases ao longo do 
jogo, conforme julga as notícias e avança no seu percurso 
até a conquista das insígnias. 

18 Bad News Game. Disponível em: <https://www.getbadnews.com/>. 
Acesso em: 01 nov. 2021.

  Imagem 1: tela de conclusão do game Bad News19. 

 Por meio dessa dinâmica de jogo, espera-se que o 
jogador perceba quais são os mecanismos por trás da ela-
boração das fake news. O Bad News, vale pontuar, não é o 
único jogo existente que trabalha com essa proposta, ape-
sar de ter sido o escolhido para esta pesquisa. O Go Viral!20, 
por exemplo, é outro game que também coloca  o jogador na 
condição de alguém preocupado em viralizar na rede por 
meio de notícias falsas, custe o que custar. Para isso, apre-
senta técnicas de manipulação das emoções do público para 
ganhar seguidores e espalhar teorias da conspiração.
 Esses jogos online, então, buscam levar o jogador 
para os “bastidores” das fake news, mostrando como elas 

19 Tela apresentada ao jogador quando o game é concluído, com as seis 
insígnias obtidas, representando os pilares constituintes das fake news. 
Retirada de: <https://www.getbadnews.com/>. Acesso em: 01 nov. 2021.

20 GAMA. Uma vacina contra fake news. Disponível em: <https://ga-
marevista.uol.com.br/semana/qual-e-a-verdade/vacina-contra-fake- 
news/?utm_medium=Email&utm_source=NLSemana&utm_campaig-
n=SemanaGama>. Acesso em: 10 nov. 2021.
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são elaboradas e os permitindo perceber que qualquer um 
de nós é capaz de compartilhar uma notícia falsa, tendo 
ou não a intenção de fazê-lo, promovendo uma conscien-
tização acerca da problemática. Como apontam Urban et 

al. (2018, p. 179), “um videogame, com sua capacidade de 
simular um ambiente e mostrar relações de causa e efeito, 
é um meio apropriado para alcançar este objetivo”.
 E tal capacidade pode ser encontrada no Bad 

News, que, a partir das classificações que Mattar (2010) 
apresenta para o uso de jogos em educação, caracteriza- 
se como um game persuasivo, tipo que identifica os jogos 
capazes de representar

como o mundo real e o imaginário trabalham, convidando 
os jogadores a interagir com esses sistemas e elaborar juízos 
de valor [...] além de suportar posições sociais e culturais 
existentes, também ser disruptivos e mudar posições, geran-
do mudanças sociais de longa duração. (MATTAR, 2010, p. 27)

 Além do persuasivo, o autor também apresenta a 
caraterização de jogos em educação com os games epis-
têmicos, que se baseiam em mundos virtuais para desen-
volver práticas pro�ssionais e sociais, mais alinhados ao 
que seria a proposta dos conhecidos RPGs (Role Playing 

Game); e os games de simulação, que replicam situações 
educacionais para o desenvolvimento de habilidades, o que 
estaria mais próximo do método do Problem Based Lear-

ning (PBL), por exemplo.
 O jogo Bad News já conta com uma experiência no 
que diz respeito ao educar para reconhecer e combater fake 

news. De acordo com pesquisa da Universidade de Cam-

bridge21, realizada em 2018 com 15 mil jogadores do Bad 

News, jogar o game por apenas 15 minutos ajudou os par-
ticipantes a desenvolver “anticorpos mentais” contra fake 

news, além de �carem 21% menos propensos a acreditar 
nas notícias falsas, em comparação com antes de jogarem o 
game.
 Essa pesquisa, inclusive, inspirou a metodologia da 
pesquisa cientí�ca deste trabalho, conforme será apresen-
tado mais adiante, aplicada com os alunos de ensino mé-
dio que integraram o grupo de observação, formado por 10 
estudantes voluntários de escola pública, residentes à cida-
de de Campinas (SP) e matriculados no cursinho popular 
TRIU22, do qual o autor faz parte e atua como professor de 
língua portuguesa desde 2018. Nesses moldes, a pesquisa se 
propôs a trabalhar com o game como instrumento educati-
vo por entender que é na educação que começa o letramen-
to necessário para saber como se relacionar com o fenôme-
no das fake news.

21 University of Cambridge. Fake news ‘vaccine’ works: ‘pre-bunk’ game 
reduces susceptibility to disinformation. Disponível em: <https://www.
cam.ac.uk/research/news/fake-news-vaccine-works-pre-bunk-game-
-reduces-susceptibility-to-disinformation>. Acesso em: 01 nov. 2021.

22 O Cursinho Popular TRIU é um projeto que trabalha, há mais de 15 
anos, pela popularização da universidade pública e funciona na Escola 
Estadual Barão Geraldo de Resende, em Barão Geraldo (Campinas – 
SP). Disponível em: <http://cursinhotriu.com.br/>. Acesso em: 01 nov. 
2021.
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 Essa pesquisa23 visou a responder à seguinte pergun-
ta: um game criado para combater fake news seria uma es-
tratégia de letramento digital pertinente a alunos do ensino 
médio?

Objetivos e hipótese

 O objetivo geral dessa pesquisa foi avaliar o uso de 
um game criado para combater fake news como estratégia de 
letramento digital no ensino médio. Nessa esteira, teve como 
objetivos especí�cos: (i.) identi�car e descrever os modos de 
apropriação dos alunos das estratégias propostas pelo game 

Bad News; (ii.) avaliar a capacidade dos alunos participantes 
da pesquisa no reconhecimento de fake news, antes e depois 
de jogar o Bad News; (iii.) propor possíveis intervenções no 
ensino médio com base nos resultados da pesquisa.
 Dessa forma, trabalhou com a seguinte hipótese: que 
passar pela experiência de jogo com o game online Bad News 

ajudaria os alunos a terem uma leitura mais crítica no reco-
nhecimento de fake news.

23 OLIVEIRA, Wagner. O uso de um game contra fake news: uma 
pesquisa-ação no ensino médio. In: XXIX   Congresso   de   Iniciação   
Cientí�ca   da   Unicamp.   Evento   online.   Disponível   em: <https://
proceedings.science/pibic-2021/papers/o-uso-de-um-game-contra-
-fake-news--uma-pesquisa-acao-no-ensino-medio?lang=pt-br>.
Acesso em: 15 nov. 2021.
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Metodologia

 A pesquisa se baseou na introdução do game Bad News a 
um grupo de dez alunos do ensino médio pertencentes ao cursi-
nho popular TRIU. A escolha por esses participantes-voluntários 
se deu não só por conta do acesso do pesquisador a eles, como 
professor do TRIU, mas principalmente pelo interesse de que a 
pesquisa fosse realizada com alunos de escola pública; e esse nú-
mero de participantes foi de�nido para que fosse possível o enten-
dimento individualizado de cada estudante, além de ser um nú-
mero adequado ao escopo de uma pesquisa de iniciação cientí�ca, 
que serviu de base para este  livro.
 Estando esses alunos na condição de jogadores, o propósito 
dessa pesquisa se alinhou ao que Robson (2002) de�ne como eman-
cipatório. Dessa forma, o pesquisador age sobre algo e se envolve 
em alguma ação enquanto é participante e observador, ou seja, o 
pesquisador será parte daquilo que está pesquisando. Tal dinâmica 
atribui caráter de perspectiva indutiva à pesquisa, pois, pelo viés fe-
nomenológico, busca-se compreender um contexto da vida real por 
meio da geração e análise de dados em uma situação especí�ca.
 Essa situação de análise foi criada ao se observar como 
os alunos �zeram as suas escolhas ao longo do jogo, que permite 
aos seus jogadores optarem por quais elementos desejam usar na 
construção das fake news, como, por exemplo, fatos sensacionalis-
tas, alarmes de catástrofes iminentes, difamação de pessoas públi-
cas, dentre outras opções que vão construindo notícias falsas.
 Desse modo, se o jogador é bem-sucedido em suas 
escolhas, a notícia falsa se replica com facilidade, fazendo-o 
ganhar seguidores e aumentar seus pontos no jogo. Assim, 
à medida que ganha mais pontos, o jogador vai adquirindo 

insígnias, que representam os principais elementos consti-
tuintes das fake news. Esse é o raciocínio que o game leva o 
jogador a desenvolver, colocando-o na posição de alguém 
que estaria construindo e disseminando notícias falsas.
 Sendo assim, essa pesquisa é do tipo qualitativo e 
possui caráter participativo (COUTINHO, 2011), pois visou 
compreender um problema abrangente inserido em uma si-
tuação especí�ca e contextualizada, por meio de uma abor-
dagem emancipada e não neutra por parte do pesquisador.
 Para isso, levando em conta a aplicação do jogo, 
usou-se a metodologia de “pesquisa-ação”, cujos dados fo-
ram registrados por meio dos seguintes instrumentos: (i.) 
uso do diário de campo, que registrou as impressões do 
pesquisador; (ii.) uso do Google Meet, que possibilitou 
a interação do pesquisador com os estudantes durante o 
jogo, bem como a gravação dessas conversas; (iii.) e uso de 
questionários, que registraram a opinião dos alunos sobre 
o quão capazes eles se consideram de identi�car fake news, 
antes e depois de jogarem. Assim, o questionário foi aplica-
do duas vezes, com o intuito de averiguar se passar por essa 
experiência gerou mudanças expressivas na percepção e no 
raciocínio dos alunos frente às fake news.
 Por �m, os registros obtidos por meio desses três 
instrumentos foram triangulados para análise nos moldes 
de um estudo de caso (YIN, 2001), que permitiu a re�exão 
sobre possibilidades de tratativas das fake news com alunos 
do ensino médio no  espaço escolar, bem como possibilitou 
a formulação de hipóteses a serem veri�cadas em novos es-
tudos, conforme os resultados obtidos.
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Etapas de desenvolvimento

 A pesquisa foi realizada no período entre 05 e 28 de ja-
neiro de 2021, com os dez estudantes de escola pública integran-
tes do cursinho popular TRIU, após a realização de um estudo 
piloto para validação do questionário em dezembro de 2020. As 
interações aconteceram individualmente com cada um dos par-
ticipantes da pesquisa e foram gravadas por meio do aplicativo 
Google Meet, bem como as impressões do pesquisador foram 
registradas em seu diário de campo digital, no seu próprio com-
putador, sobre cada um dos alunos.
 Os questionários também foram preenchidos a cada 
participante, e todos esses registros da pesquisa estão disponíveis 
para consulta online em uma pasta do Google Drive24, sob domí-
nio da conta Gmail do pesquisador na Unicamp, a w179287@
dac.unicamp.br, sendo utilizados unicamente para �ns de pes-
quisa cientí�ca. Esse armazenamento será mantido pelo período 
de 05 anos e, posteriormente, será destruído, seguindo as nor-
mas determinadas pela aprovação do Comitê de Ética em Pes-
quisa em Ciências Humanas e Sociais (CEP-CHS) da Unicamp.
 A seguir, encontra-se o questionário utilizado na intera-
ção com os alunos. Vale ressaltar que a seção do questionário na 
qual o participante julga os exemplos apresentados como prová-
veis fake news (etapa 03) foi aplicada duas vezes: antes e depois 
de jogar o Bad News.

24 Link de acesso à pasta do Drive com os materiais de pesquisa:
ht tps : / /dr ive .go og le . com/dr ive/ fo lders /162WFlN hQx7A-
fY-NAZivYQb2SFpwd6_7?usp=sharing
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Das notícias a seguir25, quão provável você acredita que se 
trate de fake news, numa escala de 1 a 5? Na escala, 1 signi-
�ca nada provável, e 5, muito provável.

25Todas as notícias utilizadas no questionário eram, de fato, exemplos 
de fake news, mas os participantes não sabiam disso. Elas foram retira-
das dos seguintes sites brasileiros referências em identi�cação de fake 
news: G1 Globo – Fato ou Fake (disponível em: <https://g1.globo.com/
fato-ou-fake/>. Acesso em: 05 set. 2021); e E-farsas (disponível em: <ht-
tps://www.e-farsas.com/>. Acesso em: 05 set. 2021).
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 Tendo como fontes os sites citados, as notícias falsas 
integrantes do questionário foram selecionadas seguindo 
o critério de serem referentes a temas e acontecimentos 
atuais à época de aplicação da pesquisa, de modo que 
fizessem parte do repertório dos participantes. Houve tam-
bém o cuidado de se utilizar notícias publicadas por fontes 
o�ciais, no molde tradicional de um veículo (título, linha 
�na e imagem), e aquelas que são replicadas por per�s de 
redes sociais, com ou sem a indicação da fonte.
 Além disso, procurou-se mesclar hard news e so� 

news, ou seja, notícias sobre acontecimentos sérios e so-
bre entretenimento, a �m de evidenciar que as fake news 
podem ocorrer dentro de qualquer temática ou editoria de 
notícias. Essa mescla, então, de atualidades, formatos e edi-
torias presente na seleção das notícias foi essencial para ava-
liar o julgamento dos participantes e compreender melhor a 
sua relação com as fake news.
 Sendo assim, sintetiza-se o percurso realizado pelos 
alunos participantes: (i.) o aluno realizou uma interação ini-
cial com o pesquisador, que o agradeceu pela sua participa-
ção e explicou como a pesquisa seria realizada, enfatizando 
as condições de sua participação de acordo com os termos 
aprovados pelo comitê de ética; (ii.) o aluno respondeu oral-
mente ao questionário, com o pesquisador registrando as 
suas respostas; (iii.) o aluno, então, jogou o game Bad News, 
com auxílio do pesquisador conduzindo-o na tela e fazendo 
a tradução do inglês para o português (quando o partici-
pante não dominava o idioma inglês); (iv.) por �m, o aluno 
respondeu novamente à etapa 3 do questionário, julgando 
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novamente as notícias apresentadas e repensando ou não as 
escalas inicialmente atribuídas, �nalizando a sua participação.
 Vale mencionar que esse percurso só não foi seguido 
até a sua quarta etapa quando o participante da pesquisa 
chegava ao game over do jogo. Esse game over acontece no 
Bad News quando o jogador não aceita se colocar na condi-
ção de alguém que cria e dissemina fake news, por mais que 
o jogo o avise de que se trata de um ambiente não real cuja 
�nalidade é apenas o entretenimento. Quando, então, o par-
ticipante se recusa a isso, o percurso do jogo o leva à tela de 
game over.
 No caso dos participantes que “perderam no jogo”, 
que foram uma minoria no grupo dos dez alunos, a pesqui-
sa era �nalizada na terceira etapa do seu percurso, pois o 
pesquisador entendia que, por não terem passado, de fato, 
pela experiência do Bad News, não faria sentido que esses 
alunos em questão julgassem novamente as notícias apre-
sentadas no questionário, a�nal não haveria a efetividade 
esperada pela pesquisa.
 Já no caso dos alunos que entenderam a proposta lú-
dica do game e foram adiante, o pesquisador os deixava jo-
gar o Bad News tempo su�ciente até que eles conseguissem 
a primeira insígnia do jogo, que, como já explicado, trata-se 
de uma das seis insígnias que o jogador pode conquistar, re-
presentativas dos “pilares” formadores de uma notícia falsa.
 Após, então, conquistar essa primeira insígnia, o pes-
quisador convidava o aluno para a quarta e última etapa do 
percurso da pesquisa, pois entendia que a experiência com 
o jogo já havia sido su�ciente para aguçar a sua percepção 
crítica na leitura das notícias apresentadas no questionário.

Resultados

 A seguir, estão apresentados os resultados das per-
guntas abertas e fechadas do questionário, bem como do 
julgamento das notícias no pré e no pós-jogo.

Etapa 1: triagem inicial
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Etapa 2: relação com as notícias

1.Você costuma ler/ver/ouvir notícias?

3. Por meio de quais plataformas você tem acesso a essas no-

tícias, na maior parte das vezes?

2. Se sim, com que frequência?
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 4. Há um ou mais veículos que você costuma acompanhar 

com mais frequência? Se sim, qual ou quais?

 Dentre os veículos citados pelos participantes, es-
tão: BBC, SIC, G1, El País, Nexo, CNN, Estadão, Mídia 
Ninja, Esquerda Diário, Uol, Intercept, Carta Capital, Que-
brando o Tabu, Isto é, TV Cultura, Cidade On, Exame, Fox 
News e Esporte Interativo.

5. Qual é o principal motivo de você preferir acompanhar no-

tícias por meio desse(s) veículo(s)?

 O principal motivo mencionado pelos partici-
pantes é o fato de se tratar de veículos conhecidos, com 
ampla repercussão e que demonstram credibilidade, por 
meio dos seus profissionais e até pelo design/interface do 
suporte. Nessa esteira, afirmam evitar veículos desco-
nhecidos ou com linguagem escrita ou visual muito ape-
lativa. Por fim, relatam também motivos pessoais de suas 
escolhas, como a curiosidade de saber o que acontece no 
mundo e uma motivação para enriquecer o vocabulário.

6. Você costuma se preocupar se as notícias que chegam até 

você são verdadeiras?

��������������

���

���



Wagner Oliveira O usO de um game cOntra fake neWs

62 63

7. Como você costuma checar se uma notícia é verdadeira? 

 A ação mais citada entre os participantes envolve a 
busca pela notícia em outros sites para além daquele que 
chegou até eles, a �m de comparar a existência e a forma 
de noticiar aquele fato entre os veículos analisados. Men-
cionam, nessa linha, bastante o Google como fonte de pes-
quisa, além das redes sociais, como o Twitter e o Facebook. 
Por �m, também a�rmam perguntar para outras pessoas se 
aquela mesma notícia chegou até elas, bem como dizem to-
mar cuidado com o click bait.

8. Você já se pegou acreditando em fake news?

9. Se sim, o que mais lhe chamou atenção nessa fake news na 

qual você acreditou?

 O principal elemento que chamou a atenção daqueles 
que se pegaram acreditando em fake news é o apelo da notícia, 
por meio de teor sempre sensacionalista e acalorado. Cha-
mou- lhes a atenção também o fato de a notícia mesclar infor-
mações verdadeiras com falsas, além de as notícias dizerem 
como o leitor deve agir ou serem muito tendenciosas e pouco 
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neutras. Como exemplos, os alunos citaram exemplos vindos 
da política, alguns atrelados à ex-presidente Dilma Rousse�.

10. Ao longo de sua vida escolar, as fake news foram traba-

lhadas em aula em algum momento?

11. Se sim, como foi essa aula? 

 Dos apenas dois participantes que tiveram a temáti-
ca fake news trabalhada em sala de aula, um deles teve uma 
atividade de redação sobre o tema e uma palestra na disci-
plina de química, ambas as experiências vividas no cursi-
nho, e o outro teve uma palestra na disciplina de sociologia, 
esta ministrada na sua escola.

12. Qual você acredita que seja a melhor maneira de reconhe-

cer fake news?

 Os participantes apontaram a questão de as fake 

news se apresentarem sempre como um fato muito exage-
rado, extremo ou que vai ao encontro das ideias nas quais 
acreditamos, o que torna a situação confortável de ser crível. 
Além disso, mencionaram a falta de neutralidade e a lin-
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guagem escrita e visual da notícia, que podem inspirar cre-
dibilidade ou não. Por �m, falaram também sobre a impor-
tância de checar a informação em outras fontes e de sempre 
estar informado, para não �car “alienado”.

13. Suponhamos que um amigo ou familiar seu recebeu uma 

notícia pelo WhatsApp. Em que você recomendaria que essa 

pessoa prestasse atenção antes de passar essa notícia adiante?

 Para os participantes, apenas o fato de a notícia ter 
chegado pelo WhatsApp já é motivo para descon�ança acer-
ca de sua veracidade. Além disso, disseram que recomenda-
riam a veri�cação de quem mandou a notícia, averiguando 
quem é essa pessoa, de onde ela veio e onde buscou essa 
informação. Por �m, também disseram que alertariam os 
seus familiares para não passar a notícia adiante sem antes 
checá-la, além de aconselharem a pensar se aquele fato faria 
sentido no mundo real ou não.

Etapa 3: julgamento das notícias no pré-jogo

 A seguir, são apresentados os grá�cos que exibem 
as porcentagens de escolha na escala de 01 a 05 (01: nada 
provável; 05: muito provável) para cada uma das notícias 
julgadas pelos participantes, cuja identi�cação está indicada 
nos títulos dos grá�cos. Além disso, abaixo dos grá�cos é 
apresentada a média aritmética das escalas escolhidas por 
todos os participantes para a notícia em questão. O cálculo 
da média é útil para visualizarmos o quanto cada notícia foi 
vista como falsa perante o todo o grupo.
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Julgamento das notícias no pós-jogo

 Dos 10 participantes, apenas 3 não assumiram a po-
sição de jogador que o Bad News esperava e, por isso, resul-
taram na tela de game over, não julgando, assim, as notícias 
no pós-jogo.
 Já dos demais 7 jogadores que seguiram adiante até 
conseguirem a primeira insígnia do game, todos repensa-
ram a escala de julgamento das notícias apresentadas para 
pelo menos uma delas no questionário pós-jogo, da seguin-
te forma:

• Notícia 1: repensada por 3 participantes, nas seguintes 
mudanças de escala: de 3 para 5; de 1 para 5; e de 2 para 3;

• Notícia 2: repensada por 1 participante, na mudança de 
escala de 2 para 3;

• Notícia 3: repensada por 4 participantes, nas seguintes 
mudanças de escala: de 4 para 5 (três ocorrências) e de 
3 para 4;

• Notícia 4: não foi repensada por nenhum participante;

• Notícia 5: repensada por 2 participantes, na mudança de 
escala de 1 para 2 por ambos.

Discussão
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 Partindo da experiência dos alunos com o game, é 
interessante mencionar que, no momento em que estavam 
realizando o segundo julgamento das notícias, eles resgata-
vam a sua experiência obtida durante o jogo, comentando 
aspectos que lhes chamaram a atenção e que os deixavam 
mais descon�ados de estarem diante de notícias falsas.
 Dessa forma, �cou evidente como a experiência com 
o Bad News permanecia na memória dos participantes de 
forma especí�ca durante o segundo julgamento das fake 

news. Por exemplo, um dos participantes, no julgamento 
pós-jogo, lembrou-se da motivação do jogo de aumentar se-
guidores a partir da postagem de notícias falsas, a�rmando 
o seguinte: “parece que a pessoa que espalha [a notícia em 
questão] está tentando ganhar seguidores”; enquanto outro 
relatou a diferença de sua leitura no pós-jogo: “nossa, eu 
não li direito a informação [no julgamento pré-jogo], agora 
estou até lendo melhor depois do jogo”.
 Ainda em relação à experiência com o jogo, vale 
destacar que todos os alunos �zeram uma avaliação positiva 
da sua participação, a�rmando ter sido uma prática atra-
tiva para o �m a que se destinava, além de a proposta ser 
muito interessante. Conforme se ouviu de um deles: “achei 
interessante porque coloca a gente em dilemas morais, para 
ver como está o senso crítico e a moral das pessoas”; e de 
outro que: “interessante como ele [o jogo] vai ligando uma 
coisa na outra, às vezes é uma coisa absurda, mas subiram 
os seguidores e as pessoas foram atrás disso [fazendo alusão 
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a quando ganhou seguidores por postar a notícia falsa]. O 
jogo me trouxe esse olhar de como [as pessoas] vão atrás, 
como cria mais gente acessando aquilo”.
 O único aspecto que vai de encontro a essa percep-
ção positiva é o fato de os participantes terem se sentido 
desconfortáveis com a condição hipotética de serem criado-
res e disseminadores de notícias falsas, como se pôde ouvir 
de um dos participantes: “ah, então eu estou criando uma 
fake news! [quando se deu conta do objetivo do game ao co-
meçar a jogá-lo] Ainda estou confusa, se tenho que postar 
mentira”; assim como outro participante, ao não aceitar ir 
adiante com o jogo e, por isso, chegar ao game over, disse o 
seguinte: “não, eu não quero ser mestre da desinformação!” 
[como o game propunha].
 Isso não foi um problema para a maioria dos alunos, 
mas, como já relatado, três deles, inclusive, chegaram à tela 
do game over devido a esse receio. Tal desconforto por parte 
dos participantes pode ser um indício interessante que nos 
leve a problematizar o fato de que o Bad News, ainda que 
tenha sido desenvolvido com o propósito de alertar sobre 
como as fake news são elaboradas, pode também funcionar 
de modo ambíguo, uma vez que didatiza o processo de for-
mulação de notícias falsas e como fazê-lo ser bem-sucedi-
do e, justamente por isso, pode ser usado por interessados 
na desinformação, e não em combatê-la. Dessa forma, vale 
uma re�exão ética acerca dessa questão na realização de 
pesquisas futuras que venham a utilizar o Bad News ou jo-
gos semelhantes a ele.
 Já sobre o julgamento das notícias, é importante 
observar que as pertencentes a editorias mais próximas do 

hard news (notícias de 1 a 3) despertaram uma descon�ança 
maior dos alunos do que as mais próximas do so� news (no-
tícias 4 e 5), conforme demonstram as médias aritméticas 
das escalas atribuídas pelos alunos. Na notícia 1 (eleições 
2020) e na notícia 3 (vacina), por exemplo, as médias foram 
3,9 e 4,2, respectivamente; enquanto nas notícias 4 (cama-
leão) e 5 (Louro José), elas foram 2,7 e 2,1, respectivamente.
 Nesse sentido, as notícias 1 e 3, para as quais os par-
ticipantes apresentaram maior descon�ança no julgamento 
pré-jogo e, por isso, também são as com maior média arit-
mética, também foram as que receberam maior mudança de 
escala no julgamento pós-jogo, sendo a 1 repensada por três 
participantes e a 3, por quatro. Por outro lado, as notícias 4 
e 5, justamente as mais próximas do so� news, foram as que 
menos despertaram descon�ança dos alunos no primeiro 
julgamento (e, por isso, possuem as menores médias aritmé-
ticas), além de terem sido uma das que menos foram repen-
sadas no segundo julgamento, sendo que a 4 chegou a não 
receber mudança de escala de nenhum participante.
 Nesse aspecto, além de as temáticas hard desper-
tarem mais descon�ança, vale pontuar que a avaliação dos 
alunos na hora de julgar as notícias passava por critérios que 
envolviam diversos aspectos multimodais, inclusive os que 
iam além das imagens ilustrativas.
 Por exemplo, quando a notícia era compartilhada 
por uma conta de rede social cujo usuário era veri�cado e, 
por isso, tinha o selo de veri�cação no seu per�l, a con�an-
ça do participante de que aquela notícia era verdadeira au-
mentava, ainda que se tratasse de uma fake news. Foi o que 
ocorreu na notícia 5, quando se ouviu o seguinte de um dos 
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participantes: “não sei se guardariam numa caixa [o Louro 
José], mas como ele [quem postou a notícia] é um usuário 
veri�cado, eu acho que sim”.
 Interessante notar como a simples presença do selo 
de veri�cação em um per�l, concedido pela própria rede so-
cial (como no caso do Instagram, que se baseia sobretudo 
em critérios de popularidade), dá credibilidade à informa-
ção compartilhada. Analisando esse dado do ponto de vista 
multimodal, chama atenção como estão em jogo as relações 
de sentido envolvidas por meio da imagem, de forma que o 
signo funciona como uma pista dos interesses, das relações 
de poder e da motivação de quem o cria (ADAMI, 2016).
 Por outro lado, quando o usuário de rede social ti-
nha símbolos nas cores verde e amarela no seu per�l, como 
expressão de um nacionalismo, o participante atribuía esse 
símbolo a um apoio ao então atual presidente da República, o 
que aumentava a sua descon�ança de que determinada notí-
cia era falsa. Foi o que ocorreu na notícia 3, quando se ouviu 
o  seguinte de um dos participantes: “só pelas informações 
do per�l, já dá para saber em quem essa pessoa votou, tá na 
cara que é uma pessoa anti-vacina”.
 Também sob o aspecto da análise multimodal, vale 
observar que os símbolos verde e amarelo, em sua essência, 
apenas deveriam representar o Brasil, devido às cores da 
sua bandeira, mas que, haja vista todo o histórico de apoio 
ao então atual presidente da República desde as eleições de 
2018, foram ressigni�cados como representativos da extre-
ma direita no Brasil. Ou seja, a relação entre signi�cante e 
signi�cado não é arbitrária, sendo fundamental considerar a 
intencionalidade de quem cria e/ou recon�gura o signo em 

questão (ADAMI, 2016). Além disso, não importa se tais 
símbolos foram criados, certa vez, apenas com o �m de re-
presentar a bandeira nacional, pois os signi�cados são, aci-
ma de tudo, sociais (KRESS & VAN LEEUWEN, 1996).
 Portanto, com base na discussão do que pôde ser 
observado até aqui, os resultados apontam para a possibili-
dade de ser pertinente a consideração do uso de um game, 
que tenha uma proposta como a do Bad News, como um 
auxiliador na prática educacional acerca do reconhecimen-
to de fake news com alunos do ensino médio.
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 Como conclusão da pesquisa, levando em conta 
que todos os alunos que julgaram as notícias no pós-jo-
go repensaram a escala inicialmente atribuída a elas em 
pelo menos um dos casos de fake news, podemos a�rmar 
que os resultados deste estudo de caso, em função do seu 
número de participantes, apontam para a con�rmação da 
hipótese inicialmente levantada: de que, sim, passar pela 
experiência de jogo com o game online Bad News ajudou 
os alunos a terem uma leitura mais crítica no reconheci-
mento de fake news.
 Contudo, considerando o uso do game como uma 
ferramenta em sala de aula, é importante que ele seja uti-
lizado integrado a uma prática de letramento digital mais 
ampla, na qual os alunos possam discutir e aprender sobre 
grande parte dos elementos que envolvem a disseminação 
das fake news, como, por exemplo, os aspectos multimodais 
de sua elaboração e a forma como elas circulam por quais-
quer editorias dos veículos, sejam elas do âmbito so� ou 
hard, pois a situação do jogo, por si só, não dá conta de 
abarcar todo o conhecimento que o reconhecimento de 
fake news demanda.
 Dessa forma, após um trabalho de letramento digital 
mais amplo, o game poderia ser utilizado como uma prática 
de ativação do que foi discutido com os alunos, acionando 
a sua memória num contexto aplicado que, além de tudo, é 
lúdico para chamar a atenção dos estudantes que se encon-
tram no ensino médio.
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 Além disso, a �m de que novas pesquisas nessa li-
nha sejam pensadas de modo que essa discussão tenha des-
dobramentos, vale re�etir sobre a condição na qual o game 

coloca os jogadores, uma vez que se verem como dissemi-
nadores de fake news incomodou os participantes; além de 
averiguar as possibilidades de um jogo brasileiro, que utilize 
exemplos de notícias dentro do idioma e da cultura do Bra-
sil, para proporcionar uma maior aproximação do game à 
realidade dos alunos, no caso de pesquisas que possam ser 
feitas no nosso país.
 Por �m, vale frisar que este trabalho aponta para 
possibilidades do uso do game como uma estratégia de le-
tramento digital, mas que não tem como intenção cunhar 
conclusões a respeito de um tema tão amplo e que 
possui tantos desdobramentos e possibilidades, sobretudo 
por meio de uma pesquisa que fora realizada com um grupo 
restrito de participantes.
 Por isso, a principal pretensão deste trabalho foi 
apresentar resultados que pudessem ser veri�cados em pes-
quisas com um número maior de participantes e, de prefe-
rência, com alunos de um curso regular, uma vez que são hi-
póteses iniciais úteis para re�exão e consideração da relação 
entre games e fake news, mas que devem continuar a serem 
testadas por meio de novas pesquisas.
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