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Resumo

Considerando que vivemos em uma sociedade hiperconectada, ou seja, que possui a
necessidade de estar presente a maior parte do tempo nas redes sociais digitais, podemos
perceber a facilidade no comunicar, e consequentemente no compartilhamento de noticias,
situacdo beneficente e favoravel para a disseminacdo de informagdo entre as pessoas, porém
ocorre-se o risco da circulacdo de boatos, gerando a desinformagdo. Mediante isso, temos em
mente o valor da educacdo e do desenvolvimento do senso critico, como elementos que
favorecem a identificacdo de falsas noticias, na busca para evitar possiveis prejuizos . Desse
modo, € importante destacar a Educacdo Midiatica como uma ferramenta essencial em nosso
cotidiano, ndo s6 apenas para lidar com questdes relacionadas as fake news, mas também
como forma de aprendizado, ensinando principalmente criangas e jovens a desenvolverem
habilidades e competéncias na consolidagdo de repertdrios mididticos. Logo, este trabalho
analisa e ressalta a importancia da Educagdo Midiatica nas escolas, bem como em aplicativos
e jogos, que podem contribuir para o desenvolvimento da aprendizagem de maneira ludica e
divertida.
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Abstract

Considering that we live in a hyperconnected society, that is, one that has the need to be
present most of the time on digital social networks, we can perceive the ease of
communication, and consequently the sharing of news, a beneficial and favorable situation for
the dissemination of information among people. However, there is a risk of the circulation of
rumors, generating misinformation. In view of this, we have in mind the value of education
and the development of critical thinking as elements that favor the identification of fake news,
in the search to avoid possible damages. Therefore, it is important to highlight Media
Education as an essential tool in our daily lives, not only to deal with issues related to fake
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news but also as a form of learning, teaching children and young people especially to develop
skills and competences in the consolidation of media repertoires. Hence, this work analyzes
and emphasizes the importance of Media Education in schools as well as in apps and games
that can contribute to learning development in a playful and fun way.

Keywords: Educommunication, Media Education, Fake News e Gamification.

Introducio

Atualmente, as pessoas passam a maior parte do seu dia conectadas em seus celulares,
portanto diante de tamanha conexdo, acabamos por normalizar o passar de olhos por diversas
noticias ao longo dos dias, podendo elas serem verdadeiras ou até mesmo falsas.

Nesse cenario, o Poynter Institute’, realizou uma pesquisa sobre fake news no ano de
2022 e ficou constatado que "No Brasil, quatro em cada 10 pessoas afirmam receber noticias
falsas todos os dias". (Guimardes, Pedro; Rodrigo, Cleber.CNN Brasil.2022). Logo, nos
deparamos com a necessidade de se estruturar caminhos e possibilidades que contribuam no
combate as noticias falsas. Nesse sentido, podemos considerar que, informagdes € opinides
vem se amplificando com facilidade e velocidade, bem como a maneira como interagimos nas
redes sociais digitais, portanto a questdo de pesquisa, para o desenvolvimento deste artigo,
ficou delineada da seguinte forma: “Como a auséncia da educacdao midiatica, pode contribuir
na propagacao das fakes news?”

Com isso, objetivamos identificar como a educa¢do midiatica pode ser uma aliada no
combate a fake news, tendo em vista que “[...] Educomunicagdo ¢ um estudo sobre a relagao
entre Comunicacdo e Educagdo ¢ um campo teodrico-pratico cujo objetivo ¢ a criagdo de
ecossistemas comunicativos para a construcao do ensino significativo” (Soares, 2014, p.43).

Assim sendo, entendemos que a educagdo midiatica pode exercer a fun¢do de formar
pessoas capazes de lidar tanto com as tecnologias de comunicacdo, quanto para perceber a
qualidade, o sentido e o objetivo das informacdes transmitidas. Em consequéncia, as pessoas
poderiam desenvolver o pensamento critico € estarem aptas a consumir, analisar e produzir
contetidos baseados em fatos veridicos. Além disso, acreditamos que o compartilhamento de
noticias falsas, podem ser facilmente detectaveis quando as pessoas se tornam conscientes em

praticar uma comunicag¢ao voltada para a cidadania e o fortalecimento da democracia.
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Fake news: uma breve reflexdo acerca de uma era pautada na desinformacao

A sociedade contemporanea tem como fator marcante a aceleracdo no processo de
mudanga, evolucao e transformagao, portanto sua influéncia ndo ocorre somente em aspectos
materiais como também nos imateriais. Diante do exposto, a populagdo vem passando por um
crescimento constante na area tecnoldgica, o que reverbera no quesito comportamental. Sendo

assim, a sociedade se encontra em uma dinamica de liquidez, em outras palavras,

A “vida liquida” e a “modernidade liquida” estdo intimamente ligadas. A
“vida liquida” ¢ uma forma de vida que tende a ser levada adiante numa
sociedade liquida-moderna. “Liquido-moderna”é uma sociedade em que as
condigOes sob as quais agem seus membros mudam num tempo mais curto
do que aquele necessario para a consolidagdo, em habitos e rotinas, das
formas de agir. A liquidez da vida e da sociedade se alimentam e se
revigoram mutuamente. A vida liquida, assim como a sociedade
liquido-moderna, ndo pode manter a forma ou permanecer por muito tempo.
(Bauman, 2009, p. 7)

Posto isto, essa fragilidade a fluidez em que o ser humano adquiriu, pode se tornar um
risco, visto que em meio as escolhas e decisdes no decorrer da vida sdo imprevistas e ndo se
pode ter certeza de nada. Em meio a isso,a visdo de Bauman ja proferia que,esta nova época
onde as relagdes sociais e econdmicas sdo consideravelmente frageis, ou seja “as realizagdes
individuais ndo podem solidificar-se em posses permanentes porque, em um piscar de olhos,
os ativos se transformam em passivos e as capacidades, em incapacidades” (Bauman, 2009, p.
7).

Nesse processo, damos inicio a um ponto essencial, no qual as redes sociais digitais
chegam com tamanha influéncia na sociedade, alavancando a comunicacdo, ¢
consequentemente a desinformacdo. Logo, “as redes sociais sdo muito uteis, oferecem
servigos muito prazerosos, mas sao uma armadilha” (Bauman, 2016, Jornal El Pais).

Por conseguinte, a utilidade das redes sociais digitais € visivel, gerando beneficios que
incluem sua diversidade de empregabilidade na comunicagao, por exemplo. Além disso, sua
funcionalidade pode ser aplicada mundialmente, unindo pessoas. Porém, apesar disso, um de
seus desafios se encontra na maneira como as pessoas exteriorizam suas ideias e ideais, pois
nem tudo que circula no ambiente virtual se baseia somente em comentarios bons e

favoraveis.



Nesse cenario, as criticas, os comentarios maldosos e os ataques se encontram
presentes ndo apenas na vida de artistas, influenciadores digitais, entre outros, mas também
nas redes sociais digitais de pessoas comuns. Com isso, nos deparamos com as fakes news, ou
seja, as informagdes falsas, produzidas e distorcidas com o intuito de enganar ou manipular a
audiéncia, podendo ser executadas de diversas formas, além de ser propagadas facilmente.

Desse modo, a produgdo de fakes news, objetiva a disseminacdo de boatos e noticias
falsas que podem prejudicar a organizagdo em sociedade. Assim sendo, a falta de
conhecimento e informagdo pode impulsionar a rdpida divulgacdo de noticias inventadas, por
isso se faz necessario ter em mente se as fontes sdo confidveis, se os dados propostos
correspondem a determinado fator, se a concordancia verbal estd correta entre outros
principios que agreguem na compreensao dos fatos.

Ademais, um dos maiores problemas na produgdo ou no compartilhamento de
informagdes inveridicas sdo as possiveis consequéncias que podem gerar na vida das pessoas,
podendo ocorrer uma certa distor¢do da realidade, sendo capaz inclusive de contaminar a
capacidade da sociedade em tomar decisoes.

Diante do exposto, a chegada das midias sociais digitais e consequentemente, o seu
uso crescente podemos perceber um maior compartilhamento das fakes, algo preocupante para
a sociedade, pois se tornou acessivel criar perfis falsos para a disseminagdo de argumentos
danosos, no qual sdo capazes de alcangar criangas e jovens, que podem nao possuir
discernimento suficiente para distinguir o real do enganoso.

Para Oliveira,“a novidade atrai a atengdo humana para atualizar nossa compreensao de
mundo”(Oliveira, 2018, p.53), em outras palavras, aquilo que ¢ inédito, polémico tem
potencial para atrair a atengdo para as fake news, pois acompanhar as ultimas informagdes do
dia a dia, atualizam sua compreensao de mundo e podem trazer status social. Portanto, o

empenho em checar os fatos, bem como a concepg¢ao de senso critico podem ser deixados de
lado, sempre que se acessa uma noticia nova. Assim, considerando a sociedade que vivemos,

o aumento na produgdo e compartilhamento de noticias falsas, quais caminhos e

possibilidades podemos trilhar no combate as fake news?

Educac¢io Midiatica: acées integrativas que geram conhecimento

Em meio as condic¢des estabelecidas a partir da modernidade liquida, nos deparamos

com uma imensiddo de desinformacdes, na qual a sociedade se torna mais fragilizada e



superficial. Com o crescente uso da internet e, consequentemente das midias sociais digitais,
deve ser levado em consideracdo, que as pessoas transcorrem boa parte de seus dias
conectados. Consequentemente, “passam os olhos” por diversas noticias, que podem ou nao
ser verdadeiras. Diante disso, as pessoas passam a acreditar em tudo que ¢ compartilhado e
publicado nas midias sociais digitais, sem analisar se aquela informacao ¢ veridica.

Com base nisso, entendemos que a Educa¢do Mididtica se torna essencial, pois
estando presente nas escolas pode se tornar uma ferramenta indispensdvel, para guiar
estudantes no combate as fake news, além de auxiliar na formag¢ao do conhecimento.

O termo Educagdo Mididtica surgiu em meados dos anos 60, nos Estados Unidos,
tendo por objetivo evitar possiveis manipulacdes nas noticias e informagdes, por parte da
midia, principalmente em meios de comunica¢cdo como o radio e o cinema. Além disso, a
aplicacdo da Educagdo Midiatica, possibilita desenvolver habilidades, competéncias e
aptiddoes para detectar as informacdes de forma segura, formar pessoas com pensamento
critico e capazes de consumir, analisar, produzir, pesquisar e interpretar conteudos veridicos
de forma responsavel e reflexiva, para assim filtrarem o que é confiavel, evitando, inclusive,
de “cair” em noticias falsas.

Em consonancia, com o Educamidia®, as principais habilidades da educagdo midiatica
consistem em: “[...] acessar, analisar, criar e participar de maneira critica do ambiente
informacional e mididtico em todos os seus formatos, dos impressos aos digitais".

Desse modo, as competéncias e habilidades da Educagdo Midiatica procuram
estimular a criticidade na sociedade, ao ponto em que ao lerem uma noticia, possam analisa-la
e interpreta-la com coeréncia.

Segundo Ismar,

Os trabalhos em educomunicacdo tém hoje um papel fundamental em
canalizar essas habilidades ji4 evidentes para a producdo de midia de
qualidade, marcada pela criatividade, motivagdo, contextualizacdo de
conteiidos, afetividade, cooperagdo, participacdo, livre expressao,
interatividade e experimentacdo. (De Oliveira Soares, 2011, p.7)

Dessa forma, a educomunicacao serve de apoio para aflorar aquilo que ja estd dentro
das pessoas, fazendo assim com que os mesmos saibam utilizar com criticidade as midias,

bem como saibam trabalhar com as ferramentas que se apresentam a cada dia.

8 EducaMidia é um programa criado para capacitar professores e engajar a sociedade no processo de educacio
midiatica dos jovens. Disponivel em https://educamidia.org.br/



Além do mais, ¢ perceptivel a falta de interesse dos jovens em relag@o aos estudos. De
acordo com o livro “Educomunicagdo: o conceito, o profissional, a aplicagdo: Contribuigdes
para a reforma de Ensino Médio” o autor, cita que um dos motivos que ocasionam esse
problema se encontra no fato de que jovens de 15 &4 17 anos se sentem desconectados dos
saberes partilhados nas escolas e acham desinteressante o curriculo escolar, pois em diversos
casos ndo abordam assuntos chamativos para eles. Em decorréncia disso, os adolescentes
acabam largando os estudos.

Outro fator que precisa ser analisado ¢ a forte presenca das midias sociais digitais
presentes, no qual revela-se que criancas e adolescentes preferem passar, em média, de 5 a 7
horas no celular’. Consequentemente, esse habito pode gerar falta de atengdo, dificuldade para

se concentrar e focar em outras coisas, como por exemplo, nos estudos. Portanto,

Os desafios de uma educacdo que faga sentido para os jovens, que 0s
envolva no fazer educativo, que reuna profissionais qualificados e que faca
da escola parte de um sistema de aprendizado em tempo integral estdo
presentes na escola privada e na publica. (Oliveira,2011, p.5)

Ademais, sabemos que os desafios para as escolas sdo imensos, bem como o processo
de ensino e aprendizagem estdo cada vez mais dindmicos por conta da tecnologia, da mesma
forma que, a produgdo de contetido se tornou mais acessivel e democratico, criando espago
para que pessoas mal intencionadas fagcam as desinformacgdes circularem como noticias
verdadeiras. Logo, “[...] a educacdo para as midias ¢ um direito basico de todos nds e nos dias
de hoje é tdo importante como o ar que respiramos”, (Buckingham, 2019, p. 12), como
também, “se queremos preparar as criangas para este mundo, precisamos constantemente ensina-las
sobre midia” (Buckingham, 2019, p. 12).

Sendo assim, a Educacdo Mididtica desempenha um papel fundamental para o
desenvolvimento da sociedade, pois ela acontece por meio do desenvolvimento de
competéncias e habilidades, bem como de analise e reflexdo que podem ser aplicadas em
informacdes presentes no cotidiano. Portanto, ¢ uma ferramenta que estimula o cidadao a ter
senso critico e o induz a aplica-lo diariamente.

Neste cenario, a educagdo mididtica vem se tornando essencial quando nos deparamos
com as questdes relacionadas ao termo Fake News, pois além do desenvolvimento critico,

contribui para a geracao de competéncias e habilidades, bem como a tomada de consciéncia
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no momento de combater uma informag¢do mentirosa. Para mais, a gamificagdo pode agregar

no desenvolvimento de habilidades e competéncias que compdem a Educagdo Mididtica.

Gamificacdo: uma abordagem no desenvolvimento das aprendizagens de forma ludica

A gamificagdo ¢ uma estratégia cada vez mais utilizada no processo de ensino,
trazendo beneficios significativos para o aprendizado dos estudantes, pois ao incorporar
elementos de jogos, com desafios, recompensas e competicdo, o aprender se torna uma
experiéncia mais interativa, estimulante, envolvente, motivadora e divertida.

Um dos principais beneficios da gamificagdo ¢ o aumento na motivagdo dos
estudantes, visto que ao transformar o aprendizado em uma atividade ludica, os alunos se
sentem mais engajados e dispostos a participar ativamente das atividades propostas. Como

afirma Busarello, Fadel e Ulbricht

identificam que motivados desta maneira, os individuos procurardo por
novidades e entretenimento, satisfazendo sua curiosidade, além de terem a
oportunidade de executar novas habilidades e aprender sobre algo novo."
(Busarello; Raul Inacio, Fadel, Luciane Maria; Ulbricht, Vania Ribas,
organizadores. Gamificacdo na Educa¢do, Sao Paulo, ed. Pimenta Cultural,
2014, p. 17)

Além do mais, a gamificacdo estimula o pensamento critico e a resolucdo de
problemas, pois os desafios presentes nos jogos educativos requerem que os alunos apliquem
seus conhecimentos de forma pratica, encontrando solugdes para os obstaculos apresentados.
Isso desenvolve habilidades importantes para o mundo real, como tomada de decisdes,
pensamento estratégico e criatividade.

O ano de 2020 foi marcado pela pandemia ocasionada pela Covid-19, por conta disso
o mundo se encontrou em um completo caos, no qual foi aderido o isolamento social, na
tentativa de controlar a disseminagdo do virus.. Em meio a isso, as escolas foram fechadas
temporariamente, o que nos levou a experienciar o ensino a distancia, vivido por milhares de
pessoas, especialmente criangas e jovens. Diante desse cendrio, a gamificagdo educacional
surgiu com o proposito de ensinar por meio do entretenimento.

De acordo com a pesquisa realizada pela da organizagao ndo governamental, Todos

pela Educacgdo, foi divulgado que o numero de criangas analfabetas na faixa etaria de 6 a 7



anos aumentou 66,3% do ano de 2019 para 2021, ou seja, cerca de 2,4 bilhdes de criangas
tiveram um atraso no aprendizado da leitura e escrita no Brasil.

Diante do ensino online, podemos perceber que as escolas particulares conseguiram
superar os desafios mais rapidamente e passaram a lecionar remotamente, porém, as escolas
publicas ndo tinham politicas publicas educacionais suficientes para adaptar as aulas,
escancarando as desigualdades sociais. Neste cendrio, a maior parte das criangas nao
possuiam meios de estudar sem o acompanhamento presencial de um professor ¢ a uma
possivel solucao consistia no acompanhamento ainda mais proximo de familiares, nesta etapa
fundamental para o desenvolvimento que resulta na aprendizagem da leitura e da escrita.
Porém, a realidade foi totalmente diferente, pois muitos familiares ainda continuavam
trabalhando para ndo perderem seus empregos € trazer sustento para seus lares.

Sendo assim, 0s pequenos passavam a maior parte do seu tempo em telas, assistindo
desenhos animados ou jogando. Na busca para diminuir esse quadro, a gamificacdo se torna
uma ferramenta indispensavel para ajudar as criancas por meio de jogos e aplicativos
educacionais, visando utilizar os equipamentos tdo conhecidos, celulares, computadores e
tablets, para proporcionar conhecimento de uma forma ludica e atrativa.

Em meio a isto, existem diversos exemplos de como a gamifica¢do tem sido aplicada
com sucesso na educacdo. Uma delas € o aplicativo Duolingo, uma plataforma de aprendizado
de idiomas, com versdo online e gratuita. Com ele, podemos navegar em diversos cursos
como inglés, espanhol, francés, alemao, entre outros. As aulas sdo divididas em ligdes que
abrangem vocabulario, gramatica, compreensdo auditiva e leitura. Além disso, utiliza uma
abordagem baseada em gamificagdo, onde os usudrios ganham pontos, desbloqueiam niveis e
recebem recompensas virtuais a medida que progridem nas li¢des. O objetivo do Duolingo ¢
tornar o processo de aprendizado de idiomas divertido, envolvente e acessivel para todos.

Neste universo, o Instituto Vini Jr, mantido pelo jogador brasileiro de futebol, Vinicius
Junior, se utiliza da gamificagdo para potencializar a cultura digital, a autossuficiéncia e o

esporte, uma vez que

Entendemos que as criancas e adolescentes sdo os principais
protagonistas de uma nova Cultura Digital, mas elas precisam se
apropriar das novas tecnologias da informagdo e comunicagdo de
maneira consciente, responsavel e critica.(Instituto Vini Jr, 2023)



Conforme podemos perceber, o Instituto Vini Jr defende o uso da tecnologia na
educacdo, buscando estimular os jovens a estudarem mais. Sabendo que muitas escolas nao
possuem estrutura para o uso de internet, bem como as familias de renda baixa, o instituto
procura contribuir para melhorar a educacao no pais, visando minimizar os impactos da

Covid-19.

A pandemia da Covid-19 acelerou o processo digital nas escolas privadas,
mas o sistema de ensino publico ficou para tras, aumentando ainda mais o
fosso publico-privado e as diferengas sociais nos niveis da sociedade que
procuramos beneficiar. (Instituto Vini Jr, 2023)

Nesse contexto, foi criado, em parcerias com educadores, o aplicativo “A Base vem
Forte”, para auxiliar no estudo das criangas matriculadas em escolas publicas de regides
periféricas. Utilizado por professores no ambiente escolar, o objetivo do aplicativo € trazer o
ensino de forma ludica e divertida para as criangas, por meio de jogos divertidos e coloridos,
que detém a atengdo das criangas, fazendo com que potencializem o interesse pela

aprendizagem. Na figura 1, podemos observar a funcionalidade do aplicativo.

Figura 1: Aplicativo a base vem forte
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Fonte: Instituto Vini.Jr, disponivel em: https://institutovinijr.org.br/home-es/
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Isto posto, podemos visualizar que a gamifica¢do se tornou uma excelente op¢ao para
favorecer o aprendizado, bem como para fornecer beneficios como, praticidade, metodologia
diferenciada e incentivo aos estudos para criangas € jovens.

Para finalizar, a gamifica¢do na educagdo pode agregar no processo de aprendizagem,
por meio de jogos e aplicativos, que podem ser considerados uma metodologia ativa. Um de
seus beneficios, esta na inclusao do uso por diversos meios tecnologicos, sendo eles: tablets,
smartphones e computadores, além de possibilitar o conhecimento por intermédio de

atividades interativas.

Consideracoes Finais

Com a realizacdo desta pesquisa, percebemos como a cada dia a sociedade mergulha
mais na era digital, tendo como consequéncia, a maior visualizagdo de noticias falsas.
Portanto, o artigo busca explicar o que ¢ a Educacdo Mididtica, bem como funcionam suas
ferramentas. O que nos leva a entender sua importancia, visto que tem como meta
desenvolver o senso critico, podendo fazer uso também da gamificacao.

Em consequéncia, intentamos contribuir para informar a respeito da Educagdo
Midiatica em sua relagdo teodrica, ou seja, abordando sua relevancia como ciéncia que
corrobora no desenvolvimento de individuos criticos, capazes de identificar e analisar
desinformacgdes, da mesma forma que em sua relagcdo pratica, em outras palavras, a inclusao
desse instrumento no curriculo escolar e na area da gamificagao.

Dentre as limitagcdes e dificuldades para exercer esta pesquisa, podemos relatar as
condi¢des estruturais proporcionadas pela escola, tendo em vista que raramente havia
laboratdrios disponiveis para uso, € quando havia, a internet falhava. Além disso, por se tratar
de um assunto mais recente, ndo dispomos de variedades de livros para compor as referéncias.
Além do mais,encontramos incompatibilidade de horario entre as integrantes para realizacao
dos encontros extraclasse, discussoes sobre o tema e execugoes de tarefas.

Para a continuidade de estudos nesta area pode ser desenvolvido a partir do
aprofundamento em relagdo as consequéncias na qual as fake news pode gerar para a
sociedade, diferencas entre a liberdade de expressdo e a disseminagao de boatos na Internet, a
gamificacdo nas escolas como ferramenta de aprendizagem, e por fim, como a internet pode
ser uma ferramenta dolorosa e severa, gerando impactos na sociedade, por conta de noticias

falsas.
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