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«A falacia da ascendéncia unica ndo tem correspondéncia com
a realidade. Cada um de nos é uma soma.

Tem sangue do nativo e do migrante, do europeu e do
africano, do branco e do negro e de todas as outras cores
humanas. Somos descendentes do escravo e do senhor que o
escravizou. Filhos do pirata e do que foi roubado. Mistura
daquele que punia até a morte e do misericordioso que lhe
limpava as feridas.

A consciéncia dessa aventura antropologica talvez mitigue a
furia revisionista que nos assalta pelos extremos nos dias de
hoje, um pouco por toda a parte.

Agora que percebemos que estamos no fim de um ciclo e que
um outro se esta a desenhar, e a incognita existencial sobre o
futuro proximo, ainda desconhecido, nos interpela a cada
manhd que acordamos sem sabermos como ira ser o dia
seguinte.

A pergunta é esta: quando ficarem em causa os fundamentos
institucionais, cientificos, éticos, politicos e os pilares de
relagdo de inteligéncia homem-mdquina, entrarem num novo
paradigma, que lugar ocuparemos nos como seres humanos?
O que passara a ser um humano? »

Lidia Jorge, 10 de junho de 2025
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Resumo

Este estudo aborda a dissemina¢do de desinformacdo em conteudo digital relacionado a
imigracdo em Portugal, com o objetivo de identificar possiveis lacunas relativas a
competéncia mediatica de estudantes universitarios e, assim, apresentar uma proposta de
acdo de intervengdo educativa voltada a promogao da literacia mediatica e ao estimulo a
reflex@o critica. Historicamente, Portugal é reconhecido como um pais com intenso fluxo
migratério (Carvalho, 2024), sendo que, apenas em 2022, recebeu 60.389 imigrantes,
numero quase vinte vezes maior do que ha dez anos (PORDATA, 2023). Entretanto, em
2019, o Relatério Anual da Comissdo para a Igualdade e Contra a Discriminacao Racial
(CICDR) destacou que o segundo maior motivo de queixas de xenofobia (11,7%) estava
associado aos media e as redes sociais (Casa do Brasil, 2020).

Com base nas perspetivas teoricas (Ferrés et al., 2012, Recuero, 2024, Wardle &
Derakshan, 2017), e considerando a complexidade e importancia da questdo, realizou-se
um mapeamento inicial da competéncia mediatica com um grupo de estudantes
universitarios, de modo a compreender os seus habitos de consumo relativos a contetudos
sobre imigragdo em plataformas digitais. O mapeamento inicial, assim como a verificagao
do possivel aprimoramento apds a aplicagao do jogo, teve como parametros as dimensoes
e indicadores propostos por Ferrés & Piscitelli (2012), os quais subsidiaram a recolha de
dados durante a aplicag¢ao de inquéritos pré e pos-avaliativos, que revelaram, sobretudo,
dificuldades dos estudantes na andlise de contetidos digitais em contexto de
desinformacao.

Identificadas as lacunas, desenvolveu-se o jogo digital «PATRIAS Escape», cujo objetivo
consistia em estimular os estudantes a perceberem o funcionamento da estrutura de
desinformacao operacionalizada em plataformas digitais, bem como a adquirirem novos
conhecimentos e habilidades, com vistas a um consumo digital mais consciente e a uma
atitude mais ativa e responsdvel no ambiente informacional. Os desafios foram
desenhados de modo a possibilitar o contacto dos estudantes com publicagdes com
desinformacdo relacionada a imigra¢do, devidamente verificadas por agéncias de
checagem de factos, além de contetido tedrico sobre o tema. Os resultados revelaram
significativa eficacia do jogo no aperfeigoamento da competéncia medidtica no grupo
analisado, demonstrando a viabilidade da proposta.

Palavras-chave: Desinformacdo. Literacia Mediatica. Imigragcdo. Aprendizagem

Baseada em Jogos.
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Abstract

This study addresses the dissemination of misinformation in digital content related to
immigration in Portugal, with the aim of identifying possible gaps in the media literacy
of university students and, thus, presenting a proposal for educational intervention aimed
at promoting media literacy and stimulating critical reflection. Historically, Portugal is
recognised as a country with intense migratory flows (Carvalho, 2024), receiving 60,389
immigrants in 2022 alone, a figure almost twenty times higher than ten years ago
(PORDATA, 2023). However, in 2019, the Annual Report of the Commission for
Equality and Against Racial Discrimination (CICDR) highlighted that the second largest
reason for complaints of xenophobia (11.7%) was associated with the media and social
networks (Casa do Brasil, 2020).

Based on theoretical perspectives (Ferrés et al, 2012, Recuero, 2024, Wardle &
Derakshan, 2017), and considering the complexity and importance of the issue, an initial
mapping of media literacy was carried out with a group of university students in order to
understand their consumption habits regarding content on immigration on digital
platforms. The initial mapping, as well as the verification of possible improvement after
the application of the game, used the dimensions and indicators proposed by Ferrés &
Piscitelli (2012) as parameters, which supported the collection of data during the
application of pre- and post-evaluation surveys, which revealed, above all, the students'
difficulties in analysing digital content in the context of disinformation.

Once the gaps had been identified, the digital game ‘PATRIAS Escape’ was developed,
with the aim of encouraging students to understand how the structure of disinformation
operates on digital platforms, as well as to acquire new knowledge and skills, with a view
to more conscious digital consumption and a more active and responsible attitude in the
information environment. The challenges were designed to enable students to come into
contact with publications containing disinformation related to immigration, duly verified
by fact-checking agencies, as well as theoretical content on the subject. The results
revealed the game's significant effectiveness in improving media literacy in the group

analysed, demonstrating the viability of the proposal.

Keywords: Disinformation. Media Literacy. Immigration. Game-Based Learning.
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1. Introducao

A migragdo ndo ¢ um fato novo. Historicamente, os povos e nagdes migraram,
pelas mais diversas razdes. A Europa tem vivido aumento do fluxo migratério ao longo
das tultimas décadas, seja em busca de refugio diante de situagdes adversas que os
cidaddos estrangeiros enfrentam em seus paises de origem, seja voluntariamente,
motivados por questdes familiares, profissionais, de estudo, qualidade de vida, entre
outros. De acordo com os dados divulgados pela Comissdao Europeia, em 2022, 7,03
milhdes de pessoas imigraram para a Unido Europeia (UE), e sdo 2,73 milhdes as que
emigraram da UE, um saldo liquido de imigragdo de 4,30 milhdes de pessoas (Comissao
Europeia, 2025).

Historicamente, Portugal ¢ reconhecido como um pais com intenso fluxo
migratério internacional, e, atualmente, € o pais europeu com mais emigragdo € o 8° em
todo o mundo (Carvalho, 2024). De acordo com o Atlas da Emigragdo Portuguesa, s6 nos
ultimos 20 anos, o pais viu sair mais de 1,5 milhdes de cidadaos, e, atualmente, existem
cerca de 2,1 milhoes de portugueses espalhados pelo planeta (Idem, 2024).

No entanto, o saldo migratério antes negativo, com o predominio da emigracao,
atualmente tornou-se positivo, € assim se manteve, pela sexta vez consecutiva (DN/Lusa,
2023). S6 no ano de 2022, 60.389 estrangeiros imigraram para Portugal, nimero quase
vinte vezes maior do que o registado dez anos antes (PORDATA, 2023).

Num pais com populacao envelhecida como Portugal (INE, 2023), a imigracao
constitui relevante instrumento para o equilibrio demografico entre ativos e inativos
(Pires et al., 2023), favorecendo, entre outros aspetos, o equilibrio de contas do sistema
previdencidrio nacional. No entanto, apesar do intenso fluxo migratorio e das noticiadas
vantagens econdmicas da imigracdo, observa-se o crescimento dos discursos anti-
imigragdo no pais. De acordo com a investigadora do Centro de Investigagdo e Estudos
de Sociologia do Instituto Universitario de Lisboa (ISCTE), Thais Franga, os grupos anti-
imigrantes tém se fortalecido, organizado e, assim, ocupado cada vez mais espaco,
inclusive na cena politica, intensificando-se os discursos de 6dio, principalmente online
(CNN/Lusa, 2023).

Cada vez mais pessoas utilizam as redes sociais como fonte de informacao,

sendo 30% a propor¢do dos que as utilizam como fonte exclusiva ou prioritaria, em



detrimento de 22% que acedem diretamente a websites ou aplicacdes de veiculos
noticiosos (Newman et al., 2023).

Nota-se, assim, que a percecdo social acerca da imigracdo, obtida em grande
parte a partir dos contetidos partilhados nas redes sociais, exerce grande influéncia na
pauta politica, e o contrario sucede. A medida em que o eleitorado alimenta certa visdo
relacionada a migragdo e anseia por providéncias, os agentes politicos tendem a adotar
atitudes que venham a ser bem aceitas por seus eleitores. Esse aspeto, dentre outros,
demonstra o grande potencial que os discursos das redes tém de influenciar politicas
publicas e interferir nas esferas sociais.

Observa-se que a pauta migratoria tem sido frequentemente referida no discurso
politico conservador, especialmente na extrema direita, sendo comum a ocorréncia de
conteudos desinformativos nas redes sociais € até mesmo nos media convencionais, que
trazem discursos voltados ao racismo e incitadores de odio (Brasileiro et al., 2024).

As postagens de influenciadores, de politicos, de personalidades e de outros
formadores de opinido em redes sociais, além das publicagdes dos proprios media
tradicionais, quando eivadas de elementos discriminatorios ou de aspetos desconformes
com a veracidade dos factos, ndo trazem prejuizos somente pelo facto de sua divulgacao.
Os efeitos da disseminagdo desse tipo de contetdo prolongam-se e transformam-se em
decorréncia das interagdes que se estabelecem a partir da sua disponibiliza¢do no espago
digital, especialmente a proposito dos superficiais debates que se sucedem nas redes
sociais, o que acaba por ampliar o discurso e envolver ainda mais o publico nessa visao
parcial, e, em grande parte, discriminatoria, da imigragao.

De acordo com relatorio «Experiéncias de Discriminagdo na Imigracdo em
Portugal», publicado pelo projeto MigraMyths — desmistificando a imigragdo', ndo ¢é
dificil reconhecer que os contetidos de desinformagdo relacionados a imigracdo tém o
nitido objetivo de criar uma percecdo negativa das pessoas imigrantes e condicionar a
opinido publica (Casa do Brasil, 2020), e, nesse sentido, constata-se que muitos discursos
atribuem, taxativamente, as dificuldades enfrentadas em Portugal, a presenca dos

imigrantes.

' O projeto MigraMyths ¢ desenvolvido pela Casa do Brasil de Lisboa e financiado pelo Alto Comissariado para as
Migragdes, por meio do Programa de Apoio ao Associativismo Imigrante (PAAI), e descreve-se como um projeto que
pretende combater estereétipos, mitos e fake news relacionadas a migragdo, além de buscar promover o didlogo
intercultural e as contribuigdes positivas das pessoas migrantes em Portugal. Acessivel em:
https://casadobrasildelisboa.pt/projeto-migramyths-desmistificando-a-imigracao-lanca-relatorio-experiencias-de-
discriminacao-na-imigracao/.
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E facto, no entanto, que essa percegdo nio traduz a realidade. Segundo dados
oficiais, os imigrantes deram a Seguranga Social portuguesa sete vezes mais do que
receberam (CNN, 2023), sendo certo que contribuem para o aumento do emprego e para
a contratacdo de pessoas, diversificando o mercado de trabalho, empreendendo e
contribuindo para o desenvolvimento da economia do pais (Oliveira et al., 2019).

Em 2019, o Relatério Anual da Comissdo para a Igualdade e Contra a
Discriminag¢do Racial (CICDR) destacou que o segundo maior motivo de queixas de
xenofobia em Portugal (11,7%) estava associado aos acontecimentos mediaticos e as
redes sociais (Casa do Brasil, 2020).

O sentimento de desigualdade que atinge os imigrantes impacta na saude mental
e fere a dignidade, o que, em ultima analise, tende a se refletir no bem-estar geral da
comunidade na qual estdo inseridos. Nenhum discurso de 6dio, nenhuma forma de
violéncia podera trazer bem-estar a uma comunidade. Destarte, a pauta mostra-se deveras
relevante no contexto socio-politico atual, o que torna indispensavel e urgente pensar nos
caminhos que tornem possivel um debate sobre imigracdo que seja mais transparente e
no qual haja o verdadeiro objetivo de encontrar solu¢gdes humanitarias.

As novas possibilidades de comunicagdo em ambiente digital alternam-se entre
efeitos benéficos e ameagas, sendo relevante que todos tenham a possibilidade de aceder,
de forma esclarecida, aos conteudos partilhados. As competéncias necessarias ao
consumo consciente das informacodes ¢ dos conteudos em ambiente digital ndo sdo inatas
e devem, pois, ser desenvolvidas. Desde meados do século XX, destacam-se agdes,
sobretudo em paises europeus e norte-americanos, destinadas a impulsionar politicas
educativas relacionadas aos media (Barreto et al., 2020). A educacao mediatica apresenta-
se, assim, essencial, revelando-se como um importante passo para a desconstru¢ao dos
discursos xenofobos que vém se intensificando nas redes sociais, a fim de combater a
segregacdo, a separacao do outro, o eu versus eles.

Desmistificar as narrativas xendfobas, que muitas vezes se apresentam
sutilmente, inclusive nos media tradicionais, envolve despertar na audiéncia o habito de
questionar o contetido que se consome, de modo a trazer consciéncia critica. E nesse
sentido que a atuacdo no campo da comunicagdo se sobressai, ja que se apresenta como
principal porta de acesso ao assunto, tornando-se, assim, o espaco adequado para a
reconstru¢do da imagem dos imigrantes e do sentir social sobre o tema das migragdes.

As universidades podem e devem desempenhar o relevante papel de conhecer o

problema, estuda-lo e apresentar solugdes que possam contribuir para a pacifica¢do e para
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a ampliacao dos valores da diversidade e, especialmente, da defesa da dignidade humana.
O fortalecimento da capacidade critica na academia resulta em multiplicadores de a¢des
afirmativas que impactam positivamente a teia social.

E nesse sentido que uma proposta de a¢io desenvolvida no seio da universidade
e voltada para seus discentes vem contribuir sobremaneira com a pauta migratéria, bem
como com um consumo digital mais consciente e responsavel. A vivéncia dentro da acdo
ora proposta tem por objetivo trazer a pauta em estudo para o cotidiano dos participantes,
de modo que o conhecimento adquirido possa influenciar sua atuagdo, hoje, enquanto
estudantes, e ap0s, enquanto profissionais.

Dentro desse contexto, surgem as questoes-problema da presente investigagao:
1) Como se relacionam os estudantes universitarios com o contetido de desinformagao
sobre imigracao que circula nas plataformas digitais em Portugal? e 2) Como elaborar
uma proposta de intervengdo pedagogica atrativa para os estudantes universitarios, de
modo a auxiliar no combate a desinformagao nos contetidos relacionados a imigracao,
com base nos estudos de literacia mediatica?

A abordagem a partir da literacia mediatica, no contexto da agdo ora proposta,
tem como principal objetivo transformar o olhar dos universitarios sobre o tema. E nesse
escopo que o presente trabalho esta centrado, no intuito de engajar os publicos como os
quais pretende trabalhar, despertando nos estudantes um olhar critico, a partir do
aprimoramento da competéncia mediatica, ¢, ndo menos importante, um olhar mais
humanitério, que lhes permita sentir o humano por trds dos numeros, das noticias e
postagens.

Assim, o presente estudo apresenta uma proposta para promocao da literacia
mediatica e para o estimulo a reflexdo critica de estudantes universitarios, mediante o
desenvolvimento e aplicagdo de um jogo, produzido a partir da identificacdo de possiveis
lacunas de competéncia mediatica, com base nas dimensdes e indicadores propostos por
Ferrés & Piscitelli (2012).

Constituem, assim, objetivos gerais do presente estudo:

1) Identificar possiveis lacunas de competéncia mediitica em estudantes
universitarios relacionadas a contetidos de desinformagao sobre imigragdo em Portugal;

2) Promover a literacia medidtica e o estimulo a reflexdo critica de estudantes
universitarios sobre contetidos mediaticos em contexto de desinformagao, relacionados a
imigrag¢do em Portugal, a partir do desenvolvimento e aplicagcdo de um jogo.

Nesse sentido, os objetivos especificos do estudo sdo:



1) Realizar avaliagdo e mensuracao de dados relativos ao consumo digital, que
permita identificar possiveis lacunas de competéncia medidtica de estudantes
universitarios em relacdo a contetidos sobre imigracdo em Portugal;

2) Desenvolver e aplicar um jogo, como proposta interventiva pedagdgica apta
a promover o aprimoramento da competéncia medidtica, a partir de lacunas de
competéncia identificadas como prioritarias no estudo;

3) Promover a reflexdo sobre a forma de comunicar o tema imigracdo e a
coexisténcia de contetidos de desinformacdo no ambiente digital;

4) Estimular a capacidade critica dos estudantes no consumo do conteudo digital,
tornando-os mais capazes de interagir no ambiente mediatico de forma mais consciente e
responsavel.

Para alcancar tais desideratos, iniciamos por uma etapa tedrica, por meio da
revisao da literatura relativa a desinformacao, visando a identificar como o fenomeno tem
se manifestado nos contextos europeu e portugués, bem como adentrando nos conceitos
e nos estudos relacionados ao seu funcionamento e aos efeitos que esta a produzir
(primeiro capitulo). A seguir, buscamos compreender melhor o conceito de literacia
mediatica, suas multiplas aplicagdes e, sobretudo sua importancia no contexto medidtico
contemporaneo (segundo capitulo). Seguimos, no terceiro capitulo, através de uma
analise teorica acerca da aplicacdo de jogos e de atividades gamificadas em contexto
educacional de forma geral e, em especial, para o aprimoramento da competéncia
mediatica.

A metodologia aplicada no estudo estd descrita no quarto capitulo e envolveu a
defini¢do dos parametros adotados para identificagdo das lacunas de competéncia
mediatica dos estudantes; o desenvolvimento e a aplicagdo do questionario inicial
(diagnostico); a andlise dos resultados obtidos e, por fim, o planeamento e a modelagem
do jogo; além da elaboracdo do questionario final (avaliativo).

O quinto capitulo aborda os resultados obtidos no questionario final, aplicado
apos a participacdo dos estudantes no jogo «PATRIAS Escape». Analisamos, nesse
capitulo, aspetos relacionados a estrutura do jogo e ao grau de motivagdo dos jogadores
durante as atividades, bem como buscamos mensurar se a participagdo no jogo foi apta a
aprimorar os indicadores de competéncia mediatica identificados no questionario inicial
e que determinaram a escolha das atividades desenvolvidas durante o jogo.

Por fim, no capitulo relativo as consideracdes finais, analisamos o potencial de

utilizagdo da proposta ora apresentada em outros contextos, suas possibilidades de



replicagdo e escalabilidade, de modo a ampliar seus possiveis efeitos transformadores.
Do mesmo modo, buscamos apontar nossas percegdes sobre algumas potencialidades nao
exploradas durante a presente investigagdo, as quais certamente deverdo ser objeto de

maior reflexdo e aprimoramento em estudos futuros.



2. Desinformacao

A desinformacao foi apontada como o principal risco global para 2025 e para os
anos seguintes, de acordo com a declara¢do do diretor-geral adjunto de Comunicagdo e
Informagdo da Organizagdo das Nagdes Unidas para a Educagdo, a Ciéncia e a Cultura
(Unesco), Tawfik Jelassi, durante a concessdo de uma entrevista’? a Agéncia Brasil
(Laboissiere, 2025).

No presente capitulo, apresentaremos um breve panorama da desinformagao nos
contextos portugués e europeu, de forma geral, e, em especial, relativamente aos
conteudos relacionados a imigragdo. Traremos também alguns dos principais conceitos
relacionados a desinformagdo, além de analise da literatura cientifica acerca do

funcionamento e efeitos do fendmeno.

2.1. Desinformacao nos contextos europeu € portugués

O tema da desinformacao tem se mostrado incomodo e desafiador, de modo que
seus efeitos, potenciais e efetivos, ndo tém passado despercebido das instituigdes politicas
mundiais. O relatério «A Desinformagao no Contexto Europeu e Nacional» aponta que a
Organizagao das Nagdes Unidas (ONU), a Organizacao dos Estados Americanos (OEA)
e a Comissao Africana para os Direitos Humanos e da Mulher (CADHP), elaboraram a
Declaragao Conjunta sobre «fake news», desinformagdo e propaganda, na qual destacam
o «potencial da desinformagao e da propaganda para induzir em erro e interferir com o
direito do publico de saber, com os direitos individuais de procurar, receber e partilhar
informacao e ideias de todos os tipos», inclusive tendo sido constatadas interferéncias a
nivel de disseminacdo de desinformacdo por estados terceiros nos paises da Unido
Europeia (ERC, 2019, p. 7).

O relatorio ressalta que o tema tem mobilizado o bloco europeu, que vem
desenvolvendo estudos reconhecendo a gravidade do fendmeno, e elaborando propostas
normativas e planos de acdo para combater a disseminac¢do da desinformacgao, a exemplo
do «Plano de A¢do Contra a Desinformacao», divulgado em 2018, e que previu diversas

medidas, entre as quais a promoc¢do de campanhas de sensibilizagdo para os efeitos

2 Disponivel em: https://agenciabrasil.ebc.com.br/geral/noticia/2025-05/desinformacao-e-principal-risco-global-para-
2025-e-anos-subsequentes. Acesso em 25/05/2025.
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negativos da desinformagdo, a criagdo de equipas multidisciplinares de fact-checkers
independentes e investigadores e o apoio a cooperagdo transfronteiriga entre profissionais
da area da literacia mediatica (ERC, 2019, p. 18).

Cumpre ressaltar que, por ocasido das medidas adotadas, houve adesdo das
plataformas digitais aos codigos de conduta, além de agdes concretas adotadas, como o
apoio aos verificadores de factos e o desenvolvimento de ferramentas para detecdo de
desinformacdo. Recentemente, no entanto, vimos a empresa Meta anunciar mudangas na
moderacdo de conteudo em suas plataformas digitais, além do fim do programa de
checagem de factos, criado em 2017 para reduzir a circulagdo de desinformagdao em suas
redes sociais® (O Globo, 2025). A decisdo da empresa, responsavel pelas redes sociais
Facebook, Instagram e WhatsApp, atinge, inicialmente, apenas os Estados Unidos da
América, mas os meios de comunicagdo avangaram que a Meta ja teria encaminhado uma
avaliacdo de risco a Unido Europeia para o caso de extensdo da medida ao bloco
(Expresso, 2025).

De todo modo, restam evidentes os prejuizos advindos da extingao de programas
de combate a desinformagdo, especialmente se considerarmos o crescimento da
circulacao desse tipo de conteudo. Cientistas do Instituto de Tecnologia de Massachusetts
(MIT, na sigla em inglé€s), dos Estados Unidos, publicaram na revista Science o resultado
de um estudo que concluiu que as noticias falsas se espalham 70% mais rapido que as
verdadeiras e alcangam muito mais pessoas (Exame, 2018). A constatagdo ¢ um alerta em
relagcdo a preocupante recetividade dos utilizadores com o contetido com desinformacao,
e isso exige que olhemos atentamente para o que estd a ocorrer com as audiéncias, mas
também demonstra o quanto esse tipo de conteudo constitui uma verdadeira arma passivel
de ser utilizada para atender aos interesses econdmicos e das agendas politico-
ideologicas.

No mesmo sentido, um trabalho de investigacao jornalistica realizado em 2018
pelo jornal portugués Diario de Noticias se propOs a identificar sitios online que se
apresentam como Orgdos de comunicagdo social, mas sdo dedicados a producdo de
«noticias» falsas, tendo verificado que, na semana anterior ao estudo, «dois dos trés
artigos escritos em Portugal com mais partilhas no Facebook foram feitos por paginas de

desinformacao» (ERC, 2019, p. 39).

8 Disponivel em: https://oglobo.globo.com/economia/tecnologia/noticia/2025/01/07/meta-anuncia-que-encerrara-seu-
programa-de-fact-checking-nos-eua.ghtml
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Mais recentemente, o relatorio «Digital News Reporty, em sua edicao 2024,
aponta que 78% dos portugueses estdo preocupados com o que ¢ real ou falso na Internet,
sagrando-se como um dos paises mais preocupados com o tema a nivel global (Cardoso
et al., 2024, p. 20). No entanto, relativamente a confianga em noticias pela populagio
portuguesa, o relatério demonstra que o grau de confianga em noticias tem refletido
alguma queda ao longo dos anos, conforme resultados ilustrados no seguinte grafico:
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Grafico 1: Confianga em contetidos noticiosos, Portugal, 2015 a 2024
Fonte: Relatorio Digital News Report 2024 (Cardoso et al., 2024, p. 63)

Dado relevante do relatorio da conta de que «depois de 9 anos a figurar como o
2°/3° pais do mundo onde mais se confia em noticias, de acordo com dados historicos do
Digital News Report, Portugal cai em 2024 para o 6° lugar, com 56% dos portugueses
utilizadores de Internet a afirmar confiar em noticias em geral» (Cardoso ef al., 2024, p.
63). O relatorio aponta, ainda, que os portugueses mais jovens, com menor escolaridade
e menores rendimentos apresentam menores niveis de confianga em noticias, assim como
os portugueses que se dizem de direita e os indecisos demonstram «niveis de confianga
substancialmente inferiores aos de esquerda e de centro» (Cardoso et al., 2024, p. 65).

O gréafico a seguir refere-se as percegdes sobre circulacdo de desinformagao por

area tematica, em Portugal e a nivel global:
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Grafico 2: Percecdo sobre desinformagdo — Portugal e Amostra global
Fonte: Relatorio Digital News Report 2024 (Cardoso et al., 2024, p. 79)

Como ¢ possivel perceber do grafico, 17% dos portugueses afirmaram haver se
deparado com informacao falsa ou imprecisa sobre imigragdo na semana anterior, sendo
este o quarto tema (juntamente com a Guerra da Ucrania) prevalente na percecdo de
desinformacao dos portugueses.

Por sua vez o relatorio Europeias 2024 ressalta que, com base no boletim de
desinformacao do European Digital Media Observatory (EDMO), foi possivel identificar
sete temas principais que conduziram as narrativas de desinformagdo na Europa no
periodo das elei¢des europeias de 2024: Clima, Politica e Politicos, Covid-19, Guerra da
Ucrania, Processo Eleitoral, Género e LGBTQ+, e Imigracdo, sendo este ultimo tema o
unico que, no contexto portugués, destacou-se no paradigma desinformativo em relacdo
aos demais paises da Unido (Cardoso et al., 2024, pp. 35-36). O relatorio apresenta, ainda,
a seguinte tabela de casos de desinformagao relacionados com o tema da imigragdo em

Portugal:
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Caso Descrigdo do caso

Caso "Estatua da Virgem Pagina “Cheganos” acusa André Ventura de desinformagao anti-isldmica por

Maria" causa da divulgagdo de um video de 2013 contendo a destruigio de uma
estatua da Virgem Maria

Caso "Discurso do Chega” Varios posts do partido CHEGA na rede X, alegadamente incentivando
xenofobia e ddio. Inserido na estratégia de discurso politico nas redes sociais
Dendncia de xenofobia por causa de um post do partido Chega que compara

Caso "Burca” . ) .
uma mulher ocidental com uma mulher de burca para veicular os perigos da
islamizacio

Caso "Comicio ERGUE-TE" Post anunciando um comicio do ERGUE-TE, contra a islamizaco, junto a

uma mesquita no Porto.

Caso “Partido Islami . . e -
ast Farldo lslamico André Ventura partilhou no Twitter/X a imagem de uma pagina de Facebook

Portugués” T .
de um suposto isldmico Pc:-rtugues- e apresentou-a como uma ameaca.

Caso “Campo 24 de Agosto” O caso das agressdes a imigrantes no Campo 24 de Agosto.

Caso “Adaga no Metro™ Cireulagio de imagens de um homem sikh no metro de Lisboa que levava
consigo um adereco religioso na forma de uma adaga.

Caso “Crianca Nepalesa” Caso de agressdo, acompanhada de insultos verbais racistas e xendfobos, a
uma crianga de nove anos de origem nepalesa no contexto escolar.

Caso "Video da Rissia” Video que circulou nas redes sociais de pessoas na Rissia, alegadamente

demonstrando que ndo existermn cidad3os de outras etnias.
Caso “imigrante do

Bangladesh”

Caso do imigrante que confrontou André Ventura, no dia 8 de junho de 2024,

em plena campanha eleitoral, e as suas repercussdes nas redes sociais.

Quadro 1: Casos analisados apontando para temas relacionados com imigracéo
Fonte: MediaLab CIES Iscte e Cardoso et al., 2024 — Observatorio da Comunicagio®

Cada um dos casos acima relatados alcangou milhares de visualizagdes e
interacdes, tendo sido analisados pelas entidades e classificados como contetidos com
desinformacdo, merecendo destaque o caso «Estdtua da Virgem Maria», o qual, em
verdade, refere-se a um video datado de 2013 e que nao esté relacionado a um contexto
europeu, tratando-se de casos ocorridos na Siria. O referido video foi reaproveitado
diversas vezes, em varios contextos fora de Portugal, inclusive tendo sido partilhado pelo
presidente dos Estados Unidos da América, Donald Trump em 2017 (Cardoso et al., 2024,
p- 39).

E importante destacar, ainda, que os levantamentos realizados indicaram que
diversas publica¢des com conteudos falsos sobre imigracdo foram distribuidas de forma
patrocinada no Facebook e Instagram, tendo alcancado mais de 66 mil pessoas em

Portugal. Embora os conteudos estivessem relacionados a um partido politico portugués,

4Disponivel em: https://obercom.pt/wp-content/uploads/2024/10/Europeias 2024 final 30ut PT.pdf.
Acesso em 15/05/2025
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ndo se teve conhecimento dos responsaveis pelo pagamento do impulsionamento as redes
sociais (Cardoso et al., 2024, p. 46).

Outro dado muito relevante acerca do relatorio Europeias 2024 em relagdo a
Portugal ¢ a conclusdo no sentido de que, «no contexto nacional, ¢ evidente que a
imigracdo ¢ a Unica temadtica cujos contetidos desinformativos obtém um alcance
consideravel nas redes sociais online» (Cardoso et al., 2024, p. 51). Nesse contexto, ¢
possivel constatar que a produgdo e distribuicio de conteudo com desinformagao
relacionado a imigragdo em Portugal, em razdo das proprias técnicas de criacao,
envolvendo o uso de gatilhos mentais, linguagem sensacionalista, entre outros elementos
apelativos, fazem parte de uma grande estratégia para obter a atencao das audiéncias nas

plataformas digitais e, assim, encaminhar agendas.

2.2. Desinformacao: funcionamento ¢ efeitos

Estamos numa era de ineditismos, sendo a circulagao de informagdes um dos
aspetos mais discutidos na atualidade. H4 tanta informagdo disponivel e facilmente
acessivel que a exposi¢do a conteudos variados, de interesse ou nao, impoe-se no dia a
dia das pessoas e vem, cada vez mais, influenciando atencao e atitudes.

As redes construidas a partir do acesso a esses ambientes virtuais de circulagdo
de informacgodes sao resultado de conexdes, espagos de encontro e partilhamento de ideias,
dando forma aquilo que Henry Jenkins (2009) denominou Cultura da Convergéncia,
caracterizada por trés fendmenos distintos e interligados, a saber: a cultura participativa,
na qual produtores e consumidores dos media (sentido amplo) ndo podem mais ser
considerados como participes separados; a inteligéncia coletiva, expressao utilizada pelo
ciberteorico francés Pierre Lévy (citado por Jenkins, 2009), que pode ser vista como uma
fonte alternativa de poder medidtico, na qual cada individuo sabe alguma coisa e a
associacdo desses «recursos resulta numa producdo coletiva de significados, fonte
alternativa de poder mediatico»; e a convergéncia mediatica. Esta Ultima, revelada por
Jenkins como a circulacdo de contetidos de forma livre entre as diversas plataformas,
aliada a cooperagdo dos mercados medidticos e ao comportamento migratorio dos
utilizadores entre os media em busca de entretenimento (Jenkins, 2009).

A cultura da convergéncia inclui, assim, todas as transformagdes tecnologicas e

mercadoldgicas, mas ndo so, alberga também as transformacdes culturais e sociais
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advindas desse novo espago de circulagdo de informagdes. De acordo com Recuero
(2024), «¢ através da circulacdo de informagdo que a sociedade (e os grupos sociais)
consegue adaptar-se aos problemas e manter uma organizagdo mais ou menos saudavel»
(p. 19). Afirma a autora que, a partir da perspetiva sistémica, ¢ possivel compreender
como o sistema social depende da informagao para se autorregular, gerar conhecimento
e contribuir para a construcdo de valores coletivos (Idem, 2024).

Ao referir-se ao aspeto sistémico da informacdo, a autora relembra conceitos
relevantes, desde a Teoria Geral dos Sistemas (TGS), (Bertalanffy, 1975, citado por
Recuero, 2024), a qual, a partir do ponto de vista biologico, define sistema como conjunto
formado por partes cuja interacao organiza-se de modo a trocar energia com o ambiente,
buscando manter o equilibrio; até as conceituagdes que aplicaram a TGS para os sistemas
sociais, com sua complexidade e multiplicidade de subsistemas inter-relacionados e
autopoiéticos, como proposto por Luhmann (2012, 2013, citado por Recuero, 2024), em
cujo entendimento os processos de comunicagao sao centrais para os sistemas sociais.

Sob essa perspetiva, € possivel reconhecer que, no aspeto social, os elementos
envolvem-se em multiplos papéis que continuamente se inter-relacionam, adaptando-se
as mudangas, de modo a manter a estabilidade; enquanto a Internet atua como estrutura
para as plataformas, sendo, do mesmo modo, alimentada por elas, num sistema de
acoplamento, conforme proposto por Maturana et al. (2001, citados por Recuero, 2024).

O fenomeno da desinformag¢do ndo ¢ novo e tampouco estd a se tornar
envelhecido. Como se V€, parece estar em plena ascensao, com seu potencial de impacto
cada vez mais visivel a partir da década de 1990, quando se passou a registar a
desinformacao online (Wardle, 2019). Desse modo, a desinformacao tem vindo a se tornar
parte desse ambiente digital, com tal presenca, que vem a concorrer em pé de igualdade
(e por vezes superar) com as informagdes que constituiriam o esteio para a estabilizagao
do sistema social.

E o que dizer da desinformagdo sob o viés sistémico? Para Recuero (2024), a
desinformacdo ndo constitui um sistema em si, sendo apropriada por sistemas
desinformativos com o objetivo de obter beneficios. Seria, portanto, segundo a autora,
parte dos sistemas sociais e dos sistemas de comunicagdo, englobando ndo apenas
contetido verificavel, mas também aquele que gera ruido ou desestabiliza o sistema; e €
nesse sentido que a desinformagdo tem sido vista como um problema sistémico e

entropico dos sistemas sociais.
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O conjunto de elementos e atores envolvidos no ambiente digital estd a ser
sistematicamente afetado por estimulos entrdpicos, como ¢ o caso da circulacdo de
desinformacdo, de modo que tem vindo a ser um grande desafio compreender esse
fendmeno e sua capacidade de se proliferar, contando com a atuacdo dos utilizadores das
redes, tenham eles ciéncia ou ndo da complexidade da disfuncdo da qual estdo ativamente
a participar.

O poder de alcance e de influéncia de uma comunica¢do desenhada com mas
intengdes € exponencialmente ampliado, revestindo-se de uma aparéncia de informagao
e de verdade, que impulsiona o utilizador ndo apenas a aceitd-la, mas a dissemind-la,
aumentando seu alcance. Trata-se de proporcionar uma conexao que faz com que os
utilizadores promovam a mensagem original utilizando seu proprio capital social para lhe
dar credibilidade (Wardle, 2019).

De acordo com Wardle & Derakshan (2017), aquilo que, de forma usual, tem
sido denominado como desinformacao, reflete, em verdade, um cenario estrutural de
«desordem informacional», que pode ser representado pelo grafico a seguir, e que
apresenta trés distintas categorias, a informa¢do incorrecta, a ma informacao ¢ a

desinformacao:

THREE CATEGORIES OF INFORMATION DISORDER

To understand and study the complexity of the information ecosystem, we need a common language.
The current reliance on simplistic terms such as “fake news” hides important distinctions and denigrates
journalism. It also focuses too much on “true” versus “fake,” whereas information disorder comes in
many shades of “misleading.”

Malinformation
Deliberate publication
of private information
for personal or
corporate rather than
public interest, such
as revenge porn.
Deliberate change of
context, date or
time of genuine
content.

Disinformation
Fabricated or
deliberately manipulated
content. Intentionally
created conspiracy
theories or
rumors.

Misinformation
Unintentional mistakes
such as inaccurate
captions, dates,
statistics or translations
or when satire is
taken seriously.

Figura 1: Trés categorias de desordem informacional
Fonte: «Information Disorder: Toward an Interdisciplinary Framework for Research and
Policymaking», por Wardle & Derakshan (2017).

E possivel observar que, na categoria misinformation (informacao incorrecta),

os autores incluem as informacdes decorrentes de erros ndo intencionais, tais como
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legendas, datas, estatisticas ou tradugdes incorrectas, ou quando a satira ¢ levada a sério.
Os autores associam a informagdo incorrecta a partilha da informagao sem que se saiba
da incorrecc¢do, o que soi ocorrer por conexdo emocional com o conteudo ilusério, ou
seja, esta relacionada a fatores sociopsicologicos (Wardle & Derakshan, 2017).

Ja o termo malinformation (mé informagao) ¢ definido pelos autores como a
informagdo verdadeira que ¢ partilhada de modo a causar danos, como, por exemplo,
quando informagdes confidenciais sobre investigacdes sdo divulgadas ou quando factos
sdo retirados de contexto ou com omissdo de datas ou circunstancias (Wardle &
Derakshan, 2017).

E, de forma mais estrita, disinformation (desinformacdo) situa-se numa
interseccdo entre a informacao falsa e a ma informacdo, representando, portanto,
conteudo intencionalmente falso e criado para causar danos, ou informagao originalmente
verdadeira, mas que foi manipulada para lhe atribuir sentido diverso do contexto original
(Wardle & Derakshan, 2017).

Como ¢ possivel observar, a distingdo entre as categorias de desordem
informacional propostas por Wardle & Derakshan (2017), centra-se na intencionalidade
envolvida na producao e/ou distribuicdo do conteudo. A intencionalidade por tras da
desinformacao e a sua aptidao para gerar danos e desequilibrio no sistema social ndo sao
fatores dissociados da grande engrenagem do capital econdmico. A desordem
informacional, por quaisquer de suas categorias, acaba por ser importante fonte de
recursos financeiros para as plataformas que as impulsionam, tendo em vista a quantidade
de utilizadores que se mantém ativos nesses canais de veiculacdo de informacgao,
promovendo o crescimento do denominado MAU (monthly active users), que responde
diretamente ao volume de negécios (Recuero, 2024).

Ora, onde estdo as pessoas (consumidores), para 14 irdo os recursos financeiros.
E ¢ das redes sociais, com sua estrutura de grande arena de debates e de circulagdo de
(des)informagdes, que as pessoas se alimentam diariamente, movimentando esse prospero
mercado. A sustentabilidade financeira do sistema ¢ assegurada a partir das relagdes
comerciais estabelecidas, especialmente a publicidade, tendo em vista, inclusive, o baixo
custo e, at¢é mesmo, a gratuidade dos servigos disponiveis para os utilizadores nas
plataformas, o que impulsiona cada vez mais a adesdo das pessoas. Sdo cada vez mais
aplicagdes, cada vez mais servicos que se colocam a distdncia de um clique. Segundo
Raposo (2017), a gratuidade dos meios digitais ndo esconde o verdadeiro produto

comercializado nas redes: os dados dos usuarios, a partir dos quais se direcionam os
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anuncios e conteiidos. Apenas o conglomerado de empresas da Meta, em 2024, detinha
cerca de 3,58 bilhdes de usuarios em suas plataformas Facebook, Instagram e WhatsApp,
portanto, quase 68% dos 5,35 bilhdes de usudrios de internet, ou seja, se a empresa fosse
um pais, «seria o maior do mundo» (Recuero, 2024, p. 79).

Sob uma perspetiva sistémica, como apontado por Recuero, a abordagem da
informagdo enquanto processo reflete um «sistema desinformativo», para além de um
unico conteudo, ¢ que se desdobra na interagdo de trés elementos (subsistemas): «as
plataformas de midias sociais, as redes sociais e o capital social» (2024, p. 69). Quanto
as plataformas, ressalta a sua caracteristica de ferramentas de conexao atuando de forma
supranacional, com poder de interferéncia nos sistemas sociais; € quanto as redes sociais,
analisa-as como uma metafora que diz respeito aos grupos sociais € as conexoes em torno
dos atores sociais (pessoas, institui¢des e suas representagoes), que se formam dentro das
plataformas e que, com estas, sdo interdependentes, criando-se, por exemplo, as
audiéncias, a seguir da nogdo de influéncia/influenciadores. Desse modo, os valores
percebidos e construidos pelas redes sociais nas plataformas compreendem, no dizer da
autora, «o capital social» (pp.75-76). Essa interdependéncia entre esses trés elementos,
plataformas digitais, redes sociais e capital social, ¢ o que mantém a sustentabilidade de
todo esse complexo sistema maior, € que esta baseada nos «modelos de negocios e suas
formas de lucro» (p. 80).

E nitida a profissionaliza¢ido do sistema desinformativo, sendo que, a partir de
2016, engrenagens como automagao, microsegmentagao ¢ coordenagao entraram no jogo,
alimentando campanhas de desinformacao, visiveis especialmente com o Brexit e com a
elei¢cdo presidencial dos Estados Unidos da América, naquele mesmo ano (Wardle, 2019).
De todo modo, observa-se que a busca por dominio financeiro ou politico ndo pode estar
dissociada da comunica¢ao, razao pela qual um dos focos da desinformacgao tem sido o
ataque as institui¢des, inclusive e especialmente a imprensa. No ambito politico, torna-se
cada vez mais comum a divulgacdo de narrativas que visam a descredibilizar os veiculos
de comunicagdo instituidos, numa tentativa de gerar maior valor ao contetido que circula
nas redes a partir de interlocutores/influenciadores.

Nesse sentido, mais um dos signos que estd associado a desinformacdo e que
parece mesmo querer lhe substituir € a expressao Fake News, a qual se mostra inadequada
e imprecisa conceitualmente, tendo em vista que a utilizagdo do termo «noticias» (news)

termina por contaminar o proprio produto da atividade jornalistica. E certo que uma
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noticia, por definicdo, deve referir-se a factos verificaveis, devendo ser completamente
dissociada de contetudos falsos (Posetti & Ireton, 2018).

Ainda sobre o termo, Recuero (2024) refere que, para parte da literatura, o termo
Fake News pode ser conceituado como «conteudo falso ou enganoso que imita ou se
assemelha a uma noticia» (p. 38) e, assim, poder-se-ia mesmo compreendé-lo como
categoria especifica dentro da categoria maior da desinformacao. No entanto, quando se
observa que o ataque a imprensa constitui um dos importantes pilares do sistema
desinformativo, o uso do termo, mesmo que no sentido de simulacdo de noticia, como
referido na literatura, parece reforcar ainda mais a atitude danosa perante os veiculos
noticiosos. Ora, a disseminagdo da expressao nao ocorre por simples mau uso linguistico,
tornando-se mesmo um termo perigoso (Wardle, 2019). A simplificacdo do termo e sua
generalizagdo, assim, ndo parecem contribuir para uma melhor compreensdo da
desinformacao e das responsabilidades dos atores envolvidos.

A par da descredibilizacdo do trabalho jornalistico e das fontes oficiais de dados,
a maior eficiéncia na circulacao de desinformacgao pressupde maior conexao e alcance, de
modo que o uso de algoritmos para direcionamento do contetido online vem cumprindo,
de forma cada vez mais eficaz, o papel de manter o sistema desinformativo a rodar.
Atualmente, mais de 70% de todas as transagdes financeiras mundiais sdo controladas por
algoritmos (Raposo, 2017) e o que nos ¢ colocado a disposicao, desde estoques fisicos,
lojas virtuais, até os conteidos que consumimos, quase tudo ¢ definido com base em
informacodes obtidas a partir destes codigos, que nds, gratuitamente, alimentamos.

Assim, nossas decisdes diarias de consumo, de produtos, servigos ou conteudo,
ao tempo em que alimentam os algoritmos, estdo também a moldar nossas futuras
decisdes, num sistema que se retroalimenta, mas que, obviamente, ndo se define de forma
organica e neutra, sendo certo que a ja citada intencionalidade ¢ o motor na engrenagem
das plataformas. Desse modo, cada passo nesse mundo digital constitui um registo que
estard conectado aos passos seguintes.

No tocante a conexdo, as escolhas dos utilizadores e ao aspeto emocional
suscitado pelo uso das redes sociais, os estudos nao estdo adstritos ao acompanhamento
dos impactos da exposi¢do as redes em si, havendo, de igual modo, experimentos de
manipulacdo, por meio dos quais dados pessoais digitais tém sido utilizados como fonte
para testar hipdteses de alteracao de estados emocionais. Bruno & Faltay (2019) abordam
a questdo da economia psiquica aplicada aos algoritmos e relatam alguns desses estudos,

como ¢ o caso do experimento de persuasdo de comportamento realizado pelo Facebook
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em 2014, cujos resultados compunham um artigo intitulado «Evidéncia experimental de
contdgio emocional em escala massiva através de redes sociais» (Kramer et al., 2014
citado por Bruno & Faltay, 2019), publicado na revista cientifica Proceedings of the
National Academy Sciences. O experimento envolveu a manipulagdo ndo autorizada do
feed de noticias de quase 700 mil usudrios, divididos em dois grupos a partir do tipo de
«conteudo emocional» visualizado, de modo que cada grupo recebeu, durante uma
semana, filtro de conteudos opostos: o primeiro emocionalmente positivo e o segundo
negativo. A partir do monitoramento das atualizacdes de status desses usuarios, foi
possivel confirmar a hipdtese de contdgio emocional, de modo que os referidos status
corresponderam ao estado emocional relativo ao filtro aplicado aos seus feeds. Os autores
ressaltam que as estratégias de modificacdo do comportamento humano ndo se constituem
em casos isolados, mas sdo parte de uma nova légica que envolve corporacdes de
tecnologia digital, ciéncia e sociedade (Bruno & Faltay, 2019).

Os casos se sucedem, havendo diversos registos de utilizagdo da psicometria
para determina¢ao do funcionamento algoritmico, o que nos leva a compreensao de que
contam ndo somente com dados relativos as acdes e interagdes (o fazer em si), como
também as emocdes (o sentir) dos utilizadores. As estratégias de comunicagao deixam,
portanto, de considerar apenas dados demograficos, passando a explorar o aspeto que
motiva as pessoas a acao, as emocoes.

E justamente no apelo as emogdes, que impulsiona as a¢des, que reside a forca
do contetido desinformativo. De acordo com Wardle & Derakshan (2017), «o conteudo
problematico mais bem-sucedido ¢ aquele que mexe com as emocgdes das pessoas,
estimulando sentimentos de superioridade, raiva ou medo» (p. 7), sendo estes os fatores
que mais impulsionam o partilhamento de conteudos e as conexdes com as comunidades
online.

A partir da conexao emocional, os utilizadores identificam-se com os contetidos,
passam a consumi-los preferencialmente e com eles interagir, de modo que, cada vez
mais, sdo atraidos por discursos semelhantes. E nesse sentido que a literatura aborda a
existéncia das «cdmaras de eco», ambientes nos quais os utilizadores estariam expostos,
exclusivamente (ou em maior grau), a conteidos que refletem crencas e opinides
alinhadas com as suas (Nguyen, 2020 citado por Recuero, 2024, p. 87), silenciando
aqueles capazes de desafiar essas crencas (Recuero, 2024).

Pariser (2012) refor¢a a compreensdo do perfilamento dos utilizadores, a partir

da acdo dos filtros, que criam e refinam de forma sistematica aquilo que ¢ apreciado pelo

18



utilizador, criando um universo de informagdes exclusivas para cada um, o que ele
denomina «bolha dos filtros» (2012, p. 11). A exposi¢do a conteudos reiteradores de
discurso tende a impedir questionamentos e diversidade e, portanto, ndo permite que as
informagdes sejam validadas. Elas passam a ser apenas incorporadas ao repertorio dos
individuos (ou grupos), sem resisténcia, de modo que uma informagao anterior ecoa as
préoximas informagdes. De acordo com Jenkins (2009), a capacidade de aquisicdo de
conhecimentos a partir da troca de ideias com outros é reduzida severamente quando
todos ja partilham as mesmas convicgdes € 0 mesmo conhecimento.

Um dos efeitos do sistema desinformativo tem sido a «crise da confianga na
verdade», o que gera uma crise epistémica, a partir do momento em que se relativiza a
verdade objetiva (Recuero, 2024, p. 108). O conceito de pds-verdade traz esse viés da
ampliacdo das crengas pessoais, que passam a construir «factos alternativos» em relagao
aos factos objetivos e que atribui ao conceito de «pds» uma superagdo do conceito
«verdade» (Idem, pp. 108-109).

E nesse contexto que o uso da informagdo como meio para influéncia e para a
expansao de agendas consolidou-se especialmente com o advento da Internet e de todas
as plataformas digitais a ela agregadas. A existéncia dessa bolha proporcionada pela
selecdo (organica ou nao) dos conteidos a serem consumidos ¢ favorecida por essa
abordagem de pos-verdade, reforcando a importancia das crengas pessoais ou coletivas
em detrimento de uma visdao mais contestadora, mais curiosa, que se abra para a
diversidade e o enfrentamento. Mas como ¢ possivel identificar algo como «verdade» sem
que seja possivel testa-la, verifica-la, submeté-la ao crivo da diivida? Parece-nos que, de
facto, trata-se mais da constru¢do de «verdades» por conveniéncia, ndo sujeitas a
contestacdes e amparadas em identificacdo. Mais uma vez, a dindmica atende a logica de
negocio das plataformas, uma vez que a divulgacdo de contetudo alinhado aos interesses
dos utilizadores favorece a conexao e permanéncia destes no ambiente, além de facilitar
a promogao do contetido, por meio das interagdes, especialmente as partilhas intragrupos.

De todo modo, deve-se considerar que muitos utilizadores ndo necessariamente
podem ser enquadrados como integrantes de grupos alinhados com determinados temas,
0 que ndo impede que tenham acesso a esse tipo de conteudo com desinformagdo até
mesmo por um direcionamento exdgeno, da propria plataforma e/ou de seus
financiadores, conforme vimos no experimento relativo a utiliza¢ao da psicometria como
fonte para o trabalho dos algoritmos. Nao podemos esquecer que, por tras de toda a

estrutura das plataformas digitais, hd interesses determinantes. Como afirma Wardle
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(2019), embora os designers das redes sociais acreditassem no seu poder de conexao e
aumento da diversidade e tolerancia, o facto ¢ que a tecnologia ndo ¢ capaz de mudar a
esséncia humana.

Assim, ¢ possivel observar o quanto esse ambiente pode potencializar a
expressdo de caracteristicas (des)humanas voltadas ao ddio e a rejei¢do do outro. Trata-
se de um fildo explorado politicamente, ao utilizar o 6dio e, sobretudo, o medo como
meios para conexdo com os publicos. E nesse sentido que, a par dos reflexos nos
interesses econdmicos atendidos pelas redes, revela-se o seu «irmao» mais proximo, a
influéncia politica. Os interesses politicos sempre estiveram ao lado dos econdomicos, um
a validar e suportar o outro e, nesse sentido, a circulagdo da desinformacao veio a tornar-
se uma grande e eficiente arma ideoldgica.

A propaganda politica, embora nem sempre envolva desinformagdo como
contetido, envolve, necessariamente, emog¢ao ¢, desse modo, conforme definicdo de
Benkler et al. (2018, citado por Recuero, 2024), a propaganda constitui a «manipulacao
emocional de crencgas» (p. 44). Assim, tendo em conta a circulacao de desinformacao no
ambiente digital, ¢ possivel se pensar nao apenas na sua influéncia enquanto informagao
dissonante no sistema, mas como elemento altamente modificador de emogdes ¢ atitudes,
ou seja, com impacto direto nos sistemas sociais.

Resgatando o conceito de pds-verdade, anteriormente explicitado, verificamos o
quanto a construgao de narrativas que negam a ciéncia ou os factos oficiais tem sido um
caminho para se aproximar da audiéncia. Geralmente s3o associadas narrativas
conspiratorias como a revelacao de algum segredo que tem sido ocultado por governos
ou instituigdes. Mclntyre (2018, citado por Recuero, 2024) ressalta que essa ideia de
«factos alternativosy liga-se a uma noc¢ao de «supremacia ideoldgica», na qual um grupo
de pessoas tenta convencer as demais a acreditarem em determinada versao dos factos (p.
108).

Uma das estratégias comumente utilizadas na propaganda politica e que visa a
criar identificagdo com a audiéncia ¢ a criagdo de um inimigo comum (Wodak, 2017,
citado por Recuero, 2024) e que tem estado na pauta politica prioritaria da agenda
ultraconservadora: os imigrantes (Brasileiro et al., 2024). A op¢ao pela escolha de um
grupo como causa para os problemas de toda uma coletividade auxilia na ampliagdo da
pauta dos ja referidos «factos alternativos», por meio da partilha de conteidos com

desinformacao e que questionam dados oficiais.
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Recuero (2024) aponta o quanto fragmentos de desinformagdo sao utilizados
para construgdo de narrativas que se incorporam a memoria coletiva. E sob esse aspeto
que nos propomos a enxergar as publicagdes com desinformac¢do; ndo como elementos
unitarios que provocam ruidos no sistema social, mas como verdadeiras pecas para a
constru¢dao de um enredo maior que passa a sustentar uma nova ideia a ser seguida.

Da linguagem oral que possibilitou a existéncia do tecido social e sua
complexificacdo ao longo dos séculos, da paulatina democratizagdo da informagdo que
amplificou o conhecimento e o discurso coletivos, passamos a uma era em que a
(des)informacao reacende fogueiras medievais, num cenario em que se julga e se condena
a partir de narrativas desvinculadas de factos e eivadas de preconceitos.

Wardle & Derakshan (2017) advertem para as preocupantes implicagdes de
longo prazo das campanhas de desinformagdo criadas para ampliar as divisdes
socioculturais existentes, em grande parte utilizando-se das tensdes nacionalistas étnicas,
raciais e religiosas. Nesse mesmo sentido, a desinformacdo vem desempenhando esse
papel de construir polaridades, reforgando o «binarismo» entre aqueles que sdo «os puros,
os corretos ‘nos’, e aqueles que sdo os corruptos, os que destroem o que foi construido
‘eles’» (Recuero, 2024, p. 54).

Uma vez incorporados tais conceitos e ideias coletivamente, torna-se muito mais
facil disseminar o conteudo de desinformagdo, que passa a se tornar verdadeira arma
apontada contra instituicdes ou grupos. E so1 funcionar como sustentaculo para agdes nos
ambitos legislativo e administrativo dos paises que venham a tolher direitos e cercear
liberdades. O recente caso estadunidense tem demonstrado o quanto o desenho articulado
nas redes ganhou corpo nas agdes governamentais, tendo o seu atual presidente afirmado
orgulhosamente estar a realizar «a maior operagdo de deportacao da historia dos Estados
Unidos»® (BBC, 2025), além de proibir instituicdes de ensino de receber estudantes
estrangeiros (Amado, 2025), entre outras diversas acdes anti-imigracao.

Em Portugal, por seu turno, o recente anuncio do governo, entdo em campanha
eleitoral, sobre a expulsdo de cerca de 18.000 imigrantes gerou certa controvérsia nos
debates politicos, suscitando duvidas quanto a oportunidade do antncio as vésperas das

eleicdes, o que denotaria a intengdo de se aproximar de uma audiéncia em afinidade com

5 Disponivel em: https://www.bbe.com/portuguese/articles/c1d4v543yy30. Acesso em 01/04/025.
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a pauta anti-imigracdo e que constitui um eleitorado potencial para o partido, no caso®
(Monteiro et al., 2025).

Nao restam duvidas de que o ambiente digital tem gerado um nivel de
perturbagdo e de influéncia bastante significativo, quica até maior do que os factos o
fazem nos ambientes de interagdo presencial. Nao bastassem os desafios da propria
migragdo, como a necessidade de integracdo e a frequente submissdo a situagdes
profissionais ultrajantes, os imigrantes estdo sujeitos a outro tipo de violéncia, o discurso
de odio circulante nas redes sociais. O Conselho Europeu afirma que «embora a migragao
irregular esteja frequentemente no centro das atengdes, a realidade € que as entradas
irregulares representam uma pequena fragdo da migragio na UE»’ (Comissdo Europeia,
2025), a sinalizar que grande parte da discussdo no sentido de que imigrantes ilegais
supostamente sdo a causa de problemas maiores enfrentados pela populacao europeia nao
possui qualquer lastro técnico para andlise dos impactos do fendmeno.

Entre avancos e retrocessos no combate a desinformacdo, resta evidente a
necessidade de que as acdes de combate a esse fendmeno sejam desenvolvidas em varias
frentes, ¢ uma delas, contemplada na presente proposta, ¢ a promoc¢do da literacia

mediatica, aspeto que serd aprofundado no capitulo seguinte.

6 Disponivel em: https://sicnoticias.pt/pais/2025-05-03-video-expulsao-de-imigrantes-ilegais-livre-e-bloco-criticam-
o-momento-escolhido-pelo-governo-6f4c70d5. Acesso em 05/05/2025.

7 htt olicy/priorities-2019-2024/,
migration-europe_en?preflang=pt&etrans=pt#the-atlas-on-migration. Acesso em 29/05/2025.

s://commission.europa.eu/strategy-and- romoting-our-european-way-life/statistics-
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3. Literacias

Nesse complexo sistema de circulagio de (des)informagdo, no qual o
crescimento do interesse ¢ do engagement do utilizador refletem os ganhos financeiros
das plataformas, dos empresarios, e as conquistas de influéncia politica e ideoldgica, resta
perceber quais os possiveis caminhos para que tal entropia possa ser administrada, de
modo a preservar a estabilidade dos sistemas sociais.

Como afirma Marta-Lazo et al. (in Ferrés & Masanet, 2015, p. 96), os
utilizadores, de forma geral, t€m conhecimento de como utilizar a tecnologia e, quando
nao, sao habeis em aprender de forma rapida todo o necessario para operar as ferramentas.
No entanto, o dominio de ferramentas tecnologicas e a exposi¢ao a informagao nao vém
necessariamente acompanhados da capacidade de analise critica e de um consumo digital
consciente. Disponham as pessoas ou ndo de bom grau de conhecimento e de habilidades
tecnologicas, o facto € que as relagdes envolvem todo o ambiente digital, incluindo todo
o ruido proporcionado pela desinformacao.

Nesse aspeto, a se analisar a quantidade de contetidos com desinformacao que
circula nas redes, e tendo em vista os resultados da edicdo de 2023 do Indice Internacional
de Literacia Mediatica, desenvolvido pelo Open Society Institute (OSIS), observa-se que
ha, ainda, muito a ser feito. De acordo com o referido levantamento, embora Portugal
assuma posicao de destaque nos valores relativos a liberdade de imprensa, ocupando a 7°
posicdo, dentre 47 paises pesquisados, no que diz respeito a participagdo online, o pais
ocupa a 37 posicao em literacia (OSIS, 2023).

No dizer de Brasileiro et al. (2024), mesmo sendo um combate desafiante, ¢
possivel entender a experiéncia da desinformagdo como uma oportunidade para
direcionar pessoas, grupos € governos a atuarem com mais aten¢do e criticidade em
relacdo ao acesso a informacao e a necessidade de sua regulacdo. Conforme entendimento
proposto por Recuero (2024), no sentido de se pensar a desinformacdo como objeto que
circula, mas também como processo € como efeito que gera impacto, o enfrentamento aos
sistemas desinformativos deve ser sist€émico. A autora analisa algumas agdes que vém
sendo implementadas, tais como aquelas relativas aos sistemas das plataformas, a
exemplo da a moderagdo de contetido, embora se assuma que a pratica enfrenta muitos
desafios, tendo em vista serem, de modo geral, executadas de forma automatizada, com

riscos a se aproximar de «praticas de censurax» (p. 130). Sobre a checagem de factos, outra
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relevante pratica atual no combate aos sistemas desinformativos, a autora afirma que,
embora sua atuacdao ocorra apos a desinformacdo ter iniciado e ja desestabilizado os
sistemas, possui um importante papel para educacdo da audiéncia, «educando sobre
apuracao e credibilidade nos sistemas de informagdo» (p. 135). Outro ponto relevante e
com efeitos «mais sistémicos» ¢ a regulagdo, de que € exemplo o General Data Protection
Regulation (GDPR), legislacao da Unido Europeia voltada a regulacdo da coleta ¢ da
protecdo dos dados dos utilizadores, obrigando as plataformas digitais a realizarem
adequacodes nos seus sistemas (p. 138). Por fim, a autora aborda o «letramento digital», o
qual, segundo afirma, constitui uma forma mais sistémica de combate a desinformagao,
assim como a regulagdo, em contraposi¢ao a moderagdo ¢ a checagem, que sdo mais
pontuais. Ressalta que o letramento digital se destina a preparar os sistemas sociais para
lidar com os sistemas desinformativos e «¢ obtido através de praticas educacionais
criticas, capazes de colocar em discussdo o sistema das tecnologias digitais» (p. 135).

De acordo com Silva & Behar (2019), o entendimento sobre competéncias
digitais na literatura envolve diferentes termos e conceitos, entre os quais: «Computer
Literacy, Information Literacy, Media Literacy, Digital Literacy, Digital Fluency» (p.
19), conforme tabela a seguir:

Conceitos relacionados a competéncias digitais

Ano Letramento Conceito Reteréncia Variagies
Letramento Nivel de experiéncia . et Ijil‘erasy,
) e Hawkins & IT Literacy,
Anos 1980 Computacional e familiaridade com o .
) Paris (1997) | Technology
(Computer Literacy) computador. .
Literacy
Capacita as pessoas para
Letramento identificar, buscar, avaliar, .
. - . . Alexandria
Anos 1990 Informacional utilizar, criar por meio da
L . . - (2005)
{Information Literacy) | informacéo, o que vai além do
uso do computador.
Capacidade de acessar,
Letramento ) . . . .
L analisar, avaliar e criar meios Thoman e Media
Anos 1980 em Midias . .
L de comunicacdo em uma Jolls (2003) Education
{Media Literacy) . e
variedade de meios.
Technology
Capacidade de entender e usar Literacy,
Letramento a informacdo em miltiplos Technological
1997 Digital formatos, a partir de uma Gilster (1997) Literacy,
{Digital Literacy) ampla gama de fontes do New
computador. Literacies,
eliteracy

Quadro 2: Lista de Conceitos relacionados a competéncias digitais
Fonte: Silva & Behar, 2019, p. 19
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A partir dos principais conceitos e variagdes acerca dos termos, conforme acima
descrito, ¢ possivel observar que, ao longo dos anos, o foco no uso de tecnologias foi
ampliado para albergar as capacidades de andlise, avaliagdo, criacdo e usos diversos nos
ambientes digitais e medidticos. Para as autoras, o conceito de competéncias digitais surge
como uma resposta a essas novas formas de aprender, comunicar e interagir que
transformam a forma de interpretarmos e respondermos «ao mundo real e virtual» (Silva
& Behar, 2019, p. 24).

Amor-Pérez & Delgado (2017) também ressaltam o papel da educacdo na
adaptagdo aos novos media e tecnologias, com atencdo a que «as Tecnologias da
Informacao e da Comunicacao (TIC) convertam-se em Tecnologias para a Aprendizagem
e o Conhecimento (TAC)» (p. 3) e, nesse sentido, a incorporacdo do conceito de
competéncias no ambito educativo a partir do final do século XX constituiu um avango
na busca de solugdes para essa questdo (Amor-Pérez & Delgado, 2012). As autoras
analisaram seis trabalhos de investigacdo que abordavam a alfabetizacdo digital e
medidtica®, e formularam uma proposta que integra os aspetos que entendem mais
relevantes para o desenvolvimento da competéncia mediatica e que foi representada na

figura a seguir:

EXPRESION

COMPRENSION

CONOCIMIENTO

Figura 2: Competéncia mediatica: proposta a partir de dambitos e dimensdes
Fonte: Amor-Pérez & Delgado, 2012.

8 Foram incluidos no estudo: o artigo sobre o desenvolvimento das competéncias informacionais e digitais de Area
(2008), a pesquisa de Celot e Pérez-Tornero (2009), com politicas de alfabetizagdo mediatica e digital para a Europa,
a “Taxonomia de Bloom para la era digital” Churches (2009), o “Teacher Resource Guide” de Di Croce (2009), a
proposta dimensdes e indicadores da Universidade Pompeu Fabra em colaboragdo com o Conselho do
Audiovisual da Catalunha de Ferrés (2007); e as contribui¢des de Marques (2009) que foram estabelecidas no
estudo de 2002 desenvolvido pelo “Conselho Superior de Avaliagdo do Sistema Educativo do Governo da Catalunha”
conjuntamente com outras sete regides (Asturias, Baleares, Canarias, Castela-La Mancha, comunidade Valenciana,
Pais Basco e Murcia).
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O modelo, como visto, parte de uma base de conhecimento, de dominio da
linguagem e das bases estruturais de operacionaliza¢do e funcionamento dos media e das
tecnologias, seguindo-se a compreensao, a interpretagdo critica até o ambito da expressao,
por meio da comunicagdo, cria¢do e participagao cidada (Amor-Pérez & Delgado, 2012).
A necessidade de deslocamento do foco do manuseio das tecnologias e do acesso aos
media para a reflexdo critica e a expressdo comprometida com a cidadania é evidente,
embora estudos demonstrem que o percurso até esse objetivo ainda estd em seu inicio
(Amor-Pérez & Delgado, 2012, Ferrés & Masanet, 2015).

Conforme a abordagem introduzida pelos pesquisadores do New London Group,
o modo de educar baseado numa literacia concentrada em linguagens tradicionais e
uniformes ndo mais se sustentam, sendo necessario refletir € incorporar aquilo que o
grupo definiu como «multiliteracies» (multiliteracias), € que visa a aproximar as praticas
comunicativas da multiplicidade de canais de comunicagado e de contextos culturais (Cope
& Kalantzis, 1996).

Na linha desse avango pedagogico, a partir de 2008, a Organizagdo das Nagoes
Unidas para a Educacdo, a Ciéncia e a Cultura — Unesco langou a iniciativa de
desenvolvimento de um curriculo mundial para formagao em educagdo mediatica, e, em
2011, estabeleceu um curriculo para os professores, que lhes possibilitasse compreender
a forma como os media e as tecnologias da informacao influenciavam suas vidas e dos
estudantes (Frau-Meigs & Torrent, 2009, citados por Gutiérrez et al. in Ferrés & Masanet,
2015).

A Organizacao tem atuado para universalizar as estratégias em Alfabetizagcao
Mediética e Informacional (AMI), definida como «uma combinagdo de conhecimentos,
atitudes, habilidades e praticas exigidas para acessar, analisar, avaliar, usar, produzir e
comunicar informag¢des e conhecimentos de formas criativas, legais e éticas, que
respeitem os direitos humanosy» (Grizzle et al., 2016, p. 183). Nesse sentido, a AMI esta
no cerne das multiliteracias, mediante uma abordagem holistica de literacia para todos,
que se adapte aos diversos contextos nos quais estd a ser aplicada, com diversidade
cultural e linguistica, entre outros fatores inclusivos (p. 68). Trata-se, assim, de um
conceito «global que cobre trés dimensdes claramente distintas: literacia da informacao,
literacia dos media e literacia digital/TIC» (Richardson & Milovidov, 2022, p. 44, citados
por Paisana et al., 2024, p. 62).

® No original, Media and Information Literacy (MIL): https://www.unesco.org/en/media-information-literacy
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Do mesmo modo, a Declaragdo Europeia sobre os direitos e principios digitais
para a década digital afirma que: «todas as pessoas devem poder beneficiar das vantagens
dos sistemas algoritmicos e dos sistemas de inteligéncia artificial, nomeadamente fazendo
escolhas proprias e informadas no ambiente digital, estando simultaneamente protegidas
contra os riscos ¢ os danos para a saude, a seguranca e os direitos fundamentais»
(Parlamento Europeu, 2023).

Sob tal perspetiva, na era do «prossumidor» (Ferrés & Piscitelli, 2012), em que
as pessoas, além de consumirem as mensagens de outrem, tornam-se também produtores
e divulgadores de mensagens, a literacia mediatica constitui competéncia essencial, pois
permite o exercicio da cidadania, de modo a impactar e influenciar a forma como as ideias
circulam e como a sociedade se desenvolve. E nesse sentido que Fantin & Rivoltella
(2010 citados por Fantin, 2012) defendem que, se antes, em relagdo aos media
tradicionais, a educagdo se voltava a evitar o consumo passivo, atualmente, o desafio ¢
nao apenas do «consumo responsavely», mas da «producao responsavel» (p. 439). Alerta
a autora que «grande parte daquilo que conhecemos, conhecemos mais pela experiéncia
mediada do que pela experiéncia direta» (Fantin, 2012, p. 442). Trata-se, assim, de um
contexto que implica reconhecer a for¢a da mediagdo na construgdo dos repertorios
culturais e valorativos dos cidaddos e cidadas e, em consequéncia, a importancia do
desenvolvimento de habilidades de discernimento, reflexao e agao esclarecidas.

Nesse cendrio, a autora defende a adog¢ao de uma «concepgao ecologica de
midia-educacao, que implica diferentes usos e formas de apropriagao de todos os meios
na educagdo, dos tradicionais aos contemporaneos, ¢ que também considera os novos
desafios na complexidade da sociedade contemporanea» (Fantin, 2012, p. 439). Desafios
estes a cada dia mais evidentes, tendo em vista os constantes avancos tecnologicos, as
estratégias de atragdo e retencdo da atencdo e a consequente imersdo cada vez maior dos
utilizadores com os diversos contetidos no mundo digital. Além do foco na capacidade de
analise critica dos contetdos que chegam aos cidaddos e cidadas, acende-se uma luz de
alerta voltada a forma com que estas pessoas se expressam nas diversas plataformas,
mesmo porque ndo podemos olvidar que o conteido decorrente da expressdo de um
utilizador possivelmente alcangard um outro e exigir-lhe-4 a devida andlise e eventual
nova expressdo a partir da mensagem recebida. A complexidade das relagdes
interacionais no ambiente mediatico &, assim, evidente e inevitavel.

Conquanto se observe a predominancia da presenga digital na atualidade, com a

realidade «multitela» (Pinto 2005, Rivoltella, 2008, citados por Fantin, 2012), o desafio
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da literacia para os media estd inafastavelmente vinculado a compreensao do fendmeno
da desinformacdo, vez que constitui um importante desestabilizador do percurso de
aquisi¢do do conhecimento e de expressdo ética e responsavel. Como ja pontuado, as
acdes de enfrentamento a desinformacgao devem ser pensadas de forma inter-relacionada,
sendo o desenvolvimento da literacia medidtica uma das principais, tendo em vista seus
efeitos preventivos e mais perenes.

Ao consignar que no «novo sistema mediatico», estamos expostos a niveis cada
vez mais altos de desinformag¢do, o Conselho Europeu, alertando para a necessidade de
que os cidadaos e cidadas adquiram novos conhecimentos e competéncias individuais e
societais, assim definiu a literacia mediatica:

«(...) Todas estas competéncias formam a literacia mediatica, que deve
ser entendida como um conceito global que abrange todas as capacidades
técnicas, cognitivas, sociais, civicas, €ticas e criativas que permitem ao
cidadao aceder e utilizar a informacao e os média de forma eficaz, e criar
e partilhar com seguranca e responsabilidade contetidos mediaticos nas
diferentes plataformas. (...) A literacia mediatica ndo devera cingir-se a
uma aprendizagem centrada em ferramentas e tecnologias, devendo
também procurar dotar os cidaddos das competéncias de pensamento
critico necessarias para emitir juizos, analisar realidades complexas e
reconhecer a diferenga entre factos e opinides» (Conselho Europeu,
2020'9).

De acordo com Borges & Barbosa (2019), «o objetivo da literacia midiatica ¢
aumentar o conhecimento sobre as diversas formas de mensagens midiaticas presentes na
vida contemporinea e ajudar os cidaddos a compreenderem a forma como as midias
filtram percepgdes e crengas, formatam a cultura popular e influenciam as escolhas
individuais» (p. 15). Nesse contexto, embora haja extensa variacdo terminoldgica em
relacdo a uma educacao para os media, as solu¢des que por ela perpassam sao
consideradas «com frequéncia como parte fundamental de uma solugdo abrangente para
mitigar os efeitos da desinformagao nas sociedades» (Comissdo Europeia, 2022a; Guess
et al., 2020; Kanozia et al., 2022, citados por Paisana et al., 2024, p. 63).

Resta cada vez mais evidente que a literacia mediatica, nas sociedades atuais,

deve ser vista como processo aplicavel e adaptavel por toda a vida:

10 Disponivel em: https://eur-lex.europa.eu/legal-content/PT/TXT/PDF/?uri=CELEX:52020XG0609(04)
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«Presume-se que toda a alfabetizacdo nas sociedades atuais deve ser
mediatica e deve ser vista como um processo continuo ao longo da vida,
que se adapta as mudangas tecnologicas, mais do que como um resultado:
Esta alfabetizagdo, uma vez adquirida, favoreceria um tipo de cidadania
educada nos meios de comunicagdo, ou seja, que teve acesso a educacao
mediatica»' (Bernabeu et al., 2011, p. 19, citados por Valle-Razo et al.,

2020, p. 32).

Seguindo a tendéncia europeia, vale ressaltar que a aprovagdo da Carta
Portuguesa de Direitos Humanos na Era Digital (Lei n.° 27/2021) introduziu no
ordenamento juridico a adesdo nacional «no processo mundial de transformacdo da
Internet num instrumento de conquista de liberdade, igualdade e justica social e num
espaco de promogao, protecao e livre exercicio dos direitos humanos, com vista a uma
inclusdo social em ambiente digital» (Assembleia da Republica, 2021).

Em mapeamento realizado por Oliveira et al. (2024), foram analisadas 20
iniciativas implementadas desde 2010 para o aprimoramento da competéncia mediatica
em Portugal, destacando-se, no ambito educacional, o projeto «Publico na Escolay,
promovido pelo jornal Publico desde 1989 e identificada pelas autoras como a unica
iniciativa a nivel nacional de longo prazo e que apresenta conteudo voltado a professores
e alunos para o desenvolvimento do pensamento critico, com foco especial no
conhecimento da linguagem utilizada pela imprensa e pelos meios de comunicagao social.
No ambito do projeto também sdo realizados concursos com temas relacionados a
educacio para os media e o combate a desinformacdo'? e sdo disponibilizados jogos em
ambiente virtual.'?

O uso dos jogos, entre outras atividades ludicas e experiéncias gamificadas,
como meio de transmissao de conhecimento e de motivagao dos publicos em ambientes
educativos vem sendo ampliado exponencialmente. De acordo com Gee (2003), «a teoria
da aprendizagem em bons videojogos encaixa-se melhor no mundo moderno, de alta

tecnologia e global em que as criangas e adolescentes de hoje vivem, do que as teorias (e

" Tradugdo livre da autora. Texto original: «Se asume que toda alfabetizacion en las sociedades actuales debe ser
medidtica, y debe ser vista como un proceso continuo a lo largo de la vida, que se adapta a los cambios tecnolégicos,
mas que como un resultado: Esta alfabetizacion, una vez adquirida, favoreceria un tipo de ciudadania educada en
medios de comunicacion, es decir, que ha accedido a la educacion medidaticay (Bernabeu et al., 2011, p. 19, citado
por Valle-Razo et al., 2020, p. 32)

12 Concursos e outras iniciativas: https://www.publico.pt/publico-na-escola/educacao-para-media
'3 Recursos Educativos: https://www.publico.pt/publico-na-escola/aprender-com-publico
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praticas) de aprendizagem que veem na escola» (p. 7). Trata-se, pois, de um recurso com
grande potencial para o ensino-aprendizagem, tema que abordaremos com mais

profundidade no capitulo a seguir.
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4. Jogos e Atividades Gamificadas em contexto
educacional

A palavra patrias, que compde o titulo do presente estudo, traz uma clara alusao
a local de origem, terra natal, o pais de onde se originam as pessoas'*, mas nio s, patria
pode carregar um sentido de identificagdo emocional, cultural e histérica, de modo que
pode estar associada, inclusive, a um local de escolha, que pode ndo coincidir com a terra
onde se nasceu. Como se v€, constitui um termo intrinsecamente relacionado ao tema da
imigracao. No presente estudo, contudo, esta palavra ndo apenas pretende dar esse sentido
de pertenca e de conexao com um pais, mas trata-se, de igual modo, de uma combinagdo
de palavras que explicita de forma sintética os objetivos aqui tracados. «PATRIAS» &,
assim, um acronimo para Proposta de Acao para Transformagao e Promogao de Literacia
Mediatica em Contexto de Desinformagao sobre Imigragao em Plataformas Digitais.

Assim, esta investigagdo visa a desenvolver uma proposta capaz de ensejar
reflexdo e transformagdo sobre o tema da desinformacgdo especialmente relacionada a
imigracao, de modo a promover literacia medidtica em um publico cada vez mais
conectado a plataformas digitais e, portanto, exposto a uma infinidade de contetidos
publicados com pouca (ou nenhuma) moderacao ou checagem.

Pensar tal proposta pressupoe analisar de que forma € possivel conectar-se com
este publico, de modo a obter sua atencdo e adesdo aos novos conhecimentos e
habilidades, que permitam compreender melhor os sistemas desinformativos e saber
como lidar com eles, de modo a assegurar reflexdo critica no consumo de contetidos no
ambiente digital e gerar atitudes construtivas para um mundo mais plural e justo.

E notério que os estudantes universitarios, que constituem o ptblico-alvo do
presente estudo, dispdem de um largo repertdrio de habilidades no que toca ao transito e
interagdes nas plataformas digitais. Conforme apurado no questiondrio inicial, cuja
analise sera melhor detalhada em capitulo especifico, o grupo analisado situa-se na faixa
etaria abaixo de 30 anos, constituindo, portanto, a conhecida geracdo de «nativos
digitais», os nascidos a partir dos anos 90 (Dias & Casarin, 2024), que nasceram e
cresceram com acesso a tecnologias digitais, tais como Internet, videojogos, smartphones,

redes sociais etc.

4 Cf. Dicionario Priberam online: https:/dicionario.priberam.org/patrias
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O termo «nativos digitais» tem origem na virada do milénio e foi proposto por
Prensky (2001, citado Amor-Pérez et al., 2012, p. 26), que os diferencia dos «imigrantes
digitaisy», aqueles que vivenciaram a transicdo do analdgico para o digital, observando,
assim, que a aquisi¢do e o processamento das informagdes sao distintos entre essas duas
geracoes. Botelho (2024) defende a necessidade de que ferramentas pedagdgicas estejam
mais proximas dos interesses dessa gera¢do, como o uso de jogos e metodologias
interativas, «contemplando tanto ambientes formais quanto informais de ensino» (p. 81).

De acordo com Marta-Lazo et al. (in Ferrés & Masanet, 2015, p. 66), pessoas
informam-se, entretém-se € aprendem a qualquer momento € em qualquer lugar no mundo
dos conectados, o que implica que muitas destrezas associadas as redes sociais € aos
videojogos nao foram aprendidas em sala de aula, mas no «ocio digital», em espagos
digitais de interagdo com os amigos ou colegas. Afirmam, no entanto, que tais espagos €
suas vivéncias ndo necessariamente cumprem o papel de prepara-los para o
gerenciamento das emocgoes e das socializagdes, em prol de uma cultura participativa e
do aprendizado colaborativo.

Nesse sentido, para além das habilidades relacionadas as novas tecnologias «TIC
- Tecnologias de la Comunicacion y la Informaciony, propdem os autores uma expansao
que venha a contemplar o «Fator Relacional» «TRIC — Tecnologias + Relacion +
Informacion + Comunicacion» (Marta-Lazo et al. in Ferrés et al, 2015, pp. 70-71).
Relembram, ainda, que Martin Barbero (1993, citado por Marta-Lazo et al. in Ferrés &
Masanet, 2015, p. 76) propde que o foco do debate mude dos media para as mediagdes,
«aquele lugar a partir do qual € possivel entender a interagcdo entre o espaco de produgao
e o de recepcao» (Marta-Lazo et al. in Ferrés & Masanet, 2015, pag. 76). Como se
observa, ha todo um complexo sistema relacional que envolve o estar conectado aos
novos media, as redes, e que deve ser melhor compreendido e explorado, utilizando-se os
novos recursos disponiveis para auxiliar na ampliagdo do conhecimento ¢ no
desenvolvimento de competéncias nesses novos tempos.

Ao analisar a educacdo para os media, Ferrés & Piscitelli (2012) destacam que,
embora a neurociéncia venha demonstrando a grande influéncia dos processos emotivos
e inconscientes sobre a mente consciente, a pratica da educagao mediatica dificilmente da
atengdo a esse aspeto. Defendem, assim, os autores que a educagdo mediatica deve-se
transmitir «de maneira ativa, participativa e ladica» (Ferrés & Piscitelli, 2012, p. 78).
Diante desse contexto, tendo em vista o publico para o qual se destina o presente trabalho,

composto por estudantes universitarios, a presente proposta propde uma reflexao sobre a
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utilizagdo de recursos ndo tradicionais em salas de aula, os quais possam explorar novas
formas de motivagao dos alunos.

Acerca da eficiacia da comunicagdo na producdo de mensagens persuasivas,
incluindo-se o ambiente educacional, Ferrés & Masanet (2015) ilustram o poder dos
resultados, a partir de uma breve histéria andnima, que transcrevemos a seguir:

«Trabalhar por objetivos
Numa aldeia, havia duas pessoas com o mesmo nome, Joaquin
Gonzéalez. Um era o padre da aldeia e o outro era motorista de
taxi.
Por coincidéncia do destino, ambos morreram no mesmo dia. O
taxista, que tinha morrido algumas horas antes, chegou ao céu e,
nao so6 foi aceite, como lhe foi atribuido um lugar privilegiado.
O padre chegou um pouco mais tarde e, embora também tenha
sido aceite, foi-lhe atribuido um lugar mais discreto, mais
modesto. O padre protesta:
-Passei todos os anos da minha vida a pregar, enquanto o taxista
conduzia de forma abominavel, punha as pessoas em perigo,
subia para os passeios, batia com frequéncia....
Sao Pedro respondeu:
- Olha, aqui habitudmo-nos, como tu, a avaliar as coisas em
termos de objetivos e de resultados. E, nos ultimos 25 anos, cada
vez que tu pregavas, as pessoas adormeciam, enquanto cada vez

que ele conduzia, as pessoas rezavam....»"

(Anonymous, citado por Ferrés & Masanet, 2015, p. 22)

Conforme pontuado pelos autores, a historia nos mostra o quanto a comunicagao,
por vezes, pode centrar-se em conteudo («funcion referencialy) e descurar da necessidade

de se estabelecer conexdo com o interlocutor («funcion conativa»), de modo a obter os

®Tradugdo livre da autora. Texto original: Trabajar por objetivos. En un pueblo habia dos personas que se llamaban
igual, Joaquin Gonzdlez. Uno era el cura del pueblo y el otro el taxista. El destino quiso que los dos murieran el mismo
dia. El taxista, que murio unas horas antes, llego al cielo y, no sdlo fie aceptado, sino que le tenian destinado un lugar
de privilegio. El sacerdote llego un poco mds tarde y, aunque también fue aceptado, le asignaron un lugar mas discreto,
mas modesto. El sacerdote protesto: —Yo he pasado todos los aiios de mi vida predicando, mientras que el taxista
conducia pésimamente, ponia en peligro a las personas, se subia a las aceras, chocaba con frecuencia... San Pedro le
replico: —Mira, aqui nos hemos acostumbrado, como vosotros, a evaluar las cosas en funcion de objetivos y de
resultados. Y durante los ultimos 25 afios cada vez que ti predicabas la gente se dormia, mientras que cada vez que él
conducia, la gente rezaba (Andnimo, citado por Ferrés & Masanet, 2015, pag. 22).
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resultados pretendidos, a suscitar no recetor uma resposta especifica (Ferrés & Masanet,
2015). Enquanto o padre preocupava-se quase exclusivamente com a transmissdo de
informagdes, embora tivesse a inten¢cdo de catequizar os fiéis, terminava por ndo ser
eficaz, ja que as pessoas dormiam e ndo se conectavam. Por outro lado, o taxista, sem que
tivesse a intengdo, lograva €xito em manter as pessoas atentas e a rezar. Concluem, assim,
os autores, que a eficicia da comunicacdo persuasiva ndo pressupoe tanto o dominio do
contetido quanto que o comunicador se atente a utilizagdo de estratégias que garantam a
obtencao dos efeitos pretendidos (Ferrés & Masanet, 2015).

A breve histéria do padre e do taxista também nos indica o quanto, com ou sem
intencionalidade, trabalhar com emoc¢des pode ser mais eficaz para obter transformagoes
nas pessoas. O caminho esta, assim, na busca pela resposta emocional, de modo a permitir
que se produzam as transformagdes almejadas. Segundo Ferrés & Masanet (2015), o
entretenimento ativa o cérebro emocional, sendo, pois, um «fator educativo (ou
deseducativo) de primeira ordem» (p. 23).

Enquanto competéncia envolve ndo apenas conhecimentos e habilidades, como
também acdo, releva notar que esta ultima pressupde sair da inércia, o que envolve
dispéndio de certa energia, conforme pontuado por Ferrés & Masanet, ao trazerem citacao
que consideram «potente e intuitiva» de autoria de Rita Carter (2002, p. 54, citada por
Ferrés & Masanet, 2015, p. 143) a qual afirma que «o cérebro emocional ¢ a central
energética do cérebro». Assim, aposta-se, no presente estudo, na eficiéncia da utilizagao
de espagos nao tradicionais de aprendizagem, como € o caso dos jogos, a fim de conectar
para transformar, tendo como foco a desconstru¢do do discurso desinformativo
relacionado a imigragao.

Ao abordar o jogo como fendmeno cultural, Huizinga (2019) ressalta que,
mesmo nas formas mais simples, os jogos ultrapassam os limites da atividade fisica ou
psicoldgica, encerrando um elemento ndo material em sua propria esséncia, que marca
sua existéncia entre as acdes humanas desde as mais distantes origens. O uso de jogos
permite desenvolver atitudes proativas nos jogadores, ja que 0s encoraja a pensar
detalhadamente, a explorar o pensamento lateral, e ndo apenas linear, de modo a repensar
suas agoes e seus objetivos (Gee, 2009).

Como método de ensino, os jogos também sdo utilizados desde tempos antigos,
quando o Xadrez, por exemplo, era utilizado para ensinar estratégias militares a generais
e reis. O uso de jogos em contextos educativos vem sendo ampliado, e, segundo Turner

(2017), os termos «aprendizagem baseada em jogos» (Game Based Learning — GBL),
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«jogos sérios» (Serious Games) e «Gamificacdo» (Gamification) sdo cada vez mais
referidos nas praticas educativas, embora haja alguma discordancia ou confusido quanto a
seus significados. Ressalta o autor que essas dreas tém métodos distintos, além de se

relacionarem a culturas e comunidades diferentes (Turner, 2017, pag. 84).

Uma das definigdes mais referidas na literatura para gamificacdo ¢ aquela
proposta por Deterding et al. (2011), no sentido de que a gamificagdo € caracterizada pelo
uso de elementos de design de jogos em contextos nao relacionados a jogos (p. 10). A
técnica visa, assim, motivar a participagao a partir da utilizacdo de mecanicas isoladas de
jogos. Um exemplo simples seria a atribuicdo de insignias ou troféus dependendo do

resultado de exames escolares (Salvador-Gomez et al., 2022, p. 15).

A aprendizagem baseada em jogos (GBL na sigla em inglés) pressupde a
utilizacao de jogos como meio de aprendizagem; ao mesmo tempo em que tais jogos sao
independentes, oferecem distintos contetidos educativos nos diversos cenarios possiveis
(Kapp, 2012, p. 14 in Turner, 2017). Salvador-Gomez et al. (2022, p. 15) destacam que a
principal diferenca da GBL para a gamificacdo, ¢ que esta ultima ndo faz uso de uma
experiéncia de jogo completa para obtencao dos resultados de aprendizagem desejados,

utilizando apenas algumas técnicas.

Por outro lado, os jogos sérios envolvem jogos criados para alcancarem um
beneficio além do entretenimento, como a aprendizagem, por exemplo (Turner, 2017).
Afirma, por fim, o autor, que as fronteiras que separam a gamificagdo, os jogos sérios ¢ a
aprendizagem baseada em jogos sao muito ténues e dependem «tanto da forma como
vemos uma atividade como da propria atividade», sendo relevante que os educadores

saibam o que querem de uma atividade e o quanto o jogo podera resultar em aprendizagem

(p. 93).

No mesmo sentido, Gee (2009) afirma que, no caso dos jogos, € necessario
entender as regras e saber como elas podem ajudar a atingir os objetivos. Segundo o autor,
«o desafio e a aprendizagem sdo em grande parte aquilo que torna os videogames
motivadores e divertidos» (p. 168), o que leva ao entendimento de que as pessoas gostam
de aprender, embora, em muitos casos, haja certa controvérsia em relagdo a isso no
ambiente escolar. Este também ¢ o entendimento de Chou (2015), segundo o qual os seres
humanos, como espécie, sdo dotados de um desejo inato de aprender, no entanto,

«quando se trata da escola e da formacgdo, essa motiva¢do intrinseca para aprender
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rapidamente se transforma no desejo extrinseco de obter boas notas, agradar os pais e
professores, ganhar o respeito dos colegas de turma e garantir diplomas de prestigio,

necessarios para a carreiray (p. 350).

Como se observa, a exploracao de recursos ludicos em contexto educativo pode
ajudar no resgate dessa motivagao intrinseca pela aprendizagem, despertando interesses,
curiosidade e satisfagdo nos estudantes, fomentando uma maior conexao com o proprio
ato de estudar. No capitulo seguinte, abordaremos a metodologia utilizada no presente

estudo e nos aprofundaremos nas técnicas aplicadas no desenvolvimento do jogo.
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5. Metodologia

A presente pesquisa ¢ caracterizada como qualitativa, tendo sido aplicados
métodos teodricos e praticos. De acordo com Andrade (2001, citado por Costa Junior et
al., 2024), «¢ por meio da abordagem qualitativa que o pesquisador tenta descrever a
complexidade de uma determinada hipdtese, analisar a interacdo entre as variaveis e ainda
interpretar os dados, fatos e teorias» (p. 363).

Assim, tendo em vista os objetivos do presente estudo, a fim de ser possivel a
validacdo da proposta, foram aplicados 2 (dois) inquéritos aos estudantes, mediante
aplicacao de um questionario inicial, com objetivo diagndstico e que serviu como base
para o desenvolvimento e a implementacao de um jogo; além de um questiondrio final,
que visava a mensurar os resultados em termos do aprimoramento da competéncia
mediatica decorrente da experiéncia do jogo.

O grupo de estudantes participantes do estudo constituiu uma amostra nao
probabilistica e por conveniéncia, formada por duas turmas de estudantes da Universidade
do Algarve, do curso de Ciéncias da Comunicacgao.

A metodologia utilizada sera aqui explicitada a partir da analise de oito fases que
envolveram o desenvolvimento da presente investigagdo, a saber: o modelo adotado para
avaliacdo das lacunas de competéncia mediatica dos estudantes; o desenvolvimento e
aplicacao do questionario inicial; o planeamento da tabulacao de dados e de critérios de
mensuragao de resultados; a adogdao de uma «Escala de Dominio da Competéncia» e de
um «Marcador de Complexidade»; a ado¢ao da «Taxa Geral de Competéncia» como
parametro para o aprimoramento da competéncia mediatica; os resultados obtidos na
aplicagdo do questiondrio inicial; o planeamento e desenvolvimento do jogo; e a

elaboragdo do questionario final.

5.1. Modelo para avaliacao das lacunas de competéncia mediatica

Com a velocidade das mudancas no ambiente digital, incorporacdo de novas
ferramentas e ampliagdo do acesso as plataformas digitais, tem-se verificado uma
complexificacdo crescente dos modos de uso e das relagdes e interagdes, inclusive no que
diz respeito ao acesso a desinformacado. A adogao de indicadores para avaliacao dos niveis

de competéncia mediatica tem sido importante medida para compreensao da dimensao do
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problema e para formulagdo de propostas de aprimoramento, com vistas a promover
literacia mediatica.

De modo a avaliar o grau de competéncia mediatica dos cidaddos espanhdis,
entre os anos de 2005 a 2010, foi realizada uma pesquisa que envolveu diversas
instituicdes daquele pais, entre as quais 17 universidades, direcionada a pessoas
estratificadas por idade (pessoas entre 16 e 24, 25 e 64 e a partir dos 65 anos), sexo e nivel
de escolaridade (pessoas sem estudo, com ensino fundamental, ensino médio e ensino
superior), cuja primeira etapa compreendeu a defini¢do de dimensdes e indicadores que
compdem a competéncia mediatica (Ferrés & Piscitelli, 2012). Segundo os autores, desde
entdo, os resultados desalentadores nos niveis de competéncia medidtica indicaram a
necessidade de se introduzirem mudangas substanciais na educagao mediatica na era do
«prossumidory», a qual, conforme ja referido no presente trabalho, reflete um momento
marcado ndo apenas pelo consumo de mensagens alheias, como também pela producao e
disseminac¢ao de mensagens proprias. Esse protagonismo dos utilizadores das plataformas
digitais, ao tempo em que gera oportunidade de desenvolvimento da capacidade criativa
e de ampliagao das conexdes, traz consigo diversos riscos associados, entre os quais o de
um consumo acritico e, portanto, mais vulneravel.

O estudo demonstrou que nao apenas € necessario tornar a informagao acessivel,
mas ¢ essencial que seus destinatarios sejam munidos de competéncias que possam dar
conta de tornar o ambiente entropico ndo apenas salutar, no sentido mais basico da
palavra, como também produtivo e promissor para o desenvolvimento da humanidade.

De acordo com Silva & Behar (2019), no ano de 2010, a Unidao Europeia realizou
o mapeamento das competéncias digitais a partir de conhecimentos, habilidades e
atitudes, destacando:

«Dentre os conhecimentos, estdo: entender o funcionamento dos
aplicativos do computador, os riscos da internet € da comunicagao online,
o papel da tecnologia como suporte para a criatividade e para a inovagao,
a veracidade e confiabilidade da informagao online e principios éticos e
legais das ferramentas de colaboragdo. As habilidades sdo: o
gerenciamento de informacdo, a capacidade de distinguir o virtual do
mundo real e ver as conexdes entre esses dois dominios, a habilidade para
usar os servicos basicos da internet como suporte a criagdo e a inovagao.
Em termos de atitudes, tem-se: ser critico e reflexivo com as

informagdes.» (Silva & Behar, 2019, p. 11)
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Em sua revisdo bibliografica, as pesquisadoras concluem que a maior parte dos
autores analisados se refere as competéncias digitais como um conjunto de elementos, a
saber: «Conhecimentos, Habilidades e Atitudes, Meios Digitais/ Tecnoldgicos e
resolucdo de problemasy (Silva & Behar, 2019, p. 11). Por seu turno, Ferrés & Piscitelli
(2012), relembrando a origem do conceito de competéncia associado a0 mundo do
trabalho, afirmam que esta ¢ «geralmente entendida como uma combinagdo de
conhecimentos, habilidades e atitudes consideradas necessarias para um contexto
determinado» (p. 76).

A analise da competéncia mediatica conforme realizada no presente estudo esta
baseada no modelo metodologico proposto por Ferrés & Piscitelli (2012), a partir da
proposta renovada de dimensdes e indicadores, resultado de revisao daqueles dados
publicados em 2006 e 2007. A nova proposta foi coordenada pelos autores no ano de
2012, com a contribui¢do de cerca de 100 especialistas renomados, espanhois e
estrangeiros. Ressaltam os autores que o fendmeno da comunicagdo deve ser visto de
forma holistica, exigindo, no entanto, que, para sua compreensao, sejam diferenciados os
indicadores-chave, de modo a ndo negligenciar a analise a partir de abordagens
reducionistas. Assim, referem os autores que «a competéncia medidtica envolve o
dominio de conhecimentos, habilidades e atitudes relacionadas a seis dimensoes basicas,
a partir das quais sdo elaborados os indicadores» (Ferrés & Piscitelli, 2012, pag. 9),
considerando-se, em cada um deles, o ambito de analise (rece¢dao e interacdo com as
mensagens) € o ambito de expressao (produ¢ao de mensagens), € que podem ser

representadas na figura a seguir:
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Figura 3: Dimensdes ¢ Indicadores de Competéncia Mediética
Fonte: a autora (2025), com base em Ferrés & Piscitelli (2012)
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O presente estudo buscou contemplar as seis dimensdes propostas por Ferrés &
Piscitelli (2012), tendo sido realizada uma analise inter-relacionada das dimensdes e
indicadores, visto que, conforme enfatizado pelos autores, nenhuma das variaveis que
compdem o fendmeno da comunicacao pode ser explicada sem sua inter-relagdo com as
outras.

Numa fase preliminar, as dimensdes e indicadores foram categorizados em uma
tabela referencial, atribuindo-se cddigos que os identificassem, de modo a permitir que a
tabulacdo dos resultados obtidos nos questionarios refletisse, de modo mais objetivo e
didatico, a predominancia das dimensdes ou ambitos de andlise ou expressdo, conforme

o caso. Assim, as dimensdes foram identificadas com a letra «D» maitscula, seguida de

O~

um numeral atribuido em ordem crescente, conforme cada uma das dimensoes

o~

apresentada pelos autores. Desse modo, a dimensdo «Linguagem», por exemplo,
atribuido o codigo «D.1».

Conforme estrutura proposta pelos autores, a cada dimensao corresponderao
indicadores relacionados aos ambitos de analise e de expressao. Em vista disso, o codigo
sugerido no presente estudo ¢ complementado pelo proximo numeral, o qual demonstra
estar-se a referir ao ambito da andlise «1», ou da expressao «2». Desse modo, os codigos
em relacdao as dimensdes foram identificados com a seguinte estrutura, por exemplo: a
dimensao «Linguagem», no «ambito da analise» corresponde ao codigo «D.1.1», e no
«ambito da expressao», ao «D.1.2», e assim por diante com as demais dimensoes.

Na mesma linha, aos indicadores foram atribuidas as letras «IC», que se refere a
«Indicador de Competéncia», e cada um deles recebeu numeragao, em ordem crescente,
conforme aparecem na proposta apresentada pelos autores. Desse modo, ao primeiro
indicador reportado, «Capacidade de interpretar e avaliar os diversos codigos de
representacdo e a fungdo que cumprem em uma mensagemy, referente a dimensdo
«Linguagem», «ambito da andlise», foi atribuido o cddigo «D.1.1.IC1», e assim por
diante, com os demais indicadores, conforme pode ser verificado nos quadros que

seguem:
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Dimensio Linguagem

Dimensées (D) e Indicadores de Competéncia (IC) - Ferrés & Piscitelli (2012)

D.1.1. Linguagem (ambito da analise)

D.1.1.IC.1. Capacidade de interpretar e avaliar os diversos
codigos de representacdo e a fungdo que cumprem em uma
mensagem.

D.1.1.IC.2. Capacidade de analisar e avaliar as mensagens a
partir da perspetiva do significado e do sentido, das estruturas
narrativas e das convengdes de género e de formato.

D.1.1.IC.3. Capacidade de compreender o fluxo de historias e
informagdes de multiplas midias, suportes, plataformas ¢ modos
de expressao.

D.1.1.IC.4. Capacidade de estabelecer relagdes entre textos —
intertextualidade -, c6digos e midias, elaborando conhecimentos
abertos, sistematizados e inter-relacionados.

D.1.2. Linguagem (Ambito da expressio)

D.1.2.IC.1. Capacidade de se expressar mediante uma ampla
gama de sistemas de representagao e significados.

D.1.2.IC.2. Capacidade de escolher entre diferentes sistemas de
representacao e estilos em razdo da situagao comunicativa, do
tipo de conteudo a ser transmitido e do tipo de interlocutor.
D.1.2.IC.3. Capacidade de modificar produtos existentes,
dando a eles um novo significado e valor.

Quadro 3: Categorizagdo dos indicadores: Dimensdo Linguagem
Fonte: a autora (2025), com base em Ferrés & Piscitelli (2012)

Dimensao Tecnologia

Dimensdes (D) e Indicadores de Competéncia (IC) - Ferrés & Piscitelli (2012)

D.2.1. Tecnologia (Ambito da analise)

D.2.1.IC.1. Compreensio sobre o papel que a tecnologia da
informagdo e da comunica¢ao desempenha na sociedade e os
seus possiveis efeitos.

D.2.1.IC.2. Habilidade para interagir de maneira significativa
com meios que permitem expandir as capacidades mentais.
D.2.1.IC.3. Capacidade de manusear as inovagdes tecnologicas
tornando possivel uma comunicagdo multimodal e multimidia.
D.2.1.IC.4. Capacidade de se desenvolver com eficacia nos
ambientes hipermidiaticos, transmidiaticos e multimodais.

D.2.2. Tecnologia (Ambito da expressio)

D.2.2.IC.1. Capacidade de manusear com corre¢do ferramentas
em um ambiente multimidiatico e multimodal.

D.2.2.1C.2. Capacidade de adaptar as ferramentas tecnologicas
aos objetivos comunicativos almejados.

D.2.2.IC.3. Capacidade de elaborar e manipular imagens e
sons a partir do conhecimento de como se constroem as
representacoes da realidade.

Quadro 4: Categorizagdo dos indicadores: Dimensdo Tecnologia
Fonte: a autora (2025), com base em Ferrés & Piscitelli (2012)

Dimensao Processos de Interacao

Dimensoes (D) e Indicadores de Competéncia (IC) - Ferrés & Piscitelli (2012)

D.3.1. Processos de interacio (Ambito da analise)

D.3.1.IC.1. Capacidade de selegdo, revisao e autoavaliagdo do
proprio consumo midiatico, de acordo com critérios conscientes
¢ racionais.

D.3.1.IC.2. Capacidade de discernir porque determinados
meios, produtos ou contetudos sdo apreciados. Porque estes tém
éxito, individual ou coletivamente: quais as necessidades ¢
desejos satisfazem no nivel sensorial, emocional, cognitivo,
estético, cultural etc.

D.3.1.IC.3. Capacidade de avaliar os efeitos cognitivos das
emogoes: ter consciéncia das ideias e valores que se associam
aos personagens, agdes e situagdes e que geram, de acordo com
0s casos, emogdes positivas e negativas.

D.3.1.IC.4. Capacidade de discernir e gerir as dissociagdes que
por vezes sao produzidas entre sensagao e opinido, entre
emotividade e racionalidade.

D.3.1.IC.5. Conhecimento da importancia do contexto nos
processos de interagao.

D.3.1.IC.6. Conhecimentos basicos sobre o conceito de
audiéncia, estudo de audiéncia, sua utilidade ¢ seus limites.
D.3.1.IC.7. Capacidade de apreciar as mensagens provenientes
de outras culturas para o didlogo intercultural em um momento
em que 0s meios sao transfronteiricos.

D.3.1.IC.8. Capacidade de gerir o 6cio midiatico convertendo-o
em oportunidade para a aprendizagem.

D.3.2. Processos de interaciio (Ambito da expressio)
D.3.2.IC.1. Atitude ativa na interagdo com as telas, entendida
como oportunidade para construir uma cidadania mais plena,
um desenvolvimento integral, para transformar o individuo e o
seu entorno.

D.3.2.1C.2. Capacidade de executar um trabalho colaborativo
mediante a conectividade e a criagdo de plataformas que
facilitam as redes sociais.

D.3.2.IC.3. Capacidade de interagir com pessoas e coletivos
diversos em ambientes cada vez mais plurais e multiculturais.
D.3.2.IC.4. Conhecimento das possibilidades legais de
reclamacdo diante do descumprimento das normas vigentes em
termos audiovisuais, com atitude responsavel em tais situagdes.

Quadro 5: Categorizagdo dos indicadores: Dimensdo Processos de Interagdo
Fonte: a autora (2025), com base em Ferrés & Piscitelli (2012)
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Dimensao Processos de Producao e Difusao

Dimensdes (D) e Indicadores de Competéncia (IC) - Ferrés & Piscitelli (2012)

Quadro 6: Categorizagdo dos indicadores: Dimensao Processos de Produgéo e Difusdo
Fonte: a autora (2025), com base em Ferrés & Piscitelli (2012)

Dimensao Ideologia e Valores

s (D) e Indicadores de Competé

Quadro 7: Categorizagdo dos indicadores: Dimensdo Ideologia e Valores
Fonte: a autora (2025), com base em Ferrés & Piscitelli (2012)
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Dimensao Estética

Dimensées (D) e Indicadores de Competéncia (IC) - Ferrés & Piscitelli (2012)

D.6.1. Estética (Ambito da analise) D.6.2. Estética (Ambito da expressio)

D.6.1.IC.1. Capacidade de extrair prazer dos aspectos formais, D.6.2.1C.1.Capacidade de produzir mensagens elementares que
ou seja, ndo apenas o que se comunica como também a forma sejam compreensiveis e que contribuam para incrementar os
€cOmo se comunica. niveis pessoais ou coletivos de criatividade, originalidade e
D.6.1.IC.2.Sensibilidade para reconhecer uma produgao sensibilidade.

midiatica que nao se adequa as exigéncias minimas de qualidade D.6.2.IC.2. Capacidade de se apropriar e de transformar
estética. produgdes artisticas, potencializando a criatividade, a inovagéo,
D.6.1.IC.3. Capacidade de relacionar as produ¢des midiaticas a experimentacio ¢ a sensibilidade estética.

com outras manifestagoes artisticas, detectando influéncias

mutuas.

D.6.1.1C.4.Capacidade de identificar as categorias estéticas
basicas como a inovagao formal e tematica, a originalidade, o
estilo, as escolas e tendéncias.

Quadro 8: Categorizagdo dos indicadores: Dimensao Estética
Fonte: a autora (2025), com base em Ferrés & Piscitelli (2012)

5.2. Desenvolvimento e aplicagdo do Questionario Inicial

Concluida essa fase preliminar de estruturagao da andlise dos indicadores, foram
definidos quais deles seriam mais relevantes para o estudo, considerando-se o tema
trabalhado (desinformagdo relacionada a imigracdo em plataformas digitais) e os
objetivos propostos. Desse modo, foi adotado um foco maior no ambito de andlise,
considerando-se o objetivo de promover reflexdo e estimular a capacidade critica dos
estudantes em relagdo ao conteudo circulante no ambiente digital. Em relacdo as
dimensdes, reconhecendo-se o fator relacional/interacional entre elas, foram privilegiadas
as dimensdes «Linguagem», «Processos de Interacdo», «Processos de producao e
difusdao» e «Ideologia e Valores». Apesar da priorizagdo, conforme ja pontuado, todas as
dimensdes foram, em certa medida, contempladas durante a elaboracdo das questoes,
conforme adiante serd demonstrado.

A aplicagdo do questionario inicial, assim, objetivou o diagnostico do consumo
mediatico do grupo analisado, em relacdo a utilizacdo das plataformas digitais e seus
recursos disponiveis, bem como a perce¢do da forma de comunicar a imigracdo em
Portugal, além da capacidade de identificacdo de contetidos com desinformacdo a que
tenham acesso.

Nesse contexto, o presente estudo focou em apreender as percecdes dos
estudantes sobre o fenomeno estudado, como também em compreender seus habitos de
consumo e atitudes. Nao nos ¢ alheio o facto de que o grau de concordancia dos estudantes
em relacdo as questdes apresentadas constitui uma autopercecdo, passivel de nao

corresponder de forma efetiva aos seus conhecimentos ou suas habilidades e a¢des no

43



consumo de contetdo digital. Tais limitagcdes servem como mais um elemento a ser
considerado quando da avalia¢ao dos resultados.

O questionario inicial foi estruturado em 7 se¢des, conforme quadro abaixo:

aboragao do Questionario ostico d 6 dicado
propostos po 0
Secdo Titulo da Secdo Objetivos Elementos apurados nas questdes e
|Apresentacgao do estudo e do seu objetivo geral, além
1 Apresentacao de fornecer instrugoes sobre o preenchimento do Nao se aplica Nao se aplica
questionario
Apresentacao dos termos e condi¢oes gerais de
privacidade de dados, de acordo com a Politica de
- . Protegéo de Dados da Universidade do Algarve e
Termos e condicdes gerais de - . .
2 = fornecimento de informacdes sobre os direitos de Nao se aplica Nao se aplica
privacidade de dados p 2 - .
reclamagao, acesso, retificagao, oposicao, limitagio
do ou dos dados
pelos estudantes.
Realizar uma anlise do perfil dos estudantes, de
'modo a melhor compreender os resultados obtidos - Faixa etdria
. . nas demais secdes do questiondrio, bem como - Género . .
3 Dados para fins estatisticos . "o ¢ Nao se aplica
perceber se tais refletem as -
oficiais sobre o tema. Além disso, os dados desta - Licenciatura
secdo foram relevantes na estruturacao do jogo.
Linguagem i de de [ldeologiae |Estética
o de horas d disto Interagéo Produgdoe  |Valores
- t .
Perceber a frequéncia com que os estudantes Quantidade de horas ; a:::zsdoe anoas Difuséo
acedem as plataformas digitais, bem como apurar os Grau de conhecimento egde utilizacsio dos D.1.1IC.1. D3.1IC.1. D.4.11C.3.
Acesso aos Media conhecimentos, habilidades e atitudes em relagaoas |\ oo 1fervamemas/funcionalidafies] a D1LIC.2. D3LICS. |D4.1IC4
4 e Redes Sociais ferramentas/funcionalidades das diferentes disposicao nas redes sociais: D.1.1IC3. D3.1IC6.  [D42IC.1
digitais. Objetivou também verificar o grau G:’au ;“e o atcacaes e conteddo a| P 1 HCH D32IC1  [D.42IC2.
de confianca dos estudantes nas publicagdes a que " < I P " °l o D.12JC.1. D32IC2. [D.4.2IC3.
tem acesso que tem acesso nas diferentes plataformas D.12/C2. |D.2.2iC2. |D.32IC.3 D.4.2IC.4. |D5.LICS.
digitais de informagao. D.12/C3. [D22IC3. |D32IC4. [D42iC5  |D52IC3. |D62IC.L
D.4.21C.7.
- Frequéncia com que tiveram acesso a Linguagem de |Pr de |[Ideologiae |Estética
publicagdes que aparentavam conter Interagao Producéo e Valores
informagaes falsas ou manipuladas sobre D.11IC.1. [D.2.1IC.2. Difusdo
qualquer assunto nos meios de comunicagaoe  |D-1.1.IC.2. D.3.1lC.1. D.5.1IC.1.
nas redes sociais; D.11IC4. D.3.1IC.3. D.4.1IC.2.
Peceber se, e com que frequéncia, os estudantes - Frequéncia com que deteta opinides implicitas, D.3.1iC.4.
i expostos a publicagdes e (idos com izagoes ou manij des nas noticias; D.3.1IC.8. D.5.1IC.4.
a0, bem como se sao capazes de detetar |- Conseguir distinguir uma noticia de uma D3.2.IC.1. D.5.1IC.6.
s opinides implicitas, i o (idos falsos, iniao/editorial ou ponto de vista do meio de D3.2IC.3. D.5.1IC.7.
5 cfactos entre outros. Objetivou, ainda, verificar se os comunicagao ou perfil de redes sociais; D3.2IC.4 D.5.2IC.3.
ageéncias de de - Conseguir identificar um contetdo falso;
factos, e se em verificar minil - Partilha de contetido online com verificagao da
os contetidos que recebem e de que forma costumam |veracidade das informagdes antes de as partithar;
fazé-lo. - Conhecimento sobre agéncias de checagem de
factos;
- Verificacdo de informagdes duvidosas;
- Critérios eventualmente utilizados para
considerar uma fonte fidedigna.
Peceber se, e com que frequéncia, os estudantes — N
o ) - Frequéncia com que tiveram acesso a
expostos a e em B P ,
L . publicagdes sobre imigracao nos diferentes
geral sobre imigracao nas diferentes plataformas meios:
digitais de informagéo, bem como com que frequéncia -
! - - Frequéncia com que tiveram acesso a
. . . , [tiveram acesso a contetido com desinformagéo -
Desinformagao relacionada a s - publicagées que aparentavam conter .
6 o = relacionada a imigragao. Objetivou, ainda, verificar o " Nao se aplica
imigracio 1 BT informagaes falsas ou manipuladas sobre
grau de identificacdo dos estudantes com algumas |, y :
- . - . _|imigrantes diferentes meios;
expressoes utilizadas em publicagdes sobre imigragio > ATEEITES ~
N oo - Grau de identificagdo com expressdes que
que circulam nas plataformas digitais, de modo a AN - N
P N , refletem ideias pré-imigragao ou anti-imigragao.
perceber se estdo mais alinhados ao discurso pro-
imigrac&o ou anti-imigrago.
aos partici uma idade para
se manifestarem sobre os temas da imigragdo e da
" desinformacao, de modo a se perceber se ha - Coleta de opinides espontaneas sobre os temas | "
7 Questio aberta o ° C! SEECOETL Cmes Néo se aplica
contribuigbes espontaneas sobre o tema, bem como  |da imigragao e da desinformagao
avaliar um interesse para além da participagao no
estudo.

Quadro 9: Estrutura do Questionario Inicial
Fonte: a autora (2025)

Conforme se observa da estrutura acima apresentada, as dimensdes e indicadores
priorizados no estudo foram consideradas no desenvolvimento das se¢des «Acesso aos
Media e Redes Sociais» e «Desinformagao e checagem de factos».

A secdo «Acesso aos Media e Redes Sociaisy, teve por objetivo identificar a
frequéncia de acesso dos estudantes as diferentes plataformas digitais, bem como apurar
o grau de conhecimento e de utilizacdo de recursos (ferramentas/funcionalidades) postos

a disposic¢ao nesses ambientes. Do mesmo modo, buscou-se perceber o grau de confianca
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nas publicagcdes a que t€m acesso, de modo a mapear as fontes de informagdo mais
confiaveis para o grupo analisado, dado que, em conjunto com as informagdes sobre
frequéncia de acesso as diferentes plataformas, permitiu melhor compreender os niveis
de exposicao a conteudos de fontes alternativas (ndo oficiais e/ou nao jornalisticas), de
modo a melhor perceber eventual vulnerabilidade desse publico a contetidos em contexto
de desinformagdo. Foi possivel abordar nas questdes dessa secdo indicadores de
competéncia relacionados as seis dimensdes, quase todos de forma equilibrada, entre os
ambitos da andlise e da expressdo, embora, na dimensdo estética, haja sido possivel
contemplar apenas um indicador, no ambito da expressao.

A secao «Desinformacdo e checagem de factos» explorou o contacto dos
estudantes com conteildos manipulados, contetidos falsos, opinides implicitas, entre
outros elementos de «desordem informacional» (Wardle & Derakshan, 2017), além do
discernimento entre noticias e opinido, editorial ou ponto de vista. Buscou-se, ainda,
verificar o grau de conhecimento do grupo em relagdo as agéncias de checagem de factos
e outras ferramentas de verificagdo, além de perceber se os estudantes costumam partilhar
conteudos e se o fazem apo6s verificagao da veracidade. Além disso, procurou identificar
quais critérios os estudantes utilizam para considerar uma fonte fidedigna. Esta se¢ao,
embora nao tenha contemplado todas as dimensdes da competéncia mediatica, contou
com questdes associadas a indicadores de competéncia relacionados as dimensoes
prioritarias para o estudo, a saber, «Linguagem», «Processos de Interagao», «Processos
de producao e difusdo» e «Ideologia e Valores», em maior parte, relacionadas ao ambito

da analise.

5.3. Planeamento da tabulacao de dados e dos critérios de
mensuragao de resultados

Como visto, consideramos relevante apurar o grau de conhecimento, de
habilidades e de atitude (conforme conceito de competéncia adotado no estudo) em
relagdo ao uso de ferramentas/funcionalidades postas a disposi¢do pelas plataformas
digitais, bem como o grau de capacidade de analise critica dos contetidos consumidos.

Uma pesquisa qualitativa, como € o caso do presente estudo, necessita de certa
quantificagdo e mensuragdo (Andrade, 2001, citado por Costa Junior et al., 2024, p. 363),

de modo a possibilitar essa andlise de interacdo entre os dados obtidos e a teoria de
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referéncia. Desse modo, a definicdo de uma escala foi condi¢ao precipua para avaliagdo
do grau de competéncia mediatica do grupo analisado em relagdo aos indicadores
priorizados na investigagdo, de modo a avaliar ndo somente o grau de conhecimento e
habilidade dos estudantes em relagdo as ferramentas/funcionalidades das plataformas
digitais, como também a atitude, ou seja, o interesse em agir a partir dos conhecimentos
e habilidades que possuem; ou seja, o quanto colocam em pratica tais habilidades.

Para o desenvolvimento da escala, adotou-se como base a escala Likert, a qual,
de acordo com Singh (2006, citado por Costa Junior et al., 2024, p. 363), representa um
«conjunto de declaracdes acerca de uma situacao real ou hipotética, tendo como base a
percecdo dos participantes, que sdo levados a mostrar seu nivel de concordancia ou
discordancia (em graus variados) em relacdo a uma declaragdo proposta em uma escala
métrica». Abaixo trazemos o quadro elaborado pelos autores, a partir de Bowling (1997),

Burns, Grove (1997), Singh (2006):

Variacoes mais comuns na escala Likert

Acordo Frequéncia
Concordo Fortemente Muito frequentemente
Concordo Frequentemente
Indeciso Ocasionalmente ou Nao sei
Discordo Raramente
Discordo Fortemente Nunca
Importancia Probabilidade

Muito importante

Importante

Moderadamente Importante ou Nao sei
De pouca importancia

Sem importancia

Quase sempre verdadeiro

Geralmente verdadeiro
Ocasionalmente Verdadeiro ou Nio sel
Geralmente ndo é verdade

Quase nunca é verdade

Quadro 10: Variagdes mais comuns na escala Likert
Fonte: Costa Junior et al., 2024, p. 363, elaborado a partir de Bowling (1997), Burns, Grove (1997), Singh (2006)

Assim, foi desenvolvida uma escala de avaliacdo de competéncia mediatica,

numa gradagdo de 5 niveis, tal como proposto na Escala Likert, com algumas adaptagdes

nos textos das respostas, conforme se vera. Ha questdoes em que foram utilizadas variagdes

de «Frequéncia» de forma mais literal, como na questdo abaixo:
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Questdo 21:
Com que
frequéncia tem
acesso a
ublicacoes que
P ¢ 9 N&o me recordo

parecem conter - . Nunca Raramente Ocasionalmente Com frequéncia
. - ou ndo se aplica
informacdes

falsas ou
manipuladas
sobre
imigrantes?

Quadro 11: Exemplo de aplicagdo da Escala Likert, variacdo de Frequéncia
Fonte: a autora (2025).

Ou na seguinte questdo em que foram utilizadas as variacdes de «Acordo»,

conforme se segue:

Questdo 22
Em relagdo as
expressoes .
p. L Discordo i Nao concordo Concordo
abaixo, indique Discordo X Concordo
totalmente nem discordo Totalmente

0 seu grau de
identificacdo

Quadro 12: Exemplo de aplicacdo da Escala Likert, variacdo de Acordo
Fonte: a autora (2025).

Noutras, foi utilizada a mesma gradacao de 5 niveis, mas adaptados os textos das

opgoes, conforme enunciado da questao, como no exemplo a seguir:

Questdo 13: . i . i
Nao consigo Algumas vezes, Sim, consigo
Consegue X e Raramente Geralmente ) .
X . identificar . . .. . dependendodo L. . identificar com
identificar um consigo distinguir , consigo identificar .
contetdo facilidade

conteudo falso?

Quadro 13: Exemplo de aplicacdo da Escala Likert, variagcdo adaptada
Fonte: a autora (2025).

Em alguns casos, como no exemplo abaixo, a gradacdo nao pareceu tdo explicita,
apesar de existir um sentido de gradacao atribuido por nds no presente estudo, conforme

se vera mais adiante na analise de resultados:
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Questdo 17:
Quais destas
praticas ja

Utilizo
adotou pelo .
. Pergunto a Utilizo ferramentas de
menos uma vez Nio costumo - . L
e amigos ou Verifico outras ferramentas de verificagao de
ao deparar-se verificar . )
) . familiares ou leio fontes sobre o buscas na factos ou consulto
com informacgdes L. L.
: . R comentarios na mesmo tema Internet como paginas de
informacgées duvidosas blicaci el R .
) ublicagao oogle, Bing etc. agéncias
duvidosas ¥ . e =

verificadoras
online? (admite

mais do que
uma resposta)

Quadro 14: Exemplo de aplicagdo da Escala Likert, variagdo personalizada
Fonte: a autora (2025).

E importante considerar que as variagdes nos textos das escalas, conforme cada
questdo apresentada, visa a ampliar a identificagao do respondente ao contexto que se esta
a investigar. Nesse sentido, importa destacar uma das limitagdes da utilizagdo de escalas,
no sentido de que estas delimitam a diversidade de informagdes dos respondentes, sendo
necessario que variacdes da escala sejam consideradas (Costa Junior et al., 2024, p. 372),
recurso que optamos por aplicar na presente investigacdo, incluindo-se variagdes

semanticas nas escalas.

5.4. «Escala de Dominio da Competéncia» e «Marcador de
Complexidade»

Conforme referido, a escala Likert de 5 (cinco) niveis de gradagao foi utilizada
na grande maioria das questdes, com adaptacdo dos textos nos diferentes niveis. Para as
questdes nas quais propomos a obten¢ao de uma mensuragdo estatistica, que permita
identificar as possiveis lacunas de competéncia dos estudantes, propomos a atribuicao de
numeros ordenados, de modo a revelar uma escala crescente.

Assim, atribuimos valores as respostas, conforme o que denominamos de
«Escala de Dominio da Competéncia», sendo o nivel 0 (zero) equivalente a auséncia da
competéncia em analise, em relagdo, por exemplo, a incapacidade do respondente em
relacdo a identificacdo de manipulagdes, vieses etc., ou a ndo verificagdo da veracidade
de conteudos consumidos, ou mesmo a indicacdo de que o respondente ndo conhece e
nunca utilizou determinada ferramenta, conforme o caso; e assim por diante, até o nivel

4 (quatro), atribuido as praticas que demonstram maior capacidade critica dos
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respondentes em relagdo ao conteudo consumido, maior conhecimento e atitude em
relacdo aos conteudos com desinformacao, ou mesmo quando o respondente sabe como
funciona a ferramenta/funcionalidade e sempre a utiliza etc.

O funcionamento da «Escala de Dominio da Competéncia» pode ser mais bem

compreendido na figura a seguir, que ilustra a escala utilizada no contexto de uma das

questoes:

DEFINICAQ DA ESCALA DE DOMINIO DA COMPETENCIA

NAO SEI COMO FUNCIONA E “\\ SEI COMO FUNCIONA, MAS SEI COMO FUNCIONAE SEI COMO FUNCIONAE
NUNCA UTILIZEI NUNCA UTILIZEI UTILIZO MUITAS VEZES SEMPRE UTILIZO

Nivel 0 (zero) Nivel 1 (um) Nivel 2 (dois) Nivel 3 (trés) Nivel 4 (quatro)

0 respondente nao 0 respondente demonstra 0 respondente demonstra 0 respondente demonstra 0 respondente demonstra
demonstra conhecimento conhecimento, mas nao conhecimento mas rara conhecimento e frequente conhecimento e recorrente
nem atitude em relacao a atitude em relagao a atitude em relacao a atitude em relacao a atitude em relacao a
ferramenta/ ferramenta/ ferramenta/ ferramenta/ ferramenta/
funcionalidade funcionalidade funcionalidade funcionalidade funcionalidade

Figura 4: Defini¢do da «Escala de Dominio da Competéncia»
Fonte: a autora (2025)

No caso da escala (niveis 0 a 4), adotaremos como cenario ideal que os
respondentes assinalem as opgdes de niveis 3 ou 4, situando-se, portanto, acima da média
ou para além da zona central (neutralidade).

Além da adogao da escala, aplicada aos cinco diferentes niveis de respostas para
cada questdo, foi importante diferenciar as funcionalidades/recursos avaliados, conforme
graus de complexidade, de modo que agdes simples pudessem ter uma avaliagdo menor
em nivel de competéncia do que as mais complexas. Podemos observar um exemplo da
avaliacdo, utilizando-se as questdes 8A e 8J do questionario, com indicag¢do da «Escala
de Dominio da Competéncia» (niveis de 0 a 4) e com indicagdo do «Marcador de

Complexidade» (niveis 1 a 4), conforme quadro abaixo:
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Questio 8: Como avalia seu grau de utilizagao dos recursos disponiveis em redes sociais:

Nao sei como Sei como Sei como funciona, . . Sei como
oL X . o Sei como funciona e .
Escalade Dominio  funcionae funciona, mas masutilizopoucas = .. . funcionae Marcador de
P e A utilizo muitas vezes o X
daCompeténcia nuncautilizei  nunca utilizei vezes sempreutilizo  Complexidade

0 1 2 3 4
8.A Gostare/ou
comentarem 1
publicagdes

8.J Utilizar
ferramentas de
Inteligéncia
Artificial para
produzirconteiido
paraas redes.

Quadro 15: Exemplo da mensuragdo, com a «Escala de Dominio da Competéncia» e o «Marcador de Complexidadey»
Fonte: a autora (2025)

Conforme se colhe da tabela acima, a funcionalidade «Gostar e/ou comentar em
publicacdes» distingue-se em grau de complexidade da funcionalidade de «Utilizar
ferramentas de Inteligéncia Artificial para produzir conteudo para as redes», de modo que
consideramos diferencid-las entre o nivel 1 (minima complexidade) e o nivel 4 (méxima
complexidade), de acordo com os parametros ora propostos.

Importa esclarecer que os marcadores de complexidade consideram os niveis de
conhecimentos e habilidades necessarios para a realizagdo de determinada acao que se
entende relevante no contexto do consumo digital. Desse modo, diferentemente do que
ocorre com a «Escala de Dominio da Competéncia», a presente proposta nao inclui um
«Marcador de Complexidade» com valor «0 (zero)», tendo em vista que a funcionalidade,
o recurso ou a capacidade de andlise ou de expressao referidos nas diferentes questdes
demonstram, por si, algum nivel de conhecimento, habilidade ou atitude do utilizador. O
marcador, assim, atribui grau de complexidade as agdes consideradas relevantes no
presente estudo, ndo havendo, portanto, marcador nulo.

Importante ressaltar que a utilizagdo da «Escala de Dominio da Competénciay,
apresentada anteriormente e do «Marcador de Complexidade» ora explicitado fizeram
parte da estratégia utilizada no presente estudo para valoracdo dos resultados obtidos com
a aplicagdo do questiondrio inicial, bem assim para definicdo de quais competéncias
viriam a ser trabalhadas durante o desenvolvimento do jogo, conforme adiante se vera.

Definidos os pardmetros de mensuracdo dos diferentes niveis de dominio das
competéncias e de complexidade das funcionalidades/recursos envolvidos, seguiu-se a

etapa de identificacdo dos indicadores de competéncias aos quais correspondiam as
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questdoes, de modo a, posteriormente, poder perceber quais conjuntos de indicadores
apresentavam lacunas consideraveis que demandariam intervencao.

Conforme ja explicitado na estrutura do questiondrio (Quadro 9), as questdes
foram elaboradas tendo em vista as dimensdes e indicadores mais representativos para os
objetivos do presente estudo, de modo a assegurar que o planeamento realizado para a
elaboracdo do questionario inicial possibilitasse o atendimento dos objetivos delineados.
Ademais, os indicadores de competéncia constituiriam a base para o desenvolvimento das
atividades do jogo, conforme mencionado anteriormente.

A tabela de avaliacdo da maioria das questdes ficou, assim, estruturada ,

conforme questdo exemplificativa abaixo:
Questio 11: Comque frequéncia deteta opinides implicitas, generalizagbes ou manipulagbes nas noticias?

Dimensoes/
Nunca Raramente Ocasionalmente Frequentemente Sempre i Indicadores

Escala de Dominio e associados
da Competéncia

[LFRI] BT
D.1.1.c.2
D.1.1.C.4
D.3.1.C.1.
D.3.1.C.4

Percentual de D.41.C.2.

D.5.1.C.1.
i D.5.1.C.2

D.5.1.C.6.
D.5.1.C.7.

Quadro 16: Exemplo de questdo com atribui¢do de Dimensdes/Indicadores associados
Fonte: a autora (2025)

Conforme se v€ no quadro acima, que exemplifica a tabulacdo realizada para
uma das questdes aplicadas, levamos em conta a «Escala de Dominio da Competéncia»
(niveis 0 a 4), o «Marcador de Complexidade» (niveis 1 a 4) e, ao lado, as Dimensdes (D)

e Indicadores de Competéncia (IC) associados a referida questao.

5.5. «Taxa Geral de Competéncia» como parametro para o
aprimoramento da competéncia mediatica

A ultima etapa no planeamento da tabula¢do de dados foi a definicdo do
parametro a ser adotado como principal «régua de cortey», aquele que seria determinante
para justificar a acdo de intervengdo, ou seja, quais lacunas de competéncia seriam
selecionadas para as atividades do jogo.

Tendo em vista um cenario ideal, os estudantes deveriam demonstrar um

dominio total das competéncias na escala (nivel 4), ou seja, idealmente 100% dos
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respondentes deveriam demonstrar elevado grau de conhecimento, habilidades e de
atitude em relagdo a cada funcionalidade, recurso ou agao analisados. Desse modo, a
tabulacdo dos resultados considerou o codmputo dos percentuais das respostas dos
estudantes multiplicados por cada nivel da «Escala de Dominio da Competéncia» (niveis
0 a 4), conforme o caso, obtendo-se, entdo uma soma que sera dividida por 4 (maior nivel

da escala e que, portanto, corresponde ao «valor alvo», 100%). Vejamos a tabela
ilustrativa abaixo:

Questio
Nunca Raramente Ocasionalmente Frequentemente Sempre
Dimensdes/
Escala de Dominio Marcador de Indicadares Taxa Geral de
da Competéncia 0 1 i 3 4 Complexidade indos Competéncia

D.1.1.C.1.
D.1.1.C.2.
D.1.1.C.4.
D.3.1.C.1.
D.3.1.C3.
Percentual de - 0% 0% 0% 100% 4 D.3.1.C.4. 100,00%
respondentes D.5.1.C.1,
D.51.C2.
D.5.1.C.4.
D.5.1.C.6.
D.5.1.C.7.

Quadro 17: Exemplo de célculo da «Taxa Geral de Competéncia» com valor maximo
Fonte: a autora (2025)

Na tabela acima, utilizamos como exemplo uma situagdo hipotética, na qual a
totalidade dos respondentes assinalaram a op¢do «Sempre», em resposta a questdo,
obtendo, portanto, o «valor alvo» de 100%. A fim de obter um valor de referéncia para
avaliacao de cada questao, propomos, assim, uma férmula para obtencao da «Taxa Geral
de Competéncia», grandeza que serd considerada quando da definicao das lacunas de
competéncia. Utilizando-se ainda a questao hipotética acima, a formula da «Taxa Geral

de Competéncia» pode ser sintetizada da seguinte forma:

Calculo da Taxa Geral de Competeéncia

QO numeral que multiplica o
percentual de respostas
corresponde ao valor da escala de
dominio da competéncia,
conforme niveis 0 a 4.

[Percentual “Nunca” x 0) + Percentual “Raramente™ x 1) + (Percentual “Ocasionalmente” x 2) + (Percentual “Frequentemente” x 3) + [Percentual “Sempre” x 4)

4

Corresponde ao percentual de L

. Corresponde ao valor maximo
respondentes que assinalaram o )
i 2 da escala de dominio da
a respetiva opgao. . ]
competéncia, ou seja,
ao “valor-alvo”, correspondente
a100%

Figura 5: Demonstracgéo da formula de célculo da «Taxa Geral de Competénciay
Fonte: a autora (2025)
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A aplicagdo da referida formula resultard num valor de «Taxa Geral de
Competéncia» entre 0 e 100%, em relagdo a cada uma das questdes, de modo que, a partir
do levantamento de tais valores, pudéssemos verificar as lacunas de competéncia que
deveriam guiar a elaboragdo das atividades do jogo.

Conforme sera demonstrado na fase de avaliagao dos resultados do questionario
inicial, tendo em vista os valores de «Taxa Geral de Competéncia» obtidos, foi adotada a
nota de corte de 70%, considerando que se trata de um percentual acima da média, fora
da zona de neutralidade, e com potencial para aprimoramento.

Certamente qualquer grau de «Taxa Geral de Competéncia» obtido, desde que
abaixo de 100%, seria passivel de aprimoramento. No entanto, houve necessidade de
fixacdo de um valor de corte a ser considerado como lacuna passivel de tratamento, em
decorréncia da propria limitacdo temporal do estudo, bem como considerando-se os

recursos relativos ao jogo.

5.6. Resultados obtidos na aplicagdo do questionario inicial

Passemos a analise dos resultados obtidos com a aplicagdo do primeiro
questiondrio. Conforme anteriormente referido, este ¢ um estudo eminentemente
qualitativo e direcionado para um grupo especifico e delimitado de participantes, numa
amostra nao probabilistica e por conveniéncia. Nesse contexto, durante a aplicagdao do
questiondrio inicial, obtivemos 46 respondentes em sala de aula, em duas turmas do curso
de Ciéncias da Comunicagdo da UAlg. As questdes elaboradas consideraram as
dimensdes e indicadores propostos por Ferrés & Piscitelli (2012), conforme ja
demonstrado.

Ap6s as segoes do questiondrio referentes a apresentacao dos objetivos do estudo
e da politica de protecdo e tratamento de dados, seguiu-se ao levantamento de dados
estatisticos para identificacao dos perfis dos respondentes, o quais podem ser sintetizados

na figura que segue:
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L\DIOSTRX\ 46 estudantes responderam ao questionario inicial

Identidade de género Faixa etaria MNacionaliclade
22835 anpe 264 30anos Portuguesa
e 1084 2,35 e 0,4%
. 15,01% Erasilaira
Y OutropaisdaUE o0 4,3%
18 a 21 anos
B F Dupla nacionalidade,
2.2% urma delas portuguasa

Figura 6: Perfil dos respondentes no questionario inicial
Fonte: a autora (2025), com base nos resultados do questionario inicial

Conforme se colhe da figura acima, a maioria dos respondentes declararam
possuir nacionalidade portuguesa (80,4%), dado ao qual podemos acrescentar os
estudantes com dupla nacionalidade, sendo uma delas portuguesa (4,3%), seguida da
nacionalidade brasileira (13,1%), e os demais 2,2% com nacionalidade de outro pais da
Unido Europeia. Nenhum respondente assinalou a op¢ao «Tenho nacionalidade de outro
pais» (fora da UE).

Em termos de faixa etaria, observou-se que nenhum dos estudantes possuia mais
de 30 anos de idade, sendo cerca de 96% deles com idade entre 18 e 25 anos. Quanto ao
género, 71,7% dos respondentes informaram se identificar com o género feminino, 26,1%
com o género masculino e 2,2% assinalaram a opgao «Prefiro ndo informary.

A amostra de respondentes do questionario inicial, portanto, representa um
publico jovem (todos com menos de 30 anos), identificado predominantemente com o
género feminino e, em sua maioria, de nacionalidade portuguesa.

No que concerne ao consumo digital dos estudantes, a se¢ao seguinte do
questionario identificada como «Acesso aos Media e Redes Sociais» abordou habitos de
consumo, bem como niveis de confianca nos diferentes meios digitais.

A questdo n.° 7 destinou-se a identificar o tempo diario gasto pelos estudantes
nas diversas plataformas digitais, cujos resultados podem ser conferidos na figura a

seguir:
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ACESSOQ AS PLATAFORMAS DIGITAIS

Em média quantas horas por dia costuma aceder/usar
@ Na&ousa Manosdelhora @@ DelaZhoras @@ De3adhoras @ Mais de 4 horas

Figura 7: Frequéncia de acesso as Plataformas Digitais
Fonte: a autora (2025), com base nos resultados do questionario inicial

As respostas foram ordenadas no grafico, de modo a refletir, em sentido
decrescente, o maior tempo de utilizagdo das diferentes plataformas (opcao na escala:
«mais de 4 horas» de acesso/uso), tendo evidenciado uma utilizagdo maior de plataformas
como Instagram, TikTok e WhatsApp. O percentual de respondentes que utilizam as trés
redes por mais de 3 horas didrias ¢ de 60,90% em relacdo ao Instagram; de 63% em
relacdo ao TikTok; e de 32,6% em relagdo ao WhatsApp e outras aplicagdes de mensagens
instantineas.

Os dados confirmam o panorama apurado pelo relatorio Digital News Report
Portugal, 2024 (Cardoso, et al., 2024), o qual refere que o Tik Tok e sobretudo o
Instagram tém um alcance muito maior do que o Facebook entre os mais jovens. Conclui,
ainda, que o Facebook foi ultrapassado pelo WhatsApp como a rede social mais utilizada
em Portugal (64 e 65% usaram na semana anterior, respetivamente), embora continue
sendo a mais usada para consumo de noticias; e que 85% dos portugueses utilizam alguma
rede/plataforma do grupo Meta (Instagram, WhatsApp e Facebook). No caso do presente
estudo, € possivel observar que nenhum respondente assinalou a opg¢ao «Nao uso» em

relacdo ao Instagram e ao WhatsApp.
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Por outro lado, verificamos menos horas de acesso em relagdo aos meios mais tradicionais

como Televisdo, Radio e até as versdes eletronicas dos jornais nos sitios da Internet, o

que confirma a tendéncia de crescimento da utilizacdo de redes sociais. O grafico abaixo,

permite visualizar, sob a perspetiva do menor tempo de utilizagdo as diferentes

plataformas digitais:

=
E3
#

7.LX (ex-Twitter)

7.H. Facebook

7.C. Sitios dos jornais na intemet

7.B. Radio

7.L. Outras midias digitais

7.E. PodCast

7.4, Televisdo

7.F. YouTube

7.K. Ferramenta de troca de mensagens instantaneas (WhatsApp e outros)

7., TikTok

7.G. Instagram

20% 30% 40% 50% G0% 0% 80% 50% 100%

mMNiouso mMenosdelhora mDela2horas wmDe3adhoras  mMais de 4 horas

Grafico 3: Frequéncia de acesso as Plataformas Digitais — ordem decrescente
Fonte: a autora, com base nos resultados do questionario inicial

Ainda de acordo com o relatério Digital News Report Portugal, 2024 (Cardoso,

et al., 2024), numa comparagdo entre as principais fontes de noticias dos jovens,

verificou-se maior acesso desse publico a Internet, ai incluidas as redes sociais,

confirmando os dados do questiondrio inicial aplicado no presente estudo, e

diferentemente do quanto apurado em relagao a populagdo mais velha, cuja principal fonte

de noticias ¢ a televisdo, conforme grafico a seguir:
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mTelevisdo Internet (Inc. Redes sociais)

100%
90%

80%

70% 68%
63%
60% 58% 57% 57%
50% 45%
41%
40% 25%
31% 31% 30%
30%
21%

20%
10%

0%

18-24 25-34 35-44 4554 55-64 65+

Grafico 4: Principais fontes de noticias na semana anterior, por idade, Portugal, 2024
Fonte: Relatorio Digital News Report 2024 (Cardoso ef al., 2024, p. 85)

Estar no ambiente digital por tantas horas, como pudemos perceber pelo
resultado da questao niimero 7, pressupde o acesso a muitos conteudos e realizagdo de
significativas interacdes com as interfaces das plataformas e suas funcionalidades. Desse
modo, a questdo nimero 8 buscou identificar qual o grau de competéncia (conhecimentos,
habilidades e atitudes) dos estudantes em relacdo as funcionalidades/recursos
disponibilizados pelas plataformas. A tabulacao dos resultados, conforme anteriormente
explicado, considerou a utilizagdo da «Escala de Dominio da Competéncia» (niveis 0 a
4), do «Marcador de Complexidade» (niveis 1 a 4), bem assim das dimensdes e
indicadores associados, obtendo-se a «Taxa Geral de Competéncia», conforme pode ser

demonstrado nas duas tabelas que seguem:
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Escala de Dominio da
Competéncia

8.A. Gostar e/ou
comentar em
publicagdes

8.B. Criar e publicar
textos nas redes

8.IC. Partilhar
publicagdes para
outros perfis,
inclusive entre redes
sociais diferentes.

8.D. Produzir e
publicar conteudo
em video, sons e
imagens

8.E. Uso de hashtags
nas publicagdes

8.F. Marcar outros
perfis nas suas
publicagdes (@)

8.G. Partilhar
publicagdes de
outros utilizadores
no seu perfil (Feed
ou Stories)

Tabela 1: Questdo 8. Como avalia seu grau de utilizagao dos recursos disponiveis em redes sociais? — 8.A a 8.G

Questdo 8: Como avalia seu grau de utilizagdo dos recursos disponiveis em redes sociais:

N3o sei como
funciona e
nunca utilizei

0,0%

2,2%

0,0%

0,0%

6,5%

0,0%

0,0%

Sei como Sei como Sei como

funciona, mas funciona e funciona e
utilizo poucas utilizo muitas sempre Marcador de
vezes vezes utilizo C lexidad Indica.dores

Sei como
funciona, mas
nunca utilizei

Dimensdes e

il 2 3 4

D.2.1.1C.3.
0,0% 30,4% 39,1% 30,4% 1 D.2.2.1C.1.
D.3.2.1C.3.
D.1.2.1C.1.
D.2.2.1C.1.
10,9% 47,8% 23,9% 15,2% 1 D.2.2.1C.2.
D.4.2.1C.4.
D.6.2.1C.1.
D.2.11C3
D.2.1.IC.4.
D.2.2.1C.1.
10,9% 43,5% 28,3% 17,4% 1 D.2.2.1C.2.
D.3.2.1C.1.
D.3.2.1C.2.
D.3.2.1C3
D.1.1.IC.1.
D.1.1.IC.2.
D.1.1.IC.4.
D.1.2.1C.1.
D.1.2.1C.2.
D.1.2.C.1
D.1.2.IC.2.
D.2.1.IC3.
10,9% 47,8% 28,3% 13,0% 2 D.2.2.IC.1.
D.2.2.IC.2.
D.2.2.IC3.
D.3.2.IC3.
D.4.1IC3.
D.4.2.1C.1
D.4.2.IC3.
D.4.2.IC4.
D.6.2.IC.1.
D.1.1IC.1.
D.1.1.IC.2
D.1.1.IC3.
D.1.2.IC.1.
D.2.2.IC.1.
D.2.2.IC.2.
39,1% 30,4% 8,7% 15,2% 2 D.3.1IC6.
D.3.2.IC.2.
D.3.2.IC3.
D.4.1.IC3.
D.4.2.IC.2.
D.4.2.IC4.
D.4.2.IC.7.
D.1.2.IC.1.
D.1.2.IC.2.
D.2.2.IC.1.
6,5% 54,3% 19,6% 19,6% 2 D.3.2.IC.2.
D.3.2.IC3.
D.4.2.IC.2.
D.4.2.IC4.

D.1.2.IC.1.
D.1.2.1C.2.
D.2.2.IC.1.
6,5% 45,7% 30,4% 17,4% 2 D.3.2.1C.2.
D.3.2.1C.3.
D.4.2.1C.2.
D.4.2.1C.4.

Fonte: a autora (2025), com base nos resultados do questionario inicial

Taxa Geral de
Competéncia

74,93%

59,75%

63,10%

60,85%

46,70%

63,08%

64,68%
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Questdo 8 (cont.): Como avalia seu grau de utilizacdo dos recursos disponiveis em redes sociais:

Sei como Sei como Sei como
funciona, mas funciona e funciona e Dimensdes e
utilizo poucas utilizo muitas sempre Marcadoride Indicadores TELE) Gen:al t_‘e
Competéncia

vezes vezes utilizo Complexidade

N3o sei como Sei como
Escala de Dominio da funciona e funciona, mas
Competéncia nunca utilizei nunca utilizei N
associados

0 1 2 3 4

D.1.1.IC.1.

D.1.1.IC.2.

D.1.2.IC.1.

D.1.2.IC.2.

D.1.2.IC.3.

D.2.1.IC.2.

8.H. Descarregar D.2.1.IC.3.

videos e imagens da D.2.1.1C.4.
internet e edit-los 4,3% 30,4% 43,5% 6,5% 15,2% 3 D.2.2.C.1. 49,43%

para novas D.2.2.IC.2.

publicagdes D.2.2.1C.3.

D.3.2.1C.2.

D.4.1.1C.3.

D.4.2.IC.1.

D.4.2.IC.2.

D.4.2.1C.3.

D.4.2.IC.4.

D.1.1.IC.1.

D.1.1.IC.2.

D.1.2.IC.1.

D.1.2.IC.2.

il E ),

D.2.1.1C.2.

D2 EE),

D.2.1.1C.4.
13,0% 41,3% 28,3% 8,7% 8,7% 4 D.2.2.IC.1. 39,70%

D.2.2.1C.2.

D2 7E2),

D.3.2.IC.2.

D.4.1.IC3.

D.4.2.C.1.

D.4.2.1C.2.

D.4.2.1C.3.

D.4.2.1C.4.

D.2.2.IC.1.

D.2.2.IC.2.

D.3.1.IC.1.

8.J). Utilizar
ferramentas de
Inteligéncia Artificial
para produzir
conteudo para as
redes.

8.K. Utilizar

ferramentas de

p.esqulsa (Google, D3..IC5.

Bing, Yahoo etc.) ou D.3.2.1C1

ferramentas de 10,9% 19,6% 13,0% 37,0% 19,6% 4 0 U 58,75%
A e D.4.2.1C.5.

Inteligéncia Artificial

para verificar se um DL,
contetdo é DU,
verdadeiro DU
D.5.1.IC.5.
D)2 AL,
D221 1L,
D)2.21C.22,
DAL AL,
D.2ILICS,
8.L. Denunciar fraude D.3.2.IC.1.
ou contetido D.3.2.IC.3.
BN RO D 6,5% 32,6% 30,4% 17,4% 13,0% 4 SIERZI(GR 49,40%
para a plataforma ou D.4.1.IC.4.
para outras D.4.2.IC.5.
instituicdes D.4.2.IC.7.
D.5.1.IC.2.
D.5.1.IC.3.
D.5.1.IC.4.
D.5.1.IC.5.
D.5.2.IC.3.

Tabela 2: Questdo 8. Como avalia seu grau de utilizagao dos recursos disponiveis em redes sociais?
Fonte: a autora (2025), com base nos resultados do questionario inicial

Conforme se pode perceber das tabelas acima, o grau de competéncia dos
estudantes em relacdo a utilizagdo e as interagdes em plataformas digitais mostrou-se mais
elevado em relacdo a agdes as quais atribuimos o «Marcador de Complexidade» 1, sendo
a interagdo «Gostar e/ou comentar em publicagdes» a que obteve maior percentual de
«Taxa Geral de Competéncia», com 74,93%. E possivel também observar que o grau
conhecimento acerca da operacionalizagdo da ferramenta ¢ total, conquanto todos os

respondentes tenham assinalado na «Escala de Dominio da Competéncia» acima do nivel
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2, ou seja, todas as opgdes «Sei como funciona...»; em relagdo a atitude, ha equilibrio
entre as opgdes «utilizo poucas vezes» (nivel 2), seguindo-se os niveis 3 e 4, que
correspondem, respetivamente a «muitas vezes» e «sempre utilizoy.

Também ¢ possivel perceber que alguns itens revelam respondentes que nao
demonstram nenhum grau de competéncia em relagdo ao uso de algumas funcionalidades
ou recursos mais complexos, como ¢ o caso do item «8.J. Utilizar ferramentas de
Inteligéncia Artificial para produzir conteudo para as redes» («Marcador de
Complexidade» 4), com 13% dos respondentes assinalando a opg¢do «Na@o sei como
funciona e nunca utilizei» (nivel 0 na escala de competéncia), além de surpreendentes
41,3% dos respondentes que assinalaram a opg¢do «Sei como funciona, mas nunca
utilizei» (nivel 1 na escala de competéncia). Os dois resultados somados indicam que, em
relacdo a esse topico, mais da metade dos estudantes ndo possui habilidade, tampouco
demonstraram colocar em pratica o uso da ferramenta/funcionalidade (atitude).

No mesmo nivel de «Marcador de Complexidade» (nivel 4), o topico «8.L.
Denunciar fraude ou contetdo supostamente falso para a plataforma ou para outras
instituicdes» também demonstra que quase 40% dos respondentes, de igual modo,
afirmaram ndo possuir conhecimento (6,5%), nem habilidade e atitude (32,6% nunca
utilizaram o recurso) para realizacao de denuncias de conteudo falso.

Em relagdo as Dimensoes e aos Indicadores, observamos que todas as dimensoes
estdo representadas nas interagdes/funcionalidades/recursos associados a questdo,
embora algumas com menor incidéncia, como ¢ o caso da dimensao «Estéticay. Também
ressaltamos o quanto o crescimento do «Marcador de Complexidade» (niveis 1 a 4)
implica o aumento da incidéncia das dimensdes e indicadores associados.

Acerca da nota de corte adotada no presente estudo, conforme ja esclarecemos
anteriormente, fixada em 70%, € possivel constatar que o unico topico que se situou acima
dessa faixa foi o «8.A. Gostar e/ou comentar em publica¢des». E possivel observar que
os menores percentuais na escala de dominio de competéncia estao relacionados ao uso
da inteligéncia artificial para produzir conteudo e a dentincia de fraude ou de contetido
supostamente falso. Vejamos a representacdo grafica da mesma questdo 8, conforme

abaixo:

60



Denunciar fraude ou contelido supostamente falso para a plataforma ou
paraoutras instituigdes

Utilizar ferramentas de Inteligéncia Artificial para produzir contetido

Denunciar fraude ou contetido supostamente falso

Produzir e publicar conteido em video, sons e imagens

Descarregar videos e imagens da internet e edita-los para novas publicacdes

Uso de hashtags nas publicagoes

Criar e publicar textos nas redes

Partilhar publicagées para outros perfis

Partilhar publicagées de outros utilizadores no seu perfil

Marcar outros perfis nas suas publicagdes (@)

Utilizar ferramentas de pesquisa para verificar se um contetido é verdadeiro

Gostar e/ou comentar em publicagdes

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

W Nao sei como funciona e nunca utilizei W Sei como funciona, mas nunca utilizei MW Sei como funciona, mas utilizo poucas vezes

m Sei como funciona e utilizo muitas vezes m Sei como funciona e sempre utilizo

Grafico 5: Questao 8. Como avalia seu grau de utilizagdo dos recursos disponiveis em redes sociais?
Fonte: a autora (2025), com base nos resultados do questionario inicial

Por outro lado, em relagao ao topico 8K, com «Marcador de Complexidade» 4,
que aborda a utilizacdo de ferramentas de pesquisa para verificar se um contetido ¢
verdadeiro, houve um percentual relevante de respondentes que assinalaram as opgdes
«Sei como funciona e utilizo muitas vezes» (nivel 3 na escala), com 37%, e «Sei como
funciona e sempre utilizo» (nivel 4 na escala), com 19,6%. Ainda assim, tendo em vista
que cerca de 30% dos respondentes assinalaram as op¢des mais baixas da escala (10,9%
ndo sabem e nunca utilizaram; e 19,6% sabem como funciona, mas nunca utilizaram), a
«Taxa Geral de Competéncia» demonstrou estar baixa (58,75%).

A seguir, a pesquisa objetivou perceber como esta o grau de confianca nas
publicacdes a que os respondentes tém acesso, obtendo-se os seguintes resultados na

questdao n.° 9:
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Questdo 9: Sobre o seu grau de confianga nas publica¢des e contetido a que tem acesso

Escala

Percecio de "Confianga N3o confio Quase nunca confio N3o confio nem desconfio Geralmente confio Sempre confio
Programas ou jornais de Televisdo 2,2% 4,3% 21,7% 67,4% 4,3%
Programas ou jornais de Radio 0,0% 4,3% 17,4% 71,7% 6,5%
Sites ou perfis de 6rgdos de
comunicagdo social na internet ou 0,0% 4,3% 19,6% 71,7% 4,3%
nas redes sociais
::;f;sisde influenciadores nas redes 4,3% 28,3% 56,5% 10,9% 0,0%
Perfis de politicos nas redes sociais 6,5% 26,1% 56,5% 10,9% 0,0%
Sites ou perfis do Governo ou de
Institui¢des Publicas na Internet ou 2,2% 8,7% 28,3% 50,0% 10,9%

nas redes sociais

Mensagens reenviadas por pessoas
conhecidas em aplicagdes de 13,0% 26,1% 47,8% 10,9% 2,2%
mensagens (WhatsApp e outras)

Tabela 3: Questdo 9. Sobre o seu grau de confianca nas publicagdes e conteudos a que tem acesso
Fonte: a autora (2025), com base nos resultados do questionario inicial

A tabela acima revela que, em que pese o pouco tempo de acesso aos media
tradicionais, conforme apuramos na questdo n.° 7, a grande maioria dos respondentes
confia nos programas ou jornais de televisao (67,4% geralmente confiam e 4,3% sempre
confiam); programas ou jornais de radio (71,7% geralmente confiam e 6,5% sempre
confiam); e nos sitios ou perfis de 6rgaos de comunicagdo social na internet ou nas redes
sociais (71,7% geralmente confiam e 4,3% sempre confiam).

Por outro lado, surpreenderam os resultados referentes a neutralidade («Nao
confio nem desconfio») em relacao aos Perfis de influenciadores nas redes sociais e Perfis
de politicos nas redes sociais, ambos com 56,5%; bem como em relagdo as «Mensagens
reenviadas por pessoas conhecidas em aplicagdes de mensagens (WhatsApp e outras, com
47,8%)». Dada a notoria parcialidade desses «proprietarios» dos perfis, ponderamos que
a sensagdo de neutralidade implica certa vulnerabilidade desse publico em relagdo aos
contetidos, tendo em vista as estratégias utilizadas pelo sistema desinformativo, conforme
jé& abordado.

Outro aspeto relevante em relagdo a confianga nesses canais refere-se a
possibilidade de reforco das narrativas conforme os grupos. Ora, em relagcdo as
«Mensagens reenviadas por pessoas conhecidas em aplicagdes de mensagens (WhatsApp
e outras)», devemos lembrar que sdo meios hdbeis ao desenvolvimento das «camaras de
eco» (Nguyen, 2020, citado por Recuero, 2024), tendo em vista a conexdo existente entre
0s usudrios, seja porque pertencentes a grupos com as mesmas afinidades, seja porque a
mensagem recebida de forma individual foi originada de alguém que se conhece ou com

quem se tem algum nivel de proximidade (pessoal ou profissional).
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O grafico abaixo ilustra de forma mais contundente as variacdes do nivel de
confianga, sendo visivel a confianga nos media tradicionais e nas institui¢des publicas,
embora tenhamos sempre que recordar que a frequéncia de acesso desse publico a estes
meios ¢ reduzida, em oposi¢ao as extensas horas que passam conectados as redes sociais,

conforme vimos na questao 7.

m Nao confio m Quase nunca confio m Nao confio nem desconfio W Geralmente confio B Sempre confio

2,2%

10,9% 10,9%
10,9%

i N L0 47,8%
71,7% 56,5% 56,5%

71,7%

PLES 26,1%

28,3% 26,1%

17,4% 262

13,0%

4,3% 4,3%
Programas ou jornais Programas ou jornais Sites ou perfis de Perfis de Perfis de politicos nas Sites ou perfis do Mensagens reenviadas
de Televisdo de Radio orgaos de influenciadores nas redes sociais Governo ou de por pessoas
comunicagao social na redes sociais Instituigdes Publicas na conhecidas em
internet ou nas redes Internet ou nas redes aplicacgoes de
sociais sociais mensagens (WhatsApp

e outras)

Grafico 6: Questao 9. Sobre o seu grau de confianga nas publicacdes e contetidos a que tem acesso
Fonte: a autora (2025), com base nos resultados do questionario inicial

A sec¢ao intitulada «Desinformacao e checagem de factos» inicia pela questao
numero 10, a qual tem por objetivo apurar a perce¢ao da frequéncia com que o0s
respondentes tiveram acesso a publicagdes que aparentavam conter informagdes falsas ou
manipuladas nas redes sociais. Vejamos os resultados.

Questao 10: No ultimo més, com que frequéncia teve acesso a publicagdes que aparentavam
conter informagoes falsas ou manipuladas sobre qualquer assunto nos meios de comunicagédo e
nas redes sociais?

Escala

Percegdo de Ndo me recordo Nenhuma vez 1la2vezes 3 a4vezes Mais de 5 vezes
"Frequéncia"

Percentual de

17% 11% 35% 28% 4%
respondentes

Tabela 4: Questdo 10. No ultimo més, com que frequéncia teve acesso a publicagdes que aparentavam conter
informagdes falsas ou manipuladas sobre qualquer assunto nos meios de comunicagdo e nas redes sociais?
Fonte: a autora (2025), com base nos resultados do questionario inicial
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A se considerar a quantidade de horas de exposicdo as plataformas digitais,
conforme apurado na questdo n.° 7, é de se supor que os respondentes estdo expostos a
muitas publicagdes em geral, sendo possivel que uma parte delas tenha a aparéncia de
conter informagdes falsas ou manipuladas. No entanto, os resultados demonstram que, no
periodo de um més, os respondentes afirmam terem tido pouco acesso a esse tipo de
publicagdo, se considerarmos que apenas 32% assinalaram as opg¢des que indicam
haverem percebido mais de 3 conteudos que indicassem alguma falsidade ou manipulagao
em publicacgdes sobre qualquer assunto nos meios de comunicagao e nas redes sociais. E
outros 35% indicaram ter acesso a esse tipo de contetido apenas 1 ou 2 vezes no ultimo
més. 28% dos respondentes ndo se recordam ou afirmam nao terem tido acesso nenhuma
vez a conteudos com aparéncia de falsidade ou manipulagao.

Podem ser consideradas varias hipoteses para esse resultado, entre as quais: os
estudantes efetivamente ndo tém acesso a uma quantidade significativa de contetido
aparentemente desinformativo; ou os respondentes nao sdo capazes de perceber falsidades
ou manipulagdes em publicagdes; ou, numa terceira hipdtese, o resultado também pode
indicar que os conteudos aparentemente falsos ou manipulados ndo merecem demasiada
atencdo e, assim, a quantificacdo baixa viria a refletir, em verdade, desinteresse ou
desatencao em relagdao ao tema. Tal hipdtese pode explicar os resultados referentes aos
respondentes que assinalaram «Nao me recordo» (17%) e «Nenhuma vez» (11%).

Relembrando a «bolha dos filtros» (Pariser, 2012), devemos considerar que, se
por um lado os estudantes ndo estdo expostos a esse conteudo desinformativo, por nao
fazerem parte de grupos onde circula esse tipo de conteido, ou mesmo por nao se
interessarem pela tematica, o que faria com que os algoritmos nao lhe direcionassem tais
publicagdes, por outro lado, o facto de o tema nao ser visto por eles faz com que também
ndo tenham acesso a desconstru¢do da narrativa desinformativa. Ou seja, estariam mais
vulneraveis a uma exposi¢ao isolada a contetido contendo desinformagado (falsidade,
manipulagdo etc.), o que, em certa medida, ¢ passivel de acontecer dada a quantidade de
conteudo desinformativo circulante nas redes e a propria logica negocial das plataformas
que permite o direcionamento patrocinado.

A questdo a seguir (11%) aborda a frequéncia com que os respondentes

conseguem detetar opinides implicitas, generaliza¢gdes ou manipulacdes nas noticias:
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Questdo 11: Com que frequéncia deteta opinides implicitas, generalizagbes ou manipulagGes nas noticias?
Escala de : Marcador de Dlm.ensoes ¢ Taxa Geralde
Nunca Raramente Ocasionalmente Frequentemente Sempre Indicadores P
Competéncia

init Complexidade
Dominio da P associados

Competéncia
o 1 2 3 4 [ESITE] =N18

D.1.1.c2.
D.1.1.IC.4.
D.3.1.1C.1.

4 D.3.1.1C.4. 54.00%
P tual d ,00%
Sreentual 68 2% 13% 50% 33% 1% D.4.1.1C2,
respondentes D.5.1.IC.1.

D.5.1.1C.2.
D.5.1.1C.6.
D.5.1.IC.7.

Tabela 5: Questdo 11. Com que frequéncia deteta opinides implicitas, generalizagdes ou manipulagdes nas noticias?
Fonte: a autora (2025), com base nos resultados do questionario inicial

Da tabela, € possivel observar que apenas 34% dos respondentes consideram ser
capazes de detetar esse tipo de contetdo «Frequentemente» ou «Semprey, e 50% afirma
sO conseguir fazé-lo ocasionalmente, o que gerou uma «Taxa Geral de Competéncia» de
54%, a ensejar que o grupo de Dimensdes e Indicadores associados sejam considerados
quando do planeamento das atividades do jogo.

Ja na questdo 12, que abordava a capacidade para distinguir uma noticia de uma
opinido editorial ou ponto de vista, os resultados foram mais animadores, com 63% dos
respondentes assinalando as opgdes «Geralmente consigo identificar» (nivel 3 na escala)
ou «Sim, consigo identificar com facilidade» (nivel 4 na escala), o que ensejou um
resultado da «Taxa Geral de Competéncia» de 70,75%, portanto, acima da nota de corte
adotada no presente estudo conforme abaixo:

Questdo 12: Consegue distinguir uma noticia de uma opinido/editorial ou ponto de vista do meio de comunicagio ou perfil de redes sociais?

Algumas vezes, Sim, consigo _ ~
Geralmente Dimensdes e

. . . . ~__ dependendo do L . identificar com Marcador de ) Taxa Geral de
Dominio da identificar consigo distinguir . consigo identificar . R Indicadores L.
contetido facilidade Complexidade Competéncia

0 1 2 3] 4

Escala de N&o consigo Raramente

Competéndia associados

D.1.1.IC.1.
BD.1.11C.2.
D.1.1.1C.4.
D.3.1.1C.1.
D.3.LIC.=.
Percentual de 0% 2% 35% 1% 229 4 D.3.1.1C4, 70,75%
respondentes D.4.1.1C.2.
D.5.1.C.1.
D.5.1.IC.2.
D.5.1.1C.4.
B.5.1.1C.6.
D.5.1.1C.7.

Tabela 6: Questdo 12. Consegue distinguir uma noticia de uma opinido/editorial ou ponto de vista do meio de
comunicacdo ou perfil de redes sociais?
Fonte: A autora (2025), com base nos resultados do questionario inicial

A questdo a seguir, de numero 13, foi mais direta em rela¢do a capacidade dos
respondentes em conseguir identificar um contetido falso. Os resultados revelaram que
apenas 46% dos respondentes acreditam que geralmente conseguem identificar esse tipo

de contetido ou o fazem com facilidade. 50% deles conseguem identificar apenas algumas
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vezes, dependendo do conteudo, o que resultou numa «Taxa Geral de Competéncia» de

63,75%, portanto, abaixo da nota de corte, conforme tabela abaixo:

Questdo 13: Consegue identificar um contetido falso?

N&ao consigo Algumas vezes, Sim, consigo _ _
8 Raramente g Geralmente 8 Dimensoes e

.. identificar . ... dependendo do L . identificar com Marcador de ) Taxa Geral de
Dominio da consigo distinguir ) consigo identificar . B Indicadores .
.. contetido facilidade Complexidade . Competéncia
Competéncia 0 1 2 3 4 associados

Escala de

D.1.1.C.1.
D.1.1.C.2.
D.1.1lC.4.
D.3.1.C.1.
D.3.11C.3.
0% 4% 50% 33% 13% 4 D.3.1.1C.4. 63,75%
D.5.1.1C.1.
D.5.14C.2
D.5.1.1C.4.
D.5.1.C.6.
D5AIC.T.

Percentual de
respondentes

Tabela 7: Questdo 13. Consegue identificar um contetido falso?
Fonte: a autora (2025), com base nos resultados do questionario inicial

Referidos resultados confirmam o quanto j& haviamos apurado na questao
numero 11, que abordou a frequéncia com que os respondentes conseguiam detetar
manipulagdes e outras formas de produzir desinformacao. Sao dois aspetos similares e
que apontam a necessidade de que esse tipo de competéncia seja trabalhada na agdo
interventiva.

E importante ressaltar que, em relagio ao conjunto de indicadores de
competéncia associados a cada questdo que se situou abaixo da nota de corte, a analise
sera realizada no capitulo em que trataremos da acdo interventiva (planeamento e
producao do jogo).

As proximas duas questdes sdo interdependentes e visam a perceber se os
respondentes t€ém o habito de partilhar contetido online e se verificam a veracidade das

informacodes antes de as partilhar.

Questdo 14: Costuma partilhar contetudo online?
Alternativas Sim Nao

Percentual de

50% 50%
respondentes

Questdo 15: Se respondeu “Sim” a questdo anterior, com que frequéncia verifica a veracidade das informagtes antes de as partilhar?

Escala de Dimensdes
Nunca Raramente Ocasionall Frequent Sempre Marcador de Taxa Geralde

Indicad.
Complexidade " n:a. ores Competéncia
associados

Dominio da

Competéncia
0 1 2 5 4

D.1.11C.1.
D.1.1.IC.2.
D.1.11C.4.
D.3.11C.1.
AT % %% 18% 5% 27% 4 D.2.L1C4. 72,00%
respondentes D.4.1.1C.2.
D.5.11C.1.
D.5.1.1C.2.
D.5.11C.6.
D.5.11C.7.

Tabela 8: Questdes 14 e 15. Costuma partilhar contetido online? Se respondeu «Sim» a questo anterior, com que
frequéncia verifica a veracidade das informagdes antes de as partilhar?
Fonte: a autora (2025), com base nos resultados do questionario inicial
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Como visto nas respostas a 14* questao, 50% dos respondentes informaram que
costumam partilhar contetido online. A questdo 15 somente foi visivel para aqueles que
responderam positivamente a questdo anterior, os quais, em sua grande maioria (72%)
assinalaram as opgdes «Frequentemente» ou «Sempre» verificam o conteudo, de modo
que foi possivel obter uma «Taxa Geral de Competéncia» de 72%, portanto, acima da
nota de corte.

A préxima questdo foi, propositalmente, aberta, exigindo que os respondentes
informassem os nomes de ferramentas online ou agéncias/sitios eletronicos de verificagdao
de factos que houvessem utilizado. O propdsito foi afastar eventual efeito sugestivo em
relacdo aos nomes das ferramentas ou agéncias, de modo que os estudantes efetivamente
recordassem os recursos eventualmente utilizados. A resposta ndo era obrigatoria e
apenas 20 pessoas responderam, sendo que 4 respostas foram desconsideradas, pois nao
informavam o que estava a ser questionado. Assim, apenas 16 respondentes informaram

os nomes dos recursos, conforme tabela a seguir:

Quest&o 16: Indique abaixo quais ferramentas online ou agéncias/sitios eletrénicos de verificagdo de factos ja utilizou

Taxa Geral de
Competéncia

Di -
Percentual de Marcador de m:-enslnes &

o Respostas validas Respostas desconsideradas es
respostas vélidas C

associados

D.1.1IC.2.
D.1.1IC4.

D.2.1IC.2.

D.3.LIC.L.

4 D.3.1.IC.3.
D.3.LIC4.

apresentadas Poligrafo: 5 NZo me recordo D.3.1.1C.8.
D.3.2.1C.1.

sug:::;:: de 35% Lusa: 1 Pesquisar mais sobre o assunto 4 g:i:zi 35,00%
Em brance D.4.1.1C.2.
D.5.1.IC.1.
N3o tenho ferramentas de verificagdo D.5.1.1C.2.
D.5.1.1C.3,
D.5.1.1C.6.
D.5.1.IC.7.
D.5.2.IC.3.

Total: 16 respostas, algumas
informam mais de uma ferramenta
Pergunta
subjetiva Google: 8
Nao foram

Observador: 1
Sites de noticias: 4

Zerochatgpt: 1

Tabela 9: Questdo 16. Indique abaixo quais ferramentas online ou agéncias/sitios eletronicos de verificagao de factos
jé utilizou
Fonte: a autora (2025), com base nos resultados do questionario inicial
Tendo em vista a baixa adesdao, entendemos que houve certa dificuldade dos
respondentes em nominar ferramentas ou agéncias de verificagdo de factos, o que indica
a pouca utiliza¢do desses recursos. Nesse caso especifico, por se tratar de questdo aberta,
ndo se aplicou a «Escala de Dominio da Competéncia», de modo que, tendo em vista que
apenas 16 pessoas responderam de forma valida, consideramos, de forma analoga, o
percentual de respondentes validos (35%) como «Taxa Geral de Competéncia» (16 dentre

46 respondentes demonstraram o dominio da competéncia, ou seja, 35%).
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Na préxima questdo, nimero 17, buscou-se apurar praticas que os estudantes
adotam quando efetivamente se deparam com informagdes duvidosas online. Tratou-se
de uma questdo que admitia mais do que uma resposta, de modo que nao houve célculo

de «Taxa Geral de Competéncia», conforme pode ser visto abaixo:

Questdo 17: Quais destas praticas ja adotou pelo menos uma vez ao deparar-se com informacdes duvidosas online?
(admite mais do que uma resposta)

Utilizo

- Pergunto a Utilizo ferramentas de
N&o costumo N . .
. amigos ou Verifico outras ferramentas de verificagdo de . .
Escala de verificar . B Dimensdes e
. . ~ familiares ou leio  fontes sobre o buscas na factos ou consulto Marcador de ~ Taxa Geral de
Dominio da informagdes L L. B Indicadores .
.- N comentdrios na mesmo tema Internet como péginas de Complexidade N Compet&ncia
Competéncia duvidosas o . o associados
publicacdo Google, Bing etc. agéncias
verificadoras

o] 1 2 3 4
D.L1IC.2.
D.L1IC.4
D.21IC.2.
D.3.11C.1.
D.3.1.1C.3.
D.3.11C.4
D.3.LIC.8
D.3.2.1C.1.

Percentual de
0% 25% 31% 33% 11% 4 D.3.2.1C.3.
respondentes

D.3.2.1C.4.
D.41.1C.2.
D.5.1.1C.1.
D.5.LIC.2.
D.5.1IC.2.
D.5.1IC.6.

D.5.1.1C.7
D.5.2.1C.3.

Tabela 10: Questdo 17. Quais destas praticas ja adotou pelo menos uma vez ao deparar-se com informagdes
duvidosas online? (admite mais do que uma resposta)
Fonte: a autora (2025), com base nos resultados do questionario inicial

Os resultados obtidos demonstram que nenhum dos respondentes assinalou a
opg¢ao «Nao costumo verificar informacdes duvidosas», o que entendemos ser positivo e
sinaliza que este publico costuma ter algum tipo de atitude para confirmagdo da
veracidade do conteudo quando ha dividas em relagao a sua veracidade. Por outro lado,
vé-se que poucos respondentes, apenas 11% utilizaram ferramentas de verificacdo de
factos ou sitios de agéncias verificadoras, o que nos sinaliza a necessidade de incluir esses
recursos no desenvolvimento do jogo.

Analisando-se os resultados ao pormenor, foi possivel observar que 20
respondentes (43,48%) assinalaram apenas uma das opg¢des, sendo que 6,52%
manifestaram que apenas fazem perguntas a amigos e familiares sobre os contetidos.

A questdao n.° 18 inquiriu acerca dos critérios que os respondentes consideram
para determinar se uma fonte ¢ fidedigna. Também se tratou de questdo que admitiu mais
do que uma resposta, de modo que ndo houve célculo de «Taxa Geral de Competénciay.
Os resultados confirmam que os respondentes compreendem a importancia dos contetdos
publicados por instituigdes publicas ou portais de noticias (63%), tal qual pudemos

observar em relagdo ao grau de confianga nas publicagdes realizadas pelos diferentes
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meios (questdo n.° 9). Do mesmo modo, houve significativo percentual de respostas em
relacdo a mencao as fontes de onde sdo extraidos os dados (52%) e a identificagdo do

interlocutor e data de publicacdo (63%).

Questdo 18: Ao aceder a uma publicagdo, quais critérios considera para determinar se a fonte é fidedigna?
{admite mais do que uma resposta)
Conteiido
publicado por
Escala de pessoas com Comentarios na
Dominio da quem tem publicacéo

Nome da fonte, Conteiido . s
Mengdo as fontes

identificagdo do publicado por de onde foram Dimensbes e

interlocutor e instituigdes . Marcador de N Taxa Geral de

data de tiblicas ou CTETEn Complexidade U )
Competéncia afinidade de S & n . dados =
publicagdio portais de noticias

Competéncia
associados B

ideias
0 1 2 3 4
D.11IC.2.
D.11IC.4
D.2.1I1C.2.
D.3.LIC. 1.
D.3.1IC.3.
D.3.1IC.4
D.3.1IC.8
D.3.2.0C. 1
11% 33% 63% 63% 52% 4 D.3.2.I1C.3.
D.3.2.IC.4.
D.4.1I1C.2.
D.5.1IC. 1
D.5.1.I1C.2.
D.5.LIC.3.
D.5.LIC.6.
D.5. LIC.7.
D.5.2.1C.3.

Percentual de
respondentes

Tabela 11: Questdo 18. Ao aceder a uma publicacdo, quais critérios considera para determinar se a fonte é fidedigna?
(admite mais do que uma resposta)
Fonte: a autora (2025), com base nos resultados do questionario inicial

No entanto, 11% afirmaram considerar se a fonte ¢ fidedigna quando o contetido
¢ publicado por pessoas com as quais tem afinidade de ideias, o que indica o viés de
confirmacao, caracterizando o refor¢o das «camaras de eco» (Nguyen, 2020, citado por
Recuero, 2024).

A questdo posterior, de n.° 19, apurou o grau de conhecimento dos estudantes
em relagdo as agéncias de verificagdo de factos indicadas. Os resultados confirmaram que
a maior parte dos respondentes acedeu poucas vezes ou jamais acedeu aos sitios das
agéncias de verificagdo de factos portuguesas, especialmente em relacdo a Lusa ou ao
portal Prova dos Factos. A excecdo fica por conta do Observador e do Poligrafo, que
registaram um grau de conhecimento e acesso mais frequente de 52,1% e 43,5%,

respetivamente, conforme tabela abaixo:
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Questdo 19: Como avalia seu grau de conhecimento em relagio as agéncias de verificacio de factos abaixo:

3 f Conh:
Escala de ) Ja ouvifalar, mas on ?90- mas
L. Nunca ouvi falar . acedipoucas
Dominio da nunca acedi

Conhego eacedi Conhego e acedo Dimensdes e
N o g .. Marcador de N Taxa Geral de
diversas vezes com frequéncia ~ Indicadores ..
L vezes Complexidade _ Competéncia
Competéncia o a 2 3 a associados

D.1.1.1C.2.
D.1.1.1C.4.

Lusa 13,0% 32,6% 30,4% 15,2% 8,7% 4 4345%
D.2.1.1C.2.

D.3.1.1C.1.
D.3.1.1C.3.
D.3.1.1C.4.
Observador 4,3% 19,6% 23,9% 39,1% 13,0% 4 D.3.1.IC.8 59,18%
D.3.2.1C.1.
D.3.2.1C.3.
D.3.2.1C.4.

Poligrafo 13,0% 19,6% 23,9% 32,6% 10,9% 4 D.4.LIC.2. 52,20%
D.5.1.1C.1.

D.5.1.1C.2.
D.5.1.1C.3.

D.5.1.1C.6.

Prova dos Factos 32,6% 21,7% 28,3% 10,9% 6,5% 4 D.51.1C.T 34,25%

D.5.2.1C.3.
Tabela 12: Questao 19. Como avalia o seu grau de conhecimento em relagdo as seguintes agéncias de verificagdo de

factos?
Fonte: a autora (2025), com base nos resultados do questionario inicial

Embora tenha sido constatado maior conhecimento dos respondentes em relagao
ao Observador e ao Poligrafo, ¢ possivel observar que, em relacdo a todas as agéncias
citadas a «Taxa Geral de Competéncia» ficou abaixo da nota de corte que adotamos. Os
resultados confirmam aqueles que obtivemos na questdo 17, na qual se verificou que
apenas uma minoria dos respondentes costuma aceder aos sitios das agéncias de
verificacao de factos.

Na se¢ao seguinte, denominada «Desinformacdo Relacionada a Imigragao»,
foram aplicadas trés questdes nas quais se perquiriu a frequéncia com que os respondentes
tiveram acesso a conteudo sobre imigracdo, em contexto geral e em contexto de
desinformacao. Buscou-se, ainda, analisar o grau de identificagdo dos estudantes em
relacdo a expressoes relacionadas as principais ideias circulantes nos contetidos sobre
imigracao em Portugal, sejam eles favoraveis ou contrarios a questao.

Nessa se¢do, por se tratar de questdes nas quais se perquire a percecao dos
respondentes sobre frequéncia com que tém acesso aos contedos ou grau de
concordancia com ideias, ndo ha que se falar em apuragdo de taxa de competéncia. A
secdo tem por objetivo compreender o quanto e de que forma o tema da imigracdo ¢

distribuido e esta a ser percebido pelos estudantes.
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Questdo 20: Com que frequéncia tem acesso a publicagdes
sobre imigra¢ao nos seguintes meios:

Escala .
. N3o me recordo . .
Percecdo de . i Nunca Raramente Ocasionalmente Com frequéncia
ou ndo se aplica

"Frequéncia"

Televisdo 13,0% 2,2% 19,6% 21,7% 43,5%
Radio 23,9% 4,3% 47,8% 15,2% 8,7%
PodCast 21,7% 15,2% 34,8% 17,4% 10,9%
YouTube 17,4% 13,0% 30,4% 26,1% 13,0%
Instagram 2,2% 6,5% 23,9% 34,8% 32,6%
Facebook 39,1% 19,6% 10,9% 15,2% 15,2%
X (ex-Twitter) 41,3% 8,7% 13,0% 19,6% 17,4%
TikTok 13,0% 6,5% 23,9% 30,4% 26,1%
Ferramenta de
troca de
?r:::::éenn:as 26,1% 17,4% 26,1% 19,6% 10,9%
(WhatsApp e
outros)
Outras midias

41,3% 4,3% 23,9% 21,7% 8,7%

digitais

Tabela 13: Questdo 20. Com que frequéncia tem acesso a publicagdes sobre imigragdo nos seguintes meios
Fonte: a autora (2025), com base nos resultados do questionario inicial

Conforme se v€ na tabela acima, na primeira das questoes da se¢ao (n.° 20), foi
possivel constatar, de forma geral, o maior acesso dos respondentes a conteudo relativo a
imigracao no Instagram (67,4% tiveram acesso ocasionalmente ou com frequéncia) e nos
canais televisivos (65,2%). A questdo apresentou a alternativa «Ndo me recordo ou ndo
se aplica», considerando os casos em que o respondente ndo sabe informar ou nao
costuma aceder aquela plataforma digital. Nesse sentido, o X (antigo Twitter) e o
Facebook tiveram maior incidéncia de respostas com essa opcdo (41,3% e 39,1%,
respetivamente), confirmando a baixa adesdo a essas plataformas, j4 constatada em
questao anterior.

A questdo seguinte, de n.° 21, referiu-se, especificamente a publicacdes
aparentemente com contetido falso ou manipulado sobre imigrantes, tendo sido possivel
observar baixa incidéncia no acesso a tais conteudos nas diversas plataformas que
utilizam, exceto pelo Instagram, que somou 60,9% dos respondentes afirmando que

ocasionalmente ou com frequéncia estdo expostos a esse tipo de contetido.

71



Questao 21: Com que frequéncia tem acesso a publica¢ées que parecem conter

Escala
Percegdo de
"Frequéncia"

Televisdo
Radio
PodCast
YouTube
Instagram
Facebook

X (ex-Twitter)
TikTok

Ferramenta de
troca de
mensagens
instantaneas
(WhatsApp e
outros)

Outras midias
digitais

informagoes falsas ou manipuladas sobre imigrantes?

Nao me recordo
ou nao se aplica

13,0%
37,0%
32,6%
26,1%
15,2%
41,3%

34.8%
21,7%

34,8%

45,7%

Nunca

4,3%
10,9%
17,4%
15,2%
6,5%
17,4%

10.9%
8,7%

17,4%

15,2%

Raramente

41,3%
39,1%
28,3%
23,9%
17,4%
13,0%

15.2%
21,7%

26,1%

15,2%

Ocasionalmente

26,1%
8,7%
17,4%
28,3%
43,5%
17,4%

17.4%
34,8%

10,9%

13,0%

Com frequéncia

15,2%
4,3%
4,3%
6,5%

17,4%

10,9%

21.7%
13,0%

10,9%

10,9%

Tabela 14: Questdo 21. Com que frequéncia tem acesso a publicagdes que parecem conter informagoes falsas ou

manipuladas sobre imigrantes?

Fonte: a autora (2025), com base nos resultados do questionario inicial

A questao numero 22 trouxe uma sinalizagao das percegoes dos estudantes sobre

o tema da imigragdo em Portugal. As expressoes utilizadas para formulagdo da questao

refletiram algumas das ideias mais comuns em circulacio sobre as vantagens e

desvantagens da aceitagdao de imigrantes no pais, tendo em vista a coleta de publicacdes

que realizamos nas redes sociais para selecdo de publicacdes que seriam utilizadas nessa

investigacao. As respostas estdo representadas na tabela a seguir:
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Questdo 22
Em relacioas

expressoes . - Escala de Dimensdesf
. Discordo ; Ndo concordo Concordo . ...
ababto, indique Discordo . Concordo Habilidade/ indica dores
totalmente nem discordo Totalmente . . g
o seugrau de Competéncia associados
identificacdio
Alimigragio é

necessiria para o
desenvolvimento
de Portugal
Portugal é um
pais com politicas
favordveisaos
imigrantes

Hd necessidade de
critérios mais
rigor osos para
aceitagio de
imigrantes em
Portugal

Portugal é um
pais onde o5
imigrantes se
sentem seguros

4,4% 8,9% 37,8% 31,1% 17,8%

0,0% 4,3% 39,1% a1,3% 15,2%

2,2% 6,5% 23,9% 50,0% 17,8%

2,2% 8,7% 34,8% 34,8% 19,6%

O nimero de
imigrantes precisa
ser limitado em
Portugal

0,0% 4,3% 54,3% 23,9% 17,4%

Apresenca de
imigrantes
dificulta o
eMpregoacs
ddaddos
portugueses

0 aumento da
imigracdo estd
relacionadoao
aumento da
aiminalidade em
Portugal
Aimigracd o gera
mais despesas do
que receitas em
Portugal

Devem existir
oritérios
diferentes para
aceitagio de 2,2% 26,1% 28, 3% 34,8% 8,7%
imigrantes,
dependendo do
pais de origem
Aimigra ¢ o em
Portugal é um
tema que ndo me
interessa

10,9% 21,7% 23,5% 13,0% 10,9%

4,3% 17,4% 50,0% 17,4% 10,9%

4,3% 23,9% 56,5% 10,9% 4,3%

30,4% 45,7% 21,7% 2,2 0,0%

Tabela 15: Questdo 22. Relativamente as expressdes abaixo, indique o seu grau de identificagdo
Fonte: a autora (2025), com base nos resultados do questionario inicial

Como ¢ possivel observar dos resultados, ha um elevado grau de neutralidade
dos respondentes em relacdo as diversas expressodes apresentadas, o que parece corroborar
a observacao que fizemos anteriormente (questdes 20 e 21), no sentido de que o tema da
imigracdo ndo vem sendo analisado de forma mais ativa pelos estudantes participantes do
estudo. Embora seja relevante notar que nenhum respondente afirmou concordar
totalmente da afirmacdo de que a imigracdo em Portugal ¢ um tema que nao lhe interessa,

e apenas 2,2% afirmaram concordar com essa afirmativa. Conforme se observa, 76,1%
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dos respondentes afirmaram discordar ou discordar totalmente com a referida afirmacao,
sinalizando que o tema ¢ de interesse da maior parte do grupo.

Na referida questdo, algumas expressoes apresentadas correspondem a situagdes
frequentemente utilizadas em contetido com desinformacao relacionada aos imigrantes,
como por exemplo, a afirma¢do de que «o aumento da imigracdo estd relacionado ao
aumento da criminalidade em Portugal». Em relacdo a essa afirmativa, 50% dos
respondentes manifestaram neutralidade (ndo concordo nem discordo), sendo que apenas
21,7% demonstraram discordar da afirmacgdo. Ja 28,3% concordam, correlacionando a
imigracao com a criminalidade.

Também foi possivel observar que 67,4% dos respondentes concordaram com a
afirmacao de que «hé necessidade de critérios mais rigorosos para aceitacao de imigrantes
em Portugal» e 41,3% entendem que «o nimero de imigrantes precisa ser limitado em
Portugaly, apesar de que apenas 13,3% discordaram da afirmagao de que «a imigracao ¢
necessaria para o desenvolvimento de Portugaly.

A ultima se¢do trouxe uma questdo aberta facultativa e foram registadas 5
respostas, dentre as quais 2 referem-se a necessidade de haver alteragdes legislativas para
a imigracdo, ¢ uma delas refere a necessidade de maior organizagdo na concessao de
autorizagdo de residéncia. Uma das contribui¢cdes aborda o tema da desinformacao
relacionada a imigragdo, destacando o quanto o tema tem sido explorado por partidos
politicos para fomentar discurso de 6dio, conforme se vé da tabela abaixo:

Questdo 23: Agradecemos por ter respondido a esse questiondrio. Aproveitamos a oportunidade para abrir um espago para que
possa compartilhar tua opinido sobre o tema imigragdo e desinformacgdo.

Aimigrac3o deve ser mais controlada, contudoe muitos dos imigrantes ajudam para o desenvolvimento do pals.
Na minha opinido, a imigracdo deveria ser mais organizada para a troca do visto para a autorizacdo de residénda
Aimigrac3o € algo muito natural desde sempre, 0s portugueses também o fazem. Tem que haver legislacdo especialmente para os

Respostas . - - - -
némadas digitais que n3o contribuem em guase nada para a nossa economia.

espontineas

coletadas Penso que a desinformac3o sobre este tema nos portugueses tem gerado bastante revolta e frustrac3o por parte destes. Os

portugueses est3o cada vez mais preconceituosos perante os imigrantes seja de que pals forem. Tem-se gerado muito ddio devido a
partidos polfticos gue espalham um discurso de ddio e espalham informac3o errada.
Acho que & um tema gue predsa de ser mais debatido.

Tabela 16: Questdo 23. Aberta para opinides sobre o tema imigracdo e desinformagio
Fonte: a autora (2025), com base nos resultados do questionario inicial

5.7. Planeamento ¢ desenvolvimento do jogo

Cumpre ressaltar que, para defini¢do do formato do jogo, inicialmente pensamos
numa dindmica de jogo em equipa, com o objetivo de fomentar um debate entre os
estudantes, bem como em mesclar as acdes em ambiente digital com a dindmica das

interagdes olho a olho, além de estimular a criatividade e expressdo. Posteriormente,
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tendo em vista questdes logisticas relacionadas a disponibilidade das turmas para
aplicagdo do jogo e, ainda, considerando que os resultados do questionario inicial
indicavam a necessidade de que houvesse a certeza de uma interagdo pessoal de cada
estudante com as diversas atividades do jogo, avangou-se numa proposta de planeamento
e desenvolvimento de um jogo digital, capaz de assegurar o contacto mais individualizado
com as atividades e o conteudo.

De posse dos resultados do questiondrio inicial e tendo-se definido pela
aplicacao de um jogo digital, passou-se a fase de planeamento e desenvolvimento do jogo.
O planeamento envolveu quatro principais etapas, a definicdo dos elementos de
motivacao do jogo, a definicdo do formato, a sele¢do do contetido e das atividades, além

da modelagem do jogo, conforme explanaremos nos topicos a seguir.

5.7.1. Defini¢ao dos elementos de motivagao do jogo

Os videojogos vém se firmando como lideres no entretenimento, especialmente
dos mais jovens, e representam um mercado extremamente lucrativo e, mais que isso,
com um publico que cresce a cada dia. Atualmente sdo a maior industria do
entretenimento, tendo alcangado mais do dobro dos lucros das industrias do cinema ¢ da
musica juntas (Parreira, 2024). Necessario, assim, compreender de que modo poderiamos,
a partir do entendimento das necessidades do nosso publico e aplicando-se técnicas
disponiveis para o desenvolvimento de jogos, obter a necessaria motivagao apta a gerar
transformagao e, assim, alcancar os objetivos do estudo.

Para selecao de elementos € mecanicas que deveriam estar presentes no jogo,
optamos pela andlise a partir da estrutura octogonal denominada Octalysis, desenvolvida
por Chou (2015), por meio da qual elementos e mecanicas de jogos podem ser analisados
a partir de oito «Core Drivesy, conforme definido pelo autor, e que podem ser traduzidos
como motores de motivagio (em tradugdo livre). Sdo eles: «1 - Significado Epico e
Chamado», «2 - Desenvolvimento e Realizagdo», «3 - Empoderamento Criativo e
Feedback», «4 - Posse e Controle», «5 - Influéncia Social e Pertencimentoy, «6 - Escassez
e Impaciéncia», «7 - Imprevisibilidade e Curiosidade», e «8 - Perda e Evitacio»,

conforme pode ser visto na figura a seguir que reproduz a estrutura proposta pelo autor:
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-Status Points -Narrative -Beginners Luck -Milestone Unlocks

-Badges (Achievement Symbols) -Elitism -Free Lunch -Real-Time Control
-Fixed Action Rewards (Earned Lunch) -Humanity Hero -Visual Storytelling -Chain Combos
-Leaderboard -Revealed Heart -Co-creationist -Dynamic Feedback
-Progress Bar -Boosters
-Quest Lists -Blank Fills
-Dessert Oasis -Plant Pickers
-High Five -Poison Pickers
-Crowning -Attribute Web Chart
-Anticipation Parade Epic Meaning -Double Edged Sword
-Aura Effect
-::::L::p eassay Tutorial Accomplishment Empowerment

-Friending

-Social Treasure/Gifting
-SeeSaw Bump
-Group Quests

-Exchangeable Points
Virtual Goods

-Build from Scratch =
Social

-Alfred Effect Ownership Tophy Shek
-Collection Sets Influence -Brag Button
-Avatar -Water quler
-Protector Quest -Conformity Anchors
-Pet Companion -Mentorship
-Observer Attachment -Social Prod
Scarcity Unpredictability
-Appointment Dynamics -Glowing Choice
-Magnetic Caps Avoidance -MiniQuests
-Dangling -Visual Storytelling
-Prize Pacing -Easter Eggs
-Bootleg Quest -Random Rewards
-Last Mile Drive -Obvious Wonder
-Count Down Timer -Sunk Cost Prison -Status Quo Sloth -Rolling Rewards
TJorture Breaks -Progress Loss -Streaking é‘ -Evolved Ul
-Moats -Rightful Heritage -Evil Egg -Sudden Rewards
-The Big Burn -Evanescence Opportunity -FOMO Punch TS Oracle Effect

Figura 8: Octalysis Framework
Fonte: https://yukaichou.com/gamification-examples/octalysis-complete-gamification-framework/

De acordo com Chou (2015), os jogos, assim como as atividades gamificadas,
podem ser desenvolvidos e aperfeicoados a partir da estrutura, a qual, conforme proposto
pelo autor, pode ser analisada de forma compartimentada, conforme a ordem atribuida
para os diferentes Core Drives. Inicialmente, o autor propde a divisdo da figura
geométrica em dois lados, identificados como «Cérebro Esquerdo» (Left Brain) e
«Cérebro Direito» (Right Brain), embora ressalve que os achados neurocientificos
demonstrem que a estrutura ¢ muito mais complexa do que a simples divisdo ora atribuida.
Dito isso, afirma que os motores de motivagdo por ele identificados como «Cérebro
Esquerdo» relacionam-se ao raciocinio logico, ao pensamento analitico e a
posse/aciimulo, associados a motivagdes extrinsecas que tendem a gerar uma conexao de
curto prazo; enquanto os motivadores «Cérebro Direito» associam-se as interagdes
sociais, a criatividade e a expressdo, que refletem motivagdes intrinsecas para as
atividades, favorecedoras de uma conexao mais duradoura (Chou, 2015).

No mesmo sentido, categoriza os motores de motivagao posicionados no topo do
octdgono como aqueles que induzem maior satisfacdo e, embora seus efeitos demorem

mais a aparecer, tendem a ser mais duradouros, sdo denominados pelo autor de «White
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Hat». Em contraposi¢do, os motores de motivacio «Black Hat»'%, situados na base da
estrutura, constituem elementos que despertam sentimentos de ansiedade e perda do
controle por parte do usudrio, de que sdo exemplos classicos os jogos cacga-niqueis (Chou,

2015).

O primeiro Core Drive a ser analisado, situado no topo do octégono, é o
«Significado Epico e Chamado», o qual posiciona o utilizador (no nosso caso, o jogador)
numa espécie de missdo a si conferida para gerar impacto na vida de outras pessoas. O
autor cita o exemplo das pessoas que dedicam parte de seu tempo para contribuir com
projetos como a Wikipedia, sem que isso lhes gere qualquer ganho financeiro. Fazem-no
por entender que estdo a proteger o «conhecimento da humanidade» (Chou, 2015, p. 25).

O segundo Core Drive, «Desenvolvimento e Realizacdo», do tipo «Cérebro
Esquerdo» ¢ representado pela motivagdo interna para aprender, criar e vencer desafios.
De acordo com o autor, ¢ um motor de motivagao muito utilizado na maioria das técnicas
de PBL (points, badges, leaderboards), pontos, distintivos e tabelas de classificacdo
(Chou, 2015, p. 26).

«Empoderamento Criativo e Feedback» constituem o terceiro Core Drive, do
tipo «Cérebro Direito» e pode ser verificado quando os utilizadores se envolvem num
processo criativo, no qual descobrem coisas, criam, recebem feedbacks e desenvolvem-
se a partir disso, sendo um exemplo a montagem de Legos, na qual a montagem em si ¢
a parte divertida e criativa da atividade (Chou, 2015, p. 26).

Em relacao ao Core Drive «Posse e Controle», os utilizadores sentem que t€m a
posse ou o controle sobre algo e, de forma inata, desejam melhora-la e preserva-la. Sao
exemplos os jogos em que hd acimulo de moedas virtuais ou quando alguém passa um
tempo a montar um avatar, com skins € outros ornamentos, € sente-se, consequentemente,
proprietario em relacdo a estes itens (Chou, 2015, p. 26).

«Influéncia Social e Pertencimento» incorporam os elementos sociais que
motivam as pessoas, como afinidade, aceitagao social e at¢ competi¢ao (Chou, 2015, p.
26). Podemos aqui identificar o quanto os jogos online populares atualmente tém foco

neste Core Drive, com suas diversas atividades de interacdo e competi¢do entre equipas.

' O autor utiliza as expressdes White Hat (Chapéu Branco) para se referir aos motivadores de topo, e Black Hat
(Chapéu Preto) relativamente aos elementos situados na base do octégono. O uso dos termos esta relacionado as
divisdes no mundo hacking, onde sdo classificados os hackers do bem (White Hat) e aqueles que agem para o mal
(Black Hat). Estes rotulos derivam dos antigos filmes de faroeste em que o vildo usava um chapéu preto e o herdi um
chapéu branco. Fonte: PrimelT. Disponivel em: https://www.primeit.pt/black-hat-vs-white-hat-o-dilema-etico-da-
ciberseguranca. Acesso em 28/03/2025.
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Do mesmo modo, as redes sociais t€ém um forte componente desse motor de motivagao,
conforme, inclusive, o autor demonstra em sua obra ao analisar algumas redes a partir da
estrutura Octalysis.

Passamos a analise dos motores de motivacdo situados a base da estrutura,
classificados como Black Hat. O Core Drive «Escassez e Impaciéncia» esta presente
quando as pessoas desejam algo ou agem simplesmente porque sao raros, exclusivos ou
de certo modo inatingiveis. Assim, o facto de as pessoas ndo poderem obter algo
imediatamente as faz pensar no produto durante o tempo em que estd inacessivel,
desejando-o e retornando a ele sempre que possivel (Chou, 2015, p. 27).

«Imprevisibilidade e Curiosidade» compdem um Core Drive que gera motivagao
constante por nao se saber o que acontecera a seguir, € isto ocorre pois o cérebro entra em
acdo e destina a atencgdo para o evento inesperado. Essa ¢ uma das principais motivagoes
por tras do vicio do jogo, mas também ¢ o motor de motivagdo que leva as pessoas a
verem filmes e lerem romances (Chou, 2015, p. 27). Por fim, o Core Drive «Perda e
Evitacdo» leva as pessoas a agirem por medo de que algo negativo possa acontecer, por
exemplo, perder uma oferta ou oportunidade (Chou, 2015, p. 27).

Embora todos os Core Drives devam ser considerados no planeamento de um
jogo ou de uma atividade gamificada, ¢ importante ponderar a incidéncia dos motores de
motivacao, de modo a que estejam adequados aos objetivos pretendidos. Assim, a partir
da analise da estrutura Octalysis, e diante dos objetivos do presente estudo, optamos por
privilegiar, quando possivel, os motores de motivacdo situados no topo da estrutura
(«White Hat»), que induzem maior satisfacdo e cujos efeitos tendem a ser mais
duradouros. Buscamos, ainda, conferir maior foco na motivagdo intrinseca («Cérebro
Direito»), a se considerar que a presente proposta contempla o desenvolvimento de uma
acdo para transformacao, ¢ aqui relembramos a referéncia de Ferrés quando aborda que
agir envolve sair da inércia e requer energia (Ferrés & Masanet, 2015, p. 143).

Diante do exposto, o planeamento dos motores de motivagao que adotamos para

0 jogo com base na estrutura Octalysis pode ser representado pela figura a seguir:
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Contribui¢8o para a sociedade: construgdo de uma
narrativa que atribua ao jogador um papel atuante
no combate a desinformagéo, de modo a contribuir
para uma sociedade mais justa e solidéria.

Incluir atividades que permitam
demonstrar aos jogadores o
desenvolvimento da sua capacidade de
andlise critica;

Gerar sensagéo de superagdo de etapas
a partir de acertos no jogo;

Estimulo a maior consciéncia nas futuras
atividades no ambiente digital

Trazer desafios que possam ser vencidos
pelos jogadores dentro das atividades do
jogo;

Desenvolvimento de atvidades que tragam
aperfeicoamento de conhecimento e
habilidades.

Epic Meaning

Accomplishment Empowerment

Incluir algum elemento de trabalho em
equipa;

Incluir competig&o, por meio de
marcador de pontos ou tempo para
solugdo dos desafios.

Incluir pontuagdo ou itens que possam ser
adquiridos pelos jogadores.

Ownership -!OGO m?]-;c:‘i:lm
PATRIAS

Searcity Unpredictability
Incluir algum elemento bonificado raro.
Avoidance

Incluir algum desafio que gere perda
de pontos, em caso de erros na
identificag&o de desinformagéo

Buscar um formato de jogo que envolva
certo mistério e imprevisibilidade;

Incluir na narrativa alguma caracteristica de
investigagéo.

Figura 9: Octalysis Framework aplicado ao planeamento do jogo
Fonte: a autora (2025), conforme modelo disponibilizado
em https://www.yukaichou.com/octalysis-tool/

Conforme se verd mais adiante, a estrutura efetivamente adotada para o
desenvolvimento do jogo guardou a esséncia aqui planeada, embora nao tenha sido

possivel atender aos motores de motivacao na totalidade e na intensidade desejadas.

5.7.2. Defini¢ao do formato do jogo

Botelho (2024), em sua tese de doutoramento intitulada «Literacia Mididtica em
Jogo: Role-playing Game (RPG) como ferramenta pedagodgica para promog¢do da
educacdo mididtica entre jovens brasileiros e australianos», faz referéncia a um estudo de
literacia mediatica realizado por Glas et al. (2023, p. 4, citado por Botelho, 2024, p. 113),
no qual os autores, a partir de 100 jogos publicados entre 2008 e 2023, verificaram que a
maior recorréncia tematica entre eles foi de jogos que abordavam a desinformacao, o que,
segundo os autores, justifica-se diante do cenério geopolitico mundial afetado pelo
complexo problema da desinformacao.

O enfrentamento das questdes que ousamos trazer a lume no presente estudo,

como se v€, ndo ¢ inédito. Contudo, diante da complexidade do tema e da constante
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renovagdo de recursos e estratégias empregados para ampliacdo da circulagdo de
desinformacao, constitui um desafio 1til e extremamente necessario.
A fim de situar-nos em relacdo aos trabalhos ja realizados nessa area, analisamos

alguns jogos desenvolvidos para o enfrentamento a desinformagao, destacando-se alguns,

conforme tabela a seguir:

Nome do Jogo

Resumo

Ligacdo

Bad News

O jogador assume o papel de
produtor de desinformagdo,
devendo decidir pelas estratégias
que ird adotar para conseguir

mais seguidores.

https://www.getbadnews.com/

La Fabrica de Bulos

O jogador posiciona-se como
jornalista investigativo e se
infiltra em uma «fabrica de
farsas», devendo resolver os

enigmas para comprovar a
atuacdo de uma estrutura para

produzir desinformacao.

https://escaperoom.maldita.es/

Papers, Please

O jogador exerce o papel de um
agente da imigracdo em um pais
ficcional e deve analisar
documentos para decidir se o
passageiro esta autorizado a

entrar.

https://papersplea.se/

Volta ao Mundo em Seguranga

O jogador acompanha uma
personagem ilustrada, que se
desloca da cidade portuguesa de
Setibal para conhecer outros
lugares do mundo, enfrentando
desafios que abordam bullying,
protecdo de dados pessoais,

desinformagao, entre outros

https://view.genial.ly/603f5e1d4
15d890d749612b7/interactive-

content-escape-room-seguranet-

uma-aventura-pelo-mundo

Fake News Detective

O jogador deve encontrar o
cérebro por tras da disseminacgdo
de noticias falsas, resolvendo
enigmas para detecdo de fake

news.

fakenewsdetective.com

Quadro 18: Jogos desenvolvidos para o enfrentamento a desinformagao

Fonte: a autora (2025)
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Tendo em vista os elementos de motivacdo abordados na secdo anterior,
especialmente a op¢do por um jogo com género investigativo, trés dos jogos digitais
referidos no quadro anterior, sendo um deles relacionado a imigracdo, contribuiram de
modo mais significativo para o estudo, conforme veremos a seguir:

1) La Fabrica de Bulos (https://escaperoom.maldita.es/)

Figura 10: Jogo La Fabrica de Bulos (captura de ecra)
Fonte: Fundacion Maldita: https://escaperoom.maldita.es/

Nessa proposta, desenvolvida pela Fundagdo Maldita (uma organizacao
espanhola sem fins lucrativos), o jogador posiciona-se como jornalista investigativo e se
infiltra em uma «fabrica de farsas» (fabrica de bulos, no original em espanhol). Realiza-
se no formato escape room (sala de fuga) e desenvolve-se mediante a solugdo de enigmas
para conseguir as evidéncias que comprovem a producdo de desinformagao. Aborda,
inclusive, o tema da incitacdo de 6dio aos estrangeiros € do preconceito por questdes
relacionadas a etnias, religido entre outros. Entre os recursos, utiliza um contador
regressivo, limitando o tempo para a solucao dos enigmas.

Verificamos que o jogo La Fabrica de Bulos apresenta caracteristicas que muito
se assemelham aquelas que planeamos utilizar no presente trabalho, conforme analisamos
previamente na defini¢do dos elementos de motivacdo do jogo a partir da Estrutura
Octalysis.

2) Volta ao Mundo em Seguranga

(https://view.genial.ly/603f5e1d415d890d749612b7/interactive-content-

eSCape—room—seguranet—uma—aventura—pelo—mundo)
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Figura 11: Jogo Volta ao Mundo em Seguranca (captura de ecrd)
Fonte: https://view.genial.ly/603f5e¢1d415d890d749612b7/interactive-content-escape-room-seguranet-
uma-aventura-pelo-mundo

O jogo foi desenvolvido pelo Centro de Competéncia de TIC, da Escola Superior
de Educacao/Instituto Politécnico de Setibal, no ambito da Cidadania Digital. Trata-se
de um jogo também no formato escape room, embora em ambientes diversos, no qual
uma personagem ilustrada, a partir de Setubal, sai para conhecer outros lugares do mundo,
envolvendo os cinco continentes. Entre os desafios, aborda bullying, protecao de dados
pessoais, desinformagdo, entre outros. O jogo foi desenvolvido na plataforma Gennialy,
a qual sera referenciada mais adiante, tendo em vista que foi a plataforma escolhida no
ambito do presente estudo para desenvolvimento do jogo.

Em nossa andlise, percebemos que o formato utilizado pelo jogo traz certa
facilidade na personalizacao de contetidos e demonstragdo de situagdes cotidianas a que
as pessoas estao expostas na Internet e fora dela.

3) Fake News Detective (fakenewsdetective.com)

Figura 12: Jogo Fake News Detective (captura de ecrd)
Fonte: https://fakenewsdetective.com

Trata-se de um jogo de identificacdo de desinformagao, bastante interativo, com

design em 2D, no estilo Pixel Art, em trés niveis de descoberta de factos. Aborda como
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fake news se espalham e como combaté-las. Desenvolvido pela Escola de Comunicacao
e Informagdo NTU Wee Kim Wee, em Singapura, verificamos que o jogo Fake News
Detective utiliza recursos que consideramos passiveis de serem utilizadas para a
motivagdo do jogador, embora ndo prioritarias no nosso estudo, conforme analise
realizada por meio da Estrutura Octalysis, tais como a utilizagdo de pontuagdes, ranking
de classificagdo e feedback imediato (Core Drives do «Cérebro Esquerdo»).

Dentre as opgdes analisadas ao pormenor, inspiramo-nos especialmente na
proposta da Funda¢do Maldita, com o jogo La Fabrica de Bulos, com seu formato escape
room e posicionando o jogador no papel investigativo. Conforme haviamos planeado na
defini¢do dos elementos de motiva¢do do jogo, era importante que o nosso protdtipo
apresentasse as caracteristicas de topo da Estrutura Octalysis (transformacdes mais
duradouras), bem como que trouxesse motores de motivagdo relacionados ao «Cérebro
Direito» (motivadores intrinsecos), de modo que incluimos no planeamento a opgao por
atividades relacionadas a «Imprevisibilidade», como uma narrativa de mistério, e que
posicionasse o jogador em um papel atuante no combate a desinformacao, assim como o
papel de investigador («Significado Epico»).

O estilo escape room digital, utilizado no jogo La Fabrica de Bulos, traz um
formato de salas, pelas quais o jogador deve passar e precisa resolver alguns enigmas para
avangar. Ele se mostrou o mais adequado aos objetivos desta pesquisa, pois permitiu
adequacao da narrativa, da estética e do formato tanto as mecanicas de jogos definidas na
analise da estrutura Octalysis, quanto as lacunas de competéncia mediatica identificadas
como prioritarias para serem trabalhadas no presente estudo. Entendemos, assim, que esse
estilo se adequa ao quanto planeado para o desenvolvimento das atividades propostas.

Com a escolha do formato escape room, atribuimos ao jogo o nome «PATRIAS
Escapey, referenciando o formato do jogo, mas também numa alusdo ao ato de escapar,
fugir, termos que podem ser relacionados a imigragdo. Embora ndo se possa dizer de uma
adequagdo perfeita do termo «escapar» para se referir a situacdo dos imigrantes, ¢
possivel, no contexto do presente estudo, vislumbrar uma conexdo entre «escapar da
pétria» e 0 jogo «PATRIAS Escape».

Tendo em vista o nosso confesso desconhecimento em programagao informatica
para criacdo de jogos, bem como o tempo disponivel para a implementagao de todas as
etapas do presente estudo, optamos por utilizar uma plataforma para criagdo de jogos a
partir de modelos (templates) disponibilizados, os quais podem ser personalizados de

acordo com as necessidades e objetivos definidos.
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A escolha de uma plataforma com modelos de jogos personalizaveis logrou

demonstrar, ademais, o quanto ¢ possivel pensar em possibilidades de replicacdao e

autonomia do jogo para adaptacdo a contextos e tematicas diversos, conforme se vera

adiante quando abordarmos a modelagem do jogo.

A plataforma escolhida foi a Genially!’, utilizada no desenvolvimento do jogo

«Volta a0 Mundo em Segurancay», ja referido no presente estudo. A plataforma foi

projetada para o desenvolvimento de experiéncias gamificadas e de jogos, muitos dos

quais estdo adaptados para o contexto educativo. Possui modelos com acesso gratuito e

outros, com mais recursos € funcionalidades, que estao acessiveis nos planos pagos.

Dentro do formato escolhido de escape room, a plataforma disponibiliza 54

modelos, tendo sido testados por nés cinco modelos apresentados na tabela a seguir:

Nome do jogo

Imagem de capa

Escape Room
Inteligéncia

Artificial

CAPE ROOM

ES
ARTIFICIAL INTELLIGENCE ;\-

o

Escape Room
Maquina  do

Tempo

Esciipe foon

TIME =~
MACHINE 3,
Ay lﬁ 1.

Escape Room
Breakout

Misterioso

Descricao

Na tentativa de desvendar os segredos de um antigo
programa de computador, um grupo de estudantes
fica preso num mundo virtual dominado pela 1A
(Inteligéncia Artificial). Para regressar a realidade,
tém de superar varios desafios e recuperar as 4 joias,
chamadas Neoxis, para desbloquear o sistema de

controlo.

A nossa maquina do tempo avariou-se. Para a
reparar, precisamos de adquirir algumas pegas que
s6 podem ser encontradas em diferentes épocas, caso
contrario, podemos nunca mais conseguir regressar
ao nosso presente em 2122. Visita as diferentes
épocas e passa nos testes para recolher todas as
pecas. Mas tem cuidado, se vacilares durante a
busca, as portas temporarias podem fechar-se,

tornando cada vez mais dificil o teu regresso.

Entrou num mundo escuro e desconhecido do qual
tem de sair antes que seja demasiado tarde e fique

fechado para sempre.

7 Disponivel em: https://genially.com/
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Escape Room Es um agente novato que aspira a tornar-se um

Agente agente secreto profissional. Para o conseguir, tens de
Secreto te infiltrar no submundo e resolver as missdes que
aparecem no mapa. Ndo te esquecas de ter o teu
bloco de notas a méo para anotar as pistas que vais
recolher. Se reunires todas as pistas, obteras a

combinagdo que abre a pasta com a tua recompensa.

Escape Room Este ¢ um jogo de dedugdo. Vais testemunhar uma

Crime no

Prédio

ME cena suspeita. Como detetive, tens de recolher as
BUILDING pistas e responder a todas as perguntas que vao
== ]|
ki

aparecer.

Figura 13: Jogos desenvolvidos para o enfrentamento a desinformagao
Fonte: a autora (2025), com base em modelos disponiveis na Plataforma Genially (https://genially.com)

Apos uma fase de testes dos modelos e a partir das funcionalidades disponiveis,
tendo sempre por base os motores de motivagao ja definidos como elementos a serem
utilizados para desenvolvimento do jogo, escolhemos este tltimo modelo, «Escape Room
Crime no Prédio», tendo sido utilizadas algumas funcionalidades do modelo «Escape
Room Agente Secreto», como, por exemplo, o uso de um codigo secreto para acesso ao
laptop disponivel em uma das salas. Também foram incluidos outros elementos
audiovisuais aos cenarios.

O modelo escolhido, embora se refira a investigagao de um suposto assassinato,
foi adaptado para refletir a historia criada, convertendo-se em uma investigagao
conduzida pelo jogador sobre uma organizagao responsavel pela producao e distribui¢ao

de contetido com desinformagado sobre imigracao, conforme se vera adiante.

5.7.3. Selegao do conteudo e das atividades do jogo

Para o desenvolvimento das atividades, utilizou-se uma narrativa baseada na
existéncia de um falso jornal, que, em verdade, constitui uma organiza¢ao para criagdo e
distribuicdo de conteido com desinformagdo. Tendo em vista os objetivos de
aprendizagem definidos e a partir da analise das respostas do questiondrio inicial, parte
das competéncias analisadas foram consideradas com algumas lacunas (gaps), com as
quais o presente estudo se propde a trabalhar.

Desse modo, conforme ja explicitado, utilizamos a «Taxa Geral de

Competéncia» como parametro para selecdo dos indicadores de competéncia utilizados
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no planeamento das atividades do jogo, e, assim, obtivemos um panorama das
competéncias que apresentaram taxa inferior a nota de corte adotada (70%). Ademais,
consideramos como parametro para selegdo das questdes e indicadores associados o
«Marcador de Complexidade» atribuido aos recursos/funcionalidades pesquisados (niveis
1 a 4, conforme visto no capitulo 5-5.4). Assim, tendo em vista os objetivos propostos,
optou-se pela sele¢do das questdes cujos recursos/funcionalidades foram caracterizados
com o «Marcador de Complexidade» 4, os quais estdo associados a um maior numero de
indicadores dentre aqueles considerados prioritarios no estudo.

Desse modo, aplicando-se os dois critérios definidos - «Taxa Geral de
Competéncia» acima de 70% e «Marcador de Complexidade» igual a 4 -, foram
identificadas as seguintes questdes: «Questdo n.® 8: Como avalia seu grau de utilizagdo
dos recursos disponiveis em redes sociais?» (8], 8K e 8L), da se¢dao «Acesso aos Media
e Redes Sociais»; bem como as questoes relativas a secdo «Desinformagdo e checagem
de factos»: «Questdo n.° 11: Com que frequéncia deteta opinides implicitas,
generalizagdes ou manipulagdes nas noticias?»; «Questdo n.® 13: Consegue identificar
um conteudo falso?»; «Questdo n.° 16: Indique abaixo quais ferramentas online ou
agéncias/sitios eletronicos de verificagdo de factos ja utilizou«; e «Questao 19: Como
avalia seu grau de conhecimento em relagao as agéncias de verificagao de factos abaixo:
Lusa, Observador, Poligrafo ¢ Prova dos Facto». Passemos a anélise de cada uma das

questdes referidas.
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Questio B: Como avalia seu grau de utiliza¢o dos recursos disponiveis em redes sociais:
Mdo sei como
Escala de Dominio da funciona e nunca
Competénda utilizei
o 1 2 3 4

Sei como funciona, Sei como funciona, mas Sei como funciona e Sei comofundona Dimensdes e
PR . - N . Marcador de N Taxa Geral de
masnunda utilzei  utilizo poucas vezes  utilizo muitasvezes e sempre utilizo @ N Indicadores C P

D.11IC. 1L
D.L10c. 2
D.12ICL,
D.L2IC.2
D.1.21C.3.
D.2.1.1C.2.
D.2.1.1C.3
D.2.1.1C.4,
13,0% 41,3% 8,3 8,7% 8,7% 4 D.2.21C.1, 30,70%
D.221C.2
D.2.21C.3
D.3.21C.2.
D4.1.1C.3
D4.21C.1
D4.21C.2
D4.21C3
DA4.2I1C.4,
D.2.21C.1.
D.221C.2
8.K. Utilizar ferramentas de D.31IC.1
pesquisa [Google, Bing, Yahoo D.21IC5
ete.) ouferramentas de D.3.21C.1,
Inteligéndia Artificial para 22 EHES £ELES ELLS .00 4 D4.21C5, 2
verificar se um conteddo é D5.1.1C.2,
verdadeiro D5.1.1C.3.
D5.11C.4,
D.5.1.1C.5,

8.). Utilizar ferramentas de
Inteligéncia Artificial para
produzir contetdo para as
redes,

D.211C.1,
D.2.21C.1.
D.2.21C.2.
D.3.1.IC.1,
D.3.1.1C.5.
D.B2IC1.
8.L. Denunciar fraude ou L3 B8

conteddo supostamente falso D.3.21C.4,
5% 32,6% 30,4% 17,4% 130% 4 49 40%
paraa plataforma ou para & 0 D4.11C.4, A0

outras instituigdes D4.21C.5,
D4.21C.7
D5.1.1C.2.
D5.1.1C.3
Da.1.1C.4,
D.5.1.1C.5,
D.5.21C.3.

Tabela 17: Enquadramento da Questio 8, itens 8J, 8K e 8L
Fonte: a autora (2025), com base nos resultados do questionario inicial

Conforme tabela acima, os itens 8J, 8K e 8L correspondem aqueles referentes a
questdo 8 aos quais se atribuiu o «Marcador de Complexidade» 4 e cuja «Taxa Geral de
Competéncia» ficou abaixo de 70%. No entanto, foi possivel perceber que as respostas,
em sua maioria, resultaram inferiores a taxa de corte, ndo em razdo da auséncia de
conhecimento, mas por conta da baixa frequéncia com que os respondentes utilizam as
funcionalidades ou recursos postos a disposicdo nas diferentes plataformas digitais.
Relembramos que, aqui, utilizamos o conceito de competéncia conforme referido por
Ferrés & Piscitelli (2012), envolvendo uma combina¢do de conhecimentos, habilidades e
atitudes. Verificamos, assim, que os estudantes demonstraram conhecimento em relagao
a maioria das funcionalidades e recursos referidos na questdo (apenas um pequeno
percentual ndo conhece as funcionalidades referidas), no entanto, a grande maioria nao
utiliza tais recursos (atitude).

Revelou-se, assim, a necessidade de se proporcionar aos estudantes do grupo
analisado a possibilidade de desenvolvimento dos indicadores associados as referidas
funcionalidades, especialmente no dmbito da expressdo. No entanto, considerando-se a

limitacdo temporal, bem como a defini¢cdo do jogo a ser aplicado como uma atividade one
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shot (entendida como aquela aplicada em sessdo unica e em curto espaco de tempo), e
ainda, em razdo da definicdo do formato do jogo, ndo foi possivel a inclusdo dessas
funcionalidades ou recursos no desenvolvimento do jogo. Do contrério, seria necessario
ampliar o escopo da pesquisa e, ainda, providenciar a utilizagdo de recursos mais
complexos para o jogo, como, por exemplo, a inclusdo de atividades nas quais os
estudantes pudessem utilizar ferramentas de inteligéncia artificial, o que demandaria
maior tempo e acesso a recursos tecnologicos para o desenvolvimento da pesquisa.
Consideramos, assim, as respostas fornecidas a questdo n.° 8 como relevantes para a
analise da forma como se d4 o consumo medidtico dos estudantes, ja analisado aqui
aquando da avaliacdo dos resultados do questionario inicial. Por meio dela, pudemos
entender, entre outras situagdes referidas, que esse publico, enquanto conhecedor de
funcionalidades e recursos, demonstra, por outro lado, ndo trazer esse conhecimento ao
campo das atitudes. De todo modo, vale ressaltar que alguns dos indicadores associados
a questao 8 em seus itens 8J, 8K e 8L foram contemplados quando da selecdo das
atividades do jogo. Diante do exposto, a selecao dos indicadores de competéncia a serem
considerados para o desenvolvimento e aplicagdo do jogo teve por base aqueles

associados as questoes n.° 11, 13, 16 e 19, conforme quadros abaixo:

Questdo 11: Com que frequéncia deteta opiniGes implicitas, generalizagdes ou manipulagdes nas noticias?
Dimenses e

Marcador de Taxa Geralde

Escala Numérica Nunca Raramente Ocasionalmente Frequentemente Sempre ~ Indicadores .
Complexidade Competéncia

de Dominio das associados
Competéncias
0 1 2 3 4 D.1.1.1C.1.
D.1.1.1C.2.
D.1.1.1C.4.
D.3.1.1C.1.
a D.3.1.1C.4. 54.00%
1% D.4.1.IC.2. ’
D.5.1.1C.1.
D.5.1.1C.2.
D.5.1.IC.6.
D.5.1.IC.7.

Percentual de
2% 13% 50% 33%

respondentes

Tabela 18: Sele¢io dos indicadores de competéncia para o jogo com base na questdo 11
Fonte: a autora (2025), com base nos resultados do questionario inicial

Questédo 13: Consegue identificar um contelido falso?

- Nio consigo Algumas vezes, Sim, consigo . -
Escala Numérica . . Raramente Geralmente . . Dimensoes e
P identificar B ... . dependendo do . o identificar com Marcador de N Taxa Geral de
de Dominio das consigo distinguir ; consigo identificar . N Indicadores ..
- contetido facilidade Complexidade ) Competéncia
Competéncias associados
0 1 2 3 1
D.1.1.C.1.
D.1.1.IC.2.
D.1.1.C.4.
[DESHIS[ SIS
B NIN] [
Percentual de
0% 4% 50% 33% 13% 4 D.3.1.C.4 63,75%
respondentes
(LIS SN (=1
D.5.1.1C.2.
D.5.1.C.4.
D.5.1.IC.6.

D.5.1.1C.7.

Tabela 19: Selecao dos indicadores de competéncia para o jogo com base na questdo 13
Fonte: a autora (2025), com base nos resultados do questionario inicial
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Questdo 16: Indique abaixo quais ferramentas online ou agéncias/sitios eletronicos de verificagdo de factos ja utilizou
Exemplos de Dimensdes e

Percentual de - Ferramentas Respostas Marcador de ) Taxa Geral de
L Respostas validas o ) respostas ) Indicadores L.
respostas vélidas indicadas desconsideradas ) Complexidade ) Competéncia
desconsideradas associados
D.1.1.IC.2.
D.1.1.IC.4.
D.2.1.1C.2.
N3o me recordo
Google: 8 D.3.1.IC.1.
Pergunta
- . . D.3.1.IC.3.
subjetiva ) Pesquisar mais
- Poligrafo: 5 D.3.1.IC4.
Nao foram sobre o assunto
D.3.1.IC.8.
apresentadas
- Lusa: 1 D.3.2.IC. 1.
sugestdes de Em branco
- 35% 16 4 4 D.3.2.IC.3. 35,00%
opgdes
Observador: 1 _ D.3.2.1C.4,
N&o tenho
D.4.1.1C.2.
. - ferramentas de
Sites de noticias: 4 . . D.5.1.IC.1.
verificacdo
D.5.1.1C.2.
Zerochatgpt: 1 D.5.1.I1C.3.
D.5.1.1C.6.
D.5.1.1C.7.
D.5.2.1C.3.
Tabela 20: Selecao dos indicadores de competéncia para o jogo com base na questao 16
Fonte: a autora (2025), com base nos resultados do questionario inicial
Questdo 19: Como avalia seu grau de conhecimento em relacdo as agéncias de verificacio de factos abaixo:
Escala Numérica . Ja ouvi falar, mas Conhe.;o, mas Conhego e acessei Conhego e acesso Dimensdes e
.. Nunca ouvi falar ) acessei poucas . . Marcador de ) Taxa Geral de
de Dominio das nunca acessei diversas vezes com frequéncia . Indicadores .
P vezes Complexidade . Competéncia
Competéncias associados
[1] 1 2 3 4
D.1.1.1C.2.
D.1.1.1C.4.
Lusa 13,0% 32,6% 30,4% 15,2% 8,7% 4 43 45%
D.2.1.1C.2.
D.3.1.1C.1.
D.3.1.1C.3.
D.3.1.1IC.4.
Obhservador 4,3% 19,6% 23,9% 39,1% 13,0% 4 D.3.1.I1C.8. 59,18%
D.3.2.1C.1.
D.3.2.1C.3.
D.3.2.1C.4.
Poligrafo 13,0% 19,6% 23,9% 32,6% 10,9% 4 D.4.1.1C.2. 52,20%
D.5.1.1C.1.
D.5.1.1C.2.
D.5.1.1C.3.
D.5.1.1C.6.
Prova dos Factos 32,6% 21,7% 28,3% 10,9% 6,5% 4 D.5.1.1C.7 34,25%
D.5.2.1C.3.

Tabela 21: Selecio dos indicadores de competéncia para o jogo com base na questao 19
Fonte: a autora (2025), com base nos resultados do questionario inicial

Conforme se apura das referidas perguntas, os temas que se sobressairam foram:
detegdo de opinides implicitas, generalizacdes ou manipulacdes nas noticias (questao 11);
dificuldade na identifica¢ao de contetdo falso (questdao 13); e, de modo mais critico, com
taxas de competéncia muito baixas, verificamos nas perguntas 16 e 19, respetivamente, o
desconhecimento de ferramentas online que permitam verificar se um conteudo ¢
verdadeiro, assim como o desconhecimento e o parco acesso as agéncias de verificagdo
de factos. Esses itens foram, assim, considerados como prioridade na selecdo de
contetidos/atividades a serem incluidas no jogo.

Com base nas referidas questdes e com foco nos indicadores correspondentes,

demonstramos a analise de agdes e estratégias para o jogo capazes de alavancar os
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indicadores de competéncia medidtica. As analises serdo apresentadas por Dimensao,

conforme tabelas a seguir, apresentando-se, apos, as publicacdes selecionadas:

Dimensao Linguagem

Questdes
q - AL & e n associadas " I ..
Dimensdo | Ambito Cadigo Descrigéo do Indicador 20 Agoes para alavancar o indicador Estratégias para o Jogo
Indicador
1) Utilizagdo de contetidos com desinformagdo
nos seguintes formatos:
a) uma publicagdo em formato de "noticia"
Incluir variagdes no estilo de publicada em website que se identifica como
Capacidade de linguagem aquando da selegdo das veiculo que acompanha a "matriz do jornalismo
interpretar e avaliar os publicagdes que serdo utilizadas no europeu”, mas em seu estatuto editorial informa
D11, | diversos codigos de 11 jogo. que pertence a um partido politico,
e representagdo e a 13 Abordagem da construgdo de demonstrando se tratar de um veiculo parcial e
fungdo que cumprem publicagdes falsas, mediante escolha | n3o isento;
em uma mensagem. dos titulos das publicagdes, dados b) 4 publicagdes em formato de postagens de
que serdo utilizados etc. redes sociais, sendo uma referente a utilizagdo
de video fora do contexto;
c) Contetido tedrico sobre desinformagdo e
variagdes de estilo.
X . 1) Demonstragdo de planeamento para criagdo
Capacidade de analisar ) | s p ~ P <
e avaliar as mensagens de contetido com desinformagdo com escolha de
a partir da pers etigva " Demonstrar uma estrutura de titulos das publicagdes e com dados oficiais
partir da persp construgao t?lo contet'Jdo sendo tratados conforme interesse ideoldgico ou
D1.1.IC.2 do significado e do 13 desinformativo, mediante uso de politico;
Linguagem | Andlise |~ | sentido, das estruturas 16 izac i 5 S s A
guag : generalizagGes e manipulagdes. 2) Utilizagdo de publicagio com formato de
narrativas e das 19 L
convengdes de género noticia
3) Demonstragdo do impacto na escolha de
e de formato. h . . .
titulos e imagens sensacionalistas.
1) Inclusdo de contetdos com diferentes
formatos, diferentes fontes de informagdo, além
. de uso de linguagens variadas: jornalistica,
Capacidade de 8ua8 s !
~ popular etc., conforme abaixo:
estabelecer relagdes N S . S
entre textos Referéncias a fontes de dados a) publicagédo partilhada como "noticia" em
X . oficiais, com vistas a demonstrar a website, manchete em desacordo com o corpo
intertextualidade -, 11 S K « L
. . multiplicidade de canais, fungdes, da matéria;
codigos e midias, 13 N X ~ o . . .
D.1.1.ICA4. elaborando 16 estilos da desinformagdo. b) publicagdo com linguagem sensacionalista;
R Demonstragdo das diferencas de c) publicagdo com manipulagdo de imagem e
conhecimentos 19 o ~ N . .
abertos estilos "noticia" e postagens nas usurpagdo da identidade de um jornal
X ' redes. reconhecido nacionalmente;
sistematizados e L o .
X R d) 2 publicagdes com utilizagdo de video e
interrelacionados. .
imagem fora de contexto;
e) publicagdo com alteragdo de dados estatisticos
oficiais.

Quadro 19: A¢des e estratégias para o jogo com base na Dimensao Linguagem (D1)
Fonte: a autora (2025), com base em Ferrés & Piscitelli (2012) e nos resultados do questionario inicial

Dimensao Tecnologia

expandir as
capacidades mentais.

apresentacado de futuras denuncias.
Demonstragdo de ferramentas
digitais para verificagdo de factos,
além de alertar para o uso de
recursos tecnoldgicos para
impulsionamento de publicagGes.

Questdes
. - Ao . . " associadas - I .
Dimensdo | Ambito Cédigo Descrigdo do Indicador 20 Agdes para alavancar o indicador Estratégias para o Jogo
Indicador
1) Inclusdo de publicagdes analisadas por 2
~ AL agéncias de checagem de factos, procurando
Apresentagdo de agéncias de 8 B A P N
~ demonstrar aos estudantes a importancia do
checagem de factos e demonstragdo N -
X trabalho realizado pelas agéncias na
dos elementos caracterizadores de . e . N .
. ~ s . identificagdo do conteudo desinformativo, de
- desinformac&o nas publicagSes, de -
Habilidade para A - « modo a alertar para a possibilidade de recorrer a
X X X modo a estimular maior interagdo e
interagir de maneira R este recurso para verificagdo de factos ou
A . dos estudantes com esse tipo de - P
. - significativa com meios 16 TR . . N mesmo utilizar como canal de denuncia;
Tecnologia Andlise | D.2.1.IC.2. X instituigdo, inclusive motivando-os a ~ S .
que permitem 19 2) Inclusdo de uma publicagdo na qual se utiliza o

"Google Lens", ferramenta gratuita que permite
identificar origem de fotos ou videos ou mesmo
trabalhar com textos.

3) Inclusdo de informagdo sobre uso de recursos
tecnoldgicos para demonstrar que o alcance das
publicagdes nem sempre é obtido de forma
organica.

Quadro 20: A¢des e estratégias para o jogo com base na Dimensdo Tecnologia (D2)
Fonte: a autora (2025), com base em Ferrés & Piscitelli (2012) e nos resultados do questionario inicial
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Dimensao Processos de Interacgao

Questdes
q - Ar: e . . associadas A - e
Dimensao Ambito Caédigo Descrigédo do Indicador =3 Agdes para alavancar o indicador Estratégias para o Jogo
Indicador
1) Demonstragdo da existéncia de
intencionalidade por tras da desinformagdo;
2) Demonstragdo da existéncia de uma
estrutura com organizagdo e planeamento
para criagdo e distribui¢do de contetido com
Demonstrar aos estudantes as desinformagdo;
Capacidade de selegdo, 1 engrenagens por tras da construgdo | 2) Posicionamento do jogador como
revisdo e autoavaliagdo do 13 da desinformagdo. Abordar as investigador para que possa se posicionar
D.3.1.IC.1. | préprio consumo midiatico, 16 intengdes por tras das publicagdes, | como um combatente da desinformagdo, de
de acordo com critérios 19 de modo a estimula-los a analise modo a estar mais atento as publicagdes que
conscientes e racionais. mais critica dos contetdos a que consome;
estdo expostos no ambiente digital. | 3) Contetdo tedrico sobre desordem
informacional para demonstrar a
complexidade da desinformagdo, bem como
para que os jogadores possam diferenciar
propaganda, contetdo partidario e
desinformagdo.
1) Inclusdo no jogo de um "manual para
Capacidade de avaliar os publicagdes”, com alusdo a utilizagdo de
efeitos cognitivos das gatilhos mentais, como o gatilho do "medo";
Analise emogdes: ter consciéncia 2) Inclusdo de publicagdes abordando
das ideias e valores que se 13 situagdes de imigrantes de diferentes etnias,
D.3.1IC.3. | associam aos personagens, 16 Incluir aspetos emocionais bem como com abordagens referentes as
acdes e situacdes e que 19 envolvidos na produgdo da associagBes negativas em relagdo a imigrantes
geram, de acordo com os desinformagdo, que visam a gerar (violéncia, desemprego, desrespeito aos
casos, emogdes positivas e emogdes negativas na audiéncia costumes portugueses);
negativas. (ex.: medo, ansiedade etc.). 3) Inclusdo de diferentes personagens na
narrativa.
Proporcionar alguma reflexdo sobre | 4) Conteudo tedrico sobre desordem
a existéncia de diferentes informacional, demonstrando como ha
Processos Capacidade de discernir e personagens no contexto da compartilhamento de informagdes incorretas
de gerir as dissociagBes que 1 criagdo, distribui¢do e reprodugdo. pelas pessoas, mesmo sem intengdo, quando
Interagdo D3.LICA por vezes sdo produzidas 13 h4 conexdo;
entre sensagdo e opinido, 16 5) Demonstragdo de como textos s&o
entre emotividade e 19 utilizados para estigmatizar grupos sociais,
racionalidade. embora dados oficiais demonstrem situagdes
divergentes daquelas divulgadas nas redes.
Capacidade de gerir o 6cio
D3.LICS. midiatico colnvertendo-o 16
em oportunidade para a 19
aprendizagem
Atitude ativa na interagdo N 1) Inclusdo de publicagdes analisadas por 2
com as telas, entendida Apresentacdo de agéncias de agéncias de checagem de factos, procurando
como oportunidade para checag~em de factos e demonstrar aos estudantes a importancia do
D.3.2.1C.1. construir uma cidadania 16 demon}straca}o dos: (lelementos de | trabalho realizado pelas agéncias na
mais plena, um 19 falsidade identificados nas identificagdo do conteudo desinformativo, de
desenvolvimento integral, publicacdes, de modo a estimular | 154 3 alertar para a possibilidade de recorrer
para transformar o maior interagdo dos estudantes a este recurso para verificagdo de factos ou
individuo e o seu entorno com esse tipo de instituigz‘io, mesmo utilizar como canal de dentncia;
Capacidade de interagir inclusive motivando-os fa . 2) Inclusdo de ferramenta digital e gratuita
com pessoas e coletivos 16 apresentagdo de futuras denuncias. para pesquisa sobre origem de fotos e videos
Expressdo | D.3.2.IC.3. | diversos em ambientes N . . divulgados, resultando em aquisicéo de
cada vez mais plurais e 19 Demonstracdo da importancia de | ¢onhecimento e habilidade na verificagéo da
multiculturais quer partllhémento de. Fubltcagoes veracidade das publicagdes a que tém acesso;
Conhecimento das seja precefildo de verificagdo da 3) Incluséo de contetido tedrico sobre
possibilidades legais de veracidade dos factos. desinformagao, para demonstrar que a propria
reclamacio diante do experiér\cia do videojogo pode trazer
D.3.2.1C4. descumprimento das 16 conhecimento;
normas vigentes em termos 19
audiovisuais, com atitude
responsdavel em tais
situagdes

Quadro 21: Acdes e estratégias para o jogo com base na Dimensdo Processos de Interagdo (D3)
Fonte: a autora (2025), com base em Ferrés & Piscitelli (2012) e nos resultados do questionario inicial

Dimensao Processos de Producio e Difusao

Questoes
q £ Ao e v . associadas - G h ey
Dimensdo | Ambito Codigo Descrigdo do Indicador 20 Agdes para alavancar o indicador Estratégias para o Jogo
Indicador
Conhecimento dos Demonstrar aos estudantes as . - . .
, 1) Contetdo tedrico sobre desordem informacional,
fatores que convertem engrenagens por tras da . =« .
~ ~ R ~ demonstrando a intengdo por tras da

as produgdes construgdo da desinformagdo. . ~ . X

Processos . ~ . desinformagdo em sentido estrito;
corporativas em 11 Demonstrar a atuagdo organizada ~ .

de " " X 2) Inclusdo na narrativa de uma estrutura

~ Analise D.4.1.C.2. mensagens 16 de diversos atores no sistema . o
produgdo e s X X ) organizada, com profissionais que atuam para
o submetidas as 19 desinformativo e os interesses - S R =

difusdo . . . criagdo e distribuicdo da desinformagdo;

condigdes socioecondmicos que podem estar < . o x
R P N ~ 3) Inclusdo na narrativa de utilizagdo de recursos
socioecondmicas de envolvidos na produgdo da . I
R . ~ voltados a ampliar o alcance das publicagdes.

toda uma industria desinformagdo.

Quadro 22: Agdes e estratégias para o jogo com base na Dimenséo Processos de Produgdo e Difusdo (D4)
Fonte: a autora (2025), com base em Ferrés & Piscitelli (2012) e nos resultados do questionario inicial
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Dimensao Ideologia e Valores

Questdes
q - Ar: e Descrigdo do associadas A - e
Dimensdo Ambito Codigo Indicidor 73 Agoes para alavancar o indicador Estratégias para o Jogo
Indicador
Capacidade de
descobrir o modo
como as A 1) Inclusdo de publicagdes que relacionam
" Demonstrar a existéncia de e a A . N -
representagbes " imigragdo a violéncia ou a possibilidade de causar
o 11 estruturas utilizadas para - P
mediaticas estruturam . algum prejuizo ao pais ou ao seu povo;
~ 13 enquadrar determinado grupo de < . -
D.5.1.IC.1. | nossa percegdo da e a 2) Inclusdo de contetido que demonstre atuagdo
X 16 pessoas como "inimigos", como . . o U .
realidade, N intencional para criagdo e distribui¢do de contetdo
19 grupo social que pode ameagar . . P
frequentemente em = R R manipulado ou com uso de imagens ou videos fora
. um certo padrdo de vida existente.
relagdo as de contexto.
comunicagdes
inadvertidas.
. : Demonstrar o quanto os . 5
Capacidade de avaliar , q 1) Demonstragdo de como sdo planeadas as
- contetdos fabricados com L X I <
a confiabilidade das N « N publicagdes, a intencionalidade por tras da escolha
R ~ 11 intengdo de desinformar se B . B
fontes de informacdo, 13 revestem de manioulacdes dos contetidos, imagens, titulos, legendas etc.;
D.5.1.IC.2. | extraindo conclusdes . . R P 9 - 2) Inclusdo de publicagdo de website que simula ser
o 16 inclusive por meio da simulagdo " "
criticas, tanto do que . X um "jornal";
; 19 de noticias, por meio da ~ - e .
se diz, quanto do que « N . . 3) Inclusdo de publicagdo verificada por meio de
. usurpagdo da identidade visual de . - o
se omite. . N PP consulta a um sitio eletrénico de instituigdo publica.
veiculos de informagéo oficiais.
1)Inclusdo na narrativa de uma organizagdo
destinada a criar e distribuir conteiido com
desinformagdo;
2) Inclusdo na narrativa dos diferentes papéis em
Habilidade de buscar Estimular o olhar critico dos atividade nos sistemas sociais e desinfomativos:
organizar contrastar' estudantes sobre conteudos que a) Aqueles que coordenam o planeamento para
rigorizar é sintetizar ! digam respeito a imigragdo, a fim produgdo e distribuigdo;
.p ~ 16 de que sejam capazes de verificar b) Aqueles que executam o planeamento;
D.5.1.IC.3. | informagdes JO . ~ A . . X
rocedentes de 19 a procedéncia das informagdes, os | c) A audiéncia do conteldo desinformativo,
zistintos sisternas estilos utilizados, além dos reprodutores do contetido desinformativo;
diferentes contextos contextos nos quais as publicagdes | denunciantes do contetido informativo; apoiadores
: foram partilhadas. de contetido desinformativo;
- d) Pessoas que, em contacto com contelido
Andlise suspeito, fazem a verificagdo da sua veracidade;
e) O uso de recursos tecnoldgicos para
impulsionamento de conteudo desinformativo.
Capacidade de detetar
as intengdes ou
interesses
subjacentes, tanto nas Demonstrar a existéncia da
Ideologia e produgdes intengdo por tras da
Valores D.5.1.1C.4, | COTPOrativas quanto 13 desmf(A)rm'agao,' bem como da 1) Demonstragdo da existéncia de estrutura
nas populares, assim prevaléncia de interesses na . o . .
X X o A organizada para criagdo e distribuigdo de contetido
como sua ideologia e criagdo e distribuigdo do com desinformagio;
valores, explicitos ou conteudo. . A
|atent dotand 2) Contetdo tedrico apto a demonstrar as
lfnfanaiist'uijeoc?i:ic: em diferencas entre criagdo, reprodugdo e distribuicdo
1ac3 | de desinformagdo;
re agalo aces. - 3) Conteudo tedrico que demonstre as diferengas
Cap};udfa(;iedde alnallslar entre propaganda, contetido partidario e
as identidades virtuais ) i 20
individuai Jeti Trazer ao conhecimento dos desinformagéo;
individuais e coletivas participantes do estudo a 4) Conteudo tedrico destacando a intengdo por tras
zstriztt(ietzg 0s 11 existéncia de uma estrutura da desinformag@o, da existéncia de intengdo de
D51ICE bret dp d' N 13 desenhada para atingir o objetivo causar dano mesmo com o uso de dados
-0.11C.6. | sobretu .0 elgenero, 16 de gerar avers3o aos imigrantes, verdadeiros e da existéncia de outras a¢des "ndo
;Zi?;;le:r:l?'igjsz(:ltura 19 de atribuir-lhes agdes das quais intencionais" mas que geram desordem
defi v relgldo, ! ndo sdo responsaveis, de modo a informacional.
€ |Icl|en<;|a etc., estigmatizar esse grupo social. 5)Inclusdo de contetdo tedrico e publicagdes que
anafisan oAsu‘as causas demonstrem a existéncia de estrutura montada
€ consequencias. para descredibilizar os imigrantes, inclusive por
Capacidade de analisar Demonstrar a tentativa de meio de manipulagdo de dados.
criticamente os efeitos 11 - .
da emiss3o de opinido 13 descredibilizar o grupo social
D.5.1.1C.7. e de homo enei'z]a 20 16 formado pelos imigrantes, o que
cultural ui. exercgm 19 tende a gerar homogeneizagdo
os meiosq dos discursos.
Apresentacdo de agéncias de
checagem de factos e 1) Inclus&o de publicagbes analisadas por 2 agéncias
demonstragdo dos elementos de de checagem de factos, procurando demonstrar aos
Capacidade de falsidade identificados nas estudantes a importdncia do trabalho realizado
aproveitar as publicacdes, de modo a estimular | Pelas agéncias na identificagdo do conteudo
ferramentas do novo maior interago dos estudantes desinformativo, de modo a alertar para a
ambiente com esse tipo de instituicdo, possibilidade de recorrer a este recurso para
comunicativo para se 16 inclusive motivando-os a verificagdo de factos ou mesmo utilizar como canal
Expressdo | D.5.2.IC.3. comprometer como 19 apresentacdo de futuras de denlncia;

cidaddo ou cidada de
modo responsavel na
culturaena
sociedade.

dendncias.

Demonstragdo da possibilidade de
utilizagdo de ferramentas digitais,
de simples operagdo e gratuitas
que permitem verificar conteudo
online.

2) Inclusdo de contetdo tedrico sobre
desinformagao;

3) Demonstragdo do uso de ferramenta de
checagem facilmente acessivel;

4) Inclus&o de publicagdo verificada por meio de
consulta a dados oficiais no sitio eletrénico de uma
institui¢do publica.

Quadro 23: Agdes e estratégias para o jogo com base na Dimenséo Ideologia e Valores (D5)
Fonte: a autora (2025), com base em Ferrés & Piscitelli (2012) e nos resultados do questionario inicial
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Assim, com base nas estratégias acima abordadas, foram definidas as seguintes

publicacdes, a serem utilizadas nas atividades do jogo:

Identificacao da publicac¢ao e ligacdo para acesso

Publica¢ao Selecionada

Milhares de ex-presidiarios africanos conseguiram passaporte portugués em poucos
dias.

Publicacdo disponivel em:

https://poligrafo.sapo.pt/fact-check/milhares-de-ex-presidiarios-africanos-enviados-

para-portugal-esta-noticia-e-falsa-e-nao-tem-origem-no-jornal-publico/

_ T 494 |

p -

0s Milhares de ex-presididrios
Africanos enviados para Portugal,
conseguiram Passaporte
Portugués em poucos dias.

Imigrante mugulmano a perseguir meninas a saida de uma escola.
Publicagdo disponivel em:

https://poligrafo.sapo.pt/fact-check/homem-agredido-por-populares-por-perseguir-

raparigas-em-chaves-e-imigrante-muculmano/

IMIGRAGAO
Este
escol ria da regiBo e fol agredido pelos populares.

Quando o Estado se demite de defender os seus cidadaos, s3o ostes
quetém que defender a comunidade.

Islamicos humilham cristaos.
Publicacdo disponivel em:

https://www.publico.pt/2024/12/07/politica/noticia/islamicos-humilham-cristaos-

destruir-arvore-natal-portugal-2114828

Sete em cada 10 condenados por violag¢do sdo imigrantes. Apenas 29% sdo portugueses.
Publicacdo disponivel em:

https://www.facebook.com/share/p/1LdH1DibpP/

Obs.: a publicacdo ainda se encontra visivel no enderego acima no Facebook, mas foi
excluida da pagina Web do criador. Assim, a ligagdo no Facebook leva a uma pagina

dentro do site da organizagdo, mas com a informagao «Pagina ndo encontrada«.

SETE EM CADA 10 CONDENADOS POR VIOLAGAO SAO IMIGRANTES.
APENAS 29% SAO PORTUGUESES

Praia de Albufeira repleta de indostanicos.
Publicacdo disponivel em:

https://poligrafo.sapo.pt/fact-check/esta-imagem-mostra-praia-de-albufeira-repleta-de-

indostanicos/

Quadro 24: Selegdo de publicagdes para o jogo
Fonte: a autora(2025), com base em publicagdes selecionadas em agéncias de checagem de factos e em perfis de

redes sociais
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https://poligrafo.sapo.pt/fact-check/milhares-de-ex-presidiarios-africanos-enviados-para-portugal-esta-noticia-e-falsa-e-nao-tem-origem-no-jornal-publico/
https://poligrafo.sapo.pt/fact-check/milhares-de-ex-presidiarios-africanos-enviados-para-portugal-esta-noticia-e-falsa-e-nao-tem-origem-no-jornal-publico/
https://poligrafo.sapo.pt/fact-check/homem-agredido-por-populares-por-perseguir-raparigas-em-chaves-e-imigrante-muculmano/
https://poligrafo.sapo.pt/fact-check/homem-agredido-por-populares-por-perseguir-raparigas-em-chaves-e-imigrante-muculmano/
https://www.publico.pt/2024/12/07/politica/noticia/islamicos-humilham-cristaos-destruir-arvore-natal-portugal-2114828
https://www.publico.pt/2024/12/07/politica/noticia/islamicos-humilham-cristaos-destruir-arvore-natal-portugal-2114828
https://www.facebook.com/share/p/1LdH1DibpP/
https://poligrafo.sapo.pt/fact-check/esta-imagem-mostra-praia-de-albufeira-repleta-de-indostanicos/
https://poligrafo.sapo.pt/fact-check/esta-imagem-mostra-praia-de-albufeira-repleta-de-indostanicos/

No mesmo sentido, foram selecionados outros elementos ou recursos a serem utilizados

nas atividades do jogo, de modo a aprimorar as competéncias mediaticas dos estudantes,

conforme abaixo:

Elemento ou recurso

Descri¢cao ou imagem

Criacdo de um «Manual para Publicagoesy.

Desenvolvimento de 4 passos a serem seguidos para
criagdo e distribuicdo de material com desinformagao: 1)
Emocgdes; 2) Planeamento; 3) Recursos Tecnoldgicos; e 4)

Execucao.

Criacdo de um lema para a organizagao.

Inclusdo de um lema para a organiza¢do, de modo a
associar as atividades a um propoésito maior: «limpar o
pais», expressdo similar as comumente utilizadas nas

publicagdes, especialmente nas redes sociais.

Apresentagdo de 2 graficos sobre emprego
de imigrantes em Portugal, a fim de
demonstrar como dados oficiais podem ser
utilizados em narrativas parciais de forma a

atender determinados interesses.

Grafico 1: «Numero médio mensal de empresas com
trabalhadores por nacionalidade»; e
Grafico 2: nacionalidade

«Trabalhadores  com

estrangeiray.

Criagdo de ficheiros para simular

monitoramento de atividades de distribuigdo

das publicagdes nas redes sociais.

Imagem com uma das pastas do laptop intitulada

«Resultados da Campanha contra Imigracao»;

Imagem com pasta «Desempenho dos Robds» e com
ficheiros: «Relatorios do Facebook»; «Relatorios do
Instagram»; «Relatorios do WhatsApp e Telegram;

«Relatorios do X»; «Relatorios do YouTube.

Conteado  tedrico  sobre  desordem | Djagrama «Trés categorias de desordem informacional»

informacional. (no original «Three Categories of Information Disorder»)
desenvolvido por Wardle & Derakhshan, (2017).

Conteado tedrico sobre categoria de | Inclusdo das definigdes adotadas pela UNESCO no quadro

«noticias» com potencial para enganar.

«Para além das ‘noticias falsas’» (no original em inglés:

Beyond Fake News — 10 Types of Misleading News»),

disponibilizado pela European Association for Viewers

Interests (EAVI).

Quadro 25: Sele¢do de conteudo criado para o jogo
Fonte: a autora (2025), com base nos conteudos selecionados para o jogo, a partir dos resultados do questionario

inicial
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5.7.4. Modelagem do jogo

Conforme ja explicitado no planeamento do jogo, optamos pela adocdo do
formato escape room. O jogo completo foi estruturado em 30 janelas com caracteristicas
de salas, pelas quais os estudantes t€ém que passar, com a estrutura e atividades que serao
detalhadas a seguir.

O jogo esta disponivel na plataforma Genially e pode ser acessado por meio da
seguinte ligacdo: https://view.genially.com/680d3dfd912e790ca81469b8 ou via Cdodigo
QR abaixo:

A arte da capa traz o nome do jogo, «PATRIAS Escape», sobreposto a um mapa
mundi, bem como o comando «Comecary, que aciona o inicio do jogo. Como plano de
fundo, incluimos a palavra «desinformagao» de forma repetida sob todo o mapa. Foi
inserida, ainda, uma trilha sonora de mistério.

O jogo esta estruturado para ser jogado através da Internet, utilizando um
navegador Web, inclusive por meio do telemovel, o que ocorreu com boa parte dos
jogadores participantes do presente estudo. Como tem formato 16:9, quando se joga pelo

telemovel, € solicitada a rotagdo para a posi¢ao horizontal.

Figura 14: Arte da capa do jogo (captura de ecrd)
Fonte: Jogo «PATRIAS Escape»
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https://view.genially.com/680d3dfd912e790ca81469b8

A tela a seguir apresenta o jogo, informando seus objetivos e as instru¢des a
serem seguidas. A cada sala percorrida, os jogadores t€ém contacto com sons e imagens,

além de elementos interativos.

Este é um jogo de dedugao.

Como detective, tens de recolher
as pistas e responder a todas as
perguntas.

O objetivo é descobrir quem esta
a produzir publicagoes falsas e
como esta a fazé-lo.

Serd capaz de resolver o caso?

Figura 15: Instrugdes do jogo (captura de ecrd)
Fonte: Jogo «<PATRIAS Escape»

A pagina seguinte apresenta o cenario do jogo e aqui inicia-se a primeira
interacao do jogador, que deve descobrir mais informacdes, para que seja possivel passar
para a fase seguinte. Como ¢ usual num jogo do tipo escape room, ha muitos elementos
na cena e os jogadores devem tentar interagir com estes elementos para fazerem surgir

pistas que permitam levar para o ambiente seguinte.

Figura 16: Visdo geral do escritério 1 (captura de ecri)
Fonte: Jogo «<PATRIAS Escape»

No caso da tela em especifico, caso o jogador ndo descubra por si s6 o elemento

interativo que o levara para a pagina seguinte, este serd acionado automaticamente apds
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20 segundos. H4 3 elementos interativos disponiveis nessa pagina e qualquer um deles,
quando acionado, leva o jogador a etapa seguinte, conforme ¢é possivel observar na tela

de edicao (visivel apenas para o criador do jogo) abaixo:

©) ettty

Figura 17: Visdo geral do escritorio 2 — tela de edigdo (captura de ecrd)
Fonte: Jogo «PATRIAS Escape»

Na tela de edi¢ao acima (acessivel apenas para o criador do jogo), ¢ possivel
observar os efeitos sonoros aplicados e os elementos interativos, que foram configurados
para se revelarem em tempos distintos e que comecam a piscar para direcionar o jogador
para a agdo. Esse recurso funciona como a ajuda que usualmente se disponibiliza em jogos
de escape room. Abaixo, a tela visualizada pelo jogador quando transcorre o tempo e €

acionado o recurso de ajuda, com elemento clicavel na arvore:

Figura 18: Visdo geral do escritorio 3 (captura de ecrd)
Fonte: Jogo «<PATRIAS Escape»
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Importante destacar que todos os jogadores devem, necessariamente, passar por
cada fase para aceder as etapas seguintes, o que assegura que todos tenham acesso ao
contetdo e atividades planeadas para o jogo.

Ao clicar no elemento interativo, ¢ aberta uma nova janela que contém
informagdes para contextualizar o jogador em relacdo a histéria relacionada a
investigacdo. Além do texto informativo, nessa tela introdutoria, os jogadores ja sdo
apresentados a alguns elementos sugestivos do estudo, como algumas publicagdes
coletadas contendo desinformacgdo, duas das quais serdo utilizadas em fases mais

avancadas do jogo, além de imagens do mapa-mundo, de um passaporte carimbado e de

uma lupa com fundo sugestivo de redes sociais.

Uma série de publicagdes com desinformagao sobre imigragao tém invadido as redes sociais.

Varias denuncias foram apresentadas pelos utilizadores, o que levou ao inicio desta investigagao.
Descobriu-se um escritério que utiliza perfis de um suposto jornal, de onde terao partido as publicagoes.

Figura 19: Informacdes sobre as denﬁqcias de desinformag@o (captura de ecra)
Fonte: Jogo «PATRIAS Escape»

O icone que indica seguir para a proxima etapa permanece oculto logo ao abrir
a tela, sendo revelado apds cinco segundos. Esse recurso foi utilizado em todas as telas
em que ¢ necessario um tempo de leitura do jogador, de modo a assegurar que o jogador
realize a leitura completa do texto.

A tela seguinte apresenta as seis principais personagens do jogo (incluso o gato).
Os elementos interativos sdo revelados de forma sequencial, de modo a aumentar a

compreensao dos jogadores sobre o perfil dos suspeitos de falsificacao.
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Ha muitas pessoas na sede do escritério. Quem estara
envolvido na producio dessas publicacdes?

‘ A
e

Figura 20: Apresentag¢do das personagens — tela de edi¢o (captura de ecrd)
Fonte: Jogo «PATRIAS Escape»

Na tela de edicao acima, verificam-se seis elementos interativos na cena, que sao
acionados de forma sequencial. Ao clicar no primeiro icone sinalizado, revela-se o0 nome
da respetiva personagem e traz alguma informacdo que sera 1til nas fases seguintes do
jogo. Ao fechar a janela com os dados sobre a personagem, outro objeto interativo surge
para que o jogador possa clicar e revelar a proxima personagem, conforme se vera a

seguir.

Figura 21: Telas de identifica¢do das personagens (captura de ecra)
Fonte: Jogo «<PATRIAS Escape»

A préxima tela do jogo, conforme adiantado na ultima janela acessada pelo
jogador, ¢ a sala onde se encontrava o responsavel pela seguranca da organizagdo, o
Senhor Segismundo. A sala aparece inicialmente escura (imagem menor, a esquerda),

havendo um interruptor para ser ligado, a partir do que os jogadores verdo a sala e seus
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elementos (imagem maior, a direita). Apds alguns segundos, torna-se visivel o primeiro

elemento interativo (no mural).

Figura 22: Sala das publica¢des 1 (captura de ecrd)
Fonte: Jogo «<PATRIAS Escape»

Ao todo a sala possui 9 objetos interativos, que vao se tornando visiveis de forma
ordenada, a fim de que o jogador passe, obrigatoriamente, por todos os elementos, de
modo a ter contacto com o conteudo proposto.

O mural contém o primeiro conjunto de recursos que pretendem demonstrar aos
jogadores a existéncia de uma estrutura arquitetada para a criagdo e distribuicdo de
conteudo com desinformacao sobre imigracao. Trata-se de um manual a orientar aqueles

que irdo criar as publicacdes e distribui-las, conforme figura abaixo:

MANUAL PARA PUBLICACOES

Figura 23: Telas do Manual para Publica¢des (capturas de ecrd)
Fonte: Jogo «<PATRIAS Escape»

E possivel observar que o primeiro item do manual se refere a exploracao das

emocdes durante a criagdo do contetido, sendo a primeira frase «Foco no objetivo de
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esclarecer a populacdo sobre os perigos da imigragdo». O tom utilizado de forma
proposital da a entender que a populacdo necessita ser esclarecida, que ha informagdes
que devem ser repassadas para alertar as pessoas. Esse discurso € comum entre as pessoas
que produzem e distribuem conteido com desinformagdo. Costumam trabalhar com a
ideia de que prestam um servigo importante e util para a sociedade.

As duas frases seguintes tém o seguinte teor: «Para alcang¢ar o maior nimero de
pessoas, o titulo da publicacdo e a foto sdo muito importantes. Focar no medo ¢ em
questdes de seguranga ¢ um Otimo caminho para comegar a criar as publicagoes». Aqui
se apresentam algumas questdes relevantes: primeiro a abordagem da audiéncia e do
alcance das publicacdes, reforcando a ideia de que essa ¢ uma preocupacao central nesse
tipo de conteudo, eles sdo feitos para viralizar, toda a sua construgao pressupde planear
uma distribuicao eficaz. Além disso, aborda a questdo da escolha de fotos que chamem a
atencdo da audiéncia e a criacdo de titulos de publicacdo que igualmente sejam
impactantes. Em seguida, o manual ¢ expresso em indicar que se deve focar no «medo e
em questdes relacionadas a segurancga», demonstrando, assim, que muitos contetdos
trabalham com gatilhos mentais, sendo este um modo muito eficaz de envolver as pessoas
com as publicagdes (Wardle & Derakshan, 2017). O medo ¢ um dos gatilhos mais
importantes nessas estratégias. Wodak, (2015, 2013, citado por Recuero, 2024), afirma
que essas narrativas sao capitalizadas enormemente pelas emocgdes «notadamente o 6dio
e a insatisfacdo das pessoas, trabalhando fundamentalmente com narrativas que
impulsionam o medo» (p. 113).

Por fim, a ultima frase dispde que «pesquisar factos relacionados a violéncia
provocada por imigrantes em qualquer lugar do mundo pode ser uma Otima fonte de
inspiracdo», o que ja sinaliza que a construcdo desses conteidos ¢ alimentada por
situacdes que ocorrem globalmente, e que muitas imagens circulam entre os paises com
diferentes historias, como ja referimos no presente estudo, por meio de manipulagdes que
sdo realizadas a partir de factos ocorridos em outros paises e que sao utilizados como se
fossem acontecimentos locais.

Apods abordar o foco nas emocdes, o manual detalha como realizar o
planeamento, iniciando pela listagem dos «passos necessarios para criar a publicagdo». E
prossegue: «Pensar no publico-alvo e nos locais onde as publicagdes serdo divulgadas.»
Aqui vemos, de forma implicita, a mencdo a criacdo de personas durante o planeamento

de comunicagdes.

101



A seguir afirma: «Preferencialmente, utilizar uma estrutura jornalistica, incluir a
data, o nome do autor, a fonte e recorrer a fotografias disponiveis em jornais». Aqui
alertamos para a usurpagdo da atividade jornalistica pelos criadores de desinformacao.
Sao citados os elementos que podem gerar no publico uma sensag¢do de que estdo a lidar
com veiculos de noticias, com informagdes apuradas e verificadas.

Outro item do manual se refere aos recursos tecnologicos, iniciando com a
indicacdo para se «utilizar imagens e videos disponiveis na Internet» e, ainda, «agregar
informacodes atualizadas, mas atribuindo as pessoas que puderem causar mais impactoy.
As orientagdes visam a manipulacdo de imagens e videos, ou a sua utilizagdo fora de
contexto, praticas igualmente comuns aos criadores desse tipo de contetdo, cuja percegao
dos respondentes foi no sentido da dificuldade em identificar esse tipo de manipulagao,
conforme apontado nas questdes em que houve «Taxa Geral de Competéncia» abaixo da
nota de corte.

ApOs, a frase «criar os websites e perfis para espalhar a informagao» pretende
demonstrar aos jogadores uma parte da estrutura dos sistemas desinformativos, que ¢ a
utilizacao de perfis e websites falsos para dar alcance e visibilidade a esses conteudos.

A parte final do manual aborda a fase de execuc¢ao, orientando a0 monitoramento
constante das agdes e reagdes e alertando: «acompanhar o progresso da publicacao e
ajustar o planeamento conforme necessario para atingir o objetivo inicial». Essa
orientagdo visa a demonstrar aos jogadores que a criacao de um conteudo desinformativo
e sua publicacdo ndo sdo as etapas finais. Uma campanha desinformativa envolve diversas
etapas até que se atinjam os objetivos.

A criagdo do manual teve também por objetivo demonstrar aos jogadores que as
acoes estdo coordenadas e inter-relacionadas, funcionando como um sistema, nao se
tratando apenas de agdes pontuais, conforme ja referimos acerca dos sistemas
desinformativos, como pontuado por Recuero (2024).

A seguir ao conhecimento do manual para publicagdes, o jogador ¢ levado a
aceder ao laptop sobre a mesa, o que revela uma carta que orienta para que seja localizada

uma palavra-passe que desbloqueara o acesso ao equipamento.
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A palavra-passe estd
na

escrita junto ao lem:
da organizagao.

Ela estava presa ao
mural. Pode ter caido
em algum lugar nesta

sala.
w
A

@ Senially

Figura 24: Sala das Publicagdes 2 (captura de ecrd)
Fonte: Jogo «PATRIAS Escape»

Ao fechar a carta, o jogador devera localizar na sala o papel onde esta escrita a
palavra-passe, que da acesso aos ficheiros. O local onde se encontra a palavra-passe € os
nomes dos ficheiros sdo sinalizagdes para o deslinde da investigacao.

Descoberta a palavra-passe, os jogadores tém acesso aos ficheiros que indicam
a existéncia de monitoramento da campanha desinformativa: uma pasta se refere aos
«Resultados da campanha contra imigracao» e uma outra ao «Desempenho dos Robosy.
Outros ficheiros indicam o acompanhamento do alcance nas redes sociais, sendo cada um
dos ficheiros em arquivo Excel correspondentes a relatorios das redes sociais: Facebook,
Instagram, Telegram e WhatsApp, X e YouTube. Essa etapa do jogo tem foco na

distribui¢ao dos conteudos com desinformacao, conforme figura abaixo:

Figura 25: Ficheiros de monitoramento da distribui¢do de conteudo (captura de ecrd)
Fonte: Jogo «<PATRIAS Escape»

A seguir, retorna-se para a sala, onde o jogador deverd fazer uma ligacdo
telefonica para a chefe da investigagdo de modo a relatar o que encontrou, ao que €

orientado, por sua chefe, a seguir com a investigagdo, a fim de obter mais provas do ilicito.
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Estou sim.
Mas o que estd a dizer? Hd mesmo um equipamento

para criagdo e divulgagdo de desinformagdo em

massa contra a imigracao?

\
- 12
Estamos proximos de descobrir, mas precisamos de
mais provas.

Boa sorte, Detective

S ™ yssuma o comando )
S |

B——-

@)

Figura 26: Liga¢do para a Chefe da Investigagdo (captura de ecrd)
Fonte: Jogo «PATRIAS Escape»

Nessa etapa, os jogadores sdao levados a uma tela para recolha de provas da

campanha de desinformacao, conforme figura abaixo:

Figura 27: Recolha de Provas «O qué?» (captura de ecrd)
Fonte: Jogo «PATRIAS Escape»

Para concluir a investigacao, deverao descobrir o qué esta sendo feito, como e
quem estd implementando o plano. Conforme se vé dos post its no mural, o jogador devera
iniciar pelo primeiro item «O qué?», o qual revela as seguintes telas: a primeira contendo
um envelope cerrado (imagem menor a seguir, a esquerda), e a segunda a revelar algumas

publicacdes divulgadas nos perfis criados pela organizacao (imagem da direita):
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Algumas publicagoes divulgadas

nos perfis criados pela
Organizagio.

Prossiga para obter mais

detalhes.

Figura 28: Publica¢des divulgadas nos perfis da Organizagio (captura de ecré)
Fonte: Jogo «<PATRIAS Escape»

A seguir, cada uma das publicagdes ¢ analisada, revelando-se uma a uma,

conforme figura abaixo:

Clica nas pistas para obter mais detalhes.
Fica atento as informagdes sobre as publicagdes.
Elas serdo importantes para o Relatério Final da Investigacdo.

ol &

© gty

Figura 29: Pistas Recolhidas (captura de ecrd)
Fonte: Jogo «PATRIAS Escape»

Ao escolher cada uma das pistas, sdo fornecidas aos jogadores as informagdes
sobre seu contetido, quais elementos a caracterizam como desinformag¢do e como foi
realizada a checagem dos factos. Vale ressaltar que todas as publicagdes utilizadas
representaram conteido com desinformacdo que circulou nas redes sociais em Portugal
entre 2024 e 2025, e que, conforme se demonstrard, foram escolhidas a fim de trabalhar
os elementos sobre os quais discorremos no topico referente as lacunas de competéncia

mediatica identificadas.
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Passemos a andlise da primeira publicacio:

PSSl  Recolhade provas

P

Checagem do Poligrafo

Os Milhares de ex-presidiirios
Africanos enviados para Portugal,
conseguiram Passaporte
Portugués em poucos dias. registo dessa noticia nas edicoes

« Utilizacao indevida da imagem do jornal
Publico e do nome da jornalista. Nao ha

impressas e digitais do Publico

« Texto escrito com virgula mal colocada,
separando o sujeito do predicado; uso
de letras maiusculas sem sentido

« Uso de foto manipulada.

©) SEitkny

Figura 30: Publica¢do Milhares de ex-Presidiarios (captura de ecra)
Fonte: Jogo «PATRIAS Escape»

Trata-se de uma publicagdo que simulou uma «noticia» que teria sido publicada
nos perfis das redes sociais do jornal «Publico». Essa publicacdo circulou nas redes
sociais durante o més de agosto de 2024. Nessa tela, ¢ informado ao jogador que a
checagem dos factos foi realizada pelo Poligrafo'®, e sdo prestados os esclarecimentos de
como foi realizada a utilizagdo indevida da imagem do jornal e do nome da jornalista. Do
mesmo modo, chama-se a aten¢ao do jogador para a escrita do titulo da «noticia», com
virgula mal colocada, separando o sujeito do predicado e o uso de letras maiusculas sem
sentido, e, por fim, o uso de uma foto claramente manipulada.

A segunda publicagdo analisada refere-se a uma postagem de 22 de margo de
2025, na qual alega-se que um «imigrante mugulmano» foi agredido por populares depois
de ser apanhado a «perseguir meninas» proximo a uma escola secundéaria em Chaves.
Embora seja facto que um homem efetivamente fora agredido por abordar uma rapariga
naquela localidade, ndo se tratava de um imigrante, e sim de um cidaddo portugués,

conforme se vé€ na imagem da tela do jogo a seguir:

'8 Disponivel em: https://poligrafo.sapo.pt/fact-check/milhares-de-ex-presidiarios-africanos-enviados-para-portugal-
esta-noticia-e-falsa-e-nao-tem-origem-no-jornal-publico/
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Recolha de provas
Checagem do Poligrafo

« Numa publicagao no X/Twitter alega-se que um “imigrante
mugulmano” foi agredido por populares, depois de ser
apanhado a “perseguir meninas” junto a uma escola
secundaria em Chaves

« Questionada pelo Poligrafo, a Policia de Seguranca
Publica (PSP) informa que o individuo suspeito de
DC(SC‘EUWE}[JFQE— a saida de uma escola secundaria em
Chaves nao era um “imigrante muguimano®, mas sim um
portugués de 32 anos de idade, emigrante em Franca.

« Alegenda da publicagao tem um viés sensacionalista
“Quando o Estado se demite de defender os seus
cidadaos, sao estes que tém que defender a comunidade*

©) ey

Figura 31: Publicagdo Imigrante mugulmano agredido (captura de ecrd)
Fonte: Jogo «PATRIAS Escape»

Aqui, mais uma vez, destaca-se a checagem de factos realizada pelo Poligrafo',
que informa ter questionado a Policia de Seguranca Publica (PSP) que esclareceu nao se
tratar de um «imigrante muculmanoy», e sim de um portugués de 32 anos de idade,
emigrante em Franca. Também refere que a legenda da publicagdo tem um viés
sensacionalista com a frase de efeito: «Quando o Estado se demite de defender os seus
cidadaos, sdo estes que t€ém que defender a comunidade.

O jogador tem acesso a informagdo de que a publicagdo foi submetida a
checagem de factos, com a pesquisa a fontes oficiais, no caso a PSP, e também ¢ alertado
para ter atengdo com titulos e legendas com vieses sensacionalistas. O facto de se tratar
de um cidaddo portugués emigrante em Franca pretende desmistificar a associa¢do entre
criminalidade e imigracdo e, ainda, como factos ndo relacionados a imigrantes sdo
utilizados para criagdo de falsas historias. Por fim, € possivel verificar na publicacdo uma
grande circulagdo da postagem, com mais de 186 mil visualiza¢des, mais de 5 mil
curtidas, 773 partilhas do conteudo, além de 368 comentarios, apenas se considerarmos a
publicacdo utilizada como referéncia.

A proxima postagem analisada possui o formato de «noticia» e apresenta o
seguinte titulo: «SETE EM CADA 10 CONDENADOS POR VIOLACAO SAO
IMIGRANTES. APENAS 29% SAO PORTUGUESESy, conforme tela do jogo abaixo:

19 Disponivel em: https://poligrafo.sapo.pt/fact-check/homem-agredido-por-populares-por-perseguir-raparigas-em-
chaves-e-imigrante-muculmano/
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SETE EM CADA 10 CONDENADOS POR VIOLAGAD SAO IMIGRANTES.
APENAS 20% SAO PORTUGUESES Numeros oficiais da Diregdo-Geral de Reinsergdo e

Servigos Prisionais (DGRSP)

+ Noticia divulgada em varias redes sociais:

LB
e A ol
Wil T
(i AE
L |
« Otitulo da publicagao foi propositadamente alterado
para inverter as proporgoes. O ual de

estrangeiros condenados por violagao é de 20,6%

©) cEikily

Figura 32: Sete em cada 10 condenados por violagdo (captura de ecrd)
Fonte: Jogo «PATRIAS Escape»

Nesse caso, os jogadores podem verificar que houve consulta a fonte oficial para
verificagdo da veracidade da informacao publicada: «Numeros oficiais da Direcao-Geral
de Reinsercao e Servigos Prisionais (DGRSP)». Desse modo, apresenta-se aos jogadores
a necessidade de se acessar fontes oficiais para verificagdo de dados apresentados em
publicagdes.

A seguir, informa-se que o titulo da publicacao nao condiz com o que esta escrito
no texto: «Entre 131 reclusos condenados pelo crime de violagdo, cerca de 27 sdao de
nacionalidade estrangeira, contra 102 cidaddos portugueses». Aqui, demonstra-se ao
jogador uma pratica muito comum nesse tipo de contetido, no sentido de que o titulo ¢
construido de modo a atrair a atengdo das pessoas, mas os factos narrados nao
correspondem ao que foi escrito no titulo. Tendo em conta que vivemos um momento no
qual as pessoas costumam informar-se por manchetes, ndo chegando a ler matérias
inteiras, abordamos a questdao de modo a demonstrar a importancia de nao se contentar
com a leitura das manchetes ou titulos das publicacdes, ja que, em grande parte, sdo
utilizados como chamariz para atrair aten¢do ou, até mesmo, sao dissociados do conteido
do texto.

Informa-se, ainda, ao jogador que o titulo da publicacdo foi propositadamente
alterado para inverter as proporcdes, esclarecendo que o percentual de estrangeiros
condenados por violagdo ¢ de 20,6%. E em relagdo a esse percentual, bem menor do que

o referido no titulo da publicacdo, € possivel observar, ainda, que os dados de fonte oficial
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dao conta de que se trata de pessoas com nacionalidade estrangeira e ndo necessariamente
imigrantes. Vale ressaltar que uma versdo desta publicacdo para as redes sociais
continuava disponivel no Facebook ao tempo em que realizamos o presente estudo?’, em
que pese a publica¢do no sitio eletrdnico haver sido excluida®!.

A publicacdo analisada a seguir refere-se a utilizagdo de um video fora de
contexto, com o titulo: «E assim que a imigracio se quer integrar? Ou respeitam a nossa
cultura ou podem regressar para o pais de onde sairam! #SalvarPortugal», conforme

figura abaixo:

Recolha de provas

Checagem Prova dos Factos

« Publicagao divulgada nas redes sociais em dezembro

numa arvore de

de demonstrar que

ulista com o jargao de que os

s devem retornar as suas patrias de origem

@ Senialy

Figura 33: Islamicos humilham cristdos (captura de ecrd)
Fonte: Jogo «PATRIAS Escape»

Os jogadores sao informados de que foi realizada checagem pela agéncia «Prova
dos Factos»??, apresentando-se, assim, mais uma agéncia de checagem. Informa-se, ainda,
que o video, em verdade, fora gravado na cidade do Cairo, no Egito, em 2016, além de
tratar-se de uma atividade na qual as pessoas foram convidadas a escalar a arvore de Natal
para pegarem presentes que seriam distribuidos as criancas. Afirma-se, assim, que o video
foi utilizado de forma enganosa, informando que «imigrantes mugulmanos» atacavam

uma arvore de Natal em Portugal, com o claro objetivo de passar a ideia de que estes ndo

20 Disponivel em:
https://www.facebook.com/jornalfolhanacionaloficial/posts/pfbid02fcF 1 Pq5SBK XdBHaJZtkax4WmkR T5aQLea6qPP
eZUX1{Q2pSBAng9LadzowPJsdbmiT1?rdid=pNyNdORMSiB5BW62#

2! Disponivel em: https://folhanacional. pt/?p=37304

22 Disponivel em: https://www.publico.pt/2024/12/07/politica/noticia/islamicos-humilham-cristaos-destruir-arvore-
natal-portugal-2114828
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se integram a cultura local. Por fim, destaca-se o uso do jargdo populista de que os
imigrantes devem retornar ao seu pais de origem.

Com a publicacdo, os jogadores sdo alertados de como imagens e videos sdo
retirados de contexto e utilizados para criagdo de conteido com desinformacao. A referida
publicagdo continua disponivel no X desde dezembro de 2024, e em maio de 2025 ja tem
mais de 339 mil visualiza¢des?.

Recolhidas as quatro pistas (imagem menor a esquerda), analisados os detalhes
das publicag¢des, os jogadores sdo levados a proxima etapa na qual sao testados em relagao

as informagdes anteriormente partilhadas (tela maior a direita):

Clica nas pistas para obter mais detalhes.
Fica atento s sobre as publicagdes.
Flas sero importantes para o Relatério Final da Investigagao.

Figura 34: Questdes sobre as publicagdes (captura de ecrd)
Fonte: Jogo «PATRIAS Escape»

Os jogadores somente passam as etapas seguintes quando acertam as questdes.
Em caso de erro nas respostas, precisam tentar novamente. O objetivo aqui ¢ fixar
algumas ideias transmitidas anteriormente no jogo, além de tornar a experiéncia mais
desafiadora.

Concluida a etapa «O qué?» da investigagdo (imagem menor a esquerda), os

jogadores seguem para a etapa seguinte «Como?»

2 Disponivel em:

https://x.com/AndreCVentura/status/18647356442593202607ref src=twsrc%5Etfw%7Ctwcamp%5SEtweetembed%7
Ctwterm%5E1864735644259320260%7Ctwer%5E4cb1bd0d30{6515195738212593¢114747a78d84%7Ctwcon%5Es
1_&ref url=https%3 A%2F%2Fwww.publico.pt%2F2024%2F12%2F07%2Fpolitica%2Fnoticia%?2Fislamicos-

humilham-cristaos-destruir-arvore-natal-portugal-2114828
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2 Quem? Para elaborar o relatério da investigagao, é preciso entender um pouco
mais sobre as categorias de desordem informacional

Informagio Desinformacio
incorreta
Contexto falso
Conteddoimpostor
Contetdo manipulado

Conexao falsa
Contedido ilusério

Conteddo fabricado

Fonte: “information Disorder: Toward an Interdiscipinary Framework for Research and Policymaking, por Clalre Wardie e Hossein Derakshan,
Conselho de Europs, outubro de 2017.

© sty

Figura 35: Etapa «Como?» e Diagrama Desordem Informacional (captura de ecrd)
Fonte: Jogo «PATRIAS Escape»

Aqui inicia-se uma etapa mais técnica, na qual introduzimos aos jogadores o
conceito de «desordem informacional» proposto por Wardle & Derakshan (2017),
adotado no presente estudo, conforme ja referido na revisao de literatura.

Esta fase, embora possa parecer mais densa, vem atender de modo mais
contundente a um dos objetivos do jogo, o de ampliar o repertdrio dos estudantes sobre a
desinformacao e de estimular o pensamento critico em relacdo ao ambiente digital. Os
conceitos sao apresentados nesta tela inicial, por meio do diagrama, no qual ¢ possivel
verificar as categorias propostas pelos autores para a desordem informacional, que
envolvem a informagdo que ¢ «falsa», aquela que ¢ produzida com «inteng¢ao de dano» e
aquele conteudo que se encontra na interse¢do entre esses. Os jogadores devem
permanecer na tela alguns segundos para leitura do contetido antes que seja possivel
avangar. Para isso, foi inserido controle de tempo para que o icone clicavel aparega na
tela de forma tardia e se possa prosseguir.

As categorias sao melhor detalhadas nas etapas seguintes, em trés telas reveladas

sucessivamente ao selecionar cada uma delas. Vejamos.
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Ma Informagao

Informagao incorrecta Infon

Desinformacgao

Figura 36: Detalhamento Categorias de Desordem Informacional (captura de ecrd)
Fonte: Jogo «PATRIAS Escape»

Os jogadores aqui deparam-se com as categorias da desordem informacional

perceba sua falsidade (informagdo incorrecta), de modo a compreender cada um

conceitos.

, de

modo a refletirem sobre a intencionalidade daquilo que estritamente pode ser entendido
como desinformagdo, como também passam a compreender que algumas informagdes
verdadeiras podem servir de base para produgdo de contetido prejudicial (ma-

informacao), assim como as informacao inveridica pode ser compartilhada sem que se

dos

A seguir, sdao apresentados alguns desafios aos jogadores, onde devem testar os

conhecimentos recém adquiridos.

Como as agdes abaixo podem ser classificadas de acordo com as categorias
de desordem informacional?

(©) ety

Figura 37: Testes sobre Desordem Informacional (captura de ecrd)
Fonte: Jogo «PATRIAS Escape»
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Conforme se vé da imagem acima, foram criadas situagdes hipotéticas de
criacdo, reproducao e distribui¢do de contetido, tanto de «informagdo incorrecta», ma
informagdo« e «desinformagdo», de modo que os jogadores devem virar as cartas e

responder com as alternativas que entendem correctas.

Como as acbes abaixo podem ser classificadas de acordo com as categorias

de desordem informacional?

Enviar
= - -

. S
@ ?’éﬁ 0

Figura 38: Alternativas dos Testes sobre Desordem Informacional (captura de ecra)
Fonte: Jogo «<PATRIAS Escape»

Essa fase visa a fixacdo dos conhecimentos ¢ maior entendimento diante das
diferentes agdes relacionadas a desordem informacional no ambiente digital,
diferenciando, ainda, a criacdo, a reprodugao ¢ a distribuicao desse tipo de conteudo.

Finalizada a fase «Como?» da investigagdo, os jogadores passam a etapa de
descobrir «Quem?» sdo os responsaveis pela produgdo e disseminagdo de conteudo com

desinformacao sobre imigragao:

Recolha de Provas da Campaha de Desinformacao

INVESTIGACAO

Figura 39: Recolha de provas «Como?» (captura de ecrd)
Fonte: Jogo «PATRIAS Escape»
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Nessa fase, os jogadores entenderdo melhor o papel de todas as personagens
apresentadas no inicio do jogo, a comecar pelo responsavel pela seguranca, Senhor
Segismundo, que, apds um breve didlogo com o jogador-investigador, fornece as chaves

para que ele possa aceder as salas do prédio.

Melhor interrogar o responsavel pela seguranca, Senhor Segismundo
Ele conhece as rotinas de trabalho de todos os funciondrios do suposto jornal

(C) Gy

Figura 40: Dialogo com o responsavel pela seguranga — tela de edi¢do (captura de ecrd)
Fonte: Jogo «PATRIAS Escape»

Durante o didlogo com o funcionario, ha 5 elementos interativos acessiveis aos
jogadores sequencialmente, e que abrem caixas de didlogo com som, conforme tela de
edi¢cdo acima.

A seguir, o jogador ¢ levado ao primeiro andar do prédio onde se situam as salas

de 3 funcionarios.

© Gttty

Figura 41: Salas dos funcionarios (captura de ecrd)
Fonte: Jogo «<PATRIAS Escape»

Cada porta ¢ aberta por vez e os jogadores passam a ter acesso as informagoes

sobre que tipo de trabalho os funcionérios vém desempenhando.
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Na primeira sala, os jogadores percebem que a personagem Domitilia tem sobre
sua mesa um bilhete com orientagdo para coletar publicagdes sobre imigragao e classifica-
las em trés categorias, para que, supostamente, sejam utilizadas em um estudo. Aqui
também incluimos um contetido teérico que auxilia os jogadores a compreenderem
melhor os diferentes estilos de publicagdes, conforme seus objetivos, como se vera a

seguir:

H& um bilhete sobre a mesa de Domitilia: "Querida, favor coletar Ha um bilhete sobre a mesa de Domitilia: "Querida, favor coletar
publicagtes sobre imigracéo e classifica-las em trés categorias. P sobre Jragao e -las em trés categorias
Esse material sera utilizado em um estudo. Obrigada.” Esse material sera utilizado em um estudo. Obrigada.

PARTIDARIO

o o o R N o

Pelos vistos, a Domitilia apenas seleciona o material

Figura 42: Sala da Domiti lia (captura de ecra)
Fonte: Jogo «<PATRIAS Escape»

Ao virar cada cartdo, os jogadores observam as caracteristicas das trés categorias
analisadas pela funcionaria: propaganda, conteudo partidario e desinformacdo. E um
momento no qual sdo visualizadas as técnicas utilizadas nos diferentes tipos de
publicacdes, demonstrando os objetivos da propaganda e seu apelo as emogdes e intencao
de manipular atitudes, valores e conhecimento, bem como o uso de contetdo partidario
ideoldgico, sua parcialidade na apresentacao de factos e uso da linguagem emotiva, bem
como o uso de taticas de marketing de guerrilha na falsificagdo de contas de pessoas ou
marcas conhecidas nas redes. O contetudo foi baseado no infografico «Beyond Fake News
— 10 Types of Misleading News», disponibilizado pela European Association for Viewers
Interests (EAVI) 24,

A proxima sala acessada pelo jogador € a da funcionéria Odete. Nesta sala, ao
consultar o laptop, os jogadores deparam-se com uma publicacdo e, a medida que vao
interagindo com os elementos da tela, verificam que a funcionaria realizou uma pesquisa
pela ferramenta Google Lens e constatou que a foto foi retirada de contexto, utilizando-
se a imagem de uma praia na India para informar que se tratava da praia de Albufeira,

que estaria repleta de «indostanicos». A publicacdo refere, ainda, que sitios eletronicos

24 Disponivel em https://eavi.eu/infographic-beyond-fake-news-10-types-of-misleading-news-17-languages/
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internacionais estdo a aconselhar turistas a ndo virem a Portugal face ao aumento da

inseguranca e que os autarcas de Lisboa e Porto ja comegaram a denunciar a situagao.

Odete deixou seu laptop aberto. Estava a checar uma publicagao sobre imigragao divulgada
nas redes sociais da organizagao onde trabalha. A legenda da foto informa que se trata da
Praia de Albufeira. Mas ao fazer uma simples pesquisa pelo Google Lens, descobriu que foi
utilizada uma imagem de uma praia que, em verdade, fica em Digha Beach, na India. Talvez
por isso parecia tao preocupada. Descobriu 0 que esta a acontecer nesse falso jornal.

Jé ha site
Portugal,
Porto j4 comegaram a denun,

Figura 43: Sala da Odete (captura de ecrd)
Fonte: Jogo «PATRIAS Escape»

Mais uma vez o jogo apresenta um conteudo com uso de imagem fora de
contexto e apresenta a ferramenta Google Lens, que, de forma simples, verifica os registos
de imagens na Internet e informa onde a imagem foi originalmente publicada e todas as
outras utilizagdes localizaveis em ambiente digital que o buscador consiga identificar. No
caso da imagem em questao, a tela inicia apenas com a exibi¢ao da publicacdo e, a medida
em que os jogadores interagem com os elementos clicaveis, surgem as informagdes sobre
o uso da ferramenta. O jogador somente avanca apos dar zoom na imagem da ferramenta
Google Lens, a fim de que possa visualizar efetivamente a forma de pesquisa. O objetivo
foi apresentar uma ferramenta de utilizacao simples aos estudantes, a fim de que possam,
futuramente, utiliza-la para verificagao das publicagdes a que tenham acesso. A escolha
da ferramenta decorreu da simplicidade na utilizagdo, bem como por se tratar de uma
ferramenta gratuita e que ndo foi referida como conhecida por nenhum respondente do
questionario inicial.

A sala a seguir ¢ do funcionario Ramalho e o jogador tem acesso a uma

mensagem que acabara de ser enviada do seu telemovel que estava sobre a mesa.
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0O Ramalho deixou seu telemével sobre a mesa. Uma mensagem acabou de ser enviada:

- Chefe, estou a encaminhar 2 graficos para que escolhas o que melhor ilustrara a nova
publicacdo. O titulo serd: "Imigrantes sdo uma ameaca aos empregos dos portugueses”
Acredito que o Grafico 1s5eja 0 mais adequado, pois demonstra um crescimento exponencial
de trabalhadores estrangeiros. Dara muito mais impacto. Se utilizarmos o segundo, o

numero de imigrantes parece pequeno diante dos nacionais.
Além disso, ninguém podera dizer que os dados ndo sio reals. Constam as fontes oficiais
das informacodes. Por favor, responda-me rapidamente. Estou muito cansado, diariamente a
criar essas publicacdes.

Figura 44: Sala do Ramalho (captura de ecrd)
Fonte: Jogo «PATRIAS Escape»

Nessa sala, o jogo aborda a criacdo de um conteudo contendo desinformacao
baseada em factos que ndo sdo falsos. O funciondrio informa que utilizara o titulo
«Imigrantes sdo uma ameaga aos empregos dos portugueses» e consulta o(a) chefe sobre
a utilizacao do primeiro grafico ou do segundo, informando qual deles dard mais impacto.
O objetivo com essa atividade ¢ demonstrar ao jogador a intencao por tras da publicagao,
e como dados verdadeiros podem ser utilizados em campanhas de desinformacao. O
funcionario afirma, ainda, que serdo citadas as fontes oficiais da informacao.

A seguir, o elevador dara acesso ao andar superior do prédio, no qual ha a sala

da Chefe do escritorio, conforme visto no cenario inicial do jogo.

O Tom esti ao lado da porta da Balbina. Claro.
Como nao associei antes?

0 Tom estava na sala de produgdo e o lema da
organizagio estava grudado em seu pelo.

No laptop, havia uma pasta com fotos do Tom.

Parece que alguém estd a fazer uma chamada.
Vou abrir com cuidado para ouvir o que estd a
falar.

Figura 45: Sala da Chefe (captura de ecrd)
Fonte: Jogo «<PATRIAS Escape»

Nesta sala, o jogador visualiza o gato e, ao abrir a sala, verifica que a Balbina
esta a falar ao telemoével e a informar como anda a campanha anti-imigracdo. Refere-se a
utilizagdo dos robods para distribui¢do das publicacdes € o quanto hd milhares de

visualizagdes dos conteudos todos os dias.
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[ 4/ 5 Sim. Estd tudo a correr muito bem.
— Estamos a trabalhar arduamente no projecto, eu e 0
Ramalho. Os demais funcionarios ajudam, mas nio sabem
0 que se passa.

Nossa campanha anti-imigragdo estd um verdadeiro
Sucesso.

Os robds tém sido muito eficientes na distribuigdo.
Milhares de visualizagdes e compartilhamentos todos os

dias.
Continuemos! Vamos limpar nossa terra!

Figura 46: Dialogo da Chefe (captura de ecrd)
Fonte: Jogo «PATRIAS Escape»

Finalizada a etapa de descobrir «Quem?» (figura a esquerda), segue-se um breve
desafio em relacdo a toda a investiga¢do, no qual o jogador deve correlacionar as

informacgodes da investigacao (figura a direita):

Ligue as pistas, junte os factos e resolva o caso

2.0qué?

Figura 47: Recolha de provas finalizada e Ligue as pistas (captura de ecrd)
Fonte: Jogo «PATRIAS Escape»

O jogador passa, entdo, a fase final do jogo, com a tela na qual ele devera avisar
a policia, a fim de que os suspeitos sejam presos em flagrante. Aqui h4 mais elementos

clicaveis para chegar ao final do jogo.

Veja. Ds dois suspeitos estio a
'scartar material no
contentor de lixo. Os dois suspeitos foram detidos pela Policia.
Restou saber com quem a Balbina estava a falar.
Certamente, h4 mais pessoas envolvidas.
Mas isso sers tema para um préximo desafio.
7 A
ey =
“ -

-
P2 ¢
| STy

Figura 48: Prisdo dos suspeitos (captura de ecrd)
Fonte: Jogo «PATRIAS Escape»
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Por fim, a tela final do jogo possui alguns elementos informativos e, ao tempo
em que parabeniza o jogador por haver chegado ao final, d4 acesso ao questionario final,

no qual se apuram os resultados da acdo.

X

@ Seial

Figura 49: Caso solucionado e Acesso ao Questionario Final (captura de ecra)
Fonte: Jogo «PATRIAS Escape»

Ap0s criagao do prototipo do jogo, foram realizados testes com a familia e com
colegas estudantes das Ciéncias da Comunicagao, tendo sido colhidas algumas sugestdes,
as quais, apos sua implementagdo, trouxeram maior clareza a apresentacdo do jogo ¢ a
alguns cendrios retratados. Além disso, em decorréncia dos testes, algumas novas

atividades foram incluidas, bem como ampliada a inclusdo de recursos audiovisuais.

5.8. Elaborag¢do do questionario final

ApoOs obtermos os resultados da aplicacdo do questionario inicial, a partir dos
quais foram definidos os indicadores de competéncia trabalhados no jogo, conforme ja
abordado, planeou-se a avaliacdo dos resultados, a fim de se mensurar a eficacia da
utilizagao do jogo, tendo por base os objetivos do estudo.

Para elaboracdo do questionario final, levou-se em consideracio que os
estudantes ja se encontravam mais familiarizados e até mesmo sensibilizados com o tema
do presente estudo e com as abordagens utilizadas e contetdos considerados relevantes
para validagao da proposta de aprimoramento da competéncia mediatica.

Assim, enquanto no questionario inicial foram utilizadas questdes mais
generalistas e que representavam uma sondagem ampla acerca dos habitos de consumo

digital e das percecdes sobre a circulacdo de contetidos com desinformacao e a capacidade
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de identifica-los; no questiondrio final, as questdes foram mais diretas e visavam a
verificar qual a perce¢do dos estudantes em relagdo aos incrementos de competéncia
medidtica ao participar da agdo interventiva lidica (o jogo).

Tendo em vista que a experiéncia do jogo implicava a participag¢do dedicada do
estudante por um periodo de tempo de cerca de 15 minutos, o questionario final foi
estruturado para ser preenchido em um tempo menor do que no primeiro inquérito, de
modo a manter, em certo nivel, a motiva¢ao dos estudantes para respondé-lo. Como
afirmado anteriormente, a ligacdo de acesso ao questionario somente foi disponibilizada
ao finalizar todas as etapas do jogo, ou seja, ap0s a resolucdo da investiga¢dao proposta na
atividade.

Em sintese, no referido inquérito buscava-se apurar se foi possivel auxiliar os
estudantes, em alguma medida, no entendimento do sistema desinformativo, de modo a
muni-los de competéncias que permitam se posicionar de modo critico em relagcdo ao
proprio consumo digital.

Nesse contexto, o desenvolvimento do questionario final baseou-se nos
indicadores de competéncia mapeados como prioritarios, os quais foram ja explicitados
por ocasido do planeamento do contetdo selecionado para o jogo, € que podem ser
observados no quadro a seguir que correlaciona as se¢des do questionario com os
objetivos do inquérito, os elementos selecionados e as dimensdes e indicadores

associados:
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a do Que 0 0 d
aboracao do Que O 0 d endo po erere dd e 0]% e o ddore (e dl0
O 0P O d O Dd dp Ol'd e 0, de dcorao O e dl0 do Q e r O d
0 derando a experie a de pa pacao no jogo PATRIA ape
Secdo | Titulo da Secao Objetivos EL p nas qf 0 Di oes e Indicad A iad
1 Apresentacao Néo se aplica Néo se aplica
Term condicd rais de privacidade d
2 €rmos € co goesdgazoass € privacidade de Nao se aplica Nao se aplica
Faixa
3 Dados para fins estatisticos etaria/Género/Nacionalidade/Licenciatura/ | N&o se aplica
Respondeu ao 1° questionario?
- Grau de motivacgao einteresse dos
Perceber se o jogo foi motivador respondentes ao lqngo .da atividade;
: - O quanto a narrativa ajudou a
e se despertou o interesse dos
compreender melhor os temas abordados;
respondentes ao longo de toda a PP .
L e . - Eficacia do formato Escape Room;
atividade. Verificar a adequagao = .
- - Clareza e estruturagéo dos desafios;
Avaliacaoda do formato, dos recursos I I R
L L - Facilidade de utilizag&o dainterface e - .
4 experiéncia do | audiovisuais utilizados, bem . Lo Nao se aplica
. . . o x adequacao dos recursos audiovisuais;
jogo digital como afacilidade na utilizacao <
. X - Adequacao entre a proposta de
dainterface do jogo. Perceber a R X -
- aprendizagem e o tempo disponibilizado
avaliacao dos respondentes em L
relagéo a utilizagao do jogo com para 0 jogo;
NI ) - Eficacia do uso da atividade lidica em
finalidade de aprendizagem. n . PR
comparagao com os métodos tradicionais
de ensino.
D.1.1.IC.1. Capacidade de interpretar e avaliar os diversos c6digos de
representacao e a fungao que cumprem em uma mensagem;
D.1.1.IC.2. Capacidade de analisar e avaliar as mensagens a partir da perspetiva
do significado e do sentido, das estruturas narrativas e das convengdes de género
e de formato;
D.1.1.IC.4. Capacidade de estabelecer relagdes entre textos - intertextualidade -,
- Capacidade de identificar contetidos codigos e midias, elaborando conhecimentos abertos, sistematizados e
desinformativos relacionados com a interrelacionados. _ _ o .
imigracao; D.2.1.1C.2. Habilidade parainteragir de maneira significativa com meios que
permitem expandir as capacidades mentais.
- Aptidao para identificar sinais de D.3.1.IC.1. Capacidade de selegao, revisdo e autoavaliagao do proprio consumo
manipulagdo em imagens e textos em midiatico, de acordo com critérios conscientes e racionais.
Perceber se a ago de publicacdes; D.3.1.IC.3. Capacidade de avaliar os efeitos cognitivos das emogdes: ter
intervencao ltdica foi capaz de consciéncia das ideias e valores que se associam aos personagens, agoes e
ampliar os conhecimentos e - Compreensao acerca da influéncia situacoes e que geram, de acordo com 0s casos, emogdes positivas e negativas.
habilidades dos estudantes em negativa da desinformagao na percegao D.3.1.IC.4. Capacidade de gerir o 6cio midiatico convertendo-o em oportunidade
relagao ao entendimento da publica sobre imigrantes; para a aprendizagem. _ B ) _
desordem informacional e da D.3.2.IC.1. Atitude ativa nainteragdo com as telas, entendida como oportunidade
identificagao da desinformagao, - Atencéo ao uso indevido de nomes de para construir uma cidadania mais plena, um desenvolvimento integral, para
inclusive relacionada a jornais ou de instituigdes em publicagdes | ransformaroindividuo e o seu entorno -
5 imigragao, bem como em relagdo | manipuladas; D.3.2.1C.3. Capacidade de interagir com pessoas e coletivos diversos em
Avalla;e.w da 3 capacidade de identificar ambientes cada vez mais plurais e multiculturais
Aqu'SI?aU de possiveis manipulagdes em - Capacidade de perceber como os titulos D.3.2.IC.4. Conhecimento das possibilidades legais de reclamacéo diante do
Conhecimentos imagens e textos, bem como da e as imagens podem ser selecionados para descumprimento das normas vigentes em termos audiovisuais, com atitude
& e utilizagao de dados oficiais, para | reforgar determinadas ideologias ou responsavel em tais situagoes . _
Desinformagao criagao de narrativas com viés interesses: D.4.1.1C.2. Conhecimento dos fatores que convertem as producdes corporativas
relacwnaga a ideolégico ou politico. em mensagens submetidas as condigdes socioeconémicas de todauma
Imigragao - Percegéo sobre o desenvolvimento de inddstria. _ _ o
Compreender se as atividades do | pensamento critico em relagao ao D.5.1.1C.1. Capacidade de descobrir o modo como as representagdes midiaticas
jogo permitiram aos estudantes consumo digital; estruturam nossa percecao da realidade, frequentemente em relagao as
conhecer melhor o papel das comunicagées inadvertidas.
agéncias de checagem de factos | - Compreenséo sobre o papel das agéncias D.5.1.IC.2. Capacidade de avaliar a confiabilidade das fontes de informacéo,
& 0 papel que cumprem no de verificagéo de factos no combate extraindo conclusoes criticas, tanto do que se diz, quanto do que se omite.
contexto do consumo digitale no | desinformagéo; D.5.1.IC.3. Habilidade de buscar, organizar, contrastar, priorizar e sintetizar
combate aos discursos ’ informacdes procedentes de distintos sistemas e diferentes contextos.
desinformativos. -Percegao sobre como como dados oficiais D.5.1.IC.4. Capacidade de detectar as intengdes ou interesses subjacentes,
podem ser manipulados para sustentar tanto nas produgdes corporativas quanto nas populares, assim como sua
discursos falsos: ideologia e valores, explicitos ou latentes, adotando uma atitude critica em
relacdo a eles.
- Compreensao sobre intencionalidade da D.5.1.1C.6. Capacidade de analisar as identidades virtuais individuais e coletivas
desinformagao e sobre as categorias de e de detetar os estere6tipos, sobretudo de género, raga, etnia, classe social,
desordem informacional. religido, cultura, deficiéncia etc., analisando suas causas e consequéncias.
D.5.1.IC.7. Capacidade de analisar criticamente os efeitos da emisséo de opinido
e de homogeneizacao cultural que exercem 0s meios.
D.5.2.1C.3. Capacidade de aproveitar as ferramentas do novo ambiente
comunicativo para se comprometer como cidadao ou cidadd de modo
responsavel na cultura e na sociedade.
Proporcionar aos participantes
uma oportunidade para se - Coleta de opinides espontaneas sobre os
6 Questao aberta | manifestarem sobre a a participacao no estudo, sobre os A ser verificado, conforme respostas espontaneas a questao

participagao no estudo, sobre os
questionarios e o jogo aplicados.

questionarios e o jogo aplicados.

Quadro 26: Estrutura do questionario final

Fonte: a autora (2025)
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Como ¢ possivel perceber do quadro acima, as trés primeiras se¢des do
questionario foram as mesmas apuradas no questiondrio inicial («Apresentagao»,
«Termos e Condi¢des Gerais de Privacidade de Dados» e «Dados Estatisticosy).

Os indicadores de competéncia medidtica foram trabalhados nas questdes
alocadas na secdo intitulada «Avaliacdo da Aquisi¢do de Conhecimentos sobre
Desinformagao relacionada a Imigragdo». Também foi incluida uma se¢do no
questionario denominada «Avalia¢ao da experiéncia do jogo digital», na qual se objetivou
perceber se o jogo foi motivador e se logrou despertar o interesse dos estudantes para as
atividades propostas.

Nas questoes dessas duas se¢des utilizamos a escala Likert, conforme o anterior,

e sempre com a variagao do tipo «Acordo», conforme abaixo:

Escala Likert .
" ) . N3o concordo Concordo
Percecio Discordo Totalmente Discorde ) Concordo
"pcordo! nem discordo Totalmente
cordo

Quest3o 8 O jogo foi envolvente e despertou o meu interesse ac longo da atividade

Questdo 9 A narrativa do jogo ajudou-me a compreender melhor o tema da desinformacgdo

Questdo 10: A utilizagdo do formato escape room foi eficaz para promover a aprendizagem

Questdo 11: As tarefas e desafios propostos eram claros e bem estruturados

Questiio 12: Senti-me motivado(a) a concluir o jogo atéao fim

Questdo 13: Ainterface e os recursos visuais do joge foram adequacdos e de facil utilizacéo

Questiio 14: O tempo disponivel para realizar o jogo foi adequaco & proposta de aprendizagem

Questiio 15: Considero que esta atividade foi mais eficaz do que métodos tradicionais cda ensino para abordar este tema
Questdo 16: Apos participar no jogo, sinto-me mais capaz de identificar conteddos desinformativosrelacionados com a imigracao
Questdo 17: Sinto-me mais aptola) a identificar sinais de manipulagio em imagens e textos em publicagbes

Questdo 18: Compreendi como a desin formagio pode influen ciar negativamente a percegio publica sobre imigrantes
Questio 19: Tomei conhecimento do papel das agéncias de verificaclio de factos no combate & desinformagéo

Questdo 20: O jogo ajudou-me a perceber como dados oficiais podem ser manipulados para sustentar discursos falsos

Questdo 21: Estou mais atento[a) ao uso indevido de nomes de jornais ou instituicdes em publicacdes

Questdo 22 Apds participar no jogo, compreendo melhor como os titulos e as imagens das publicag8es podem ser escolhidos de
forma estratégica para reforgar determinadas ideclogias ou intarasses

Questdo 23: Esta atividade contribuiu para o desenvolvimento do meu pensamento critico face a informago que consumo

Questdo 24: O jogo ajuclou-me a perceber melhor as categorias de desorcdem informacional: desinformacio, informacgéo incorracta
e mainformagéo

Quadro 27: Questdes e Escala Likert utilizada no questionario final
Fonte: a autora (2025)
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A ultima questdo, tal qual no primeiro questiondrio constituiu uma questao
aberta e facultativa, a fim de que os participantes pudessem deixar criticas ou sugestoes
para o aprimoramento do estudo. Os resultados decorrentes da aplicacdo do questiondrio

final serdo abordados no capitulo a seguir.
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6. Resultados com a aplicacdo do jogo «PATRIAS
Escape»

A aplicagdo do jogo e do questionario final foi realizada no mesmo ambiente no
qual aplicamos o questionario inicial, portanto, dentro do contexto de sala de aula. No
entanto, em razao de concorréncia de atividades académicas no periodo, proximo ao final
do ano letivo, houve uma reducao significativa na quantidade de estudantes presentes,
havendo, assim, apenas 12 participantes.

Foi possivel observar que o perfil dos respondentes ndo variou muito, sendo a
maioria com nacionalidade portuguesa, predominantemente identificada com o género

feminino e com faixa etaria inferior aos 30 anos, conforme se colhe da figura a seguir:

AMOSTBA 12 estudantes participaram da experiéncia do jogo e
responderam ao questionario final

Identidade de género  Faixa etaria Nacionalidade

(
A‘UJ 22a25anos Portuguesa @
e

2.3%
s Masculing
f 333% Lo
Brasileira
K A . 17%
= .\\
/ Outro pais da UE
t Feminino 09:’
6677

12a2lancs .
91 7% Dupla nacionalidade,

A
% uma delas portuguesa

Figura 50: Perfil dos respondentes no questionario final
Fonte: a autora (2025), com base no questionario final

Nesta se¢do, foi incluida uma questdo sobre se o estudante respondeu ao
questionario inicial, ao que 50% dos respondentes afirmaram ter respondido ao primeiro
questionario e os outros 50% que ndo o responderam. Nao houve diferencas significativas
em relacdo as respostas ao questiondrio final entre os dois grupos, tendo permanecido alto
o nivel de concordancia com a eficidcia do jogo, mesmo entre os estudantes que nao
responderam ao questionario inicial.

A primeira secdo, conforme ja referido anteriormente, foi destinada a perceber o
nivel de motivacdo alcangado pelo jogo, bem como se foram adequados o formato, os
recursos audiovisuais utilizados, os desafios, entre outras caracteristicas. Os resultados

podem ser verificados na tabela a seguir.
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. Discordo . N&o concordo Concordo
Questdes Discordo X Concordo
Totalmente nem discordo Totalmente

Questio 8: O jogo foi envolvente e despertou o meu interesse ac longo

do atividade 0,0% 8,3% 8,3% 25,0% 58,3%
r
Questdo 9: A narrati v? do jogo ajudou-me a compreender melhor o 0,0% 0,0% 8.3% 58,3% 33,3%
tema da desinformacéo
Questdo 10: A uﬁliz.agﬁo do formato escape room foi eficaz para 0,0% 0,0% 0,0% 11,7% 58,3%
promover a aprendizagem
Questdo 11: As tarefas e desafios propostos eram claros e bem
0,0% 8,3% 8,3% 33,3% 50,0%
estruturados
Questdo 12: Senti-me motivado(a) a concluir o jogo até ac fim 0,0% 8,3% 8,3% 33,3% 50,0%
r
tio 13: A interf, isuais do jogo fi d ol
Ques| 'ac.) “ |n"er ace e 0s recursos visuais do jogo foram adequados 0,0% 83% 0,0% 0,7% 50,0%
e de facil utilizacdo
Questido 14: O tempo disponivel para realizar o jogo foi adequado a
) 0,0% 0,0% 8,3% 33,3% 58,3%
proposta de aprendizagem
Questio 15: Considerc que esta atividade foi mais eficaz do que 0,0% 0,0% 0,0% 75,0% 25,0%

meétodos tradicionais de ensino para abordar este tema

Tabela 22: Questdes 8 a 15 - Avaliagdo da experiéncia do jogo digital
Fonte: a autora (2025) com base nos resultados do questionario final

Conforme se observa da tabela acima, houve elevada aprovacao dos estudantes
em relacdo a experiéncia do jogo para a transmissdo dos conhecimentos sobre o tema
abordado, sendo que, na questdo numero 15, todos os respondentes manifestaram
concordar (75%) ou concordar totalmente (25%) que a atividade ludica (o jogo) foi mais
eficaz do que os métodos tradicionais de ensino para abordar o tema proposto.

De igual modo, observamos elevada aprovagao dos respondentes em relacao a
motivacao para participacao do jogo até ao fim (questdes 8 e 12); e quanto ao formato
escape room € a interface e recursos visuais utilizados no jogo (questoes 10 e 11 e 13).
Do mesmo modo, a maioria (91,7%) revelou concordar que o tempo disponivel foi
adequado a aprendizagem (questdo 14). Por fim, a questdo niimero 9 relativa a narrativa
do jogo e a sua aptiddo para auxiliar os estudantes a compreenderem melhor o tema da
desinformacdo demonstrou também elevada aprovacao, quando 91,7% dos respondentes
assinalaram concordar ou concordar totalmente com a afirmacao.

Cumpre destacar que esta se¢do guarda correlagdo direta com a fase de
planeamento do jogo, na qual buscamos, com base na estrutura Octalysis, desenvolvida
por Chou (2015), realizar escolhas mais adequadas a motivar os jogadores, despertando
o interesse na atividade e, assim, obter resultados de aprendizagem mais duradouros.
Desse modo, conforme planeado, focamos nos motores de motiva¢do relacionados ao

topo da estrutura Octalysis (White Hat), os quais induzem maior satisfagcdo e resultam em
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efeitos mais duradouros, e aqueles classificados como «Cérebro Direito» (Right Brain),
buscando motivacdo intrinseca, que gera maior conexao.
A figura abaixo apresenta a forma como conseguimos, a partir do

desenvolvimento do jogo, atender (ou ndo) ao planeamento dos motores de motivagao.

8 eomwooe Contribuigdo para a sociedade: narrativa atribui ao jogador o papel de investigador para

revelar um esquema de criagdo e distribuicdo de desinformac&o sobre imigragéo realizado
por uma organizagao que se identifica como “jornalistica’;

Jogo leva a prisdo dos executores e deixa em aberto a existéncia de outras pessoas na
organizagéo, sugerindo a continuagéo da investigagéo, despertando no jogador a participagdo
numa futura versao do jogo.

Desafios: alguma dificuldade na
localizagéo dos elementos clicéveis e na
localizagéo de itens neessarios para
avangar,

Aperfeigoamento de conhecimentos e
habilidades: demonstrag&o da utilizagédo de
ferramentas para verificagdo de contetido
na internet e do trabalho realizado pelas
agéncias de checagem de factos.

Anélise critica: estrutura de sistema desinformativo
e métodos utilizados para criar e distribuir
desinformagéo (narrativas, viéses, manipulagies
audiovisuais, perfis falsos, robds etc).

Desenho de um percurso evolutivo com pequenos
desafios de conhecimento;

Utilizacdo de ferramentas para venficacdo de
conteldo e do trabalho realizado pelas agéncias
de checagem de factos.

Epic Meaning

Accomplishment Empowerment

Ownership PATRIAS Social

E Influence
N&o foi possivel incluir pontuacéo ou itens scape
que pudessem ser adquiridos pelos N&o foi possivel incluir elementos de trabalho em
jogadores. equipa nem de competicéo.
Scarcity Unpredictability

N&o foi possivel incluir algum elemento

bonificado raro. Aveldanee Mistério e imprevisibilidade: escolhido o formato

do jogo do tipo "Escape Game";

Investigac&o: A narrativa foi construida de modo a
posicionar o jogador como investigador, incluindo
recolha de provas para solugdo da investigacéo;
Surpresa nas fases seguintes: jogador ndo sabe o
que acontecera nas novas fases.

N&o foi possivel incluir desafio que
gerasse perda de pontos, em caso de
erros na identificagéo de
desinformagé&o. No entanto, foram
adicionadas atividades gue testam os
conhecimentos dos jogadores, de modo
que os erros s&o sinalizados.

Figura 51: Octalysis Framework de Avaliagio do Jogo «PATRIAS Escape»
Fonte: a autora (2025), conforme modelo disponibilizado em https://www.yukaichou.com/octalysis-
tool/

Conforme se observa da estrutura Octalysis adaptada para o jogo «PATRIAS
Escapey, logramos alcancar uma estrutura que privilegiou os motores de motivagao do
topo da estrutura e aqueles classificados como «Cérebro Direito». No entanto, ndo foi
possivel a inclusdo de motores de motivacdo que pudessem reforgar o interesse dos
respondentes nos elementos relacionados ao «Cérebro Esquerdo», conforme havia sido
planeado, por exemplo, para inclusdo de pontuagdes ou de itens que pudessem ser
adquiridos pelos jogadores, e que lhes despertasse para a motivagdo da «posse», ou
mesmo algum elemento bonificado raro que acionasse o motivador da escassez.

Do mesmo modo, ndo logramos explorar os Core Drives relacionados a «Perda
e Evitacdo» (no planeamento, pensamos em perda de pontos em caso de erros na

identificacao de desinformagao), bem como em relagdo ao motivador «Interagdo Socialy,
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ndo tendo sido possivel inserir atividades de trabalho em equipa e nenhum elemento
relacionado a competitividade.

As principais razdes para o ndo cumprimento do quanto planeado em relagao aos
motores de motivacdo que se pretendia explorar no jogo foi o curto tempo para
desenvolvimento, testagem e aplicagdo do jogo, uma vez que, com as limitacdes do
template escolhido como base, seria necessario utilizar recursos de outros templates e
realizar adaptagdes significativas nas novas salas criadas, entre outros.

E importante ressaltar, ainda, que os motores de motivagdo que niio conseguimos
explorar no desenvolvimento do jogo ndo se constituiam em motores essenciais,
conforme definido em nosso planeamento que priorizava os motivadores de topo (White
Hat) e aqueles classificados como «Cérebro Direito» (Right Brain). No mais, Chou
(2015) aponta que ha que ter muito cuidado na utilizagdo de Core Drives relacionados a
base da estrutura Octalysis (os quais nao foram explorados em nossa proposta), uma vez
que estdo relacionados a motivagao extrinseca, a qual, se mal concebida, pode anular a
motivacao intrinseca.

De todo modo, ¢ relevante notar, conforme analisamos na se¢do relativa aos
resultados do questiondrio final, que, ainda que ndo tenhamos implementado todas as
mecanicas de jogos planeadas, houve elevada aprovagdo dos estudantes em relagcdo a
estrutura como um todo: formato, narrativa, interface, desafios propostos e,
especialmente, a motivagdo para seguir o jogo até¢ o final e a sua aptidao para melhor
compreensao do tema da desinformacgao sobre imigragao.

A secdo seguinte, conforme ja& abordado na analise do planeamento do
questiondrio final, destinou-se a perceber se a agdo de intervencdo ludica foi capaz de
ampliar os conhecimentos e habilidades dos estudantes em relagdo a desinformagao,
especialmente voltada ao tema da imigragao.

Nesse sentido, passaremos a avalia¢ao dos resultados com foco nos indicadores
associados, que foram definidos como prioritarios a partir dos resultados da «Taxa Geral

de Competéncia» que subsidiaram a decisdo sobre o conteudo selecionado para o jogo.
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" Discordo ; Ndo concordo Concordo
Questdes Discordo . Concordo
Totalmente nem discordo Totalmente

Questdo 16: Apds participar no jogo, sinto-me mais capaz de identificar

. . . . . . 0,0% 8,3% 0,0% 83,3% 8,3%

conteudos desinformativos relacionados com a imigragdo

tdo 17: Sinto- is apt identifi inais d ipulagd
Que.s do into-me mais a[f O(E) a identificar sinais de manipulagdo 0,0% 8,3% 8,3% 58,3% 25,0%
em imagens e textos em publicagdes
Quest-ao 18: Compreend-l conllo-a desmform.a;ao pode influenciar 0,0% 0,0% 0,0% 50,0% 50,0%
negativamente a perce¢do piiblica sobre imigrantes

tdo 19: Tomei conheci to d Id éncias d ificacd
Questio omei con‘ eur.nen o o~pape as agéncias de verificagdo 0,0% 0,0% 0,0% 50,0% 50,0%
de factos no combate a desinformagdo

t3020: 0] judou- b dados oficiais pod
Ques ao. jogo ajudou meap.erce er como dados oficiais podem 0,0% 0,0% 0,0% 7% 58,3%
ser manipulados para sustentar discursos falsos

L 4
uestdo 21: Estou mais atento(a) ao uso indevido de nomes de jornais

@ @) ! 0,0% 8,3% 0,0% 33,3% 58,3%

ou instituigdes em publicagdes
Questdo 22: Apos participar no jogo, compreendo melhor como os
titulos e as imagens das publicagdes podem ser escolhidos de forma 0,0% 0,0% 0,0% 41, 7% 58,3%

estratégica para refor¢ar determinadas ideologias ou interesses

Questdo 23: Esta atividade contribuiu para o desenvolvimento do meu

- s 5 0,0% 8,3% 0,0% 41,7% 50,0%
pensamentao critico face a informacdo que consumo
Questdo 24: O jogo ajudou-me a perceber melhor as categorias de
desordem informacional: desinformacdo, informagdo incorrecta e ma 8,3% 0,0% 0,0% 50,0% 41,7%

informagao

Tabela 23: Questdes 16 a 24 - Avaliagdo da Aquisi¢do de Conhecimentos sobre Desinformagéo
relacionada a Imigragdo
Fonte: a autora (2025), com base nos resultados do questionario final

Conforme se observa da tabela acima, houve, de igual modo, um elevado grau
de concordancia dos estudantes em relacao ao incremento de conhecimentos e habilidades
relacionados a identificagcdao de conteido com desinformacao e suas variaveis.

Os indicadores relacionados a dimensao linguagem, no ambito da analise, foram
os abaixo transcritos:

D.1.1.IC.1. «Capacidade de interpretar ¢ avaliar os diversos codigos de
representacdo e a fungdo que cumprem em uma mensagemy;

D.1.1.IC.2. «Capacidade de analisar e avaliar as mensagens a partir da perspetiva
do significado e do sentido, das estruturas narrativas e das conveng¢des de género e de
formatoy;

D.1.1.IC.4. «Capacidade de estabelecer relagdes entre textos — intertextualidade
-, codigos e midias, elaborando conhecimentos abertos, sistematizados e inter-
relacionadosy.

Referidos indicadores foram trabalhados em relagdo a selecdo de publicagdes
com diferentes estilos de linguagem, bem como na abordagem de como se constroem os

textos e titulos utilizados; uso de generalizagdes e manipulagdes para direcionar o sentido
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e significado com que serdo recebidos pela audiéncia. Referimos, ainda, a multiplicidade
de métodos e estilos utilizados para criagdo e distribuicdo da desinformagao.

Os resultados das questdes 16 (identificacdo de desinformagdo), 17
(manipulagdes), 20 (uso tendencioso de dados oficiais), 21 (usurpa¢do de nome e
identidade de veiculos noticiosos) e 22 (escolha dos titulos e imagens) foram
especialmente relevantes para percebermos que os respondentes avaliaram haverem
aprimorado suas competéncias nesse sentido.

Na dimensdo Tecnologia, o indicador selecionado foi o «D.2.1.IC.2. Habilidade
para interagir de maneira significativa com meios que permitem expandir as capacidades
mentais». Nesse sentido, entendemos, inicialmente, que a propria experiéncia do jogo
demonstra aos estudantes essa possibilidade de expansao das capacidades mentais através
da interagdo com os meios digitais disponiveis. Buscamos explorar no jogo a
apresentacao de agéncias de checagem de factos, ressaltando seu papel na identificagdo
de manipulacdes e falsidades em publicagdes, inclusive a partir do uso de ferramentas
tecnologicas. Abordamos a utilizacdo da tecnologia como meio para ampliacao do
alcance das publicacdes, como o uso de robds e a criacao de perfis falsos.

A questdao 17 que aborda a facilidade em identificar sinais de manipulagdo em
imagens e textos e que se relaciona com a atividade do jogo que incluiu uso de ferramenta
de busca de imagem na Internet, bem como a questao 19 que trata especialmente das
agéncias de verificacdo foram relevantes para percebermos o aprimoramento dessa
competéncia.

A dimensao «Processos de Interacao» apresentou indicadores selecionados tanto
no ambito da analise quanto da expressao, conforme se segue:

D.3.1.IC.1. «Capacidade de selecao, revisao e autoavaliagao do proprio consumo
midiatico, de acordo com critérios conscientes e racionais».

D.3.1.IC.3. «Capacidade de avaliar os efeitos cognitivos das emogdes: ter
consciéncia das ideias e valores que se associam aos personagens, agdes e situacdes e que
geram, de acordo com os casos, emogdes positivas e negativasy.

D.3.1.IC.4. «Capacidade de gerir o Ocio midiatico convertendo-o em
oportunidade para a aprendizagem».

D.3.2.IC.1. «Atitude ativa na interagdo com as telas, entendida como
oportunidade para construir uma cidadania mais plena, um desenvolvimento integral, para

transformar o individuo € o seu entornoy.
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D.3.2.IC.3. «Capacidade de interagir com pessoas e coletivos diversos em
ambientes cada vez mais plurais e multiculturais.

D.3.2.IC.4. «Conhecimento das possibilidades legais de reclamacdo diante do
descumprimento das normas vigentes em termos audiovisuais, com atitude responsavel
em tais situagdesy.

Referida dimensdo foi trabalhada especialmente na apresentagdo do caracter
intencional ao produzir e distribuir contetdo com desinformacgdo. Abordamos as
engrenagens, os aspetos emocionais envolvidos, os diversos atores na producdo e na
distribuicao, o papel das agéncias de verificagdo de factos e a importancia de aceder as
fontes oficiais de dados.

A narrativa utilizada no jogo apresenta uma ideia do mecanismo subjacente as
publicacdes com desinformacgao. Suscita a existéncia de uma organizagdo maior, que atua
com pequenos grupos ou escritorios para criagdo e distribuicdo de contetido com
desinformacao, bem como conta com a reproducdo desses conteudos pelos proprios
usudrios, por afinidade e conexdo, como também pelo uso da tecnologia (bots). Se
analisarmos a estrutura por trds do suposto jornal retratado no jogo, percebemos que ha
um financiamento (nao identificado no ambiente do jogo) que suporta toda a estrutura
fisica, tecnologica e de pessoal vista durante o percurso de jogador. Essa caracteristica ¢
reforgada, ao final, quando o jogo informa a existéncia de mais pessoas envolvidas com
os crimes ali retratados, e sugere a continuidade da investigacdo num proximo desafio.

Recuero (2024) aponta a jungdo do sistema desinformativo com o sistema das
plataformas capaz de encontrar modos de financiamento para propagar e legitimar tais
conteudos, de modo a construir uma impressao sobre algo ou alguém, criando influéncia
sobre o sistema social de forma artificial (p. 99). Buscamos demonstrar, em certa medida,
como esse financiamento se retroalimenta.

Essa estratégia montada para influenciar o sistema social leva a nocdo da
existéncia de coordenagdo, aspeto que buscamos abordar no jogo, e que Recuero (2024)
define como uma «operagao de influéncia» como «um conjunto de acdes que busca um
resultado especifico (a influéncia para a mudanga no sistema)», e que se desenvolve sob
um aspecto de «inautenticidade», pelo uso de ac¢des ilegais ou eticamente questionaveis,
arquitetadas de forma artificial, para dar a impressdo de se tratar de um movimento
organico e emergente (p. 100). Nesse sentido, ao incluirmos no jogo as agdes referentes

a criagcdo de perfis falsos e a utilizacdo de robds para impulsionamento do contetido
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demonstramos algumas das atividades ilicitas que pretendem fazer crer que as interagdes
com o conteudo sdo organicas.

Do mesmo modo, e como ja referido na dimensdo anterior, o contetido sobre
agéncias de checagem de factos foi especialmente relevante em relagdo ao indicador de
competéncia relacionado ao conhecimento das possibilidades legais de reclamacgao diante
do descumprimento das normas vigentes em termos de audiovisual. Ademais, a propria
narrativa do jogo, que coloca o participante na posi¢ao de investigador e o direciona para
coleta de provas de um ato ilicito, de modo a colaborar, ao final, com a condenagao dos
responsaveis € desmonte do esquema, sdo estratégias que utilizamos no jogo para o
desenvolvimento dessas competéncias relacionadas a avaliagdo critica e, especialmente,
adogdo de atitudes responsaveis diante do contacto com a desinformacao.

Nesse sentido, as questdes 16 (identificacido de desinformagdo), 17
(manipulagdes), 20 (uso tendencioso de dados oficiais), 21 (usurpacdo de nome e
identidade de veiculos noticiosos) e a questdo 22 (escolha dos titulos e imagens para
reforgar ideologias e interesses) visaram a apurar o aprimoramento das competéncias
relacionadas a essa dimensao.

A dimensao «Processos de producao e difusdo» teve selecionado o indicador
D.4.1.IC.2. «Conhecimento dos fatores que convertem as producdes corporativas em
mensagens submetidas as condigdes socioecondmicas de toda uma industria». A referida
competéncia foi trabalhada no jogo a partir da propria narrativa, que abordou a atuagao
organizada de diversos atores no sistema desinformativo e os interesses que estiveram
envolvidos na producdo da desinformacdo. A ideia de apresentar um escritoério onde
funcionava um suposto «jornal» visava a demonstrar como sao forjadas as aparéncias de
noticias, como sdo utilizados recursos tecnologicos e de pessoal para promover
disseminacdo de ideias para atender a interesses de pessoas ou organizacdes que detém o
capital, afinal a manutengdo de um escritorio com funcionarios e toda a estrutura
necessaria demonstra que ha uma fonte de financiamento para toda aquela atividade
ilicita. A questdo 21, que aborda o uso indevido de nomes de jornais ou institui¢des em
publicagdes, vem no sentido de apurar o aprimoramento desse indicador.

Por fim, a dimensdo «ldeologia e Valores» agrega muitos dos indicadores
selecionados, predominantemente no ambito da andlise, mas também com um indicador

no ambito da expressao, conforme abaixo:
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«D.5.1.IC.1. Capacidade de descobrir o modo como as representacdes midiaticas
estruturam nossa percecdo da realidade, frequentemente em relacdo as comunicagdes
inadvertidasy.

D.5.1.IC.2. «Capacidade de avaliar a confiabilidade das fontes de informacao,
extraindo conclusdes criticas, tanto do que se diz, quanto do que se omite».

D.5.1.IC.3. «Habilidade de buscar, organizar, contrastar, priorizar e sintetizar
informagdes procedentes de distintos sistemas e diferentes contextosy.

D.5.1.1C.4. «Capacidade de detectar as intencdes ou interesses subjacentes, tanto
nas produgdes corporativas quanto nas populares, assim como sua ideologia e valores,
explicitos ou latentes, adotando uma atitude critica em relagdo a eles».

D.5.1.IC.6. «Capacidade de analisar as identidades virtuais individuais e
coletivas e de detetar os estereotipos, sobretudo de género, raca, etnia, classe social,
religido, cultura, deficiéncia, etc., analisando suas causas e consequénciasy.

D.5.1.IC.7. «Capacidade de analisar criticamente os efeitos da emissao de
opinido e de homogeneizagado cultural que exercem os meiosy.

D.5.2.1C.3. «Capacidade de aproveitar as ferramentas do novo ambiente
comunicativo para se comprometer como cidadao ou cidada de modo responsavel na
cultura e na sociedade».

Referida dimensao foi por nds trabalhada de modo a demonstrar a existéncia de
estruturas utilizadas para enquadrar determinado grupo de pessoas como «inimigosy,
como grupo social que pode ameagar um certo padrdo de vida existente, o que vem
reforgar estereotipos relacionados sobretudo a etnia. Segundo Recuero (2024), os
sistemas desinformativos utilizam estratégias para separacdo ¢ divisdo, gerando
polarizagdo que incentivam a violéncia online, resultando, algumas vezes, em
marginalizacdo de um determinado grupo social, étnico ou demografico (p. 124-125).
Buscamos estimular o olhar critico dos estudantes sobre essa questao, demonstrando a
forma como sdo construidas as narrativas anti-imigragdo. Abordamos, do mesmo modo,
a reprodugao de contetido por conexdo, ainda que sem a intengdo de causar dano, mas que
se soma as campanhas, ampliando o discurso e gerando desordem no ambiente
informacional.

O jogo aborda, ainda, a utilizagdo de robds (bots) para impulsionamento dos
conteudos, pratica identificada em plataformas digitais e que, segundo pesquisa realizada
por Santini et al. (2021, citado por Recuero, 2024, p. 96) podem aparecer em diversos

contextos, mas foram identificados particularmente em discursos politicos e podem ser
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divididos em duas categorias: bots ativistas, que atuam como «militantes em campanhay;
e bots agentes provocadores, que utilizam uma tatica mais agressiva, de modo a mobilizar
a partir da emocao.

Notadamente, em relacdo ao indicador relacionado a capacidade de avaliagdo da
confiabilidade das fontes de informacao, trabalhamos com publica¢des nas quais foram
realizadas manipulagdes de dados ou de imagens, além de video e imagem utilizados fora
de contexto com informagoes falsas, de modo a sustentar os discursos que relacionam
imigracao e violéncia ou imigracdo e desemprego dos cidaddos nacionais, ambos
comprovadamente falsos (segundo dados oficiais).

No tocante ao Unico indicador nessa dimensdo relacionado ao ambito da
expressao, referente ao aproveitamento das ferramentas do novo ambiente comunicativo
para se comprometer como cidaddo ou cidada de modo responsdvel na cultura e na
sociedade, embora nao tenha sido possivel trabalhar de forma mais ativa com os
estudantes, estimulando-os a producao de conteudo, optamos pela narrativa posicionando
o jogador como investigador, com a missao de desmontar uma organizagao criada para
fins ilicitos, gerando o senso de responsabilidade do jogador e seu posicionamento
referente a desinformagao. Do mesmo modo, conforme ja referido, utilizamos atividades
relacionadas as agéncias de checagem de factos, de modo a demonstrar que ¢ possivel
tanto consultar como denunciar eventuais conteudos duvidosos a que tenham acesso.

Incluimos conteudo tedrico sobre as diferencas entre propaganda, contetido
partidario e desinformag¢ao, bem como a simulacdo de um manual de publicacdes que
orienta as atividades da organizacao, de modo a demonstrar a complexidade dos sistemas
desinformativos e suas engrenagens estrategicamente posicionadas.

Em relagdo a essa dimensao, ressaltamos que a maioria das questdes abordadas
no inquérito final estdo relacionadas a apurar se houve aprimoramento em relagao aos
indicadores de competéncia a ela associados. Em especial ressaltamos a questao 18,
referente a compreensdo de como a desinformacdo pode influenciar negativamente a
percecdo publica sobre imigrantes e, ainda, a questdao 22, que aborda o quanto as escolhas
da forma como ¢ produzido o conteudo (titulos, textos e imagens) podem ser relevantes
para reforgar ideologias ou interesses, ainda que se utilizem dados oficiais. A questdo 23
diz acerca da perce¢do dos estudantes sobre o quanto o jogo os ajudou a desenvolver o
pensamento critico em relagdo a informacao que consomem. Assim, entendemos que esta

diretamente relacionada aos indicadores referidos nesta dimensao.
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Em relagdo a ultima questdo, que disponibilizou espago para que os respondentes
pudessem deixar criticas ou sugestdes para o aprimoramento do estudo, obtivemos apenas
uma resposta: «Gostava que o jogo fosse mais sobre navegar o espaco individualmente
sem apresentar diretamente o caminho ao jogador», sugestao sobre a qual abordaremos
nas consideragoes finais.

Conforme foi possivel constatar, ha necessidade de que os jovens universitarios
se aproximem mais dos meios disponiveis para confirmagao da veracidade dos conteudos,
notadamente as ferramentas digitais, como também das agéncias de verificagao de factos,
que, conforme visto nos resultados do primeiro questionario, raramente sdo acessadas
pelo publico analisado no presente estudo. Mesmo cientes da limitagdo da amostra,
observamos que os resultados ora obtidos constituem uma indicacdo de um possivel
cenario de desmotivacdo ou desinteresse dos jovens universitarios pela verificagdo de
factos e por entender melhor os diferentes papéis que permeiam as plataformas digitais,
além do entendimento da existéncia de diversos atores nesse cenario, bem como o
funcionamento das diversas estruturas de producdo e difusdo dos contetdos

desinformativos.
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7. Consideracoes Finais

O trabalho desenvolvido logrou apresentar uma proposta para a identificagao de
possiveis lacunas de competéncia medidtica, a partir da aplicagdo de questionarios pré e
pos-avaliativos, elaborados tendo por referéncia as dimensdes e indicadores propostos
por Ferrés & Piscitelli (2012). A mensurag@o dos niveis de competéncia foi realizada a
partir da aplicagdo de uma «Escala de Dominio da Competéncia», a qual serviu de base
para o célculo de uma «Taxa Geral de Competéncia», utilizada como principal referéncia
para identificacdo dos indicadores que deveriam ser priorizados, conforme o caso €
conforme os objetivos apresentados. Do mesmo modo, foi proposto um «Marcador de
Complexidade», que permitiu priorizar atividades e contetidos no estudo, além de melhor
compreender o quanto a complexidade das funcionalidades/recursos disponiveis no
ambiente digital agrega-se a mais indicadores de competéncia mediatica do modelo de
avaliacdo ora utilizado e, em consequéncia, exigem maiores esforcos para seu
aperfeigoamento.

Apresentamos, igualmente, uma proposta para o aprimoramento da competéncia
mediatica, a partir das lacunas identificadas, por meio de uma agdo interventiva,
representada, no caso, por um jogo digital, no formato escape room, denominado
«PATRIAS Escape.

A amostra com a qual trabalhamos no primeiro questionario foi bastante
relevante para validacdo da estrutura desenvolvida para mensuragdo dos indicadores e
identificacao das lacunas de competéncia. Na aplicagao do questionario final, a amostra
foi significativamente reduzida, por questoes alheias ao nosso controle. Contudo, ainda
assim, mostrou-se suficiente para que pudéssemos dar prosseguimento as etapas de estudo
planeadas.

Como ressaltado, o foco do presente estudo ndo se refere as dimensoes da
competéncia mediatica de forma ampla, sendo esta estruturado num nivel mais especifico
concernente a desinformacao circulante no ambiente digital, e mais estritamente, aquela
relacionada a imigragdo. Desse modo, tendo em vista se tratar de um grupo especifico e
limitado, mormente na aplicacdo do segundo questiondrio, ressaltamos que o presente
estudo deve ser considerado como experimental, funcional para o grupo analisado,
podendo vir a apresentar futuramente situacdes ndo vivenciadas na presente

experimentacdo. De todo modo, os resultados sinalizaram, a partir da percecdo dos alunos
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acerca da expansdo de seus conhecimentos e habilidades, que a experiéncia demonstrou
aptiddo para gerar reflexdo sobre conteidos com desinformacdo, especialmente no
contexto da imigragdo, o que tende a gerar agdes futuras mais conscientes no consumo
digital, validando, assim, a proposta apresentada.

Por meio da aplicacdo do questionario inicial, foi possivel observar a
correspondéncia relativa a frequéncia de utilizagdo das plataformas digitais pelos
estudantes do grupo analisado com as estatisticas apresentadas em relatorios de pesquisas
a niveis portugués e europeu. Efetivamente, para a maioria dos jovens universitarios do
grupo em estudo, as redes sociais sdo a fonte de informagdo predominante. Eles
permanecem nas redes sociais por mais de trés horas diarias, enquanto afirmam nao
utilizar ou utilizar por menos de uma hora por dia os media tradicionais, como o radio ou
a televisdao. Os resultados evidenciam, por outro lado, que o nivel de confianca nas
informacgodes partilhadas nos perfis de redes sociais ndo € alta, conquanto a maioria dos
respondentes situa-se numa zona de neutralidade («ndo confio nem desconfio»), havendo
alto grau de confianca apenas em relagdo aos media tradicionais e as fontes oficiais de
informacao, as quais poucos deles acedem e por um periodo curto de tempo.

Sobre o tema da imigracdo em especifico, foi possivel observar que a maioria
dos respondentes se interessa pelo tema, contudo muitos deles indicaram neutralidade em
relacdo ao nivel de acordo/desacordo com os temas associados aos imigrantes nos
contetidos com desinformacao, tais como a criminalidade, a interferéncia no nivel de
emprego, a facilidade para acesso ao pais, entre outros, o que sugere que, efetivamente, ¢
util e necessario ampliar as discussdes sobre esses temas com o publico jovem.

A maioria relatou ter acesso a conteido com desinformacgao sobre imigragao no
Instagram, embora tenha relatado menor nivel de acesso desse tipo de conteudo nas outras
redes utilizadas (mas ainda assim em valor significativo). Grande parte demonstrou,
ainda, dificuldades na identificagdo de contetudo falso ou manipulado, além de alta taxa
de desconhecimento acerca das agéncias de verificagdo de factos e das ferramentas
digitais disponiveis para averiguacdo da veracidade de publicagdes, fatores que
demonstraram a necessidade de refor¢o nas agdes de educacdo para os media voltadas
para esse publico.

A aplicagdo dos indicadores de competéncia, conforme proposto por Ferrés &
Piscitelli (2012) representou o fundamento da proposta, norteando todo o estudo, desde a
elaboracdo do questiondrio inicial até o desenvolvimento do jogo e a elaboragdo do

questionario final. Vale dizer que, no presente estudo, buscamos refletir sobre cada
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indicador de forma especifica, como também no contexto sistémico das dimensoes,
sempre observando as interagdes entre esses componentes. A partir da contextualizacao
desses indicadores com os objetivos do estudo, a elaboragdo dos questiondrios, por
exemplo, implicou traduzir em uma questao o sentido de um conjunto de indicadores que
refletiram uma dada taxa de competéncia, apta a nortear as etapas seguintes.
Ressaltamos que a reflexdo sobre as questdes a serem aplicadas, assim como
sobre as atividades do jogo, foi baseada na inter-relagdo entre as dimensdes e o0s
indicadores. Desse modo, todos e cada um dos produtos resultantes da presente
investigacdo demonstraram estar associados a um conjunto de indicadores inter-
relacionados. Foi desse modo, na associagdo de dimensdes e indicadores, que foram
desenhadas as estratégias para que houvesse uma mensuracao que buscasse contemplar
tal complexidade. Como afirmado por Ferrés & Piscitelli (2012), € necessario um olhar
holistico para o fendmeno da comunicagao, sendo certo que «nenhuma das suas grandezas
constituintes pode ser explicada sendo em interagdo com todas as demais» (p. 76).
Assim, a estratégia utilizada para alcancar os objetivos tragcados envolveu etapas
sequenciais e inter-relacionadas, que consideramos essenciais, das quais merecem
destaque a elaboragao do questionario inicial com base num rol prioritario de indicadores
de competéncia mediatica, a defini¢do do método de mensuragdo mediante utilizagao da
«Escala de Dominio da Competéncia», a qual serviu de base para o célculo da «Taxa
Geral de Competéncia» e de sua respetiva nota de corte; bem como o «Marcador de
Complexidade». A seguir, todas essas variaveis serviram de base para o planeamento e
desenvolvimento do jogo, bem como do questiondrio final. Acreditamos que todas e cada
uma dessas etapas, da forma sequenciada com que foram realizadas, contribuiram para
ampliar a reflexdo critica dos estudantes (o que ficou evidenciado, inclusive, nos
resultados obtidos no questionario final). A titulo exemplificativo, a propria aplicacao do
questionario inicial por si, realizada em sala de aula e com a demonstragdo dos objetivos
do estudo, introduziu o tema para os estudantes, de modo a fazer com que, desde entao,
pudessem refletir sobre seu consumo mediatico e despertando-lhes o interesse pela
tematica da desinformacdo e, em especifico, daquela relacionada a imigragdo. Os
comentarios que obtivemos na questdo final subjetiva do primeiro questiondrio
demonstraram essa tendéncia. Do mesmo modo, a experiéncia da conversa com o0s
estudantes apds a aplicagdo do jogo e o preenchimento do questiondrio final

oportunizaram entender melhor suas perceg¢des, dificuldades com o tema da
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desinformacao, bem como sobre a forma de se trabalhar a educacao mediatica em sala de
aula.

O facto de os resultados apurados no questionario final demonstrarem a eficécia
da acdo interventiva (jogo) tanto entre aqueles que responderam ao primeiro questionario
quanto entre os que ndo passaram por essa etapa preliminar, pode sinalizar a partilha de
caracteristicas de consumo digital e de lacunas de competéncia mediatica entre os
estudantes que se encontram em condi¢des similares (faixa etaria, escolaridade etc.), o
que, potencialmente, permite a aplicacao do jogo a outros publicos semelhantes.

Foi detetada maior prevaléncia dos indicadores relacionados as dimensdes
«Ideologia e Valores» e «Processos de Interacao», tendo sido exploradas nas atividades
a intencionalidade por tras do contetdo com desinformagdo, os aspetos emocionais
envolvidos, a criacao do «inimigo comumy» (Wodak, 2017, citado por Recuero, 2024), a
construgdo dos textos conforme os interesses ideologicos defendidos, os diversos atores
na criacao e distribui¢do da desinformacao, a usurpagdo da imagem de instituigdoes da
imprensa, o papel das agéncias de verifica¢do de factos e a importancia de aceder as fontes
oficiais de dados, entre outros. Do mesmo modo, a narrativa utilizada, com o jogador no
papel de um investigador responsavel por identificar a desinformacao, foi outra estratégia
utilizada para, em certa medida, fomentar uma atitude mais proativa nos jovens, por meio
da identificacdo e dentincia de conteudos suspeitos de conter desinformacgao e, sobretudo,
de um consumo mais consciente, mais critico.

Também foram trabalhados alguns indicadores relativos as dimensdes
«Linguagem», um indicador da dimensao «Tecnologia», ¢ um indicador na dimensao
«Processos de Producao e Difusdao». Foram selecionadas publicagdes com diferentes
estilos de linguagem, formatos (noticia, post de redes sociais), além do uso de imagens
(com e sem manipulagdo, imagens fora de contexto), foi refor¢ado o papel das agéncias
de checagem de factos, bem como uso de ferramenta para verificacdo da origem de uma
imagem retirada de contexto. Conforme ja afirmado, as dimensdes e indicadores foram
trabalhadas de forma integrada, de modo que as publicagdes utilizadas durante o jogo,
bem como os materiais criados para inclusdo no cendrio do jogo, cada um deles, visava
a atender a vérios indicadores, assim como foi com as proprias questdes relativas ao
questionario inicial.

Nesse sentido, os resultados do questionario final traduziram um alto grau de
aproveitamento dos estudantes em relacdo a atividade ludica, com incremento de

conhecimentos e habilidades que lhes permitirdo identificar com mais facilidade
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contetidos de desinformagdo, ter nogdo das técnicas empregadas, das formas de
constru¢do dos discursos, do uso de imagens (manipuladas, fora de contexto), a
intencionalidade na criagdo de uma percecao negativa de um grupo social, entre outros.
Foi possivel aos estudantes o acesso a uma parte tedrica basica sobre a intencionalidade
da desinformagdo, o uso de conteudo verdadeiro com intencdo de dano, bem como a
circulagdo de conteudo falso, ainda que sem intencdo. Trouxemos, ainda, as
caracteristicas dos textos parciais, tais como utilizados em propagandas ou contetidos
partidarios.

Percebemos também que as etapas desenvolvidas neste estudo fizeram surgir
inquietacOes e permitiram extrair elementos que demonstram a necessidade de
aprimoramento, por meio de analises mais aprofundadas em relacdo a cada uma das
dimensodes e respetivos indicadores, assim como na interagdo entre eles. Certamente, os
resultados alcangados dao-nos dnimo a prosseguir, sendo possivel se pensar que, a partir
da validagdo da proposta neste caso experimental especifico, serd possivel continuar a
jornada, cientes de que outros contextos exigirdo as devidas adequacdes.

De todo modo, o modesto e adicional contributo ora apresentado visou,
especialmente, fazer coro aos inumeros esfor¢os que vém sendo empreendidos no
enfrentamento a desinformacao. Sobretudo, no caso especifico, o desenvolvimento e
implementagdao de um jogo como proposta para gerar reflexao e transformagao sobre a
forma como se relacionam os jovens com o ambiente digital, resultou em um desafio tao
grande quanto motivador.

Observamos, contudo, alguns pontos passiveis de melhoria, a partir dos
resultados obtidos, bem como a partir de alguns poucos momentos de escuta/didlogo com
os estudantes, antes e apoOs a aplicacdo dos questiondrios e a participagdo no jogo.
Verificamos, assim, que os estudantes manifestaram interesse em explorar o jogo de
forma mais autdnoma, criando um percurso individual, o que ndo foi contemplado neste
modelo, no qual todos os jogadores devem seguir um percurso unico, sequenciado. Nesse
sentido, um dos respondentes referiu que o jogo seria muito mais interessante se houvesse
varias opgoes de percurso e cada estudante pudesse concluir o desafio de forma diferente,
conforme suas escolhas. Por outro lado, uma estudante, em um didlogo com a autora apds
a participa¢@o no jogo, afirmou que gostou de ter um sentido unico e de que as atividades
pudessem ser direcionadas, caso ndo conseguisse realiza-las de forma autonoma.

Percebe-se, desse modo, que ha um campo frutifero para explora¢do em relacdo

a aplicacdo de atividades ludicas para o desenvolvimento de competéncias mediaticas, o
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que, numa proposta futura, podera contemplar a ampliacdo do didlogo, por meio de
grupos focais, aplicacdo de entrevistas semiestruturadas, além de permitir o envolvimento
dos estudantes, atribuindo-lhes um papel mais ativo e criativo nas atividades do jogo.

No mesmo sentido de um futuro aprimoramento, vislumbramos a necessidade
de maior exploragdo dos Core Drives dispostos na Estrutura Octalysis (Chou, 2015),
aplicando-se as técnicas nao implementadas nessa versdo do jogo. Ademais, estudos
futuros podem permitir correlacionar os motores de motivagdo com o0s proprios
indicadores, amplificando os efeitos das atividades jogaveis a partir de uma analise mais
aprofundada no campo emocional.

Diante dos objetivos tracados, foi possivel constatar que, em alguma medida, os
estudantes puderam refletir sobre seu consumo digital e valorar suas experiéncias,
emogdes e atitudes diante de conteudos duvidosos ou claramente falsos, especialmente
em relagdo a imigragdao. Buscamos demonstrar aos participantes do estudo que, da mesma
forma que todos somos consumidores e produtores de contetido, temos também que
desempenhar o relevante papel de checadores de contetido, contribuindo para um
ambiente digital mais salutar. Essa atitude torna-se essencial no atual contexto
informacional.

Restou evidente, ainda, que a abordagem necessita ser aprimorada,
essencialmente para que também possa contemplar o ambito da expressdo, o que
permitiria o impulsionamento dos motores de motivagao relacionados a criatividade e
feedback (Chou, 2015), por exemplo.

Por outro lado, nao nos olvidamos do dinamismo da producao e da circulagdo de
conteudos com desinformacao, notadamente com os avangos da Inteligéncia Artificial
(IA), que estdo a ingressar nos ambientes virtuais. Garriga et. al. (2024) alertam para o
atual desafio relacionado as deepfakes, que, resumidamente, podem ser compreendidas
como arquivos de video, imagem ou voz manipulados por IA, que permite a troca de
rostos ¢ a modificagdo de voz, de modo a parecerem reais (p. 176). Referido aspeto nao
foi alcancado pela presente investigagdo, dada as evidentes limitagdes temporais, mas,
certamente, constitui importante fator a ser considerado em propostas futuras que se
disponham a analisar a desinformacdo no contexto atual e, mais ainda, naquelas que se
propunham a promover a competéncia mediatica.

Ademais, conquanto o estudo ndo se destinou a conhecer o nivel de literacia
mediatica em si, logrou demonstrar possibilidades de mensuracdo de certas lacunas de

competéncia mediatica nos estudantes, tendo por base o modelo proposto por Ferrés &
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Piscitelli (2012), a fim de que tais lacunas possam ser, em algum nivel, aprimoradas por
meio de experiéncias ludicas aplicadas em sala de aula. A participag@o no jogo envolveu
os estudantes, exigiu-lhes alguma atencdo a um tema muitas vezes ignorado ou pouco
valorizado.

Carneiro et al. (2023), ao analisarem as interagcdes decorrentes do ato de jogar, a
partir da Epistemologia Genética de Piaget (2003, citado por Carneiro et al., 2023),
afirmam que «ao jogar, interagimos com o0s cenarios, personagens € missoes (narrativas)
que provocam perturbagdes no sistema cognitivo, potencializando novas aprendizagens a
partir das conexdes entre o que vivenciamos no jogo € o que esta fora dele, mas ainda
sendo influenciado pelo mesmo» (Carneiro et al., p. 8).

Ao se deparar com o desafio da investigagdo, os estudantes foram levados a
seguir o fio da historia e acompanhar a forma como a investigacdo ¢ conduzida e como
sdo identificados os elementos que caracterizam as publicagdes como conteudos
desinformativos. Esse ¢ o grande trunfo da utilizacdo de jogos para a transmissdao do
conhecimento: a possibilidade de imersao do jogador num novo ambiente, o qual ird se
inter-relacionar com sua propria identidade, cultural, social e ideologica.

Estamos cientes de que o percurso realizado até aqui pode representar um
caminho para o desenvolvimento de novas solu¢des em estudos que devem considerar o
aperfeigoamento das estratégias ora utilizadas e que constituem, em verdade, e conforme
ja afirmado, um pequeno contributo no enfrentamento a desordem informacional (Wardle
et al., 2017) e aos sistemas desinformativos (Recuero, 2024).

O estudo deixou evidente, antes de mais, a necessidade de ampliagdo das
investigacdes acerca de instrumentos que possibilitem a identificacdo de lacunas de
competéncia medidtica e de agdes interventivas que possibilitem transformé-las. Os
resultados sugerem, ademais, o potencial transformador da promocdo da literacia
medidtica por meio da aplicagdo de jogos no contexto educacional que hajam sido
desenvolvidos a partir da identificacdo das lacunas de competéncia no caso concreto,
hipotese que, certamente, necessitard de validacdo mais robusta, por meio de novas
pesquisas com grupos e varidveis diversos. Por outro lado, o proprio instrumento utilizado
para identificagdo das lacunas mostrou-se apto e pode mesmo constituir uma ferramenta
a ser adaptada a outros contextos. De se ressaltar que tanto os questiondrios desenvolvidos
quanto o proprio jogo podem ser personalizados conforme os contextos em analise.
Vislumbramos, desse modo, a replicabilidade das etapas ora seguidas com as devidas

adaptagdes aos contextos a serem analisados.
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Como afirma Recuero (2024), precisamos estar cientes de que «talvez ndo seja
possivel acabar com os sistemas desinformativos», uma vez que eles se adaptam e
evoluem; «talvez esses sistemas fiquem por muito tempo acoplados aos sistemas sociais»
(p. 143). Resta-nos, assim, estar preparados para lidar com esses sistemas de forma
consciente, a fim de que as consequéncias das agdes por eles perpetradas ndo resultem
em desestabilizacao, especialmente dos sistemas sociais democraticos, ao ponto de fazé-

los ruir.
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APENDICE 1: GUIAO DO QUESTIONARIO INICIAL

PATRIAS %

* Required

Apresentacao

Ol4, o meu nome é Sandra Ramos Cerqueira e o presente questionario insere-se no ambito de uma investigacdo para a
realizacdo da dissertacdo final de Mestrado em Comunicacdo e Media Digitais da Universidade do Algarve.

Este estudo tem como principal objetivo observar e buscar compreender a forma como os estudantes da UAlg costumam
consumir, nas plataformas digitais, contetidos relacionados a imigracdo em Portugal, com foco no combate a desinformagéo e
na promogao de literacia mediatica, de modo a contribuir para a comunicagdo para a cidadania e para uma sociedade mais
inclusiva. Neste primeiro questionario, pretendemos conhecer a forma como os estudantes da UAlg tém acesso ao contetido
sobre imigracdo em ambiente digital.

O presente inquérito esta em conformidade com o Regulamento Geral sobre a Protecdo de Dados (Regulamento UE
2016/679). A sua participagao neste estudo é confidencial e voluntaria, e as suas respostas serdo utilizadas de forma anénima,
exclusivamente para este estudo.

Os dados s6 serdo guardados quando, no final do questionario, clicar em ENVIAR. N&o existem respostas certas nem erradas.
E importante apenas que responda com a maior sinceridade as questées apresentadas. Se ndo quiser continuar a responder,
pode desistir a qualquer momento, sem qualquer prejuizo. A resposta a este questionario tem uma duragdo aproximada de 8

minutos.

Caso necessite de algum esclarecimento adicional sobre a presente investigacéo, por favor, entre em contacto através do e-
mail: a82628@ualg.pt

Desde ja, agradecemos a sua colaboragdo, pois sem as suas respostas este estudo nao seria possivel.
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Termos e Condicdes Gerais de Privacidade de Dados

1. A "Escola Superior de Educacdo e Comunicagdo" (ESEC) da Universidade do Algarve, com sede
em Campus da Penha, 8005 139, Faro, Portugal, telefone +351289800100, estd a realizar
“inquéritos por questiondrios” no Gmbito do estudo “PATRIAS: Proposta de Acdo para
Transformacdéo e Reflexdo sobre Imigracdo e Desinformacdo em Plataformas Digitais’, no
periodo de fevereiro a junho de 2025, e tem como responsdvel pelo estudo a aluna Sandra
Ramos Cerqueira.

O principal objetivo do estudo é observar e buscar compreender a forma como os estudantes da
UAlg costumam consumir, nas plataformas digitais, contetidos relacionados a imigracéo em
Portugal, com foco no combate a desinformacdo e na promocéo de literacia medidtica, de
modo a contribuir para a comunicagdo para a cidadania e para uma sociedade mais inclusiva.

Os dados pessoais previstos a tratamento no Gmbito do estudo “PATRIAS: Proposta de Acdo
para Transformacdo e Reflexdo sobre Imigracdo e Desinformacéo em Plataformas Digitais” séo:
género; idade; nacionalidade; e licenciatura a cursar atualmente. A categoria dos titulares a
recolher os dados serd “pessoas com 18 ou mais anos”.

Todos os dados séo recolhidos apenas para efeitos da dissertacdo “PATRIAS: Proposta de Acdo
para Transformacdo e Reflexdo sobre Imigragdo e Desinformagdo em Plataformas Digitais",
estando garantida a confidencialidade do seu tratamento e a exclusiva utilizacéo pela
Universidade do Algarve, com um periodo de retencdo dos dados sendo o minimo necessdrio
para a realizagdo do estudo, e sendo o seu tratamento realizado nos termos e condicbes da
Politica de Protecdo de Dados que se encontra acessivel em www.ualg.pt. Se necessitar de
algum esclarecimento adicional em relagéo a participagdo ou ao preenchimento do
questiondrio, é favor contactar pelo numero “+357 961 650 037" ou pelo email :
a82628@ualg.pt

Eu aceito os termos e as condi¢bes acima descritos. Da mesma forma, como titular de dados,
aceito as condiges gerais e os termos das Politicas de Protecdo de Dados do Universidade do
Algarve. *

(O sim

2. Consentimento para Tratamento de Dados

Autorizo expressamente o tratamento dos dados pessoais pela Universidade do Algarve, para
efeitos de estudo realizado na investigacdo "PATRIAS: Proposta de Acdo para Transformacéo e
Reflexdo sobre Imigragdo e Desinformacdo em Plataformas Digitais’, de acordo com os termos
de informacgdo sobre tratamento de dados e a Politica de Protecdo de Dados que se encontram
disponiveis em www.ualg.pt . Estou consciente de que posso retirar o consentimento ou exercer
os direitos de protecdo de dados, designadamente os direitos de reclamacdo, acesso, retificacéo,
oposicdo, limitacdo do tratamento ou apagamento, através de contacto com o Encarregado da
Protegdo de Dados da Universidade do Algarve pelo correio eletrénico rgpd@ualg.pt, e caso
assim o considere necessdrio, apresentar reclamacéo a Comissdo Nacional de Protegdo de
Dados, através dos contatos disponiveis em www.cnpd.pt. *

O Li e percebi
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Dados para fins estatisticos

As informagdes desta seccdo serdo utilizadas apenas para fins estatisticos

3. Sobre sua idade *

O 18 a 21 anos

(O 22a25anos
(O 26a30anos
(O 31a40anos
O

41 anos ou mais

4. Sobre género *

O Identifico-me com o género feminino
Identifico-me com o género masculino
Identifico-me como néo binario

Outros

O O O O

Prefiro ndo informar

5. Sobre nacionalidade *

Q Tenho nacionalidade portuguesa

Q Tenho nacionalidade de outro pais da Unido Europeia
O Tenho nacionalidade brasileira

O Tenho nacionalidade de outro pais
O

Tenho dupla nacionalidade, sendo uma delas portuguesa.

6. Qual licenciatura esta a cursar atualmente? *

Q Linguas e Comunicagao Intercultural
O Ciéncias da Comunicagao

O Educacdo Social

O Other
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PATRIAS

Acesso aos Media e Redes Sociais

7. Em média quantas horas por dia costuma aceder/usar *

Niouso  Menosde 1hora Dela2horas  De3adhoras  Mais de 4 horas
Televiso O O O O O
Rédio O O O O O
= o o o o o
Blogs O O O O O
PodCast O O O O O
YouTube O O O O O
Instagram O O O O O
Facebook O O O O O
X (ex-Twitter) O O O O O
TikTok O O O O O

Ferramenta de
troca de
mensagens
instantaneas
(WhatsApp e
outros)

O
O
O
O
O

Out idi
igitats O O O O O
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PATRIAS

8. Como avalia seu grau de utilizacdo dos recursos disponiveis em redes sociais? *

- . . Sei como . .
Nao sei como Sei como . Sei como Sei como
) f funciona, mas - " ;
funciona e nunca funciona, mas - funciona e utilizo funciona e sempre
N s utilizo poucas . s
utilizei nunca utilizei muitas vezes utilizo

vezes

Gostar e/ou

comentar em O O O O O

publicagbes
Criar e publicar
te>|<tos naus rtledes O O O O O

Partilhar

publicagbes

para outros

perfis, inclusive Q Q Q Q Q
entre redes

sociais

diferentes.

Produzir e

publicar

contetido em O O O O O
video, sons e

imagens

Uso de

hashtags nas O O O O O

publicagbes

Marcar outros

perfis nas suas Q Q Q O O

publicagbes (@)

Partilhar
publicagbes de

t
Sfilirzzsdores no O O O O O

seu perfil (Feed
ou Stories)

Descarregar

videos e

imagens da

internet e edita- O O Q O O
los para novas

publicagdes

Utilizar

ferramentas de

Inteligéncia

Artificial para O O O O O
produzir

conteldo para

as redes.

Utilizar
ferramentas de
pesquisa
(Google, Bing,
Yahoo etc.) ou
ferramentas de Q O Q O O
Inteligéncia
Artificial para
verificar se um
contetdo é
verdadeiro

Denunciar

fraude ou

contetudo

supostamente

falso para a O O O O O
plataforma ou

para outras
instituicoes
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PATRIAS

9. Sobre o seu grau de confianca nas publica¢des e conteudo a que tem acesso *

Quase nunca N&o confio nem

Néo confio confio desconfio

Geralmente confio ~ Sempre confio

Programas ou

jornais de O O O O O

Televisdo
P
jornais de Radio O O O O O

Sites ou perfis
de érgdos de

Socialna O O O O O
internet ou
redes sociais

Perfis de
infl jad
nas redes O O O O O

sociais

Perfis de

politicos nas Q Q O O Q

redes sociais

Sites ou perfis
do Governo ou

de Instituicbes

Publicas na O O O O O
Internet ou nas

redes sociais

Mensagens

partilhadas por

pessoas

conhecidas em

aplicacdes de O O O O O
mensagens

(WhatsApp e
outras)
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PATRIAS

Desinformacdo e checagem de factos

10. No ultimo més, com que frequéncia teve acesso a publicacdes que aparentavam conter
informacdes falsas ou manipuladas sobre qualquer assunto nos meios de comunicagéo e nas
redes sociais? *

O N&o me recordo
O Nenhuma vez
1 a2 vezes

3 a4 vezes

O O O

Mais de 5 vezes

11. Com que frequéncia deteta opinides implicitas, generalizacdes ou manipulagdes nas noticias?
*

Nunca
Raramente
Ocasionalmente
Frequentemente

Sempre

O O O O O

12. Consegue distinguir uma noticia de uma opinido/editorial ou ponto de vista do meio de
comunicagao ou perfil de redes sociais? *

O Nao consigo identificar

O Raramente consigo distinguir

O Algumas vezes, dependendo do contetido
O Geralmente consigo identificar

O Sim, consigo identificar com facilidade
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PATRIAS

13. Consegue identificar um contetdo falso? *

O Né&o consigo identificar

O Raramente consigo distinguir

O Algumas vezes, dependendo do contetido
O Geralmente consigo identificar
O

Sim, consigo identificar com facilidade

14. Costuma partilhar contetido online? *
() sim
() Nao

15. Se respondeu “Sim” a questdo anterior, com que frequéncia verifica a veracidade das
informacdes antes de as partilhar?

O Nunca

O Raramente
O Ocasionalmente
O Frequentemente

Sempre

16. Indique abaixo quais ferramentas online ou agéncias/sitios eletronicos de verificacdo de
factos ja utilizou.
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PATRIAS

17. Quais destas praticas ja adotou pelo menos uma vez ao deparar-se com informacées
duvidosas online? (admite mais do que uma resposta) *

D N&o costumo verificar informacées duvidosas

D Pergunto a amigos ou familiares ou leio comentarios na publicagdo
D Verifico outras fontes sobre o mesmo tema

D Utilizo ferramentas de buscas na Internet como Google, Bing etc.
[

Utilizo ferramentas de verificacdo de factos ou consulto paginas de agéncias verificadoras

18. Ao aceder a uma publicacdo, quais critérios considera para determinar se a fonte é
fidedigna?
(admite mais do que uma resposta) *

D Conteudo publicado por pessoas com quem tem afinidade de ideias
D Comentarios na publicacéo

D Nome da fonte, identificacdo do interlocutor e data de publicagdo
D Conteudo publicado por institui¢des publicas ou portais de noticias
O

Mencao as fontes de onde foram extraidos os dados

19. Como avalia o seu grau de conhecimento em relacdo as seguintes agéncias de verificacdo de

factos? *

Conheco, mas
acedi poucas
vezes

Ja ouvi falar, mas

Nunca ouvi falar nunca acedi

Lusa O O O O

Observador
Poligrafo

Prova dos
Factos

O O O

O O O
O O O
O O O

Conheco e acedi  Conhego e acedo
varias vezes com frequéncia

O

O
O
O
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20. Com que frequéncia tem acesso a publicagdes sobre imigracdo nos seguintes meios? *

N&o me recordo
ou nao se aplica

Televisao O O O O O

Nunca Raramente Ocasionalmente  Fesquentemente

Rado O O O O O
podcast O O O O O
tourube O O O O O
O O O O O
Facebook O O O O O
Keetuten O O O O O
ok O O O O O

Ferramenta de
troca de
mensagens
instantaneas
(WhatsApp e
outros)

O
O
O
O
O

Out idi
digitals O O O O O

21. Com que frequéncia tem acesso a publicagdes que parecem conter informacdes falsas ou
manipuladas sobre imigrantes? *

N&o me recordo
ou nao se aplica

Televisao O O O O O

Nunca Raramente Ocasionalmente ~ Com frequéncia

Rado O O O O O
podcast O O O O O
tourube O O O O O
O O O O O
Facebook O O O O O
Keetuten O O O O O
Ticok O O O O O

Ferramenta de
troca de
mensagens
instantaneas
(WhatsApp e
outros)

O
O
O
O
O

Out idi
digitals O O O O O
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22. Relativamente as expressdes abaixo, indique o seu grau de identificagdo.

Discordo Di d N&o concordo c q Concordo
totalmente iscordo nem discordo oncordo totalmente

A imigracéo é
necessaria para

0 O O O O O

desenvolviment
o de Portugal

Portugal é um
pais com

politicas O O O O O

favoraveis aos
imigrantes

Ha necessidade

de critérios

mais rigorosos

para aceitacdo O O O O O
de imigrantes

em Portugal

Portugal é um
pais onde os
im:grantes se O O O O O

sentem seguros

O nUmero de

imigrantes

precisa ser O O O O O
limitado em

Portugal

A presenga de
imigrantes

dificulta o

emprego aos O O Q O O
cidadaos

portugueses

O aumento da

imigracao est4

relacionado ao

aumento da O O O O O
criminalidade

em Portugal

A imigracao
gera mais

despesas do O O O O O

que receitas em
Portugal

Devem existir
critérios
diferentes para

aceitacdo de O Q O O Q

imigrantes,
dependendo do
pais de origem

A imigragdo em
Portugal é
om0 O O O O

me interessa
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PATRIAS

Obrigada

23. Agradecemos por ter respondido a este questionario. Aproveitamos a oportunidade para
abrir um espaco para que possa partilhar a sua opinido sobre o tema da imigracdo e da
desinformacao.

This content is neither created nor endorsed by Microsoft. The data you submit will be sent to the form owner.

Ef Microsoft Forms
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APENDICE 2: RESPOSTAS AO QUESTIONARIO INICIAL

Responses Overview  Active

Responses Average Time Duration

46 08:11 77 Days

1. A "Escola Superior de Educacdo e Comunicacdo" (ESEC) da Universidade do Algarve, com sede em Camp
us da Penha, 8005 139, Faro, Portugal, telefone +351289800100, estd a realizar “inquéritos por question
drios” no dmbito do estudo "PATRIAS: Proposta de Acéo para Transformac@o e Reflexdo sobre Imigracéo
e Desinformacgdo em Plataformas Digitais”, no periodo de fevereiro a junho de 2025, e tem como respons
avel pelo estudo a aluna Sandra Ramos Cerqueira.

O principal objetivo do estudo é observar e buscar compreender a forma como os estudantes da UAlg cos
tumam consumir, nas plataformas digitais, contetidos relacionados a imigracGo em Portugal, com foco n
o combate a desinformacé@o e na promocgdo de literacia medidtica, de modo a contribuir para a comunica
¢@o para a cidadania e para uma sociedade mais inclusiva.

Os dados pessoais previstos a tratamento no dmbito do estudo “PATRIAS: Proposta de Acdo para Transfor
macdo e Reflexdo sobre Imigracdo e Desinformacéo em Plataformas Digitais” sGo: género; idade; naciona
lidade; e licenciatura a cursar atualmente. A categoria dos titulares a recolher os dados serd “pessoas co
m 18 ou mais anos".

Todos os dados séo recolhidos apenas para efeitos da dissertacdo “PATRIAS: Proposta de Acdo para Transf
ormacdo e Reflexdo sobre Imigracéo e Desinformacdo em Plataformas Digitais", estando garantida a con
fidencialidade do seu tratamento e a exclusiva utilizacéo pela Universidade do Algarve, com um periodo
de retencdo dos dados sendo o minimo necessdrio para a realizacdo do estudo, e sendo o seu tratamento
realizado nos termos e condicbes da Politica de Prote¢do de Dados que se encontra acessivel em www.ual
g.pt. Se necessitar de algum esclarecimento adicional em relacéo a participacdo ou ao preenchimento do
questiondrio, é favor contactar pelo nimero “+351 961 650 037" ou pelo email : a82628@ualg.pt

Eu aceito os termos e as condicbes acima descritos. Da mesma forma, como titular de dados, aceito as co
ndicbes gerais e os termos das Politicas de ProtecéGo de Dados do Universidade do Algarve.

® Sim 46

100%
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2. Consentimento para Tratamento de Dados

Autorizo expressamente o tratamento dos dados pessoais pela Universidade do Algarve, para efeitos de e
studo realizado na investigacdo "PATRIAS: Proposta de Acdo para Transformacéo e Reflexdo sobre Imigra
¢do e Desinformacdo em Plataformas Digitais”, de acordo com os termos de informacéo sobre tratament
o0 de dados e a Politica de Protecdo de Dados que se encontram disponiveis em www.ualg.pt . Estou consc
lente de que posso retirar o consentimento ou exercer os direitos de protec@o de dados, designadamente
os direitos de reclamacdo, acesso, retificacdo, oposicdo, limitacéo do tratamento ou apagamento, através
de contacto com o Encarregado da Protecéo de Dados da Universidade do Algarve pelo correio eletronic
o rgpd@ualg.pt, e caso assim o considere necessdrio, apresentar reclamacéo a Comissdo Nacional de Pro
tecdo de Dados, através dos contatos disponiveis em www.cnpd.pt.

@ Lie percebi 46

100%
3. Sobre sua idade
4%
1% -
® 18a21anos 39 ’
@® 22 a?25anos 5
® 26a30anos 2
® 31a40anos 0
@® 41 anos ou mais 0

85%
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4. Sobre género

@ Identifico-me com o género feminino 33 26%

@ Identifico-me com o género masculino 12

@ Identifico-me como ndo binario 0

@ Outros 0

@® Prefiro ndo informar 1 72%

5. Sobre nacionalidade

4%
13% -
@ Tenho nacionalidade portuguesa 37 ,
@ Tenho nacionalidade de outro pais da Unido Europeia 1 &y
@ Tenho nacionalidade brasileira 6
@ Tenho nacionalidade de outro pais 0
PY Tenho dupla nacionalidade, sendo uma delas 5

ortuguesa.
portugd 80%

6. Qual licenciatura esta a cursar atualmente?

® Ciéncias da Comunicacdo 45
@ Linguas e Comunicagéo Intercultural 0
@® Educacio Social 0
® Other 1

98%
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7. Em média quantas horas por dia costuma aceder/usar

® Ndouso  ® Menos de 1 hora Dela2horas ®De3a4horas @ Mais de 4 horas

Televisao

Radio

Sitios dos jornais na Internet
Blogs

PodCast

YouTube

Instagram

Facebook

X (ex-Twitter)

TikTok

Ferramenta de troca de mensagens instantaneas (WhatsApp e
outros)

Outras midias digitais
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100% 0% 100%
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8. Como avalia seu grau de utilizacdo dos recursos disponiveis em redes sociais?

® N&o sei como funciona e nunca utilizei ~ ® Sei como funciona, mas nunca utilizei
Sei como funciona, mas utilizo poucas vezes Sei como funciona e utilizo muitas vezes

® Sei como funciona e sempre utilizo

Gostar e/ou comentar em publica¢des

Criar e publicar textos nas redes

Partilhar publicagdes para outros perfis, inclusive entre redes
sociais diferentes.

Produzir e publicar contelido em video, sons e imagens
Uso de hashtags nas publicagdes

Marcar outros perfis nas suas publicacdes (@)
Partilhar publicacdes de outros utilizadores no seu perfil (Feed ou
Stories)

Descarregar videos e imagens da internet e edita-los para novas
publica¢des

Utilizar ferramentas de Inteligéncia Artificial para produzir
conteudo para as redes.

Utilizar ferramentas de pesquisa (Google, Bing, Yahoo etc.) ou
ferramentas de Inteligéncia Artificial para verificar se um conted...

Denunciar fraude ou contetido supostamente falso para a
plataforma ou para outras instituicdes
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9. Sobre o seu grau de confianca nas publicacdes e contetdo a que tem acesso

® Ndo confio  ® Quase nunca confio Né&o confio nem desconfio ~ ® Geralmente confio

® Sempre confio

Programas ou jornais de Televisdo

Programas ou jornais de Radio

Sites ou perfis de 6rgaos de comunicacédo social na internet ou
redes sociais

Perfis de influenciadores nas redes sociais

Perfis de politicos nas redes sociais

Sites ou perfis do Governo ou de Institui¢des Publicas na Internet
ou nas redes sociais

Mensagens partilhadas por pessoas conhecidas em aplicagdes de
mensagens (WhatsApp e outras)

100% 0% 100%
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10. No ultimo més, com que frequéncia teve acesso a publicagdes que aparentavam conter informacgoes f
alsas ou manipuladas sobre qualquer assunto nos meios de comunicacao e nas redes sociais?

9%
17%
® Né&o me recordo 8 l \
@® Nenhuma vez 5
28% 1%

® 1a2vezes 16

® 3a4vezes 13

@® Mais de 5 vezes 4

35%

11. Com que frequéncia deteta opinides implicitas, generaliza¢cdes ou manipulacdes nas noticias?

13%
| |
@® Nunca 1
33%

@® Raramente 6
® Ocasionalmente 23
@® Frequentemente 15
@® Sempre 1

50%

12. Consegue distinguir uma noticia de uma opinido/editorial ou ponto de vista do meio de comunicaca
o ou perfil de redes sociais?

22% '
® Nao consigo identificar 0
@ Raramente consigo distinguir 1 35%
@® Algumas vezes, dependendo do contetido 16
@® Geralmente consigo identificar 19
@ Sim, consigo identificar com facilidade 10
41%
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13. Consegue identificar um conteudo falso?

13% 4%
® Naéo consigo identificar 0 ’.
@ Raramente consigo distinguir 2
@® Algumas vezes, dependendo do contetido 23
@® Geralmente consigo identificar 15 33% 50%
@ Sim, consigo identificar com facilidade 6
14. Costuma partilhar contetdo online?
® Sim 23
50% 50%
® Nio 23

15. Se respondeu “Sim"” a questdo anterior, com que frequéncia verifica a veracidade das informagdes ant
es de as partilhar?

@® Nunca 0 '

@® Raramente 2
® Ocasionalmente 4
@® Frequentemente 10
@® Sempre 6

45%
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16. Indique abaixo quais ferramentas online ou agéncias/sitios eletrénicos de verificacdo de factos ja utili

ZOu.

Latest Responses
20 "Google, sites de noticias"
"Google, que leva a sites seguros e confiaveis relacionados co..."

Responses “Oibsarvador®

17. Quais destas praticas ja adotou pelo menos uma vez ao deparar-se com informacdes duvidosas onlin
e? (admite mais do que uma resposta)

11%

N&o costumo verificar informacdes duvidosas 0 ’ 25%
Pergunto a amigos ou familiares ou leio comentarios 2
na publicagdo
Verifico outras fontes sobre o mesmo tema 27
31%

Utilizo ferramentas de buscas na Internet como 29 33%
Google, Bing etc.

Utilizo ferramentas de verificacdo de factos ou 10

consulto paginas de agéncias verificadoras

18. Ao aceder a uma publicacdo, quais critérios considera para determinar se a fonte é fidedigna?
(admite mais do que uma resposta)

Conteudo publicado por pessoas com quem tem 5 4 .
afinidade de ideias
Comentarios na publicagdo 15

\;

Nome da fonte, identificacdo do interlocutor e data 29

de publicacao

Contetdo publicado por instituicdes publicas ou 29

portais de noticias

Mencéo as fontes de onde foram extraidos os dados 24 28%
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19. Como avalia o seu grau de conhecimento em relacdo as seguintes agéncias de verificacdo de factos?

® Nunca ouvi falar ~ ® Ja ouvi falar, mas nunca acedi

® Conhecgo e acedi varias vezes ~ ® Conheco e acedo com frequéncia

Lusa

Observador

Poligrafo

Prova dos Factos

100% 0%

Conheco, mas acedi poucas vezes

100%
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20. Com que frequéncia tem acesso a publica¢des sobre imigracdo nos seguintes meios?

® N&o me recordo ou ndo se aplica ~ ® Nunca Raramente  ® Ocasionalmente ~ ® Fesquentemente

Televisao
Radio
PodCast
YouTube
Instagram
Facebook

X (ex-Twitter)

TikTok

Ferramenta de troca de mensagens instantaneas (WhatsApp e
outros)

Outras midias digitais
[
| - n
LI L]
- o m
|| N
G .
SN,
] N
L L]

100% 0% 100%
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21. Com que frequéncia tem acesso a publicacdes que parecem conter informagdes falsas ou manipulada
s sobre imigrantes?

® N&o me recordo ou ndo se aplica  ® Nunca Raramente ~ ® Ocasionalmente ~ ® Com frequéncia

Televisao
Radio
PodCast
YouTube
Instagram
Facebook

X (ex-Twitter)

TikTok

Ferramenta de troca de mensagens instantaneas (WhatsApp e
outros)

Outras midias digitais
.l .
. N Ll
L] |
] L]
BT .
] B
N -
] L]
L] L]

100% 0% 100%
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22. Relativamente as expressdes abaixo, indique o seu grau de identificacdo.

® Discordo totalmente @ Discordo Nao concordo nem discordo @ Concordo

® Concordo totalmente

A imigracdo é necessaria para o desenvolvimento de Portugal

Portugal é um pais com politicas favoraveis aos imigrantes

Ha necessidade de critérios mais rigorosos para aceitacdo de
imigrantes em Portugal

Portugal é um pais onde os imigrantes se sentem seguros

O numero de imigrantes precisa ser limitado em Portugal

A presenca de imigrantes dificulta o emprego aos cidadaos
portugueses

O aumento da imigragdo esta relacionado ao aumento da
criminalidade em Portugal

A imigracdo gera mais despesas do que receitas em Portugal

Devem existir critérios diferentes para aceitagdo de imigrantes,
dependendo do pais de origem

A imigracdo em Portugal € um tema que ndo me interessa

100%

100%



23. Agradecemos por ter respondido a este questionario. Aproveitamos a oportunidade para abrir um es
paco para que possa partilhar a sua opinido sobre o tema da imigragdo e da desinformacao.

5 Latest Responses

“Acho que é um tema que precisa de ser mais debatido"
Responses
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APENDICE 3: GUIAO DO QUESTIONARIO FINAL

PATRIAS - Questionario Final

* Obrigatéria
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sandr
Sublinhado


Apresentacao

0Ol4, o meu nome é Sandra Ramos Cerqueira e este é o questionario final apds participagao no jogo PATRIAS, o qual insere-se no &mbito de uma investigagao para a realizacao da dissertacéo final de Mestrado em Comu-
nicacdo e Media Digitais da Universidade do Algarve.

Neste questionario, pretendemos conhecer as percecées dos estudantes em relacdo s atividades propostas por meio do jogo PATRIAS, as reflexdes obtidas a partir da abordagem narrativa do jogo e das publicacdes
compartilhadas.

O presente inquérito guarda conformidade com o Regulamento Geral sobre a Protecéo de Dados (Regulamento EU 2016/679). A sua participacéo neste estudo é confidencial e voluntaria; e suas respostas seréo utilizadas
de forma andnima, exclusivamente para o presente estudo.

Os dados s6 serdo guardados quando, no final do questionério, clicar em SUBMETER. N&o existem respostas certas nem erradas. £ importante apenas que responda com a maior sinceridade as questées apresentadas. Se
nao quiser continuar a responder, pode desistir a qualquer momento, sem qualquer prejuizo.

A resposta a este questionario tem a duracao aproximada de 4 minutos.
Caso seja necessario algum esclarecimento adicional sobre a presente investigacéo, por favor, entre em contacto através do e-mail: a82628@ualg.pt

Desde ja, agradecemos sua colaboracdo, pois sem as suas respostas esse estudo ndo é possivel.
*Obrigatdrio Indica uma pergunta obrigatoria.
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Termos e Condi¢6es Gerais de Privacidade de Dados

1. A "Escola Superior de Educagdo e Comunicacdo" (ESEC) da Universidade do Algarve, com sede em Campus da Penha, 8005 139, Faro, Portugal, telefone +351289800100, estd a realizar
“inquéritos por questiondrios” no dmbito do estudo "PATRIAS: Proposta de Acdo para Transformacdo e Reflexdo sobre Imigracdo e Desinformagéo em Plataformas Digitais”, no periodo
de fevereiro a junho de 2025, e tem como responsavel pelo estudo a aluna Sandra Ramos Cerqueira.

O principal objetivo do estudo é observar e buscar compreender a forma como os estudantes da UAlg costumam consumir, nas plataformas digitais, contetidos relacionados a imigracéo
em Portugal, com foco no combate a desinformacéo e na promogdo de literacia medidtica, de modo a contribuir para a comunicagdo para a cidadania e para uma sociedade mais
inclusiva.

Os dados pessoais previstos a tratamento no dmbito do estudo s@o: género; idade; nacionalidade; e licenciatura a cursar atualmente. A categoria dos titulares a recolher os dados serd
“"pessoas com 18 ou mais anos”.

Todos os dados sdo recolhidos apenas para efeitos da dissertacdo "PATRIAS: Proposta de AcGo para Transformagéo e Reflexdo sobre Imigracdo e Desinformacdo em Plataformas Digitais",
estando garantida a confidencialidade do seu tratamento e a exclusiva utilizacdo pela Universidade do Algarve, com um periodo de retencédo dos dados sendo o minimo necessdrio para
a realizagdo do estudo, e sendo o seu tratamento realizado nos termos e condicées da Politica de Prote¢do de Dados que se encontra acessivel em www.ualg.pt. Se necessitar de algum
esclarecimento adicional em relagdo a participag@o ou ao preenchimento do questiondrio, é favor contactar pelo nimero “+357 967 650 037" ou pelo email: a82628@ualg.pt

Eu aceito os termos e as condigdes acima descritos. Da mesma forma, como titular de dados, aceito as condicbes gerais e os termos das Politicas de Protecdo de Dados do Universidade
do Algarve. *

O sim

n

. Consentimento para Tratamento de Dados

Autorizo expressamente o tratamento dos dados pessoais pela UAlg, para efeitos de participagdo no estudo, bem como para efeitos de comunicagdo das iniciativas promovidas
pela UAlg, de acordo com os termos de informagao sobre tratamento de dados e a Politica de Protecdo de Dados que se encontram disponiveis em www.ualg.pt

Estou consciente de que posso retirar o consentimento ou exercer os direitos de protecdo de dados, designadamente os direitos de reclamacéo, acesso, retificacdo, oposicéo,
limitagdo do tratamento ou apagamento, através de contacto com o Encarregado da Protecéo de Dados da UAIg pelo correio eletronico: rgpd@ualg.pt, e caso assim o considere

necessario, apresentar reclamagao a Comissdo Nacional de Protegdo de Dados, através dos contactos disponiveis em www.cnpd.pt

Confirmo que conheco e aceito todas as condigdes gerais ou os termos das Politicas de Protecdo de Dados do Microsoft Forms, utilizado para a realizacdo deste questionario,
disponiveis em: https://www.microsoft.com/pt-br/privacy/privacystatement *

O Li e percebi
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Dados para fins estatisticos

As informactes desta seccdo serédo utilizadas apenas para fins estatisticos

3. Sobre sua idade *

O 18 a 21 anos
O 22 a 25 anos
O 26 a 30 anos
O 31 a40 anos
O

41 anos ou mais

4. Sobre género *

O Identifico-me com o género feminino
Identifico-me com o género masculino

Identifico-me como nao binario

Prefiro ndo informar

@)
O
O outros
O

5. Sobre nacionalidade *

O Tenho nacionalidade portuguesa

O Tenho nacionalidade de outro pais da Unido Europeia
O Tenho nacionalidade brasileira

O Tenho nacionalidade de outro pais
O

Tenho dupla nacionalidade, sendo uma delas portuguesa.

6. Qual licenciatura esté a cursar atualmente? *

(O Ciéncias da Comunicacio
O Linguas e Comunicacao Intercultural

O Educacdo Social

O Outra

7. Respondeu ao primeiro questionario? *
O sim
O Nao
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Avaliacao da Experiéncia com o Jogo Digital

Por favor, indique o seu grau de concordancia com cada uma das afirmacdes abaixo:

o

o

O jogo foi envolvente e despertou o meu interesse ao longo da atividade. *

O Discordo Totalmente
O Discordo

O Nao concordo nem discordo
O Concordo
O

Concordo Totalmente

. A narrativa do jogo ajudou-me a compreender melhor o tema da desinformacéo. *

O Discordo Totalmente
O Discordo
Néo concordo nem discordo

Concordo Totalmente

O
O Concordo
O

. A utilizagdo do formato escape room foi eficaz para promover a aprendizagem. *

O Discordo Totalmente
O Discordo

(O Néo concordo nem discordo
O Concordo
O

Concordo Totalmente

. As tarefas e desafios propostos eram claros e bem estruturados. *

(O Discordo Totalmente
O Discordo

O Nao concordo nem discordo
O Concordo
O

Concordo Totalmente

. Senti-me motivado(a) a concluir o jogo até ao fim. *

O Discordo Totalmente
O Discordo

O Néo concordo nem discordo
O Concordo
O

Concordo Totalmente
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13. Alinterface e os recursos visuais do jogo foram adequados e de facil utilizacdo. *

(O Discordo Totalmente

O Discordo

O Nzo concordo nem discordo
O Concordo

O Concordo Totalmente

14. O tempo disponivel para realizar o jogo foi adequado a proposta de aprendizagem. *

O Discordo Totalmente

O Discordo

O Nao concordo nem discordo
O Concordo

O Concordo Totalmente

15. Considero que esta atividade foi mais eficaz do que métodos tradicionais de ensino para abordar este tema. *

O Discordo Totalmente
O Discordo

Nao concordo nem discordo

Concordo Totalmente

O
O Concordo
O
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Avaliacao da Aquisicdo de Conhecimentos sobre Desinformacao relacionada a Imigracao

Por favor, indique o seu grau de concordancia com cada uma das afirmacdes abaixo:

16. Apos participar no jogo, sinto-me mais capaz de identificar contetidos desinformativos relacionados com a imigragao. *

O Discordo Totalmente
O Discordo

O Nao concordo nem discordo
O Concordo
O

Concordo Totalmente

17. Sinto-me mais apto(a) a identificar sinais de manipulagdo em imagens e textos em publicagdes. *

O Discordo Totalmente
O Discordo

O Néo concordo nem discordo
O Concordo
O

Concordo Totalmente

18. Compreendi como a desinformacédo pode influenciar negativamente a percegéo publica sobre imigrantes. *

O Discordo Totalmente
O Discordo
N&o concordo nem discordo

Concordo Totalmente

O
O Concordo
O

19. Tomei conhecimento do papel das agéncias de verificagdo de factos no combate a desinformagao. *

(O Discordo Totalmente
O Discordo

O Nao concordo nem discordo
O Concordo
O

Concordo Totalmente

20. O jogo ajudou-me a perceber como dados oficiais podem ser manipulados para sustentar discursos falsos. *

O Discordo Totalmente
O Discordo

Néo concordo nem discordo

Concordo Totalmente

O
O Concordo
O
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21. Estou mais atento(a) ao uso indevido de nomes de jornais ou instituicdes em publicagdes. *

(O Discordo Totalmente
O Discordo
Nao concordo nem discordo

Concordo Totalmente

O
O Concordo
O

22. Ap6s participar no jogo, compreendo melhor como os titulos e as imagens das publicagdes podem ser escolhidos de forma estratégica para reforcar determinadas ideologias ou
interesses. *

(O Discordo Totalmente

O Discordo

O Nao concordo nem discordo
O Concordo

O Concordo Totalmente

23. Esta atividade contribuiu para o desenvolvimento do meu pensamento critico face a informagéo que consumo. *

O Discordo Totalmente

O Discordo

O Nao concordo nem discordo
O Concordo

O Concordo Totalmente

24. O jogo ajudou-me a perceber melhor as categorias de desordem informacional: desinformacéo, informacéo incorrecta e méa informagao *

O Discordo Totalmente
O Discordo

O Nao concordo nem discordo
O Concordo
O

Concordo Totalmente

25. Antes de participar do jogo, ja tinha conhecimento das categorias de desordem informacional: desinformacéao, informacéo incorrecta e mé informacgao? *
O sim
O Nzo

185



Obrigada

26. Agradecemos por ter participado desse estudo e aproveitamos a oportunidade para disponibilizar um espaco para que possa deixar criticas ou sugestdes para aprimoramento do
estudo.

Este contetido nao é criado nem endossado pela Microsoft. Os dados que vocé enviar serdo enviados ao proprietario do formulario.

@ Microsoft Forms
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APENDICE 4: RESULTADOS DO QUESTIONARIO FINAL

Visdo Geral das Respostas  Ativo

Respostas Tempo Médio Duracéo

12 03:08 62 Dias

1. A "Escola Superior de Educagio e Comunicacdo" (ESEC) da Universidade do Algarve, com sede em Campus da Penha, 8005 139, Faro, Portug
al, telefone +351289800100, estd a realizar “inquéritos por questiondrios” no Gmbito do estudo “PATRIAS: Proposta de Acdo para Transforma
¢do e Reflexdo sobre Imigracdo e Desinformacdo em Plataformas Digitais”, no periodo de fevereiro a junho de 2025, e tem como responsdvel
pelo estudo a aluna Sandra Ramos Cerqueira.

O principal objetivo do estudo é observar e buscar compreender a forma como os estudantes da UAlg costumam consumir, nas plataformas
digitais, contelidos relacionados a imigraco em Portugal, com foco no combate a desinformagdo e na promogao de literacia medidtica, de
modo a contribuir para a comunicagdo para a cidadania e para uma sociedade mais inclusiva.

Os dados pessoalis previstos a tratamento no ambito do estudo s@o: género; idade; nacionalidade; e licenciatura a cursar atualmente. A categ
oria dos titulares a recolher os dados serd “pessoas com 18 ou mais anos”.

Todos os dados sdo recolhidos apenas para efeitos da dissertacdo "PATRIAS: Proposta de Acdo para Transformagéo e Reflexdo sobre Imigraca

o e Desinformagédo em Plataformas Digitais", estando garantida a confidencialidade do seu tratamento e a exclusiva utilizacdo pela Universi

dade do Algarve, com um periodo de reten¢do dos dados sendo o minimo necessdrio para a realiza¢io do estudo, e sendo o seu tratamento r
ealizado nos termos e condicoes da Politica de Protecdo de Dados que se encontra acessivel em www.ualg.pt. Se necessitar de algum esclarec
imento adicional em relacdo a participacdo ou ao preenchimento do questiondrio, é favor contactar pelo nimero “+357 961 650 037" ou pel
0 email: a82628@ualg.pt

Eu aceito os termos e as condicoes acima descritos. Da mesma forma, como titular de dados, aceito as condic6es gerais e os termos das Politi
cas de Protecdo de Dados do Universidade do Algarve.

® Sim 12

100%

2. Consentimento para Tratamento de Dados

Autorizo expressamente o tratamento dos dados pessoais pela UAlg, para efeitos de participacdo no estudo, bem como para efeitos de ¢
omunicacdo das iniciativas promovidas pela UAlg, de acordo com os termos de informagéo sobre tratamento de dados e a Politica de Pr
otegdo de Dados que se encontram disponiveis em www.ualg.pt

Estou consciente de que posso retirar o consentimento ou exercer os direitos de protecao de dados, designadamente os direitos de recla
magéo, acesso, retificagdo, oposicao, limitagdo do tratamento ou apagamento, através de contacto com o Encarregado da Protecdo de Da
dos da UAIg pelo correio eletrénico: rgpd@ualg.pt, e caso assim o considere necessario, apresentar reclamagao a Comissao Nacional de P
rotecao de Dados, através dos contactos disponiveis em www.cnpd.pt

Confirmo que conheco e aceito todas as condicdes gerais ou os termos das Politicas de Protecdo de Dados do Microsoft Forms, utilizado
para a realizagdo deste questionario, disponiveis em: https://www.microsoft.com/pt-br/privacy/privacystatement

® Lie percebi 12
100%
3. Sobre sua idade
8%
@ 18a21anos 11 :
® 22a25anos 1
® 26a30anos 0
® 31a40anos 0
@ 41 anos ou mais 0

92%
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4. Sobre género

@ |dentifico-me com o género feminino 8
@ |dentifico-me com o género masculino 4
@ |dentifico-me como nao binario 0
@ Outros 0
@ Prefiro nao informar 0

5. Sobre nacionalidade

® Tenho nacionalidade portuguesa 10
® Tenho nacionalidade de outro pais da Unido Europeia 0
® Tenho nacionalidade brasileira 2
@ Tenho nacionalidade de outro pais 0
° Tenho dupla nacionalidade, sendo uma delas 0

portuguesa.

6. Qual licenciatura esté a cursar atualmente?

® Ciéncias da Comunicagdo 12
@® Linguas e Comunicacdo Intercultural 0
® Educacéo Social 0
® Outra 0

7. Respondeu ao primeiro questionario?

® Sim 6

® Nao 6

8. 0 jogo foi envolvente e despertou o meu interesse ao longo da atividade.

@ Discordo Totalmente 0
@ Discordo 1
@ Nao concordo nem discordo 1
@ Concordo 3
@ Concordo Totalmente 7

9. A narrativa do jogo ajudou-me a compreender melhor o tema da desinformacao.

® Discordo Totalmente 0
@ Discordo 0
@ Nao concordo nem discordo 1
® Concordo 7
@ Concordo Totalmente 4

33%
7%
-
83%
100%
50%
8%
‘l 8%
58% 25%
8%

33%

58%
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10. A utilizagdo do formato escape room foi eficaz para promover a aprendizagem.

@ Discordo Totalmente 0

@ Discordo 0 42%
® Nao concordo nem discordo 0

@ Concordo 5 58%

@ Concordo Totalmente 7

11. As tarefas e desafios propostos eram claros e bem estruturados.

8%
‘ 8%

@ Discordo Totalmente 0 \

@ Discordo 1

@ Nao concordo nem discordo 1 50%

@ Concordo 4

33%

@ Concordo Totalmente 6

12. Senti-me motivado(a) a concluir o jogo até ao fim.

8%
@ Discordo Totalmente 0
@ Discordo 1
@ Nao concordo nem discordo 1 50%
@ Concordo 4
33%
@ Concordo Totalmente 6

13. Ainterface e os recursos visuais do jogo foram adequados e de facil utilizacao.

8%
@ Discordo Totalmente 0 ‘
@ Discordo 1
@ Néo concordo nem discordo 0 50%
@ Concordo 5 42%
@ Concordo Totalmente 6

A O O

14. O tempo disponivel para realizar o jogo foi adequado a proposta de aprendizagem.

8%
@ Discordo Totalmente 0 ‘
@ Discordo 0
@ Nao concordo nem discordo 1 33%
@ Concordo 4 58%
@ Concordo Totalmente 7

15. Considero que esta atividade foi mais eficaz do que métodos tradicionais de ensino para abordar este tema.

25%
@ Discordo Totalmente 0
@ Discordo 0
® Nao concordo nem discordo 0
® Concordo 9
@ Concordo Totalmente 3
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16. Apds participar no jogo, sinto-me mais capaz de identificar conteidos desinformativos relacionados com a imigragao.

Discordo Totalmente
Discordo

Nao concordo nem discordo
Concordo

Concordo Totalmente

8% 8%

iy,

17. Sinto-me mais apto(a) a identificar sinais de manipulacdo em imagens e textos em publicagdes.

Discordo Totalmente
Discordo

Nao concordo nem discordo
Concordo

Concordo Totalmente

8%

25% iy, &
N\

58%

18. Compreendi como a desinformagéo pode influenciar negativamente a percegdo publica sobre imigrantes.

O

19. Tomei conhecimento do papel das agéncias de verificagdo de factos no combate a desinformacéo.

O

20. O jogo ajudou-me a perceber como dados oficiais podem ser manipulados para sustentar discursos falsos.

Discordo Totalmente
Discordo

Néo concordo nem discordo
Concordo

Concordo Totalmente

Discordo Totalmente
Discordo

Néo concordo nem discordo
Concordo

Concordo Totalmente

Discordo Totalmente
Discordo

Nao concordo nem discordo
Concordo

Concordo Totalmente

50%

50%

58%

21. Estou mais atento(a) ao uso indevido de nomes de jornais ou instituicoes em publicagdes.

Discordo Totalmente
Discordo

Nao concordo nem discordo
Concordo

Concordo Totalmente

58%

8%

42%
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22. Apos participar no jogo, compreendo melhor como os titulos e as imagens das publicacdes podem ser escolhidos de forma estratégica
para reforcar determinadas ideologias ou interesses.

@ Discordo Totalmente 0

@ Discordo 0 42%
® Nao concordo nem discordo 0

® Concordo 5 58%

® Concordo Totalmente 7

23. Esta atividade contribuiu para o desenvolvimento do meu pensamento critico face a informagéo que consumo.

8%
@ Discordo Totalmente 0 ‘
@ Discordo 1
® Néo concordo nem discordo 0 50%
@ Concordo 5 42%
@ Concordo Totalmente 6

24. O jogo ajudou-me a perceber melhor as categorias de desordem informacional: desinformacéo, informagéo incorrecta e mé informagéo

8%
@ Discordo Totalmente 1 .
@ Discordo 0 42%
® Nao concordo nem discordo 0
@ Concordo 6
50%
@ Concordo Totalmente 5

25. Antes de participar do jogo, ja tinha conhecimento das categorias de desordem informacional: desinformacéo, informagéo incorrecta e
ma informagao?

42%
® sSim 7

® Nio 5 58%

26. Agradecemos por ter participado desse estudo e aproveitamos a oportunidade para disponibilizar um espaco para que possa deixar criti
cas ou sugestoes para aprimoramento do estudo.

1 Respostas Mais Recentes
Respostas cee

191



APENDICE 5: DADOS SOBRE RECURSOS AUDIOVISUAIS UTILIZADOS NO
JOGO

Plataforma de desenvolvimento do jogo
Nome: Genially

Enderego web: http://genially.com

Autorizacao de uso: Annual Genially Pro Subscription

Dados do audio utilizado nas cenas iniciais e finais do jogo:

Titulo: Spring Reverie

De: Adi Ursu/Jamendo

Fonte: Adobe Stock (licenca Creative Cloud Pro)

Cddigo de ID de conteudo exclusivo: ASLC-3D881F5F-3AA6E411A4

Descricao: Este audio representa o som de mistério e foi incluido nos cenarios iniciais e
finais do jogo Patrias Escape

Dados da fonte utilizada no logétipo PATRIAS Escape
Fonte: Chaloops

Estilo: Bold

Variagdo: Negrito

Tamanhos: 28 (PATRIAS); 18 (Escape); 15 (desinformagao)
Design: Padrao inclinado

Origem: Adobe Stock (licenga Creative Cloud Pro)

Dados das imagens acrescentadas nos cenarios do jogo

Objectos: Mapa-mundo, lupa, passaporte, laptop, personagens Balbina, Chefe da
Investigacao e suspeitos presos, Carro de policia.

Recurso: IA Generativa

Fonte: Adobe Stock (licenca Creative Cloud Pro)
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