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Resumo: Este artigo objetiva apontar uma proposta de intervencdo para a Educacdo
Profissional e Tecnologica enquanto instincia para o enfrentamento das fake news ambientais.
Nosso empenho se sustenta no pressuposto de que somente pela e na educacao serd possivel
construir senso-critico coletivo em relagdo as desinformacdes produzidas pelas fake news, de
modo que a sociedade possa saber lidar criticamente com os efeitos nocivos que a “mentira
organizada” fabrica nas esferas politicas e sociais. Para tanto, optamos pela constru¢ao de um
jogo como elemento que, como parte da Educacdo Profissional e Tecnologica, podera
contribuir para a avaliacdo das fake news no ambito ambiental e, consequentemente, mostrar
em outros campos de saber a relagdo entre a verdade e as fake news. Como metodologia para
atingir o objetivo, adotamos os Jogos de Aprendizagem como instrumento de pesquisa, na
medida em que este método possibilita a criagdo de jogos e, igualmente, o estreitamento da
relacdo aluno-conhecimento no processo de ensino-aprendizagem, tendo em vista que, como
apontado nos resultados, o jogo “Salve o Planeta das Fake News”, produzido para este estudo,
serve como importante ferramenta de tomada de consciéncia contra as desinformagdes
ambientais. No mais, em relacdo ao aporte tedrico, por se tratar de um trabalho
interdisciplinar, nos subsidiamos, entre outros autores, nas contribuicdes de Boller e Kapp
(2018), Paulo Freire (1979; 1967) e Foucault (2014; 2017; 1999).
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Abstract: This article aims to point out a teaching-learning method for Professional and
Technological Education as an instance for facing fake environmental news. Our commitment
is based on the assumption that only through and in education will it be possible to build a
collective critical sense in relation to the misinformation produced by fake news, so that
society can know how to critically deal with the harmful effects that the “organized lie”
produces in political and social spheres. Therefore, we chose to build a game as an element
that, combined with Professional Education, can contribute to the evaluation of fake news in
the environmental field and, consequently, promote the relationship between truth and fake
news in other fields. As a methodology to reach the objective, we adopted Learning Games as
a research instrument, as this method allows the creation of games and, equally, the
strengthening of the student-knowledge relationship in the teaching-learning process,
considering that, as pointed out in the results, the game “Salve o Planeta das Fake News”,
produced for this study, serves as an important awareness-raising tool against environmental
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misinformation. Furthermore, in relation to the theoretical contribution, as it is an
interdisciplinary work, we refer, among other authors, to the contributions of Boller and Kapp
(2018), Paulo Freire (1979; 1967) and Foucault (2014; 2017; 1999).

Keywords: Professional and Technological Education; fake news; environmental
disinformation.

1 INTRODUCAO

Era setembro de 2021, segundo ano da pandemia provocada pela Covid-19, quando,
em uma cerimonia de premiagao no Palacio do Planalto, o presidente Jair Bolsonaro declarou:
“[...] fake news faz parte da nossa vida. Quem nunca contou uma mentirinha pra namorada?
[...] Hoje em dia o fake news morre por si s, ndo vai pra frente”!. No momento dessa fala,
tramitava no Congresso Nacional a Medida Provisoria n® 1068/2021, que alterava o Marco
Civil da Internet ao impor barreiras a remocao de conteudos sob o argumento da liberdade de
expressdao, medida que, contudo, parecia favorecer a difusdo de fake news e acabou sendo
devolvida pelo Presidente do Senado Federal ao Presidente da Republica. Ocorre que, mais do
que defender a manifestagdo do pensamento, o discurso de Bolsonaro na cerimonia oficial
parecia orientar-se por interesses politicos, ao produzir efeitos de legitimagdo sobre uma
proposta normativa que enfraquecia os mecanismos de moderagdo de desinformagdes.?.

Contudo, ainda que o discurso do presidente parega soar politicamente intencional, sua
fala merece outro destaque. Ao afirmar que as fake news fazem parte do cotidiano e ao
naturalizar a ideia de que se trata de um fendomeno “normal”, comparando-as inclusive a uma
“mentirinha”, o presidente suscita a reflexdo sobre a naturalizagdo das fake news e a
problematiza¢do de sua existéncia. Observa-se, nos ultimos anos, precisamente desde as
eleigdes estadunidenses de 2016, uma avalanche de estudos e discussdes sobre o tema. No
entanto, as fake news sdao o que Foucault (2014) chamaria de comentario, isto €, ndo sao um
discurso novo, mas um acontecimento possibilitado pelas redes sociais, podendo ser
compreendidas, neste trabalho, como contetidos deliberadamente falsos ou distorcidos,
produzidos e disseminados com a finalidade de influenciar percepcdes, comportamentos ou
decisdes sociais e politicas.

Nesse sentido, a emergéncia contemporanea das fake news ndo deve ser interpretada
como o surgimento de um fendmeno inteiramente novo, mas como a reatualizagdo de praticas
discursivas historicamente ancoradas na mentira enquanto estratégia de poder. Ainda que ndo
designadas por essa nomenclatura, tais praticas atravessam diferentes periodos historicos, uma
vez que, tanto no passado quanto no presente, a mentira constitui elemento estruturante desses
processos (Gomes, 2015). A mudanca, portanto, consiste no fato de que, na
contemporaneidade, essas praticas discursivas foram reatualizadas em sua forma de
circulacdo, mantendo-se, contudo, a mesma logica de funcionamento. Nos boatos falsos,® a
mentira constitui elemento fundante; o mesmo ocorre nas caltinias e difamagoes. A diferenca
recai no instrumento utilizado para a propagacao desses conteudos.

Em um periodo anterior a consolidagao das plataformas digitais, a circulacdo de
informagdes falsas ocorria de forma mais restrita, embora sempre tenha existido. Observa-se
que, muito antes da mediagdo algoritmica, a Fran¢a do século XVIII lidou com a circulagao
dos chamados libelos (Darnton, 2012), utilizados como instrumentos sociopoliticos para
difamar figuras publicas. De modo semelhante, ja no século XXI, durante as elei¢des para o

1 Link disponivel para  assistir ao  pronunciamento do  presidente Jair = Bolsonaro:
https://www.youtube.com/watch?v=025KGT44PKA. Acesso em: 15 de maio de 2022.

2 Estudos sobre as eleigoes 2018 demonstraram que as fake news difundidas durante o pleito favoreceram
muito mais Jair Bolsonaro do que os candidatos opositores como Fernando Haddad e¢ Ciro Gomes,
possivelmente contribuindo para a sua elei¢do. Ver, por exemplo, Dourado (2020).

3 O boato ndo se confunde necessariamente com a noticia falsa, uma vez que pode corresponder tanto a
informagdes veridicas quanto inveridicas, distinguindo-se das fake news, que pressupdem a produgdo ¢ a
circulagdo deliberada de contetidos falsos ou distorcidos.
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governo da Paraiba em 2010, o candidato Ricardo Coutinho (PSB) tornou-se alvo de
informagdes falsas disseminadas por meio de panfletos apodcrifos, que o associavam, entre
outras acusacdes, a um suposto pacto com o diabo (Gomes, 2015), numa clara tatica de
desconstrugdo de imagem do candidato. Ja na campanha eleitoral de 2018, Marina Silva foi
alvo de intensa campanha negativa, marcada pela disseminacdo de informagdes falsas que lhe
atribuiam, entre outras alegagdes, a intenc¢ao de extinguir o programa Bolsa Familia, sem que
houvesse qualquer posicionamento publico da candidata que sustentasse tais afirmagdes.

Com a democratizacio da web, as transformacdes tecnologicas passaram a se
organizar em torno da logica da convergéncia mididtica (Jenkins, 2009), produzindo
deslocamentos significativos nos modos de produgdo, circulacdo e consumo da informagao.
Processos semelhantes aos observados na substitui¢do de suportes analdgicos por plataformas
digitais — como ocorreu nos setores de comunicacdo e correspondéncia — também incidiram
sobre as praticas de desinformacao, ampliando seu alcance e potencializando sua circulagao
para além dos meios tradicionais. As fake news, tal como s3o hoje compreendidas,
disseminam-se com rapidez nas redes sociais, tendo como uma de suas principais
caracteristicas a elevada capacidade de difusdo. Diferentemente dos boatos tradicionais, cuja
circulacao se dava de forma localizada e interpessoal, as fake news operam por meio de
mecanismos digitais e infraestruturas algoritmicas, o que amplia significativamente seu
alcance e impacto social.

A fala de Jair Bolsonaro, mencionada inicialmente, ainda que gere controvérsia,
remete a um dado amplamente observavel: as fake news consolidaram-se como fenomeno
estrutural da contemporaneidade. No entanto, o reconhecimento de sua presenga recorrente
nao pode ser confundido com aceitacdo ou naturalizagdo do problema. Ao contrario, impde-se
a necessidade de uma postura ativa de enfrentamento, orientada pela responsabilizagdo
institucional e social diante dos efeitos da desinformacdo. Cabe as institui¢des, as grandes
plataformas digitais € a sociedade em geral desenvolver estratégias® para conter a
disseminagdo das fake news, considerando que a desinformagdao — compreendida aqui como
um processo amplo e sistematico de producao, circulacio e legitimagao de informagdes falsas,
enganosas ou manipuladas — tem provocado, de forma recorrente, impactos negativos sobre a
democracia e diversas esferas da vida social, entre as quais se destacam a satde publica e o
meio ambiente.

Observa-se, hd décadas, a circulagdo de discursos que negam a existéncia do
aquecimento global, atribuindo-o ora a uma farsa, ora a fendmenos naturais desvinculados da
acdo humana, ou mesmo apresentando-o como um suposto beneficio. De modo semelhante,
difundem-se nas redes sociais narrativas que afirmam o aumento das geleiras em escala global
como consequéncia de mudangas climaticas favoraveis. Tais conteudos contribuem para o
descrédito das evidéncias cientificas acerca das mudangas climdticas e alimentam processos
de fragilizagdo das politicas ambientais, especialmente em contextos marcados por reduzido
compromisso governamental com a agenda ecologica. Nao se trata, contudo, de um
movimento aleatorio. A disseminagdo dessas fake news € atravessada por um viés ideoldgico
(Recuero; Gruzd, 2019), que opera na corrosdo de campos sociais especificos, deslegitimando
saberes cientificos e enfraquecendo debates publicos fundamentais para a democracia.

Nesse contexto, no processo de disseminagdo sistematica de mentiras, iniciativas da
sociedade civil e de empresas de tecnologia — estas ultimas, muitas vezes, impulsionadas por
governos locais — tém buscado solugdes para mitigar os efeitos da desinformagdo. No campo
educacional, ainda que de forma incipiente, a existéncia de projetos e atividades promovem o

4  Existem iniciativas, como o sistema de checagem de fato Saude sem Fake News (Silva e Silva Junior,
2019), além de outros mecanismos de checagem automatizada (Paganotti, 2021), que visam corrigir as
informadas falsas compartilhadas nas redes sociais. O legislativo e o judiciario, além de instituicdes de
ensino publico e empresas de midia, e tecnologias, tém investido em agdes para evitar a propagacao de fake
news, embora ainda insuficientes.
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debate sobre fake news. Ainda assim, persiste o desafio de alcancgar sujeitos que se encontram
fora dos limites da sala de aula e que exercem fungdes sociais diversas, o que demanda
abordagens pedagdgicas inovadoras. Nesse sentido, propomos, neste artigo, apontar uma
proposta de intervengdo para a Educagao Profissional e Tecnoldgica enquanto instancia para o
enfrentamento das fake news, mais precisamente as desinformagdes ambientais, promovendo,
com isso, a constru¢ao da criticidade do educando.

Ao fazer isso, fomentamos a Educacdao Profissional e Tecnoldgica como potencial
campo de enfrentamento as fake news, tornando-a um dominio fértil para a discussdo desse
fenomeno, na medida em que sua especificidade formativa articula formacao técnica,
cientifica ¢ humana, preparando sujeitos para atuar diretamente nos processos produtivos e
nas dinamicas socioecondmicas contemporaneas, frequentemente atravessadas por decisdes
ambientais, tecnoldgicas e politicas. Articulamos, ainda, essa proposta a tematica ambiental,
pauta urgente e relevante no contexto atual. Nesse cendrio, a tematica ambiental adquire
centralidade, uma vez que o mundo atravessa profundas transformagdes climaticas, cabendo a
educagdo papel fundamental na formagao de profissionais comprometidos com as demandas
ecoldgicas e ambientais. Assim, a intersec¢ao entre meio ambiente e fake news no campo da
Educagao Profissional e Tecnolodgica visa preencher uma lacuna ainda existente nas
discussdes sobre ambos os temas.

2 METODOLOGIA

Para atingir nosso objetivo, propomos a criacao do jogo on-line Salve o Planeta das
Fake News, desenvolvido como estratégia pedagogica no ambito das metodologias ativas. Ao
ser estruturado a partir de situagdes-problema socialmente contextualizadas, o jogo passa a ser
compreendido, neste estudo, como um jogo epistémico (Sena et al., 2016), na medida em que
exige do estudante a mobilizagdo de conhecimentos, a andlise critica da informagdo e a
tomada de decisdo. Nessa perspectiva, a aprendizagem deixa de operar de forma abstrata e
aproxima-se das realidades vividas pelos sujeitos, aspecto central para o desenvolvimento da
criticidade frente as fake news ambientais (Shafter, 2006).

Por se tratar de Jogos de Aprendizagem, a produgdo do jogo atende as especificidades
metodologicas. Neste estudo, o desenvolvimento de Salve o Planeta das Fake News ocorreu
mediante o uso de plataforma on-line voltada a criacdo de jogos educacionais, atualmente
disponibilizada em ambiente web publico, podendo ser acessada através da URL
https://microstudio.io/JrStranger/salveomundodasfakenews/. O uso dessa plataforma
viabilizou a concepg¢do, a organizacdo das fases e a publicagdo do jogo em ambiente digital,
respeitando os objetivos pedagogicos da proposta. Nessa esteira, estruturamos o jogo em sete
desafios sequenciais, organizados em telas de interagdo, concebidos como enigmas que visam
apresentar fake news sobre a temdatica ambiental, instigando a participagdo do usuario-aluno
por meio da investigagdo, da analise critica da informacao e da tomada de decisao.

Em relagdo a discussdo tedrica, dada a interdisciplinaridade que norteia esta pesquisa,
tecemos dialogos, entre outros autores, com Boller e Kapp (2018), Paulo Freire (1979; 1967)
e Foucault (2014; 2017; 1999), além de estudiosos da Educagdo Profissional e Tecnologica,
como Urbanetz e Bastos (2021). Trate-se, portanto, de uma pesquisa que caracteriza-se como
bibliografica, classificando-se ainda como sendo de natureza qualitativa.

Estruturalmente, este manuscrito assim se subdivide. No topico intitulado “Sabe a
Educagdo Profissional lidar com as fake news?” discutimos a insisténcia da educacdo no
processo de ensino tradicional e como isso impacta na difusao de fake news. Ainda, pautamos
a relagdo de ensino e aprendizagem com o método baseado nos Jogos de Aprendizagem. Ja no
topico seguinte, abrimos espaco para a contextualizacao das fake news ambientais, um dos
propositos deste estudo, de modo a evidenciar as praticas de disseminagdo de contetidos falsos
nas redes sociais. Na ultima se¢do, apresentamos e analisamos o jogo Salve o Planeta das
Fake News, destacando sua funcionalidade e os desafios que o compdem, bem como as
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contribui¢cdes de cada enigma para o enfrentamento critico das fake news ambientais. Para
concluir, produzimos breves comentarios sobre a educagdo, fake news e como ambas podem
ser relacionadas, tendo o jogo enquanto mecanismo que foge dos modelos tradicionais de
ensino.

3 SABE A EDUCACAO PROFISSIONAL LIDAR COM AS FAKE NEWS?

Até aqui, vimos como a politica e a mentira estdo entrelacadas, cujo produto final, na
atual cultura de convergéncia, sdo as fake news. Ao langar luz a problematica ambiental e sua
relacdo com as fake news, fazemos isso em razdo da “urgéncia historica” (Foucault, 2017)
vivida na contemporaneidade. Se as fake news se consolidam como parte do cotidiano, sem
perspectivas concretas de controle pleno nas redes sociais, torna-se urgente a proposicao de
estratégias de enfrentamento em diferentes ambitos, especialmente no campo educacional.
Isso porque, embora seja propagada pela midia como uma “guerra”, ancorada em uma
metéafora militar que pressupde a existéncia de um vencedor, tal abordagem tem produzido, ao
longo dos tltimos anos, resultados praticos limitados®. Diante desse cendrio, coloca-se a
seguinte questdo: como a educagdo pode se constituir em uma instancia estratégica para o
enfrentamento das fake news? A resposta a essa questdo passa, necessariamente, pela anélise
do papel da educagdo no contexto contemporaneo.

3.1 BREVE DEBATE SOBRE EDUCACAO PROFISSIONAL E FAKE NEWS

Certamente, o investimento em educagdo desponta como a melhor e mais promissora
pratica de “ndo compartilhamento” de fake news (Tardéaguila, 2018; Silva Janior; Silva, 2020),
para que promova aquilo que Paulo Freire (1979) chama de tomada de consciéncia, isto ¢, a
confrontagdo do homem — em sociedade — com o mundo, ou, em outras palavras, com a fake
news. Trata-se, pois, de um processo de conscientizacdo em que o sujeito tem de si, no espago
que se encontra. E um processo que envolve confianga nas autoridades publicas, na midia e na
ciéncia, nos diz Harari (2020, s/p), argumentando que uma populagdo “automotivada e bem-
informada costuma ser muito mais poderosa e eficaz do que uma populagdo policiada e
ignorante”.

Evidentemente, uma pratica educativa no enfrentamento das fake news requer muito
mais do que boas vontades e iniciativas pontuais. Isso s6 ndo basta. Vejamos que o simples ato
de lavar as maos somente passou a ser realizado no século 19, por muito tempo ignorado até
mesmo por médicos e enfermeiros (Harari, 2020). Hoje, a populagdo entende que o sabdo e a
agua sdo eficientes para matar bactérias, virus e outros microrganismos ¢ evita,
consequentemente, o adoecimento. Isso ocorre em razdo do nivel de conformidade e
cooperagdo da sociedade, motivadas pela crenga na ciéncia e autoridades comprometidas com
os fatos cientificos. Nesse mesmo entendimento, até que haja maior maturidade e
conscientizacdo da populagdo em relagdo as fake news, deve, os setores da sociedade,
fomentar e debater a importancia de combaté-las.

Com efeito, ao investir no processo educativo enquanto ferramenta por exceléncia de
tomada de consciéncia, estaremos incentivando novo modelo de sociedade, que, ao contrario
da parcela atual, sabera lidar melhor com a maquina produtiva de desinformag¢ado. Reforcamos,
contudo, a necessidade de participagdo coletiva, abrangendo todos os setores, todas as
camadas, a fim de que, na esteira de Paulo Freire (1967, p. 94), a educagdo se torne o
instrumento “constante de mudanca de atitude”, aproximando-a das realidades da populagao.

5 Durante a pandemia da covid-19, o Brasil viveu uma infodemia de noticias falsas, resultando em
dificuldades no avango da vacinagdo adulta e infantil. Tratou-se de um evento denunciado inclusive pela
Organizacdo Mundial da Satde, afirmando que o mundo vivia duas pandemias: sanitaria ¢ informacional.
(OPAS, 2020). Autores como Silva (2021) discutiram este fenomeno, focando nas fake news relacionadas a
vacina.
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Mais especificamente, nosso foco parte do interesse em mostrar as potencialidades de uma
Educacao Profissional e Tecnoldgica (EPT) voltada para o enfrentamento das fake news,
sobretudo por saber que esta modalidade de ensino intensifica um conhecimento de mundo e
“contribui para as mudangas necessarias nos ambientes sociais” (Urbanetz e Bastos, 2021, p.
07).

Ao estender o olhar para a EPT, objetivamos propor a aproximag¢do do educando — e
futuro trabalhador — com a realidade desinformativa que nos cerca atualmente, na busca de
que ele se torne um sujeito critico e consciente. E um exercicio que deve alinhar criatividade e
pratica, cabendo ao professor apenas a mediacdo. Evidentemente, para introduzir tal tarefa,
urge a necessidade de deixar “em escanteio” a cansativa educacdo bancaria empregada em
sala de aula, com o proposito de que se obtenham como resultado a atualizacdo metodologica
das praticas tradicionais de ensino e a promog¢do da descentralizacdo da aprendizagem,
principio implicito da EPT. A ideia gira em torno do estimulo a autonomia do aluno, os quais,
com as ferramentas corretas, poderdo construir padrdes de andlise sobre a informacao
auténtica ou falsa.

Sabemos, contudo, o qudo o dificil tem sido abdicar das praticas tradicionais de
ensino, dado a existéncia de extensos e obrigatorios curriculos. Sabemos também que ha
muitos anos pesquisadores de diferentes areas tem se dedicado a estudar o atual modelo
educacional, apontando uma série de criticas e cobrando melhorias; mas, da década passada
para a atual, o que mudou? O que se vé€ ¢ que a educagdo “persiste na rota secular”, ou seja,
muito tem se ensinado, mas pouco tem se aprendido, “ndo porque tenha éxito para decantar,
mas por acomodag¢do do sistema” (Demo, 2010, p. 865), que s6 recentemente, por exemplo,
reatualizou o Ensino Médio, sem, no entanto, pontuar qualquer perspectiva do que disso pode
advir. Infelizmente, ndo foge a regra a Educagdo Profissional e Tecnoldgica, que reproduz os
mesmos protocolos metodoldgicos.

Como, entdo, sabendo disso, solucionar os problemas da atualidade, precisamente
questdes tdo complexas como as fake news? Se o sistema educacional falha em promover a
criticidade, isso quer dizer o nivel informacional desejado talvez nunca chegue? Nao sabemos,
simplesmente porque, enquanto tecemos novas criticas e continuamos a apontar os erros, ¢
possivel que as instituigdes queiram, num futuro ainda incerto, refazer o caminho, na
esperanca que finalmente seja edificado o senso critico tdo reclamado.

De toda forma, somos cientes o quanto as fake news ainda sdo um sério problema
sociopolitico, motivo pelo qual hd imperiosa necessidade de investimentos, advindo nao
somente do ensino tradicional nas escolas e universidades, mas também de sectores
interessados em contribuir com a construcao critica de consciéncia do individuo. O jornalismo
profissional, por exemplo, passou a investir nos Ultimos anos na checagem de fato, que,
embora seja um interessante método de enfrentamento as fake news, ainda ¢ um instrumento
pouco utilizado e até mesmo conhecido da sociedade. A Educacao Profissional e Tecnoldgica,
nessa esteira, poderia e deveria se munir de projetos como esses, que, pautados em rigor
jornalistico, possibilitam conteudo sério e capaz de promover a construcao de criticidade em
desfavor as fake news.

3.2 ENSINO-APRENDIZAGEM NA EDUCACAO PROFISSIONAL E TECNOLOGICA:
NOTAS SOBRE JOGOS DE APRENDIZAGEM E GAMIFICACAO

Poderiamos, aqui, fazer uma extensa discussdo sobre os processos e estratégias de
ensino-aprendizagem, dado a vasta producao tedrica que ha sobre o assunto. No entanto, ainda
que nos sintamos na obrigacdo de pontuar a discussdo, nosso foco sera apenas em mostrar
como o ensino-aprendizagem se articula na Educagdo Profissional e Tecnoldgica a partir de
duas praticas metodolégicas em ascensdo, quais sejam: a Gamificagdo e os Jogos de
Aprendizagem. Embora se tratem de metodologias ativas, sdo, antes, estratégias de ensino e
aprendizagem utilizadas em salas de aula, em diferentes contextos. Ambas as modalidades,
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Gamificagdo e Jogos de Aprendizagem, costumeiramente apresentam ideias dubias em relagao
a sua definicdo, muitas vezes entendidas como sendo uma Unica estratégia de ensino-
aprendizagem.

No entanto, Jogos de Aprendizagem, consoante Boller e Kapp (2018), sdo
caracterizados por ser uma agdo em que consiste fazer com que o aluno desenvolva novo
conhecimento ou nova habilidade, ou apenas reforcar os ja existentes. Gamificacdo, por sua
vez, estd relacionada ao uso de elementos do jogo em uma situacao de aprendizagem, sem que
haja a criagdo de um jogo por inteiro. Dito de outra forma, enquanto os Jogos de
Aprendizagem se caracterizam pelo “todo”, a Gamificacdo se define pela “parte”. Por
exemplo, para este estudo criou-se o jogo “Salve o Planeta das Fake News”, cuja finalidade ¢
direcionada a exploracao de situagdes-problemas voltadas para as desinformacdes e fake news
ambientais. Usa-se, aqui, um jogo completo. J& a Gamificagdo pode ser uma pontuagdo ou
premiacao, ou seja, técnicas para obtengao de estimulos no processo de aprendizagem.

Boller e Kapp (2018, p. 41) esclarecem que, enquanto a Gamificacdo “é eficaz quando
se quer que o individuo se mantenha envolvido com o contetido ou com a experiéncia por um
longo periodo", os Jogos de Aprendizagem, em outra ponta, "sdo eficientes quando se desejar
imergir o jogador dentro de um determinado contetido e de uma experiéncia, oferecer-lhe uma
vivéncia abstrata para ensinar-lhe conceitos e ideias". De maneira geral, ambos os autores
afirmam que a utilizagdo de jogos ¢ eficaz no ensino-aprendizagem, destacando evidéncias
que “demonstram de maneira clara que os jogos podem ser ferramentas eficientes e efetivas”
(Boller e Kapp, 2018, p. 42). Nao a toa sobram iniciativas educacionais em que jogos sao
escolhidos como o principal método de aprendizagem. Cursos como Educomunicagdo, por
exemplo, t€ém, em sua grade curricular, disciplinas voltadas para o assunto. Empresas e ONGs
também voltam & atencdo para o desenvolvimento de jogos educacionais. Nao faltam
exemplos e projetos que propdem estimular o aprendizado a partir de perspectivas para além
do ensino tradicional.

Mas, e a Educacao Profissional? Autores como Dantas, Azévedo e Azevedo (2021) ndo
so0 reforcam a produtividade da aprendizagem por meio de jogos de aprendizagem como
ilustram como por em pratica o desenvolvimento de jogos na Educagdo Profissional e
Tecnologica. Uma série de estudos tém se dedicado a mostrar a execug¢do de projetos e
perspectivas de ensino com foco em jogos de aprendizagem e gamificacdo. Santos et al.
(2015), em artigo de pesquisa, evidencia o uso ludico de jogo aplicado a logistica numa
disciplina Logistica, no Curso Técnico Integrado ao Ensino Médio em Administracdo. Os
pesquisadores destacam a dificuldade dos alunos em assimilar o conteido, mesmo em
atividades praticas, o que motivou a aplicagdo do jogo enquanto alternativa vidvel para
melhorar o desempenho da turma.

Noutro exemplo, os autores Nemer et al. (2020) relatam a experiéncia de estudantes do
curso Técnico de Saude e Seguranga do Trabalho durante imersdao num jogo adaptado para
realidade virtual. O objetivo dos participantes consistiu em simular uma inspe¢do de uma
bomba de dgua, com o foco no uso correto de equipamentos. Tratou-se de uma atividade em
que deveria ser observado os riscos, as perdas e os danos que cada gesto poderia provocar,
resultando, em cada erro, a retirada de pontos do placar do aluno. Nemer et al. (2020, p. 12)
demonstram o quanto a iniciativa em trabalhar sob a perspectiva gamer provocou avango na
aprendizagem, sinalizando para “a relevancia e a eficacia do uso da gamificacdo e das
tecnologias digitais como facilitadores do processo de ensino e aprendizagem na Educagao
Profissional”.

A partir deste breve panorama, enfatizamos a necessidade de mudanca no processo de
ensino-aprendizagem, de modo a alinhar o atual modelo de sala de aula as mudancas
tecnologicas, cujos indicativos apontam para a boa recepgao de jogos. Nao por menos, afinal,
nesta contemporaneidade, os alunos, em algum momento da vida, tiveram contato com um
jogo, seja na infancia, adolescéncia e até mesmo na fase adulta. Em tempos em que o



v.9n.3 2025 enucagio
ERonstom,

metaverso® irrompe como um instrumento sociotecnolégico em ascensdo — ainda que timido —

aprender jogando pode ser uma pratica explorada periodicamente no contexto de ensino-
aprendizagem — mais especificamente, no ambito da Educagdo Profissional e Tecnoldgica.
Quando pensamos os problemas sociais provocados pela fake news, vemos a escassez de
jogos que poderiam ser utilizados como estratégia de aprendizagem e melhoria do processo de
conscientizagao.

Em levantamento exploratorio realizado na web, em abril de 2022, a partir de buscas
em plataformas digitais e paginas institucionais, identificamos apenas trés alternativas de
jogos funcionais que, embora pouco divulgadas, podem contribuir para o ensino voltado ao
enfrentamento da desinformacdo e das fake news. Entre elas, destaca-se “Tito e os passaros —
celular do surto”, jogo desenvolvido pela equipe homonima, que propde a identificagdo de
boatos, informagdes falsas e discursos de 6dio a partir de mensagens simuladas em ambientes
de redes sociais. Ao longo das situagdes apresentadas, o jogador ¢ instigado a analisar e
esclarecer conteudos fraudulentos, sendo penalizado a cada erro cometido. O aplicativo
disponibiliza, ainda, material pedagdgico complementar em formato PDF, destinado ao uso do
professor em sala de aula. Em outra proposta, o jogo “Verdadeiro ou falso?”” adota um formato
mais simples, baseado em cartas, nas quais o participante deve avaliar a veracidade das
informagdes apresentadas. Por fim, o jogo “Fake ou News”, disponibilizado pelo Tribunal
Regional Eleitoral do Pard, segue logica semelhante, ao estimular o usuério a decidir pelo
compartilhamento ou ndo de contetidos informacionais, com o objetivo de fomentar a
conscientizacao acerca das fake news e da desinformagao no contexto eleitoral.

Todos os exemplos acima descritos constituem modelos de jogos que, quando
adequadamente orientados no contexto educacional, podem ser compreendidos como Jogos de
Aprendizagem. Tais iniciativas evidenciam que, embora a gamificacdo seja amplamente
difundida, os Jogos de Aprendizagem tendem a se sobressair por serem concebidos, em
muitos casos, para finalidades pedagogicas especificas, o que amplia a profundidade da
abordagem tematica e o nivel de engajamento dos participantes. Isso ndo significa, contudo,
que a gamificagdo, enquanto estratégia baseada na incorporacgdo de elementos ludicos, seja um
método de ensino ineficaz. Pelo contrario, ha multiplas possibilidades de promover
aprendizagem a partir de componentes isolados dos jogos, especialmente em ambientes
digitais. Nesse sentido, experiéncias anteriores a consolida¢do das metodologias ativas no
campo educacional ja evidenciavam o potencial formativo de praticas gamificadas em
contextos informais. A comunidade virtual Habbo Hotel, amplamente popularizada entre 2006
e o inicio da década de 2010, constitui um exemplo emblematico de gamificacdo aplicada a
ambientes digitais ndo escolares, ao inserir os usuarios em um espago interativo que articulava
entretenimento e temas de relevancia social. Por meio de ag¢des temdticas promovidas pela
propria plataforma — como aquelas voltadas ao uso consciente da dgua — os participantes
eram incentivados a refletir sobre praticas de consumo responsavel a partir de atividades
ludicas e colaborativas.

Isso demonstra, portanto, que a gamifica¢cdo, mesmo quando ndo estruturada como um
jogo educacional formal, pode produzir efeitos positivos no processo de ensino-aprendizagem,
desde que seus elementos sejam adequadamente contextualizados e mediados. Para a
execucao de uma pratica como essa, no entanto, ¢ indispensavel que o mediador conhega em
detalhes a metodologia que se propde a lancgar, seja ela Jogos de Aprendizagem, seja ela
Gamificagdo, para que, assim, possa melhor direcionar os alunos. Sem o conhecimento prévio
¢ muito provavel que falhas ocorram durante a execugdo do processo de aplicagdo, o que pode
resultar em desmotivacdo, cansaco e até mesmo desprezo ao jogo. Trata-se de um ponto

6 Entende-se por metaverso um ambiente digital imersivo e persistente, constituido por espacos virtuais
interconectados, nos quais os usudrios interagem entre si ¢ com objetos digitais por meio de avatares,
integrando tecnologias como realidade virtual, realidade aumentada e redes digitais. Trata-se de um
ecossistema sociotécnico ainda em consolida¢do, com potencial impacto sobre praticas sociais, econdmicas,
culturais e educacionais.
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importante, haja vista que, por mais que o jogo possa chamar atengdo no processo de ensino, ¢
preciso que fique claro a proposta, a fim de melhorar o engajamento. Nao se quer,
obviamente, criar o jogo perfeito, dada a diversidade de ideias e motivacdes que perpassam
em cada aluno, contudo ¢ possivel que, a depender das caracteristicas da proposta, o jogo
pode ndo s6 envolver como também melhorar a aprendizagem.

Na Educacdo Profissional e Tecnoldgica, cabe a mesma atencdo aos critérios ora
descritos, sobretudo quando o nivel de escolaridade for o ensino médio integrado ao técnico,
que tende a ser ocupado por estudantes com menor grau de maturidade, requerendo, portanto,
maiores cuidados didaticos e metodoldgicos. Isso ndo quer dizer que outros graus de ensino
ou a existéncia de outros publicos sejam eximidos de orientagdes. Ha, na Educacdo
Profissional e Tecnologica, grande variedade de alunos, em muitos aspectos, razao pela qual a
inser¢ao de Jogos de Aprendizagem ou Gamificagdo devem seguir o mesmo rigor.

4 ABRINDO UM PARENTESE: DESINFORMACAO AMBIENTAL EM CONTEXTO

Imaginemos um cendrio em que a educagdo cumpre com €xito a sua funcao social.
Agora, imaginemos que, em razdo disso, vivemos em um mundo sem mentiras e conflitos. Por
mais que sonhemos, esta realidade se restringe ao mundo platdonico e sua concepcao de
sociedade ideal, que, na historia da humanidade, ndo encontra respaldo. Vejamos que, entre os
conflitos atuais, na busca pela narrativa “verdadeira”, abre-se um campo solido de disputa.
Citamos o exemplo da guerrilha discursiva que defende, de um lado, a existéncia da ditadura
militar, e de outro lado, a sua inexisténcia, este ultimo sob o argumento de que houve, na
verdade, uma revolugdo militar. Esse movimento, recortado por pautas ideoldgicas, perpassa
os mais diversos campos de saber, muitas vezes motivados por afinidade com certo discurso
politico. Na area ambiental, isso ndo foge a regra. Observemos, a seguir, como o discurso
desinformativo e a reprodugdo de fake news instauram igualmente acirramentos politicos, cuja
disseminagdo resulta no falseamento da realidade.

4.1 LOCKDOWN CLIMATICO E AS FALSAS VERDADES SOBRE O MEIO AMBIENTE

As mudangas climéaticas, conforme amplamente documentado pela literatura cientifica,
constituem um processo em curso, com impactos ja mensuraveis em diferentes regides do
planeta. Como ilustragdo empirica, no dia 19 de marco de 2022, a noticia’ de que a Artética
registrou 30° graus acima do normal correu o mundo, embora os especialistas aleguem que o
recorde ¢ s6 uma coincidéncia, e ndo um evento decorrente do aquecimento global. No
entanto, a ONU (Organizagdo das Nagdes Unidas), através da OMM (Organizacao
Metereoldgica Mundial), reconheceu®, em dezembro de 2021, o aumento da temperatura do
Artico da Sibéria em 10° graus em 2020, apds o recorde registrado na cidade russa de
Verkhoyansk em 20 de junho.

A esse cenario soma-se a poluicdo do ar, problema amplamente monitorado por
organismos e institui¢des internacionais. Paises como India China e Estados Unidos detém os
maiores indices de poluicdo da atmosfera, muito acima da recomendacio da OMS
(Organizagdo Mundial da Satde). Os niveis sdo tdo surpreendentes que em Nova Déli, na
india, o governo autorizou o fechamento de escolas, no final do ano de 2021, com a
possibilidade de determinar um isolamento social na cidade em razao da elevada poluicao
atmosférica. O episddio lembra o Grande Nevoeiro de 1952, em Londres, quando também a
poluicao do ar tomou conta da cidade britanica. Na época, morreram cerca de 12 mil pessoas,
em razdo da toxidade do ar.

7  Disponivel em: https://www.poder360.com.br/meio-ambiente/antartica-registra-temperatura-30o-acima-da-
media/. Acesso em: 27 mar. 2022.

8  Disponivel em: https://www.cnnbrasil.com.br/internacional/agencia-da-onu-reconhece-novo-recorde-
de- temperatura-no-artico-380-c/. Acesso em: 27 mar. 2022.
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Esses eventos, embora amplamente noticiados e sustentados por evidéncias cientificas,
tém sido sistematicamente questionados por correntes ideoldgicas de carater negacionista,
frequentemente associadas a racionalidades ultraliberais, que interpretam intervencdes estatais
voltadas a protecdo coletiva como parte de um suposto complo global orientado ao controle
dos corpos e a restricdo da liberdade individual. Chegam a afirmar que alguns paises, na
esteira do que ocorreu na pandemia da Covid-19 (BRASIL, 2020), irdo decretar um
“lockdown climatico” contrariando os “bons principios” da razdo neoliberal. Equivocam-se,
contudo, ao pressuporem a primazia da racionalidade neoliberal, a qual busca equiparar a
preservacdo da vida & manuten¢do da economia. Vimos, na pratica, como isso funcionou
durante a pandemia no Brasil, resultando num morticinio sem precedentes na Historia. Caponi
(2020, p. 219), ao discutir o assunto, aponta que a saude ndo pode ser pensada em “termos
neoliberais de investimento e capital”. O autor estende a mesma logica para a educacao, e
nesse mesmo sentido, podemos acrescentar também o meio ambiente.

O fato ¢ que hd um dissenso que permeia a discussdo ambiental, cujo entendimento
passa pela liberdade econdmica e liberdade individual — ambas, defendidas por conveniéncia e
de acordo com o momento. Temos visto a defesa desses principios de forma mais incisivas
nos ultimos anos, muitas vezes sem a imposi¢ao de qualquer limite. Desde a pandemia da
covid-19, especificamente ap6s a decretacao de lockdown e isolamento social pelo mundo e
aqui no Brasil, passou a circular nas redes sociais a informagdo de que esse mesmo dispositivo
seria usado no futuro, desta vez para conter a poluicdo ambiental. Um video publicado no
YouTube intitulado “EU AVISEI! J4 comecou o LOCKDOWN CLIMATICO! O caso de
NOVA DELHI - INDIA!", permeado de teorias conspiratérias, da o tom de como isso ocorre
e como possivelmente afetaria a vida da populagao.

Com cerca de 8 minutos, o youtuber autor do video inicia o video reproduzindo a
noticia sobre o isolamento imposto pela capital da India, Nova Delhi, nos seguintes termos:
“E o seguinte: a capital da India estd decretando lockdown climatico — bloqueio climatico — ,
pedindo... dando ordens para que as escolas fechem e as pessoas trabalhem de casa.” Logo
adiante, diz: “Olha, eu quero comentar algumas coisas com vocé, mas, por favor me desculpe:
eu avisei. Eu tenho avisado que depois que eles sentiram o gostinho, sabe? Sangue na boca do
controle, essa tecnologia, bloqueio, lockdown, impedimento, travar, fechar [...]”. Neste trecho,
chama a atencdo um ponto: o youtuber acredita que a estratégia biopolitica (Foucault, 1999)
para conter o avango da covid-19 passou a ser a tOnica para uma suposta pratica autoritaria,
ainda que isso nao esteja dito em sua fala. Alids, o youtuber afirma que o isolamento social
“estd muito em voga”, sem apontar qualquer detalhe.

Para tentar justificar o seu posicionamento contra o “/ockdown climatico”, o youtuber
destaca um fato: ‘[...] Delhi sempre teve a qualidade do ar péssima”, mostrando, em seguida,
“uma série de reportagens do Brasil e fora do Brasil, inclusive no [sic] instituto suico, que
mede a quantidade de particulas por milhdao no ar, particulas em suspensao”. Aqui, o autor do
video se refere aos dados da IQAir, empresa suica que se dedica a analisar a qualidade do ar.
No seu site, consta um ranking com os paises mais poluidores de ar do mundo, dentre os quais
se destaca Nova Delhi, na quarta posicdo — no momento da escrita deste trabalho, em abril de
2022.

Com base nesses dados, o youtuber tenta demonstrar que Nova Délhi hd muito tempo
tem elevado indice de poluicao do ar, logo ndo ha motivo para o fechamento de escolas e
outras atividades comerciais. Em suas palavras, “ficou facil vocé decretar um bloqueio, um
fechamento, trava tudo. Manda trabalhar de casa. Por qué? Porque as pessoas ja aceitaram”. E
acrescenta, desta vez trazendo um assunto ainda pouco discutido — a relagdo entre as
mudancas climaticas e satde humana: “Eu gravei um video recente [...] de um médico
receitando 1a... - qual o problema? Colocou 14 no prontuario: essa pessoa esta sofrendo de

9 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=jLJgw7cTPKS. Acesso em 21 dez. 2025.
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mudanga climatica”. Neste momento, ele recorda'® a noticia de que um médico, no Canada,
diagnosticou uma paciente como sofrendo com “mudanga climética”! , num ato de alerta
médico e protesto contra o silenciamento que ha sobre o assunto.

Além disso, o autor acredita se tratar de uma imposi¢ao da “agenda da COP-26, que ¢
mais uma ideologia do que ciéncia de fato”. A agenda COP-26 ocorreu em novembro de 2021
e o tema central girou em torno das mudancas climaticas, objetivando buscar agdes para o
enfrentamento deste problema. Ao resgatar o evento, o youtuber visa criticar o empenho
mundial contra as questdes ambientais. O objetivo do video € criar a imagem de que tudo esta
bem, apesar dos problemas realmente existirem — e até mesmo reconhecido pelo youtuber —,
no entanto, isso ndo ¢ motivo para decretar fechamento de escolas ou paralisagdo das
atividades econdmicas. Isso ndo, pois, em Nova D¢lhi, por exemplo, sempre houve polui¢ao
atmosférica em altos niveis, conforme explica o apresentador do video, mas sem qualquer
isolamento.

Os fatos jornalisticos, por sua vez, revelam outra situacdo. Em levantamento realizado
em abril de 2022, a partir de buscas em mecanismos on-line e em veiculos jornalisticos,
identificaram-se registros de que as autoridades da India j4 haviam adotado medidas
semelhantes em contextos anteriores. Sob o titulo “Nova Dé¢lhi fecha escolas apds aumento da
polui¢do”, o site da revista Exame noticiou'?, em 2017, o aparecimento de grande nuvem de
fumaga na cidade indiana, obrigando as autoridades locais a decretar a suspensdo das
atividades escolares. Um ano antes, o G1 publicou'® a informagdo de que, mais uma vez, as
escolas precisaram ser fechadas e, também, dessa vez, a paralisagdo das atividades da
constru¢do civil, gracas ao aumento consideravel de ar contaminado na capital indiana. Como
podemos ver, diferentemente de como afirmou youtuber, em sua vontade de verdade
(Foucault, 2010), o isolamento social ndo ¢ novidade em Nova D¢élhi e tampouco no mundo.
Trata-se de estratégias biopoliticas que visam o bem-estar populacional e o gerenciamento da
vida (Foucault, 1999), tal como adotado na pandemia da covid-19.

O youtuber parece defender a liberdade acima de tudo, nos moldes neoliberais, sem
questionar qualquer efeito negativo na vida da populacdo. Ao decretar o isolamento social, as
autoridades objetivam promover o alongamento da vida, mesmo que para isso favorega
eventuais prejuizos financeiros, comerciais etc. A premissa basica ¢ por a vida em detrimento
da economia e ndo o contrario, como se morrer fosse mera consequéncia da liberdade, até
porque hd muito tempo a méaxima do poder soberano “fazer morrer e deixar viver” foi
abandonada pelo cuidado com a vida, sendo colocada em pratica estratégias que evitam a
morte do sujeito e, paralelamente, a promocgao do seu bem-estar (Duarte, 2008).

Isso nos leva a pontuar, portanto, que se Nova Délhi impde medidas de isolamento
para conter a poluicdo ambiental, faz isso observando os critérios cientificos que ressoam no
bem-estar populacional. Ainda que defendam as liberdades individuais, como fica implicito na
fala do youtuber, ha uma urgéncia que ndo pode ser negligenciada, qual seja: a saude coletiva.

10 Emergéncia na satde: canadense ¢ considerada 1? pessoa a receber diagndstico de "mudangas climaticas".

Disponivel em: https://umsoplaneta.globo.com/sociedade/noticia/2021/11/13/emergencia-na-saude-
canadense-e- considerada-1a-pessoa-a-receber-diagnostico-de-mudancas-climaticas.ghtml. Acesso em: 03
abr. 2022.

11 Ha uma série de estudos relacionando as mudangas climaticas e satide publica. Barcellos et al. (2009), por
exemplo, acreditam que, embora seja verdade que os eventos climdticos resultem no adoecimento ou
agravamento de doenca, fatores como a desigualdade social também influencia no problema. Portanto,
diferentemente do que propagada o youtuber, o diagndstico feito pelo médico canadense coaduna com os
fendmenos climaticos na saiude publica, sobretudo porque a paciente, na época, esteve exposta as ondas de
calor histdricas que atingiram aquele pais, em junho de 2021.

12 Noticia sobre o fechamento das escolas em Nova Délhi disponivel em: https://exame.com/mundo/nova-
delhi- fecha-escolas-apos-aumento-da-poluicao/. Acesso em: 03 mar. 2022.

13 Poluigdo  provoca fechamento de escolas em Nova Déli. Noticia disponivel em:
https://gl.globo.com/natureza/noticia/2016/11/poluicao-provoca-fechamento-de-escolas-em-nova-deli.html.
Acesso em: 03 abr. 2022.
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E verdade, por outro lado, que o cuidado com a economia é imprescindivel em qualquer
sociedade. Souza (2021) lembra, por exemplo, os homens ¢ mulheres que saem as ruas
diariamente para exercer suas atividades laborais. Ocorre que a defesa da economia ndo pode
exceder os limites da sobrevivéncia, até porque a economia sé existe gracas a vida.

Ao simplesmente ignorar a realidade, “ndo olhar para cima”, adiamos cada vez mais a
urgente e necessaria discussdo sobre os efeitos climaticos no mundo. Nao se trata de colocar
em pratica qualquer agenda ou defesa de ideologia; se trata, pois, de mostrar a “verdade dos
fatos” (Arendt, 2016). Alguns dados, divulgados sobretudo pelo IPCC (Painel
Intergovernamental de Mudangas Climaticas (IPCC), evidenciam o tamanho do problema:

I. De acordo com o relatorio “Mudanca Climéatica 2022: Impactos, Adaptacao e
Vulnerabilidade” (IPCC, 2022), as mudancas climéaticas sdo sentidas em todo o mundo, com
ocorréncia de eventos como secas devastadoras e calor extremo, cujo resultado vai desde a
incéndios florestais a inseguranga alimentar.

2. O mesmo relatorio citado acima aponta que, mesmo com a diminui¢do de emissdo
de carbono, a atual tendéncia de emissao possibilitou contaminacdo suficiente para gerar
impactos climaticos consideraveis e inevitaveis até¢ 2040.

3. A estimativa do IPCC ¢ que aproximadamente entre 32 e 132 milhdes de pessoas
irdo para a pobreza extrema, em razdo das mudancas climaticas, ou seja, a desigualdade social
serd mais acentuada.

4. Os mangues se tornarao incapazes de conter o aumento do nivel do mar, as espécies
dependentes de gelo marinho irdo desaparecer e haverd ainda mais aumento da morte de
arvores.

5. Gragas a seca e o aumento do calor, as atividades agricolas em regides tropicais
poderdo sofrer perdas expressivas e repentinas. Como consequéncia, empregos serao extintos,
resultando em dificuldades nas familias; junto a esse fator, ocorrerd a alta do preco de
alimentos.

Embora possam parecer alarmistas, as previsdes do IPCC, sobescrita por mais de 200
autores, ndo sdo tdo distantes de nds. Basta ler as noticias sobre fendmenos climaticos
extremos ocorridos nos ultimos anos para constatar isso. Matérias publicadas pelo G1 ilustram
os acontecimentos no Brasil a respeito disso, tais como as chuvas intensas na regiio Sudeste'*
e processos de desertificagio mais intensos no Nordeste!”. Contrapontos que demonstram os
efeitos climaticos ja vividos pelo mundo. Vejamos ainda, por exemplo, o avanco do nivel do
mar na costa brasileira. Em cidades de Pernambuco, as ondas aumentaram 15 mm ao ano,
desde a década de 1990, evidenciando a transformac¢do em decorréncia do aquecimento
global'®.

Diante desse conjunto de evidéncias empiricas amplamente documentadas, observa-se
que determinadas narrativas desinformativas passam a enquadrar as politicas ambientais e as
acoes de mitigagcdo climatica como meros exercicios ideologicos ou estratégias de controle
social. Ainda que reconhecam a existéncia da polui¢do atmosférica, tais discursos tendem a
deslegitimar iniciativas voltadas a conten¢do do aquecimento global, deslocando o debate
cientifico para o campo da suspeicdo politica. Esse movimento discursivo, ao privilegiar
interpretagdes baseadas em apelos emocionais, crencas pessoais e desconfianga institucional,

14 Disponivel em: https://gl.globo.com/rs/rio-grande-do-sul/noticia/2024/05/29/fotos-cheias-no-rio-grande-do-
sul.ghtml. Acesso em: 25 dez. 2025.

15 Disponivel em:  https://gl.globo.com/globonews/especial-de-domingo/video/brasil-tem-6-pontos-que-
comecam-a-se-tornar-deserto-todos-no-semiarido-nordestino-14086613.ghtml. Acesso em: 25 dez. 2025

16 Disponivel em:

https://globoplay.globo.com/v/12437300/#:~:text=NE2%20%7C%20Recife%20%C3%A9%20a%20capital,mar
%2C%20segundo%20a%200NU%20%7C%20Globoplay. Acesso em: 25 dez. 2025.
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insere-se no contexto da chamada pos-verdade, na qual fatos cientificos e historicos perdem
centralidade no debate publico (Oxford, 2016), contribuindo para o desgaste ¢ a fragilizagao
da pauta ambiental.

5 CONHECENDO O JOGO “SALVE O PLANETA DAS FAKE NEWS”

No inicio deste texto, destacamos que as fake news tendem a integrar de forma
permanente o cotidiano contemporaneo, considerando que a mentira e a politica constituem
fatores historicamente indissocidveis. Mais adiante, problematizamos a Educagdo Profissional
e Tecnologica a partir da seguinte questdo: saberd ela (a EPT) lidar com as fake news?
Ademais, de que modo a adocdo de métodos de ensino-aprendizagem pode favorecer o
enfrentamento das desinformagdes resultantes desse fendmeno? A partir de agora,
apresentamos o jogo Salve o Planeta das Fake News como alternativa metodoldgica para o
ensino e a aprendizagem no ambito da Educacdo Profissional e Tecnologica, com fulcro na
conscientizacdo ambiental e nos riscos que as fake news e a desinformacgdo representam para
esse campo.

O jogo Salve o Planeta das Fake News encontra-se atualmente disponibilizado em
ambiente digital de acesso publico, permitindo sua execugdo direta em navegador, bem como
a replicacdo do produto educacional em outros contextos formativos. A plataforma adotada
possibilita, ainda, a visualizacdo da estrutura do projeto e de seus arquivos constitutivos,
assegurando transparéncia metodologica e potencial de reprodutibilidade pedagogica, aspectos
relevantes no ambito de pesquisas que envolvem produtos educacionais digitais.

O acesso ao jogo, assim como as funcionalidades de execucdo e exportacdo do projeto,
pode ser realizado por meio dos seguintes enderegos eletronicos, indicados para fins de
verificacdo, andlise e eventual aplicagdo didatico-pedagodgica:

Ambiente de execug¢do do jogo:
https://microstudio.dev/i/JrStranger/salveomundodasfakenews/

Ambiente de exportagdo do projeto:
https://microstudio.dev/JrStranger/salveomundodasfakenews/export/project/

Nessa perspectiva, o jogo configura-se como um produto educacional digital de carater
aberto, passivel de adaptacdo, reutilizacao e incorporagdo em praticas pedagogicas voltadas a
Educacdo Profissional e Tecnologica, especialmente no que se refere a promogdo da
criticidade frente as fake news ambientais.

5.1 DECIFRA-ME OU DEVORO-TE: NUANCES DO JOGO

O desenvolvimento do jogo Salve o Planeta das Fake News buscou suprir uma lacuna
no que se refere a existéncia de jogos educacionais voltados especificamente ao
enfrentamento critico das fake news, em especial no campo ambiental. Considerando que os
processos de desinformacgdo encontram-se disseminados em diferentes esferas da vida social,
o recorte tematico ambiental articula-se a urgéncia contemporanea de problematizar a relacao
entre ciéncia, informacdo e tomada de decisdo social. Nesse sentido, o jogo caracteriza-se
como um jogo epistémico (Sena et al., 2016), estruturado sob a forma de um guiz enigmatico,
no qual o jogador ¢ instigado a resolver uma sequéncia de desafios progressivos, mobilizando
conhecimentos prévios, analise critica da informag¢do e raciocinio logico, com o objetivo de
conter um cenario ficticio de colapso ambiental provocado pelo descrédito nas informagdes
cientificas, histdricas e jornalisticas sobre a natureza e as mudancas climaticas.

A dindmica do jogo ¢ organizada em fases sequenciais, iniciando-se por uma
introdugdo narrativa que contextualiza o cenario distopico no qual se insere a experiéncia
ludica (Figura 1). Em seguida, o jogador ¢ submetido a um protocolo simbolico de acesso ao

sistema, no qual deve responder a um enigma inicial relacionado a nocdo de fonte da
informacdo, elemento central para a compreensdo critica das fake news. Essa etapa cumpre
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dupla fun¢do pedagdgica: introduzir o jogador a logica do jogo e, simultaneamente, reforcar a
importancia da verificagdo da origem das informagdes como principio basico da alfabetizacao
midiatica e cientifica.

Ao longo das fases subsequentes, o jogador ¢ desafiado a decifrar diferentes tipos de
enigmas e quebra-cabecas, cada um associado a estratégias recorrentes de desinformacao
ambiental, tais como a manipulacdo de imagens, a supressdo ou distor¢do de dados, a
circulacdo de mensagens alarmistas e a deturpacdo de contetidos legais e cientificos. A
resolugdo dos desafios exige ndo apenas a identificacdo do erro ou da falsidade da informagao
apresentada, mas também a compreensao dos critérios que permitem distingui-la de conteudos
confiaveis, promovendo, assim, o desenvolvimento da criticidade frente as fake news.

Cabe destacar que o jogo incorpora um sistema de mediacdo pedagogica por meio de
um personagem-guia, denominado BOT, cuja fungdo ¢ oferecer pistas conceituais ao jogador
ao longo da experiéncia, sem, contudo, fornecer respostas diretas. Essa estratégia refor¢a o
carater investigativo do jogo e aproxima a experiéncia ludica de praticas pedagdgicas
fundamentadas na aprendizagem ativa e na resolucao de problemas.

Figura 01: Captura de tela exibe inicio do jogo.

S5ALYE O PLANETA

DAS FAKE HEWS

Pressione [EMTER] para Iniciar

Fonte: Dados do trabalho (2025).

Assim que o jogo ¢ iniciado, o participante passa a integrar um percurso simbolico de
reconstru¢do da verdade, no qual deve reunir os chamados “insumos digitais” necessarios
continuidade do jogo. Para avangar nele, o jogador ¢ constantemente convocado a mobilizar
conhecimentos prévios, repertorio sociocultural e saberes especificos da area ambiental, uma
vez que os desafios ndo se resolvem por tentativa aleatoria, mas pela analise criteriosa das
informagdes apresentadas. A progressdo entre as fases depende da identificagdo de indicios, da
verificacao de fontes e da interpretacao contextual dos conteudos, refor¢ando a ideia de que o
enfrentamento das fake news exige método, atencao e leitura critica.

Ao longo dos sete enigmas, o jogador se depara com diferentes formas de
problematizagdo da informagao, que incluem desde a andlise de elementos visuais e textuais
até a decodificacdo de linguagens logicas e simbdlicas. Esses desafios demandam operagdes
cognitivas variadas, como interpretacdo, inferéncia, comparacdo e validacdo de dados,
podendo ser mediadas pelo professor ou educador a partir de um roteiro previamente
elaborado. Trata-se, portanto, de uma proposta interdisciplinar, que articula contetidos
relacionados a legislagdo ambiental, ao desenvolvimento sustentavel, ao saneamento basico e
a gestdo de residuos solidos, sem dissocia-los de uma reflexdo social mais ampla. Ao integrar
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saberes técnicos, logicos e informacionais em uma experiéncia ludica, o jogo desloca o foco
da mera tecnicidade profissional para a formagdo critica, coerente com os pressupostos da
Educacao Profissional e Tecnoldgica.

5.2 SABE BRINCAR? DESCE PARA O PLAY: DIVULGACAO E DIFUSAO DE
PRODUTO CIENTIFICO

Conforme anteriormente indicado, o jogo Salve o Planeta das Fake News configura-se
como um produto educacional digital de acesso aberto, desenvolvido com finalidade
estritamente educativa e voltado a promogdo da criticidade frente as fake news ambientais
(Figura 2). Atualmente, o jogo encontra-se disponibilizado em ambiente on-line, permitindo
sua execucdo direta em navegador, sem necessidade de instalacdo local, bem como a
exportacdo e replicagdo do projeto para aplicagdo em diferentes contextos formativos. O
acesso ao jogo pode ser realizado por meio de ambiente publico que possibilita tanto a
experiéncia ludica completa quanto a visualizagdo de sua estrutura interna, assegurando
transparéncia metodoldgica e potencial de reprodutibilidade pedagogica. Além disso, a
plataforma adotada permite a clonagem do projeto e o acesso ao codigo-fonte, o que amplia as
possibilidades de adaptacdo do produto educacional por professores, pesquisadores e demais
interessados, respeitando-se sua finalidade didatico-pedagogica.

Figura 02: Captura de tela exibe introdug¢do/narrativa do jogo.

Fonte: Dados do trabalho (2025).

Do ponto de vista da difusdo cientifica, a disponibilizacdo do jogo em ambiente digital
aberto busca contribuir para o desenvolvimento social e educativo no que se refere aos
esforcos contemporaneos de enfrentamento da desinformacdo ambiental. Ao articular
linguagem ludica, desafios enigmaticos e contetidos cientificos, 0 jogo se apresenta como um
recurso pedagdgico capaz de dialogar com diferentes niveis de formacdo, especialmente no
ambito da Educacdo Profissional e Tecnologica, onde se faz necessaria a articulagdo entre
conhecimento técnico, consciéncia socioambiental e leitura critica da informagdo. No que
concerne a aplicacdo pedagogica, a mediagdo do professor ou educador permanece elemento
central para o aproveitamento formativo do jogo. Embora o produto educacional tenha sido
concebido para funcionamento auténomo, sua insercdo em praticas pedagdgicas demanda
planejamento didatico e intencionalidade formativa, de modo que os desafios propostos
possam ser explorados para além da resolugdo imediata dos enigmas, favorecendo discussoes,
analises coletivas e problematizacdes sobre os mecanismos de producido e circulacdo das fake
news ambientais.

Cumpre destacar que a arquitetura aberta do jogo possibilita a realizacdo de
adaptacdes, como a inser¢cdo de novos desafios, a substitui¢do de contetidos ou a adequacao
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tematica a diferentes realidades educacionais. Tal caracteristica amplia o potencial do produto
enquanto ferramenta pedagogica dinamica, alinhada aos principios das metodologias ativas e
da aprendizagem baseada em problemas. Todavia, a realizagdo de modificacdes estruturais no
jogo requer conhecimentos basicos de desenvolvimento de aplicagdes digitais, razdo pela
qual, em contextos institucionais especificos, pode-se recorrer ao apoio técnico especializado
ou a atuacao colaborativa entre docentes e profissionais da drea tecnoldgica.

Desse modo, Salve o Planeta das Fake News consolida-se ndo apenas como um
recurso didatico, mas como um produto educacional cientifico passivel de disseminagdo,
reutilizagao e reconfiguracdo pedagdgica, contribuindo para praticas educativas que buscam
enfrentar criticamente a desinformagdo ambiental por meio de estratégias ludicas,
investigativas e formativas.

53 ANALISE DOS DESAFIOS ENIGMATICOS E SUA CONTRIBUICAO NO
ENFRENTAMENTO DAS FAKE NEWS AMBIENTAIS

O jogo Salve o Planeta das Fake News estrutura-se a partir de sete desafios
enigmaticos sequenciais, concebidos como situagdes-problema que simulam praticas
recorrentes de desinformacdo ambiental presentes no ecossistema informacional
contemporaneo (Figura 3). Em consonancia com a perspectiva dos jogos epistémicos (Sena et
al., 2016; Shaffer, 2006), cada desafio mobiliza nao apenas conteudos informativos, mas
modos especificos de pensar, analisar e decidir, exigindo do jogador a adogdo de critérios
criticos semelhantes aqueles empregados nos campos cientifico, técnico e jornalistico. No
contexto da Educacdo Profissional e Tecnologica, tais desafios assumem papel formativo
estratégico, na medida em que articulam conhecimentos técnicos, cientificos e sociais,
alinhando-se ao proposito da EPT de formar sujeitos capazes de atuar criticamente nos
processos produtivos € nas dinamicas sociais atravessadas por decisdes ambientais, politicas e
tecnologicas. Assim, o jogo opera como dispositivo pedagdgico que tensiona praticas de
consumo acritico da informacgao, favorecendo a constru¢ao de uma postura reflexiva frente as
fake news ambientais.

Figura 03: Captura de tela exibe o primeiro desafio.

SISTEMA DE SEGURANCA ¥.2.0

PERGUNTA DE SEGURANCA:

QUAL A ORIGEM DA YERDADE?

FONTE_—

DICA: Sem ela, a nolicia é apenas boato.

Fonte: Dados do trabalho (2025).

O preludio do jogo centra-se na problematizagdo da nogdo de fonte da informagao,
principio basilar no enfrentamento da desinformagdo. Ao submeter o jogador a um protocolo
simbdlico de acesso, cuja resolucao depende da identifica¢do da “origem da verdade”, o jogo
introduz, de forma metaforica, a discussdo sobre autoridade discursiva e credibilidade
informacional. Essa etapa dialoga diretamente com as reflexdes foucaultianas acerca da
vontade de verdade (Foucault, 2014), evidenciando que a circula¢do de discursos ndo ocorre
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de maneira neutra, mas ¢ atravessada por regimes de validacdo que conferem legitimidade a
determinadas narrativas em detrimento de outras. No campo ambiental, tal competéncia
revela-se fundamental diante da proliferacdo de contetidos que se apresentam como cientificos
sem, contudo, possuirem lastro institucional ou empirico.

Ao concluir corretamente o primeiro desafio, o jogador recebe um feedback educativo
explicito, apresentado na forma de um modal explicativo que interrompe momentaneamente a
progressao do jogo e desloca o foco da resposta correta para a compreensao conceitual do erro
e do acerto (Figura 4). Nesse momento, o sistema explicita a no¢ao de fonte da informagdo
como critério fundamental de credibilidade, enfatizando que, sem a identificacdo da origem
do conteudo, o sujeito permanece “navegando no escuro”. Tal estratégia de feedback imediato
ndo se limita a validacdo da resposta, mas atua como dispositivo formativo, ao reforgar, de
maneira direta e textual, a regra epistémica que orientard os desafios subsequentes. Em
consonancia com a perspectiva dos jogos epistémicos (Shaffer, 2006; Sena et al., 2016), esse
retorno pedagodgico contribui para a internalizagdo de modos de pensar proprios dos campos
cientificos.

Figura 04: Captura de tela exibe feedback educativo ap6s a conclusao do desafio.

ACES5S0 CONCEDIDO: A FONTE

A ‘Fonte' é a origem da informagdo.
Sem verificar quem publicou ou quem fala,

vocé esta navegando no escuro.

PRIMEIRA REGRA: CHEQUE A ORIGEM.

Fonte: Dados do trabalho (2025).

O segundo desafio aprofunda a problematizacdo da nog¢do de fonte ao introduzir a
triangulagdo de dados informacionais, estratégia central no enfrentamento das fake news
ambientais. Nessa fase, o jogador interage com diferentes “cartas-noticia”, analisando
metadados como data, dominio de hospedagem e autoria, por meio de um sistema de
escaneamento visual. A dindmica evidencia que a veracidade de uma informagdo nao se
sustenta apenas no conteudo textual, mas na articulacao entre multiplos elementos contextuais
que conferem legitimidade ao discurso. Ao exigir a identificagdo da legislagdo ambiental
correta (Lei n° 9.605/1998), o jogo reforca a importincia do cruzamento entre fontes
institucionais e dados oficiais, competéncia fundamental para a leitura critica de informagdes
ambientais no contexto da Educagdo Profissional e Tecnologica. Ao final da fase, o feedback
educativo explicita o critério epistémico mobilizado, destacando que apenas dominios oficiais
garantem autenticidade normativa. Esse retorno ndo apenas valida a resposta correta, mas
orienta o jogador a compreender o processo de verificagdo como pratica sistematica,
consolidando a aprendizagem por meio da reflexao sobre os proprios procedimentos adotados
(Figura 5).
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Figura 05: Captura de tela exibe enigma sobre a Lei de Crimes Ambientais.
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Fonte: Dados do trabalho (2025).

Entre a conclusao da fase anterior e o inicio do desafio subsequente, o jogo introduz
um terminal narrativo-interativo, que cumpre a funcdo de mediacdo pedagogica entre as
etapas. Esse recurso apresenta ao jogador um briefing textual progressivo, estruturado em
linguagem metaforica e investigativa, no qual sdo antecipados os principios cognitivos que
serao mobilizados na fase seguinte. Ao retomar indicios ja analisados e sinalizar a evolugao
das estratégias de desinformagdo, o terminal atua como um dispositivo de encadeamento
didatico, orientando a atencdo do jogador para novos critérios de analise e evitando uma
transicdo meramente mecanica entre os desafios. Dessa forma, o jogo reforga a continuidade
do percurso formativo, articulando narrativa, antecipacdo cognitiva e intencionalidade
pedagobgica.

Em consonancia com o briefing apresentado no terminal narrativo, o desafio
subsequente (Fase 2) materializa, em termos praticos, a evolugdo das estratégias de
desinformacdo anunciadas anteriormente. Nessa etapa, o jogo passa a problematizar a
manipulagdo e o deslocamento de contexto de imagens, uma das praticas mais recorrentes na
circulagdo de fake news ambientais. Por meio do uso de uma lupa investigativa, o jogador ¢é
instigado a identificar detalhes visuais aparentemente secunddrios — como inscri¢des
linguisticas e elementos arquitetdnicos — que revelam inconsisténcias espaciais e culturais
incompativeis com a narrativa apresentada. Essa mecanica evidencia que imagens, embora
reais em sua materialidade, podem produzir sentidos falsificados quando dissociadas de seus
contextos originais, reforcando a necessidade de uma leitura visual critica e contextualizada.
O feedback educativo dessa fase explicita a técnica de desinformagdo empregada — a
recontextualizacdo — e orienta o jogador a desconfiar de narrativas sustentadas
exclusivamente pelo impacto emocional das imagens.

Em continuidade a problematizagdo do uso instrumental das imagens, o desafio
seguinte (Fase 3) desloca o foco da leitura visual para a interpretacdo de dados codificados,
simulando a analise de informacodes técnicas frequentemente apresentadas de forma opaca ou
distorcida no debate ambiental. Ao exigir a tradu¢do de cddigos bindrios em linguagem
compreensivel, o jogo questiona a ideia de que dados seriam neutros ou autoevidentes,
evidenciando a necessidade de mediacdo interpretativa para a constru¢do do sentido
informacional. Essa dinamica dialoga diretamente com a formagao técnica e tecnologica ao
valorizar a competéncia de leitura critica de dados brutos. O feedback educativo reforca que,
em contextos de panico informacional, a analise de dados confidveis pode desmontar
narrativas alarmistas, explicitando o contraste entre discursos conspiratorios e evidéncias
empiricas fundamentadas em métodos cientificos verificaveis.
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A medida que o jogo avanga, a desinformagdo deixa de operar apenas no plano dos
dados e passa a incidir diretamente sobre praticas cotidianas, como se observa no desafio
seguinte (Fase 4). Nessa etapa, o foco recai sobre fake news relacionadas a gestdo de residuos
solidos e a normalizacdo de condutas ambientalmente ilegais, como a queima de lixo
doméstico. Estruturado como um quiz de tomada de decisdo sob pressdo temporal, o desafio
simula o ambiente de urgéncia caracteristico da circulagdo de desinformagao nas redes sociais.
Para avangar, o jogador deve mobilizar conhecimentos legais e ambientais, reconhecendo a
falsidade de argumentos que se apresentam como solucdes praticas, mas violam normas
ambientais e de satde publica. O feedback educativo explicita o enquadramento juridico da
pratica analisada, reforcando o papel da legislagdo ambiental como instrumento de protecao
coletiva e evidenciando o compromisso da Educagdo Profissional e Tecnoldgica com a
formacao ética e socialmente responsavel.

O desafio seguinte (Fase 5) desloca a analise da desinformacdo para o campo da
manipulagdo sonora e audiovisual, aproximando-se das discussdes contemporaneas sobre
deepfakes e estratégias de greenwashing tecnologico. Ao exigir que o jogador ajuste
parametros de frequéncia para remover um filtro sintético, o jogo evidencia como narrativas
aparentemente harmonicas podem ocultar processos de degradagdo ambiental. A dindmica
problematiza a confianga imediata na percep¢do sensorial, demonstrando que sons e vozes
podem ser artificialmente construidos para simular normalidade ecoldgica. O feedback
educativo explicita que tecnologias digitais permitem a fabricagdo de discursos ambientais
falsificados. Assim, reforca-se a necessidade do cruzamento entre diferentes fontes e dados
empiricos. O desafio contribui para o desenvolvimento da literacia midiatica e tecnologica.
Tal competéncia ¢ central a Educacao Profissional e Tecnoldgica, especialmente em contextos
marcados pela sofisticacdo da desinformag¢do contemporanea.

Superada essa fase, o desafio posterior (Fase 6) introduz uma camada adicional de
complexidade ao abordar a manipulacdo de conteudos audiovisuais, aproximando-se das
discussdes contemporaneas sobre deepfakes e pos-verdade. Ao exigir que o jogador ajuste
parametros sonoros para revelar camadas ocultas de falsificacdo, o jogo explicita como
narrativas aparentemente harmonicas podem mascarar processos de degradacdo ambiental.
Essa dindmica evidencia que a desinformacdo contemporanea opera de modo cada vez mais
sofisticado, explorando recursos tecnologicos para simular normalidade e ocultar danos reais.
O feedback educativo alerta para os limites da percepgdo sensorial imediata, enfatizando a
necessidade do cruzamento entre diferentes fontes, tecnologias de monitoramento e evidéncias
empiricas, contribuindo para o desenvolvimento da literacia midiatica e tecnoldgica.

Por fim, o sétimo desafio (Fase 7) assume carater integrador e sintético ao reunir, em
um Unico nucleo avaliativo, os diferentes critérios de andlise mobilizados ao longo do
percurso do jogo. Estruturado como um quiz sequencial de verificagdo critica, o desafio
confronta o jogador com multiplas formas recorrentes de desinformagdo — imagens fora de
contexto, audios manipulados, legislagdes inexistentes, videos recontextualizados,
documentos forjados e alegacdes pseudocientificas — exigindo a aplicacdo articulada de
estratégias como andlise de contexto, checagem de fontes oficiais, leitura de metadados,
observagdo de detalhes visuais e questionamento de autoridades informacionais, inclusive
sistemas de inteligéncia artificial. A cada resposta correta, o feedback educativo explicita o
mecanismo de falsificacdo envolvido, reforcando padrdes cognitivos de reconhecimento da
desinformacdo. Na etapa final, a metafora do “virus da verdade” sintetiza a internalizacao
desses insumos formativos, indicando que o enfrentamento das fake news ambientais ndo se
da pela eliminagdo da mentira, mas pela consolidacdo de uma consciéncia critica ativa —
principio central da Educagdo Profissional e Tecnoldgica.

De modo geral, os desafios enigmaticos analisados constituem um percurso
pedagdgico progressivo que desloca o jogador da identificagdio pontual de erros
informacionais para a consolidacdo de critérios sistematicos de verificacdo da verdade. Ao
longo das fases, o jogo promove a internalizagdo de praticas investigativas que articulam
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contexto, fonte, evidéncia e racionalidade critica, aproximando a experiéncia ludica de
procedimentos proprios dos campos cientifico, técnico e jornalistico. Nesse sentido, Salve o
Planeta das Fake News nao se limita a sensibilizacao frente a desinformac¢ao ambiental, mas
opera como dispositivo formativo alinhado aos pressupostos da Educagdo Profissional e
Tecnologica, ao favorecer a construgdo de uma postura analitica, autobnoma e socialmente
responsavel diante dos desafios informacionais contemporaneos.

6 CONCLUSOES

Em ano eleitoral como 2022, quando a populacado brasileira voltou as urnas para eleger
o proximo presidente do pais por mais quatro anos, em um contexto marcado por incertezas
politicas e pela intensificagdo das disputas informacionais, constata-se que as dinamicas
sociais e informacionais evidenciaram dificuldades recorrentes no enfrentamento das
chamadas infodemias — entendidas como a superabundancia de informagdes, verdadeiras ou
falsas, que circulam de forma acelerada e dificultam o acesso a conteudos confidveis e a
tomada de decisdes informadas (OPAS, 2020) — associadas a disseminagdo de fake news, tal
como ocorrido nas eleigdes de 2018. Apesar de se tratar de um tema urgente, que demanda
atencdo continua dos agentes publicos, observa-se que as politicas e ac¢des institucionais
voltadas ao enfrentamento das fake news e da desinformacdo tém sido implementadas de
forma esporadica e insuficiente. Nesse intervalo, reiteram-se praticas difamatodrias, a
circulagdo de informagdes sabidamente inveridicas e estratégias de propaganda negativa,
frequentemente mobilizadas em contextos de disputa pelo poder politico. Ainda que tenham
ocorrido reacdes por parte de setores organizados da sociedade, permanece em aberto o debate
acerca da capacidade da sociedade civil de reconhecer, distinguir e resistir as dinamicas
desinformativas, bem como sobre os efeitos dessas praticas nos processos de formacdo da
opinido publica e nas escolhas politicas.

Diante desse quadro, e no escopo especifico deste estudo, propde-se refletir sobre
como a Educagdo Profissional e Tecnoldgica pode mobilizar técnicas e ferramentas
pedagogicas com vistas ao enfrentamento das fake news, particularmente por meio da
utilizacdo de um jogo voltado para a aprendizagem. Demonstra-se, no plano tedrico, que,
embora existam iniciativas pontuais, as a¢des desenvolvidas até o momento mostram-se
insuficientes, destacando-se o investimento educativo como eixo central para a construgao do
senso critico frente as desinformacgdes que circulam nas redes sociais. Considerando que a
articulagdo entre mentira e politica constitui um fendmeno historicamente recorrente, torna-se
imperativo que sociedade e instituigdes ndo negligenciem as dindmicas contemporaneas da
desinformacdo, sob pena de se prolongarem impactos sociais, sanitarios, econOmicos e
ambientais associados a disseminac¢do das fake news.

Assim, ao apresentar o jogo “Salve o Planeta das Fake News” como recurso
pedagogico no processo de ensino-aprendizagem voltado ao enfrentamento das fake news,
evidencia-se o potencial dessa ferramenta para favorecer o desenvolvimento de competéncias
criticas, tais como a capacidade de questionar, analisar e avaliar informagdes. Além disso, a
dindmica do jogo possibilita o exercicio de praticas investigativas, ao exigir que os estudantes
interrompam a leitura imediata para refletir sobre os enigmas propostos ao longo da atividade.
Somam-se a esse processo as discussoes que podem ser mediadas pelo professor ou educador
apos a realizacdo do jogo, uma vez que o engajamento provocado pelos desafios apresentados
tende a funcionar como elemento mobilizador para a ampliagdo e a continuidade do debate em
sala de aula. Em sintese, a incorporacao de situacdes-problema que extrapolam os limites do
ensino tradicional alinha-se as demandas contemporaneas por praticas pedagodgicas mais
criticas, participativas e contextualizadas.
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