DOI: 10.25768/1646-4974n41v2a07

Gamificacao e Literacia Mediatica: uma nova abordagem para
combater a desinformacio no jornalismo digital

Manuela Carneiro, Tiago Fernandes & Jodo Paulo Sousa

Instituto Politécnico de Braganc¢a, CECS - Centro de Estudos de Comunicagdo e Sociedade / ClTeD - Transdisciplinary

Research Center in Education and Development, Instituto Politécnico de Bragan¢a / CEDRI - Research Centre in

Digitalization and Intelligent Robotics, Instituto Politécnico de Braganga

manuela.carneiro@ipb.pt / tiago.fernandes@ipb.pt / jpaulo@ipb.pt

Resumo

A crescente disseminacdo de desinformagdo no ambiente
digital representa um dos principais desafios para o jorna-
lismo e, em particular, para a literacia mediatica. O fact-
-checking tornou-se uma ferramenta essencial no combate
as fake news, mas a sua eficacia depende do envolvimento
do publico na verificagdo dessa informagao. Neste contex-
to, a gamificacdo pode representar uma estratégia inova-
dora para estimular a aprendizagem e a participacdo ativa
na dete¢do de noticias falsas. Esta investigacao explora a
relacdo possivel entre o jornalismo digital e a gamificagao,

analisando como os jogadores podem ser envolvidos na
verificagdo de factos. Com base numa revisao da literatura
sobre desinformacdo e estratégias de envolvimento digi-
tal, propomos um modelo tedrico para um jogo educativo,
que pretende contribuir para o desenvolvimento da capa-
cidade critica dos jogadores na analise de conteudos jor-
nalisticos. A proposta destaca os potenciais beneficios e os
desafios desta abordagem, ao mesmo tempo que contribui
para futuras investiga¢des e desenvolvimento de projetos
relacionados com a gamificagdo e o jornalismo digital.
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Gamification and Media Literacy:
A Model for Combating Disinformation in Journalism

Abstract

The increasing spread of disinformation in the digital en-
vironment represents one of the main challenges for jour-
nalism and, in particular, for media literacy. Fact-checking
has become an essential tool in the fight against fake news,
but its effectiveness depends on the public’s engagement
in verifying information. In this context, gamification may
offer an innovative strategy to promote learning and active
participation in detecting false news. This study explores
the potential relationship between digital journalism and
gamification, analyzing how players can be involved in

fact-checking processes. Based on a review of the litera-
ture on disinformation and digital engagement strategies,
we propose a theoretical model for an educational game,
in the form of an interactive quiz, aimed at enhancing
players’ critical capacity in analyzing journalistic content.
The proposal highlights the potential benefits and challen-
ges of this approach, while also contributing to future re-
search and the development of projects related to gamifi-
cation and digital journalism.
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Gamificagdo e Literacia Mediatica: uma nova abordagem para combater a desinformagdo no jornalismo digital

1. Introducao

disseminacdo de contetdos falsos sempre foi uma ferramenta de manipulacdo politica ao longo da

histéria. Contudo, no atual mundo digital, uma rede sem fronteiras, a desinformacdo espalha-se
com muita rapidez, colocando em risco os principios fundamentais do jornalismo e das institui¢des de-
mocréticas. A confianca nos média é hoje ameacada pela facilidade de disseminacao de contetdos falsos,
situacdo exacerbada pela complexidade em diferenciar factos de manipulagdes intencionais (Baptista,
2022). Embora o meio digital seja novo, o uso da informacao como instrumento de manipulacéo politica
€ uma prdtica histérica e intrinseca a sociedade. No entanto, atualmente, com um mundo cada vez mais
digital, sem limitacdes geogréficas que impecam as pessoas de estar constantemente interligadas e co-
nectadas, a desinformacao pode ser disseminada de forma massiva e a uma velocidade sem precedentes,
ameacando os fundamentos basilares do jornalismo e as demais instituicdes democréticas. Numa época
em que existe um profundo desprezo pela verdade e pela evidéncia cientifica, na qual a credibilidade e
a confianga nas principais institui¢des publicas e politicas, estdo em crise, a mentira, sob o disfarce de
noticias legitimas, compete, no mesmo ambiente digital, com os meios de comunicacdo pela atencdo
de uma audiéncia cada vez mais fragmentada, polarizada e seletiva. Depois das elei¢des presidenciais
americanas de 2016, a criac@o de fake news passou a ser uma arma politica frequentemente utilizada
por agentes estatais e/ou independentes, com o objetivo de obterem, essencialmente, ganhos politicos,
desacreditando adversérios e manipulando eleitores em periodos de campanha eleitoral. A semelhanga
de outros paises ocidentais, também em Portugal a disseminag@o de fake news politicas através das re-
des sociais, procura destabilizar a vida publica e politica da sociedade. Considerando este contexto, este
trabalho visa analisar a suscetibilidade dos eleitores portugueses a fake news contemporaneas, politica-
mente enviesadas. A nossa investigagcdo procura, deste modo, compreender a influéncia das identidades
ideoldgicas e partiddrias na crenca e divulgacdo de fake news e noticias politicamente comprometedo-
ras, em conformidade com diferentes estilos cognitivos de processar informagao e diferentes praticas
de consumir informacao online. Interessa, desta forma, identificar possiveis assimetrias ideoldgicas (es-
querda vs direita). Neste cendrio, o jornalismo digital, enquanto prdtica jornalistica mediada por plata-
formas digitais, encontra-se confrontado com a necessidade de desenvolver novas estratégias de luta a
desinformacdo e de reforco da literacia medidtica. A resposta tradicional a este problema tem passado,
em grande medida, pelas iniciativas de fact-checking e de consciencializa¢do que procuram identificar
e corrigir noticias falsas com base em fontes crediveis e verificdveis. Esta abordagem na validacio da
informacdo tem-se, no entanto, mostrado limitada e ndo € suficiente para uma deriva de desinformacdo
que tomou conta do espaco publico. A procura de solugdes num cendrio de infodemia abriu espaco a
exploragdo de abordagens mais participativas, interativas e pedagogicamente eficazes, entre as quais se
destaca a gamificacdo, estratégia analisada nesta investigagao.

A gamificagdo, entendida como a aplicacdo de elementos e dindmicas de jogo em contextos nao
ludicos (Deterding, Sicart, et al., 2011), tem vindo a afirmar-se como uma ferramenta promissora em
diversos dominios, desde a educagdo a satde publica, passando pelo marketing digital. No campo da
comunicac¢do ¢ do jornalismo, comeca a ser explorada como meio de envolvimento dos publicos na
aprendizagem de competéncias criticas, incluindo a capacidade de identificar e resistir a desinformagao
(Roozenbeek & van der Linden, 2019). Para além do carater pedagogico inovador desta abordagem, ¢
também importante destacar a sua capacidade de promover o envolvimento emocional do jogador, a
motivagdo intrinseca e uma experimentacao segura em ambientes simulados, criando condi¢des propi-
cias para a mudanca de atitudes e comportamentos.

Nesta investigagao propomos um modelo pedagogico baseado em dinamicas de jogo para promo-
ver a literacia mediatica em contexto escolar, com foco particular na problematica da desinformacgao.
O modelo visa desenvolver nos jogadores um conjunto articulado de competéncias, incluindo (i) pensa-
mento critico sobre conteidos mediaticos; (ii) reconhecimento e analise de técnicas de manipulagdo e
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desinformacado e utilizacdo de ferramentas reais para validagdo; e (iii) capacidades praticas para atua-
rem como fact-checkers amadores, aptos a verificar fontes, cruzar informacgao e resistir a circulago
acritica de conteudos falsos. Ao mesmo tempo, ao jogarem o jogo poderdo desenvolver a sua literacia
mediatica, tendo em conta a veracidade de algumas fontes. Esta proposta pretende, assim, contribuir
para uma formagao cidada ativa e reflexiva, que prepare os jovens adultos para enfrentarem os desafios
da verificacdo de informacéao na atualidade.

Metodologicamente, o artigo fundamenta-se numa revisao critica da literatura sobre desinforma-
cdo digital, estratégias de fact-checking e aplicacdes da gamificacdo em contextos educativos e jorna-
listicos. Com base nesta analise, propde-se um modelo conceptual de jogo que incorpora elementos
narrativos, mecanismos de feedback e progressao, e desafios cognitivos adaptados a detecao de desin-
formacdo. A proposta, embora tedrica, visa oferecer um contributo pratico para a conce¢ao de futuras
iniciativas pedagogicas gamificadas, ao mesmo tempo que langa pistas para investigagdes futuras sobre
o papel do ciberjornalismo na promoc¢ao de uma cidadania digital critica e informada.

2. Literacia mediatica: uma vacina contra a desinformacao

Nas ultimas décadas, as fake news tornaram-se uma das maiores ameagcas a integridade da infor-
macao no ambiente digital. S3o noticias falsas, que se apresentam como um conjunto de reportagens
sobre eventos de interesse publico, que tentam imitar fontes confiaveis, mas sdo manipuladas ou estdo
fora de contexto com o objetivo de enganar, influenciar ou desinformar o publico (Pomichal & Trnka,
2023). Embora o termo tenha ganhado notoriedade em contextos politicos recentes, o conceito remete
para praticas antigas de propaganda e manipulacdo, mas que agora parecem ter uma maior amplificacao
devido a disseminagdo em larga escala e a influéncia das tecnologias digitais e das redes sociais.

A desinformacao tornou-se uma das principais ameagas a democracia e & compreensao publica dos
factos. Mais do que simples noticias falsas, estamos a falar de uma “desordem informacional” que opera
através de estratégias sofisticadas, emocionalmente apelativas e frequentemente refor¢adas por algorit-
mos de recomendag¢do (Wardle & Derakhshan, 2017). A forma como pode afetar seriamente a opinido
publica e os sistemas democraticos comegou por ser mais visivel nas elei¢cdes presidenciais dos EUA em
2016, ao serem disseminadas noticias falsas nas redes sociais que punham em causa a candidata Hillary
Clinton. Donald Trump acabou por vencer as elei¢des € 0 mesmo aconteceu no Brexit, no Reino Unido,
tendo sido as decisdes das pessoas fortemente influenciadas por fake news, termo que se popularizou
desde entdo (Pomichal & Trnka, 2023).

A desinformacgao diferencia-se da mera informacao errada. Enquanto esta pode resultar de erro
involuntario, a desinformagao possui uma intencionalidade, que é moldar percegdes, provocar confusio
ou reforgar narrativas ideologicas. Tem sido um dos principais instrumentos para a extrema direita cres-
cer em todo o mundo, que encontra terreno fértil nas plataformas digitais, livres de qualquer regulacao,
e promove um envolvimento emocional que se substitui a verdade. Para que circule mais facilmente
e sem contestag@o, os seus emissarios procuram também descredibilizar o jornalismo, que tem como
marca a verdade dos factos, para que nao seja um obstaculo para a prossecucdo dos seus objetivos.
Numa era em que os ecossistemas comunicacionais amplificam o volume, a velocidade e a viraliza¢ao
dos contetdos, as fake news acabam por suplantar a verificacdo ¢ a credibilidade.

Mas o mundo digital, que fez crescer a desinformacao, pode ser também uma arma de combate a
mesma. Além dos algoritmos e a inteligéncia artificial serem ja usados para desenvolver ferramentas
que detetam automaticamente conteudo falso e alertam os utilizadores, Nifio (2024) entende que os
contetidos multimodais, como infografias, videos curtos, jogos, podem ter um impacto significativo na
correcdo de falsas crencgas, desde que integrados numa pedagogia critica e ndo meramente corretiva.
Roozenbeek e van der Linden (2020) destacam que a inoculagdo psicoldgica, um processo analogo a
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vacinagdo cognitiva, pode fortalecer a resisténcia individual a manipulagdo informativa e reduzir sig-
nificativamente a disposi¢do dos usuarios para confiar em todos os contetidos a que estdo expostos nas
redes sociais. Ao preparar os individuos para reconhecer técnicas de engano, como o clickbait, apelos
a autoridade ou teorias da conspiragdo, promove-se uma protecdo proativa contra a desinformacao.
Gaultney et al. (2022) defendem que a via a seguir € uma educac¢ao medidtica transversal, incorporada
ndo apenas em escolas, mas também nos espagos de comunicagdo publica, como o jornalismo. Nesse
cenario, a literacia mediatica surge como ferramenta essencial de resisténcia. Trata-se da capacidade de
procurar, analisar, avaliar, produzir e partilhar conteudos de forma critica.

Mais do que uma competéncia técnica, a literacia mediatica promove o pensamento reflexivo sobre
o papel dos média, o funcionamento dos algoritmos, as dindmicas de viraliza¢ao e os mecanismos de
manipulac¢do da informagao. No fundo trata-se de despertar mentes para uma dorméncia que toda a
propaganda procura, para facilmente suscitar num rebanho de seguidores ideias ou praticas que nio sio
guiadas pela transparéncia e pela verdade.

E se solugdes tecnoldgicas, como o fact-checking e os algoritmos de detecao de fontes falsas ga-
nharam notoriedade nos ultimos anos, varios autores argumentam que o combate a desinformagio
requer, antes de tudo, uma resposta educativa e formativa (Gaultney et al., 2022; Wardle & Derakhshan,
2017). A desinformag@o nao opera apenas na deturpacdo dos factos, mas sobretudo nas dificuldades
de interpretacdo dos leitores e na falta de analise critica em relacdo aos contetidos disseminados nas
plataformas digitais.

Para Roozenbeek e van der Linden (2020), a “resiliéncia cognitiva” face a desinformacao depende
menos da corre¢do pos-facto e mais da capacidade dos cidaddos de reconhecer, antecipar e resistir a
narrativas manipuladoras. Trata-se de desenvolver, portanto, uma forma de imuniza¢do mental baseada
na exposicao prévia a técnicas comuns de distor¢ao informativa, uma abordagem que se liga direta-
mente as praticas pedagogicas de inoculagdo, frequentemente aplicadas através de jogos educativos ou
simulagdes medidticas. A chamada teoria da inoculagdo, que tem sido usada com sucesso na educagdo
baseada na gamificac@o, funciona expondo o jogador ao impacto de mensagens falsas num ambiente
seguro de um jogo, ajudando a reconhecé-las e, como resultado, tornar essa pessoa mais resistente ao
impacto de informacdes falsas na vida quotidiana (Pomichal & Trnka, 2023). Pomichal e Trnka dao o
exemplo do jogo Bad News, que tem tido sucesso como instrumento educativo e se desenvolve a volta
de um jogador que assume o papel de um propagador de noticias falsas que tenta obter o maior numero
de seguidores. Ao usar essas técnicas no jogo, instintivamente sera depois mais facil reconhecer as
noticias falsas que proliferam nas plataformas digitais. Neste cenario, a escola assume um papel central
como espago privilegiado de educacdo para os média, mas nao ¢ caso tnico. Os meios de comunica-
¢do, ao adotarem préticas de jornalismo explicativo e formatos interativos, tornam-se também agentes
educativos, ao lado de espagos informais como bibliotecas, redes sociais educativas e comunidades de
aprendizagem (Nifio, 2024).

Enquanto que as plataformas de verificacdo de factos continuam a ser um crivo importante para
separar o que ¢ verdadeiro do que € falso, o foco deve ser agora nas competéncias como a descodifica-
¢do de mensagens, a identificacdo de vieses, a verificagdo das fontes e a analise de intencionalidades
discursivas (Gomez-Garcia & de la Hera Conde-Pumpido, 2023). Este ¢ um caminho que deve ser tri-
lhado sem fugir do que s@o os interesses e as novas plataformas onde hoje o ptblico, sobretudo o mais
jovem, se move. Se muitas vezes olhamos para as redes sociais, as aplicagdes ou 0s jogos como prisdes
que trancam os jovens num universo paralelo, alheando-os do real, talvez seja hora de integrarmos no-
vos olhares nessas novas dindmicas que fazem parte das suas vidas para que possam ver o mundo com
os “olhos do real” enquanto se movem no mundo virtual. Para comegar, é preciso trabalhar no sentido
de que as mensagens dessas plataformas se alinhem com uma politica de verdade, que atualmente s6

Estudos em Comunica¢do n°41, vol.2 (Dezembro, 2025) 134



Manuela Carneiro, Tiago Fernandes & Jodo Paulo Sousa

o jornalismo pode garantir, ao contrario do que os propaladores da desinformag¢do querem fazer crer,
para que tenham o caminho livre para veicular os conteudos que lhes servem, através da manipulacao
da opinido publica.

3. Quando o jornalismo entra em jogo

As novas tecnologias vieram mudar a forma como se consome a informacgao e os proprios contel-
dos jornalisticos, tornando-se um desafio para o jornalismo, que sofreu uma metamorfose impulsionada
pela digitalizacdo da comunicacdo e pela emergéncia da chamada era da informagdo em rede e pelos
desenvolvimentos da inteligéncia artificial. Termos como ciberjornalismo ou jornalismo digital defi-
nem praticas jornalisticas no ambiente digital marcadas pela instantaneidade, interatividade, conver-
géncia multimodal e participagdo ativa do publico.

Se até ao advento da internet tinhamos uma comunicagdo mediatica num so6 sentido, centrada na
logica emissor-recetor, sem que houvesse grande possibilidade de feedback, hoje as plataformas digi-
tais, em particular as redes sociais, com um sistema de comentarios e de partilha da informacao, vieram
reconfigurar o papel do jornalista e do publico. O papel de gatekeeper do jornalista, que é o equivalente
ao de um porteiro nas redagdes que seleciona a entrada das noticias, esta cada vez mais ameagado por
influéncias externas. Se antes eram os editores a definir os interesses do publico, o que era importante
e sobre o que ¢ que as pessoas deviam passar, como defendia a teoria de agenda setting de McCombs
e Shaw (1972), agora sdo as plataformas digitais a determinar uma boa parte das escolhas jornalisticas.
Latzer (2022) fala numa “digital trinity”, uma for¢a que junta os dados, os algoritmos e a plataformiza-
¢do, que no final se reflete nos nimeros das audiéncias que servem como referéncia nas redagdes.

Estas mudangas ndo tém sido pacificas no jornalismo e podem, em parte, explicar a crise em que
este vive mergulhado. Para muitos profissionais, senao ainda a maioria, ndo existe jornalismo digital e
sim jornalismo. Durante muito tempo basearam-se na esséncia da profissdo, que ¢ informar de forma
isenta e factual, para resistir a inovagdo. Lutaram contra a incorporacdo da tecnologia no seu trabalho
e em décadas pouco se alterou na sua cultura de trabalho, sem grandes respostas ao apelo tecnologico
(Ferrucci & Perreault, 2021). Com uma posicao de for¢a contra o que entendiam ser uma logica mer-
cantilista, as quais os meios de comunicagdo social ndo deviam ceder, os jornalistas ndo se ajustaram as
novas plataformas e perderam terreno e conhecimento na area. Ferrucci e Perreault (2021) constataram
que “o setor profissional jornalistico do final do século XX apresentou uma das culturas profissionais
menos ageis e, portanto, em vez de abracar a inovacdo tecnologica, sem surpresa, lutou contra ela vigo-
rosamente”. O resultado acabou por ser amargo para um campo essencial para a democracia, que agora
se debate num terreno onde se instalou a desinformagdo, um fenémeno que representa o colapso da
velha ordem do jornalismo tradicional. Garcia-Ortega e Garcia-Avilés (2021) elencam alguns fatores do
ecossistema digital que explicam a popularidade dos distirbios de informacao:

- O declinio financeiro dos média tradicionais;

- A velocidade do ciclo de noticias;

- A rapida circulacao de desinformagdo com contetido gerado e partilhado em rede;
- A natureza emocional do discurso online;

- O uso de algoritmos em redes sociais e mecanismos de busca;

No geral, as pessoas preferem as informagdes que confirmam as suas atitudes e valores, o que per-
mite facilmente grassar ideias populistas. Por isso, os jornalistas precisam de encontrar outras formas
de se envolver com o publico. Os formatos tradicionais vao acabar por se esgotar nas geragdes mais
velhas e ¢ preciso entrar no mundo digital para perceber os interesses dos jovens ¢ para adaptar os con-
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teudos noticiosos as novas plataformas, tornando-as aliadas da informacgao contra as fake news. Procu-
rando novos caminhos, nos ultimos anos diversos meios de comunicagdo social comecaram a investir
em newsgames ¢ jogos digitais baseados em acontecimentos reais, que, tal como o nome indica, se
focam em noticias e que pretendem criar experiéncias interativas. E a convergéncia entre o jornalismo
e 0 game design, que da origem a concecao de jogos para transmitir informagao ou estimular a litera-
cia mediatica. O resultado é um produto hibrido que combina a narrativa factual e mecanicas ladicas,
concebido para transmitir mensagens jornalisticas ou para permitir uma experiéncia ativa com temas
da atualidade, convidando o publico a participar no processo de construgdo noticiosa e na verificagdo
de factos. Este formato tem vindo a evoluir de experiéncias para um meio de storytelling, com potencial
educativo e de combate a desinformagao (Grace, 2025; Sun, 2024).

Os newsgames comecgaram a ser integrados nas plataformas digitais dos meios de comunicago so-
cial na primeira década deste século. Em 2007, quando o “The New York Times” comegou a experimen-
tar alguns contetidos digitais e incorporou os jogos na sua edi¢cao online com sucesso, o jornal aumentou
o trafego na internet e deu-se o ponto de viragem na adogdo de uma estratégia de implementagao destes
formatos no panorama dos média digitais (Gomez-Garcia & de la Hera Conde-Pumpido, 2023). A partir
deste momento outros meios de comunicagao social comegaram a usar este tipo de estratégia para au-
mentar os niveis de leitura e engajamento do usuario (Conill & Karlsson, 2016).

Apesar de serem vistos como um modelo inovador para combater a atengdo dispersa dos utiliza-
dores online, os newsgames estao longe de ser um género jornalistico. Ainda assim, o seu contetido ¢
comparavel a um video, a um audio ou a uma infografia (Gémez-Garcia & de la Hera Conde-Pumpido,
2023). Além disso, estes jogos jornalisticos ndo veiculam apenas informacgdo, mas colocam o jogador
numa posicao ativa de andlise, escolha e consequéncia, promovendo o que Herrero-Curiel e Planells de
la Maza (2020) chamam de “simulacao informativa”. Assim, refor¢a-se o papel do jornalismo como me-
diador da literacia mediatica, sobretudo quando se trata de temas polarizados como a saude, a politica
ou o meio ambiente. E se os jogos foram inicialmente criados como mecanismos de engajamento para
atrair um publico mais jovem, acabaram por evoluir para ferramentas criticas de ensino e aprendizagem
informativa (Goémez-Garcia & de la Hera Conde-Pumpido, 2023; Herrero-Curiel & Maza, 2020). Nos
ultimos tempos este formato tem evoluido de experiéncias experimentais para um meio de storytelling
consolidado, com potencial educativo e de combate a desinformacdo (Grace, 2025; Sun, 2024). Sun
(2024) demonstra que os newsgames funcionam como espagos de negociacdo da verdade, onde produto-
res e jogadores reconhecem simultaneamente a presenca de factos e elementos ficcionais. Os criadores
recorrem a praticas de transparéncia, como a explicitagdo de fontes, a contextualizacao historica e a
clarificacdo das partes simuladas, para equilibrar rigor jornalistico e dramatizagdo lidica. Por seu lado,
os jogadores avaliam a credibilidade cruzando a informacgdo com fontes externas e refletindo critica-
mente sobre as escolhas narrativas.

Ao combinar a informagao jornalistica com elementos do jogo, como missoes, niveis ¢ escolhas
morais, estas plataformas podem funcionar como ferramentas criticas de literacia, ativando varias ha-
bilidades como a verificagdo de fontes, analise critica das intengdes do emissor da comunicagdo € o
reconhecimento de enviesamentos (Domgaard & Park, 2021). Esta é uma forma de aliar as dinamicas
atuais dos novos publicos com objetivos educativos de literacia mediatica, fundamentais para o desper-
tar de alguma dorméncia que se verifica quando estdo envolvidos na acdo do jogo. Em suma, este tipo
de jogos tem-se mostrado um grande aliado do jornalismo para impulsionar a participagdo dos usua-
rios, melhorar o engajamento e conectar-se com publicos mais jovens (Garcia-Ortega & Garcia-Avilés,
2021). A sua logica pode ser contraintuitiva, uma vez que, nalguns casos, o jogador ¢ incentivado a
simular o papel de desinformador, aprendendo na pratica como manipular narrativas e, assim, tornar-
-se mais resistente a essas mesmas estratégias. E uma aprendizagem critica alinhada com o conceito
de game-based learning. Clever et al. (2020) desenvolveram o jogo Fake You! que passa a motivar os
seus jogadores a analisar criticamente os titulos dos jornais quanto a sua confiabilidade, seguindo uma
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estratégia de “aprender fazendo”, ao gerar as suas proprias noticias falsas, para que os utilizadores per-
cebam os conceitos que estdo por detras dessas formulagdes. A partir deste jogo com fins educativos, os
investigadores conseguiram perceber os recursos estilisticos especificos utilizados pelos manipuladores
e como esse trabalho ¢ desafiante e dificil de aprender (Clever et al., 2020).

A eficacia destas abordagens decorre ndo apenas da interatividade, mas da imersdo narrativa e da
possibilidade de simulag@o. Segundo Roozenbeek e Van der Linden (2020), ao envolver os jogadores
numa experiéncia emocional e contextualizada, os jogos produzem efeitos de aprendizagem mais dura-
douros do que métodos tradicionais de ensino mediatico.

4. Gamificacio e Estratégias de Envolvimento Digital

Gamificacao consiste no uso de elementos de design de jogos em contextos que nao sdo jogos, com
o objetivo de melhorar a experiéncia do utilizador (UX) e o seu envolvimento, assim como motivar
¢ aumentar a sua atividade e retengdo. A gamificagdo procura motivar os comportamentos, manter a
atencdo e criar expetativas mais agradaveis para o usuario (Paschmann et al., 2025; Puig et al., 2023).

Em vez de criar um jogo completo, a gamificacdo incorpora componentes como pontos, medalhas,
niveis, desafios e rankings em plataformas digitais, como websites, Apps ou sistemas de aprendizagem
(Deterding, Dixon, et al., 2011). Este conceito distingue-se de jogos sérios, ou de entretenimento por
aplicar apenas partes do design de jogos para gerar experi€ncias gameful, ou seja, orientadas por objeti-
vos e regras, em vez de meramente lidicas ou exploratorias. Assim, a gamificagdo encontra-se presente
em areas como a educagdo, a saude, o marketing, os recursos humanos e as finangas, promovendo a
participacdo ativa e a fidelizag@o dos utilizadores (Deterding, Sicart, et al., 2011). Em ambientes digitais,
a gamificacdo pode transformar tarefas rotineiras em experiéncias mais envolventes, como aprender
um novo contetido, seguir um plano de exercicio fisico ou contribuir para uma comunidade online,
recorrendo a elementos caracteristicos dos jogos. Os elementos de design de jogos sdo caracteristicas
comuns ¢ reconheciveis que contribuem para a experiéncia ludica, sendo frequentemente aplicados
em contextos nao relacionados aos jogos para aumentar o envolvimento e a motivagdo. Entre os mais
utilizados estao:

- Pontos, emblemas (badges), niveis e tabelas de classificacdo (leaderboards): mecanismos que
funcionam como recompensas ¢ indicadores de reputagdo, incentivando o desempenho e a competigdo
saudavel;

- Dialogo entre utilizador e narrador: promove a interatividade e ajuda a construir uma narrativa
envolvente;

- Barras de progresso: ajudam a visualizar o avanco, reforcando a motivacao intrinseca;

- Recompensas por conquistas: geram um sentimento de reconhecimento pelo esfor¢o e progressao;

- Desafios e missdes: tarefas claras que exigem esfor¢o ou estratégia, estimulando o envolvimento
e a sensagao de realizacao;

- Narrativas e storytelling: historias que contextualizam as a¢des do utilizador, aumentando a imer-
sdo e a ligagdo emocional;

- LimitagGes de tempo e contadores regressivos: criam urgéncia e foco, motivando decisdes rapidas;

- Decisodes/escolhas: permitem que o utilizador influencie o desenrolar da experiéncia, aumentando
o senso de impacto pessoal,

- Personagens e avatares: permitem a personalizacdo e a identificacdo visual, fortalecendo a cone-
x30 emocional;

- Feedback imediato: respostas rapidas as agdes (como sons, animagdes ou mensagens) que refor-
¢am comportamentos desejados € mantém a interagdo dindmica;
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- Sistemas de niveis de dificuldade: ajustam o desafio conforme a competéncia do utilizador, man-
tendo o equilibrio ideal para o envolvimento continuo;

- Moedas ou recursos virtuais: usados para aquisi¢ao de itens ou desbloqueio de conteudos, forta-
lecendo a economia interna do sistema;

- Exploracdo e descoberta: incentivam a curiosidade e o exame aprofundado do ambiente digital;

- Componentes sociais ou multijogador: promovem interagdo entre utilizadores, seja em coopera-
¢do ou competi¢cdo, adicionando uma dimensao social e externa a motivacao;

Esses elementos, conforme descritos por Deterding, Dixon, et al. (2011) e complementados por
autores como Werbach e Hunter (2012), sdo a base para a aplicagdo da gamificacdo em diferentes con-
textos, contribuindo para a construc¢ao de experiéncias envolventes e motivadoras.

A gamificagdo ¢ uma estratégia de design que aproveita a natureza envolvente de mecanicas en-
contradas nos jogos, para melhorar a experiéncia do utilizador e motivar comportamentos em contextos
nao-ludicos. No entanto, a sua aplicagao eficaz requer uma compreensao cuidadosa de quais elementos
de jogo funcionam melhor e de como devem ser integrados para verdadeiramente impulsionar a moti-
vacao e o engajamento, em vez de serem meros acréscimos estéticos.

Ao mesmo tempo, o desenvolvimento de jogos no universo da informagdo enfrenta desafios im-
portantes, como o risco de simplificar excessivamente temas complexos ¢ a dificuldade de equilibrar
entretenimento e rigor educativo. De salientar também que a adesdo dos diferentes publicos a jogos edu-
cativos pode variar significativamente, exigindo estratégias adaptadas para garantir o impacto desejado.
No contexto portugués, onde a literacia medidtica ainda apresenta inimeras lacunas, a gamificacdo
representa uma oportunidade promissora. A adaptagdo cultural e linguistica de modelos ja existentes,
aliada ao papel ativo das instituicdes de ensino e dos meios de comunicacao, pode potencializar o uso
de jogos como ferramentas eficazes para promover uma cidadania digital mais critica e informada. Para
além da conceptualizacao tedrica, a aplicacao pratica da gamificacdo no jornalismo e literacia media-
tica requer a analise de temas especificos, desde os seus fundamentos psicologicos até aos desafios de
implementagdo. Nas sec¢des seguintes, abordar-se-do tematicas especificas para aprofundar a relagao
entre gamificagdo, jornalismo e literacia mediatica.

4.1. Gamificacao como Estratégia de Inoculacio Psicolégica contra a Desinformacao

Apresentamos, de seguida, alguns exemplos de gamificagdo no jornalismo e na educagao:

Bad News (www.getbadnews.com) - O jogo "Bad News" (Roozenbeek & van der Linden, 2019)
constitui uma intervencao digital fundamentada nos principios da Teoria da Inoculagdo de McGuire
(1961, 1964), desenvolvida com o objetivo de conferir resisténcia psicoldgica a desinformacao online.
Ao contrario de abordagens convencionais que privilegiam a corre¢do de informagdo ou o ensino ex-
plicito de literacia mediatica, esta plataforma gamifica a aprendizagem experimental através da apli-
cagdo de técnicas usadas na producao de desinformagdo online. A intervencdo baseia-se na metafora
da inoculagdo cognitiva, segundo a qual a exposi¢@o prévia, o aviso e a familiarizagdo com estratégias
de producdo de noticias falsas (Roozenbeek & van der Linden, 2019) promovem o desenvolvimento
de "imunidade cognitiva". Esta imunidade capacita os individuos para o reconhecimento e resisténcia
a taticas similares quando confrontados com desinformacdo auténtica no ambiente mediatico. Com a
duragdo aproximada de 15 minutos e acessivel via navegador web, o jogo ajusta o seu funcionamento
numa premissa fundamental de inversdo de papéis: o jogador assume o papel de produtor de noticias fal-
sas, sendo incumbido da tarefa de criar e disseminar desinformacdo. Esta exposi¢ao prévia as taticas e
estratégias inerentes a producgdo de conteudo enganoso facilita uma compreensao experiencial dos me-
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canismos subjacentes, contrastando com abordagens puramente passivas de consumo de informacao.
O design da intervencao permite que os utilizadores experienciem diretamente os processos cognitivos
¢ as estratégias persuasivas utilizadas na cria¢do de desinformag@o. Durante a experiéncia de jogo, os
participantes tomam decisdes interativas sobre a elaboracdo e disseminagdo de conteudo desinforma-
tivo, selecionando elementos como manchetes, imagens ¢ estratégias de distribuicdo que maximizem
o impacto da desinformagao produzida. O design do jogo incorpora mecanismos de feedback que for-
necem retorno sobre a "eficacia" das escolhas realizadas, refor¢ando a compreensdo das consequéncias
associadas a cada tatica empregada.

Choose Your Own Fake News (www.chooseyourownfakenews.com) - "Choose Your Own Fake
News" ¢ um jogo RPG (Role-playing game) narrativo baseado em dialogos e ilustragdes estaticas, com
uma interface simples e acessivel. A experiéncia do jogador desenrola-se através de uma narrativa ra-
mificada, onde as decisdes tomadas ao longo do percurso conduzem a diferentes desfechos. No final,
0 jogo oferece uma explicagdo sobre o tipo de manipulagdo enfrentada, promovendo a reflexdo critica
sobre as escolhas realizadas. O jogador assume o papel de uma pessoa numa jornada de exploracdo de
noticias e dados relacionados com oportunidades de emprego e vacinas, sendo constantemente desafia-
do a distinguir entre a verdade e a manipulagdo. O objetivo central do jogo é desenvolver a capacidade
do jogador para tomar decisdes informadas num ambiente marcado pela desinformagdo. A narrativa
acompanha trés personagens, cada uma enfrentando desafios distintos que exigem diferentes compe-
téncias técnicas e habilidades especificas para serem superados. Para apoiar os seus objetivos, 0 jogo in-
tegra um conjunto de competéncias de literacia mediatica, trabalhadas ao longo da experiéncia de jogo.
Estas competéncias incluem a desinformacao, propaganda viral, verificacdo de factos, a privacidade dos
dados, o envolvimento digital, a dentincia de contetidos e o pensamento critico.

Fake It To Make It (https://pt.fakeittomakeitgame.com) - jogo online que coloca o jogador na
posicao de um produtor de noticias falsas, com o objetivo de obter lucro através da monetizagao por
publicidade. Ao assumir este papel, o utilizador experimenta as dindmicas e estratégias envolvidas na
criacdo e disseminacao de desinformagdo para maximizar o alcance e a rentabilidade dos contetidos.
Ao longo do jogo, o jogador gere diferentes aspetos da produgao de fake news, desde a elaboragdo de
manchetes apelativas, aquisicdo de perfis de contas falsas em redes sociais, até a selecdo de temas polé-
micos que gerem maior trafego com o objetivo de expandir o seu império de desinformacdo. Ao longo
da sessdo de jogo sdao-lhe dados objetivos ou tarefas que servem como metas especificas que guiam o
jogador na estratégia de espalhar desinformacao e, em simultaneo, reforgam a critica social do jogo. O
gameplay do jogo simula taticas reais usadas por propagadores de fake news, como o uso de emogdes
para envolver o seu publico-alvo, a segmentagdo desse mesmo publico em grupos vulneraveis, isto en-
quanto equilibra os riscos de exposi¢do e a credibilidade do seu website perante o publico. A experién-
cia simula a logica econdémica por tras da desinformacao, evidenciando como incentivos financeiros po-
dem impulsionar a propagacao de contetidos enganosos. Através de uma mecanica interativa e feedback
continuo, o jogo estimula a compreensao critica das motivagdes e consequéncias associadas a industria
da desinformacao, contribuindo para a literacia mediatica e a consciéncia sobre os mecanismos que
tornam as fake news um fendmeno tao persistente.

Break the Fake Ca Quiz (https://mediasmarts.ca/break-fake-quiz) - ndo pode ser classificado
como um jogo no sentido tradicional, mas sim como um questionario interativo com objetivos educati-
vos. A atividade convida os utilizadores a analisarem uma série de fotografias relacionadas com a natu-
reza e a distinguirem quais sdo auténticas e quais foram manipuladas ou sdo falsas. Uma das principais
dificuldades identificadas nesta experiéncia reside no facto de, em muitos casos, ser extremamente
desafiante determinar a veracidade de uma imagem apenas pela observacao visual, dada a comple-
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xidade e as particularidades do mundo natural. Essa dificuldade ¢ intencional e serve como ponto de
partida para uma reflexdo critica sobre a fiabilidade da informacao visual disponivel online. No final da
atividade, ¢ apresentada uma mensagem com caracter reflexivo e motivador, que reforga a ideia de que,
embora possa ser dificil discernir o verdadeiro do falso com base apenas na aparéncia, existem métodos
e ferramentas confidveis para verificar a autenticidade das informagdes que consumimos na internet.
Desta forma, o Break the Fake: CA Quiz contribui para o desenvolvimento de competéncias de literacia
mediatica, com especial enfoque na verificacao de factos e na analise critica de contetidos digitais.

4.2. Desafios da Gamificacao no Jornalismo: entre a ficcao e o facto

A gamificagdo ultrapassa o formato lidico e tem-se vindo a revelar uma estratégia de inovagao em
varias frentes. No estudo de Klouvidaki et al. (2025) ¢ demonstrado que os proprietarios ¢ gestores de
orgaos de comunicagdo social reconhecem a gamificagdo como uma forma de aumentar o envolvimento
e a reteng@o de audiéncia, embora assinalem desafios ao nivel dos recursos e de ética profissional. No
contexto portugués, Costa e Mateus (2024) identificam experi€ncias embrionarias de newsgames em re-
dacgdes nacionais, sublinhando o potencial de reforgar a literacia mediatica e a necessidade de formagao
especifica para jornalistas. Os investigadores alertam para o facto de esta nova forma de contar histo-
rias ndo ser uma solu¢do magica para os problemas do jornalismo e que ¢ importante uma abordagem
cuidadosa e colaborativa, envolvendo partilha de conhecimento entre os meios de comunicagdo social
e outros intervenientes como a universidade e as empresas tecnologicas, para que possam ser ultrapas-
sados algumas dificuldades como a falta de recursos ¢ de modelos de negocios sustentaveis (Costa &
Mateus, 2024, p.77).

Ha, assim, varias implicacdes e desafios na incorporacdo de jogos na atividade jornalistica,
comecando pela transparéncia editorial, fundamental para a credibilidade do jornalismo demarcar onde
termina a ficcdo e onde comeca o facto (Sun, 2024), e por um design centrado no utilizador critico com
mecanicas que devem estimular a verificagao independente, dando pistas sobre fontes e contextos (Gar-
cia-Ortega & Garcia-Avilés, 2020).

Ao mesmo tempo, o desenvolvimento de experiéncias gamificadas inclui o risco de uma simpli-
ficacdo excessiva de assuntos complexos, que pode reduzir a profundidade conceptual exigida para
a compreensao critica, bem como o desequilibrio entre entretenimento e rigor educativo quando
se privilegiam recompensas extrinsecas em detrimento de objetivos pedagogicos claros (Klock et al.,
2023; Baah et al., 2024). Além disso, verifica-se cada vez mais uma variacio significativa na adesao
entre diferentes grupos de utilizadores, moderada por fatores como o perfil dos participantes, a dis-
ciplina, a duragdo da intervencdo e as escolhas de design, o que significa que o mesmo conjunto de
mecanicas pode funcionar bem numa situagao e falhar noutra (Li et al., 2023; Khaldi et al., 2023). Para
mitigar estes riscos, algumas abordagens mais criticas defendem uma maior ética no planeamento da
gamificagdo, identificando potenciais manipulagdes cognitivas e efeitos de comparacao social e o re-
curso a designs adaptativos/personalizados que ajustam desafios, recompensas e feedback ao perfil e
progresso do utilizador, uma via que tem mostrado resultados promissores em termos de desempenho
e envolvimento, mas que também coloca requisitos técnicos e pedagogicos adicionais (Klock et al.,
2023; Du Plooy et al., 2024; Zourmpakis et al., 2024). A ideia é promover uma gamificacao alinhada
com objetivos instrucionais, evitando usos superficiais de elementos de jogo (badges, leaderboards) que
apenas geram motivagdo momentanea sem melhorar aprendizagens profundas (Fuchs, 2023; Khaldi et
al., 2023), sem perder de vista o facto de ser uma ferramenta que pode ajudar os jornalistas a gerar mais
interesse pela informagao.
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4.3. Gamificacao e Publicos Especificos: Estratégias de envolvimento

A gamifica¢do tem-se revelado uma ferramenta poderosa para captar e manter a atencdo de jo-
vens adultos, uma geragdo que cresceu imersa em ambientes digitais e interativos. Pesquisas recentes
mostram como essa estratégia pode transformar temas complexos ou pouco atrativos em experiéncias
envolventes e significativas, abrindo novas possibilidades para o jornalismo contemporaneo.

Nesse contexto, Arafat (2020) investiga de que forma a gamificagdo influencia a construgdo ¢ a
entrega das noticias, procurando compreender como as mecanicas de jogo moldam os enquadramentos
noticiosos. A analise de dois jogos jornalisticos desenvolvidos pela Al Jazeera demonstra que a gami-
ficagdo pode introduzir novos valores-noticia, como a adaptabilidade e a individualidade, ao mesmo
tempo que amplia o potencial para gerar envolvimento, empatia e literacia mediatica. Complementar-
mente, Klouvidaki et al. (2025) exploram a perce¢do de proprietarios de média e editores-chefes de
veiculos de imprensa gregos acerca da gamificacdo no jornalismo online. A partir de dez entrevistas, os
autores concluem que elementos simples e familiares, como sistemas de pontos e botdes de “gostar/nao
gostar”, sdo vistos como os mais eficazes para aumentar o tempo de visita e a participag@o do publico.
No entanto, os resultados também revelam uma lacuna de conhecimento formal sobre o conceito de
gamificagdo, evidenciando a distancia entre a pratica jornalistica e a teoria académica sobre o tema. A
reflexdo de Gutsche Jr. (2021) acrescenta outra camada a este debate, ao examinar a rapida evolugdo
das newsgames, que passaram de simples interativos a experiéncias imersivas complexas. Embora re-
conheca criticas relacionadas com a ética de transformar noticias sérias em formas de entretenimento,
com o risco de trivializar acontecimentos graves, o autor defende que esse formato pode atribuir novos
significados as reportagens, explorando narrativas e mecanicas tradicionalmente associadas a ficgao.
Assim, argumenta-se que os newsgames, impulsionados pelas transformacodes digitais, podem inclusive
reforcar valores centrais do jornalismo, como a defesa de grupos marginalizados e a promogao de uma
compreensao mais profunda dos acontecimentos.

Para além do envolvimento do publico, a gamificacdo pode também ser utilizada como um recur-
so para estimular os proprios jornalistas no desempenho de suas fungdes. Ferrer-Conill (2017) tendo
o Bleacher Report (B/R) como estudo de caso, analisa a relag@o entre dataficacdo (transformacao das
atividades em dados) e gamificacdo, avaliando os seus impactos na producao digital e na motivagao dos
jornalistas. Os resultados indicam que esses processos transformam tanto as praticas quanto a percecao
do trabalho jornalistico. As métricas assumem um papel central na definigdo de sucesso, por vezes
sobrepondo-se a valores tradicionais da profissao. Diante disso, o estudo destaca a importancia de equi-
librar a logica orientada por dados com os principios fundamentais do jornalismo, a fim de preservar a
legitimidade e a qualidade do contetido.

Deste modo, o facto de o jornalismo adotar novas tecnologias e praticas como a gamificagdo nao
significa comprometer ou contrariar os seus principios fundamentais. Pelo contrério, a analise de um
vasto conjunto de textos de “metajornalismo” demonstra como os profissionais da area negociaram o
papel desta pratica, respondendo a criticas que a associavam a um simples desvio para o entretenimento
trivial. A gamificagdo ¢, assim, legitimada ndo como rutura, mas como uma evolucdo natural do jor-
nalismo em direcdo a um maior envolvimento e relevancia publica, mantendo-se alinhada com valores
como a seriedade, servigo e impacto social (Klouvidaki et al., 2025).

5. Proposta Metodologica

A presente proposta metodologica assenta na concegao de um jogo digital interativo com objetivos
pedagogicos e de sensibilizagdo, centrado na promogao da literacia mediatica e na capacitagdo dos utili-
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zadores para o reconhecimento de desinformacao. Inspirado em modelos de jogos sérios e experiéncias
gamificadas existentes, o projeto visa desenvolver uma aplicacdo ludica acessivel, estruturada em torno
de decisdes binarias ¢ feedback formativo.

5.1. Elementos centrais do jogo

No ambito desta investigagdo, propde-se o esbogo de um protdtipo teoérico de jogo educativo di-
gital, orientado para o desenvolvimento da literacia mediatica critica. O jogo simula um ambiente de
redacao jornalistica no qual o jogador assume o papel de um jornalista estagidrio encarregado de inves-
tigar uma série de cenarios suspeitos de desinformag@o. Com base em principios do jornalismo digital
participativo e da gamificag@o aplicada a educac@o, a proposta recorre a duas ferramentas reais ampla-
mente utilizadas em contextos profissionais de verificagao de factos: o “Google Reverse Image Search”,
para rastreamento de imagens, € o “InVID”, para andlise e contextualizagdo de contetidos audiovisuais.

O “Google Reverse Image Search” ¢ uma ferramenta digital que permite a pesquisa de imagens
através da analise visual, ao invés de texto, facilitando a identificagdo da origem, da disseminacao e das
variantes de uma imagem na internet. O utilizador pode submeter uma imagem diretamente ou fornecer
o seu URL, e o sistema retribui com resultados relacionados, incluindo paginas web que contenham a
imagem ou versoes similares. Esta funcionalidade ¢ particularmente 1til para verificar a autenticidade
de contetdos visuais e para verificar a origem de imagens em multiplas plataformas digitais (Google,
s.d.).

O “InVID” ¢ uma plataforma tecnoldgica desenvolvida para apoiar jornalistas, fact-checkers e in-
vestigadores na verificagdo de videos e imagens provenientes de redes sociais e outros locais. Esta
ferramenta integra um conjunto de funcionalidades que incluem a extracdo de keyframes, a pesquisa
reversa de imagens em diversos motores de busca, a andlise de metadados e a avaliacao forense de
contetidos audiovisuais. O objetivo ¢ facilitar a autenticagdo e contextualizagdo de conteudos digitais,
contribuindo para a mitigagdo da desinformagdo e o fortalecimento da literacia mediatica (InVID, s.d.).

Através da exploracao autonoma de pistas e da aplicagdo pratica destas ferramentas, o jogador €
confrontado com decisdes que condicionam a progressao narrativa e a eficacia da investigagdo. Cada
escolha tem impacto direto no desfecho dos casos apresentados, contribuindo para a construc¢do de
competéncias como a avaliacao critica de fontes, a identificagdo de manipulagdes visuais e a interpre-
tacdo contextual de contetdos digitais. O objetivo final do jogo é a obtengdo da carteira profissional de
jornalista, servindo como metafora para a validagdo do conhecimento adquirido e reforgando a apren-
dizagem baseada na resolug@o de problemas e no envolvimento ativo do utilizador.

O jogo sera composto por uma sequéncia de desafios nos quais o jogador recebe, em cada etapa,
uma noticia (real ou ficticia) e ¢ convidado a decidir se esta ¢ verdadeira ou falsa. A interface sera
simples e intuitiva, potenciando uma decisdo relativamente rapida, mas devidamente fundamentada.
Ap0s cada resposta, o jogador recebe feedback imediato, com uma explicagdo clara e objetiva que
contextualiza a veracidade ou falsidade da noticia. Este feedback sera fundamentado em fontes fiaveis
e verificadas (fact-checkers reconhecidos como o Poligrafo, Lupa, FactCheck.org, entre outros), permi-
tindo ndo s6 a corre¢do do erro, quando aplicavel, mas também o refor¢o positivo de decisdes corretas.
Para além disso, o jogo incluird um sistema de progressao, em que a complexidade das noticias aumenta
gradualmente - seja através da sofisticacdo dos contetidos enganadores, da ambiguidade das fontes
ou da semelhanca com eventos reais. A medida que o jogador avanga, podera acumular recompensas
simbdlicas (medalhas, niveis, distingdes), reforcando o envolvimento continuo e incentivando a repeti-
cdo da experiéncia. Com esta abordagem, pretende-se fomentar um maior envolvimento do publico na
pratica regular e consciente da verificag@o de factos, através de uma experiéncia gamificada que alia
simplicidade de utilizagdo a um forte potencial formativo.
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De seguida, uma sugestao do que poderia ser o GamePlay do jogo, desenvolvido com base na sua
estrutura e mecanicas principais:

1. Exploracio e Analise de Conteudos

O jogador recebe um conjunto inicial de contetidos (imagens, videos e textos) associados a uma
noticia ou alegacdo. Deve selecionar elementos suspeitos para iniciar a investigacao, aplicando técnicas
de pesquisa reversa de imagem (Google Reverse Image Search) e analise de videos (InVID).

2. Uso de Ferramentas Integradas

Google Reverse Image Search: O jogador submete imagens ou keyframes para rastrear a origem e
verificar a autenticidade das mesmas.

InVID-WeVerify: Permite extrair keyframes de videos, realizar pesquisas reversas desses frames e
analisar metadados para detetar possiveis manipulagdes ou incoeréncias.

3. Decisao e Avaliacio Critica

Com base nos dados recolhidos e nas evidéncias encontradas, o jogador deve decidir se a noticia
¢ verdadeira, falsa ou se requer investigagao adicional. Cada decisdo influencia a reputacdo do jogador
dentro do jogo ¢ o progresso rumo a certificagdo profissional.

4. Progressao e Feedback

A narrativa do jogo desenvolve-se em casos progressivamente complexos, aumentando o grau de
dificuldade e exigindo a aplicacdo integrada de diferentes ferramentas e estratégias. Feedback imediato
e detalhado ¢ fornecido ap6s cada decisdo, promovendo a reflexdo critica e o refor¢o da aprendizagem.

5. Objetivo Final

O objetivo principal € que o jogador obtenha a “carteira profissional de jornalista” - simbolo da
competéncia adquirida para identificar e combater a desinformagao através da literacia mediatica.

Em termos pedagodgicos, o jogo configura-se como uma ferramenta complementar de educacao
para os media, facilmente integravel em contextos educativos formais - como aulas de cidadania digital,
comunicagdo social ou literacia informacional em escolas secundarias e institui¢des de ensino superior.
Além disso, pela sua natureza intuitiva e modular, o jogo ¢ igualmente viavel como recurso autonomo
para o publico em geral, permitindo aprendizagens informais e autorreguladas.

O impacto esperado reside em trés eixos principais:

1. Valorizagao da literacia mediatica, promovendo o conhecimento e a capacidade critica em
relacdo ao ecossistema informativo digital;

2. Redugdo da vulnerabilidade a desinformacao, através do treino sistematico na distingao
entre factos e falsidades e do desenvolvimento de habitos de verificagao;

3. Promogdo de uma atitude critica ¢ reflexiva, fomentando uma cidadania informada e ativa
perante os desafios colocados pela desinformagao, especialmente em contextos digitais marca-
dos pela sobrecarga informativa e pela circulagdo desregulada de contetidos.
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Neste sentido, a proposta pretende contribuir para o fortalecimento de competéncias cruciais no
atual ambiente mediatico, promovendo uma participagdo mais informada, ética e responsavel dos cida-
daos no espaco publico digital.

5.2. Estratégia de Validacao Empirica do Protétipo

Como desenvolvimento futuro, prevemos a validagao empirica do prototipo de jogo digital interati-
vo em contextos educativos reais. A validagdo sera desenvolvida em trés fases complementares:

1. Cocriagdo multidisciplinar: através da formagdo de uma equipa de trabalho composta por estudantes
do Mestrado em Design e Desenvolvimento de Jogos Digitais e do 3.° ano da Licenciatura em Jornalis-
mo e Comunicagdo. Esta equipa sera responsavel pela passagem do modelo conceptual a prototipagem
funcional, integrando competéncias técnicas de programagao, design de interacdo e narrativa, com o
conhecimento especializado em jornalismo, deontologia e comunicagado digital.

2. Testes de usabilidade e iteragdo inicial: propomos realizar sessdes de playtesting com pequenos gru-
pos de alunos das duas areas, centradas na experiéncia de utilizagdo, clareza das instrugdes, equilibrio
da dificuldade e adequacgdo das mecanicas de jogo. Aplicagdo de questionarios padronizados (ex.: SUS
— System Usability Scale) e recolha de feedback qualitativo (entrevistas de grupo focal). O protétipo
devera ser ajustado com base nos resultados preliminares.

3. Testes-Piloto em contexto curricular: Criagdo de sessdes de jogo em turmas do 1.° e 2.° ano da
licenciatura em Jornalismo e Comunicagdo, no ambito das UCs Deontologia do Jornalismo e da Comu-
nicagdo e Comunicagdo Digital, com a aplicacdo de instrumentos de avaliagdo de impacto pedagogico,
incluindo:

a. pré e pos-testes de competéncias de literacia mediatica;
b. observagao participante;

¢. questionarios de motivagao e envolvimento;

d. analise qualitativa de percec¢des dos estudantes.

Este plano permite validar a eficacia do jogo na aquisicdo de competéncias criticas de reconheci-
mento e analise da desinformagao, avaliando a sua adequagao ao contexto académico e recolher evidén-
cias que sustentem futuros estudos e o aperfeicoamento do prototipo.

6. Conclusoes

A proliferacdo da desinformacdo nas plataformas digitais constitui um dos maiores desafios do
jornalismo contemporaneo. A resposta tradicional baseada no fact-checking, embora fundamental, re-
vela limitagdes estruturais relacionadas com o alcance, o tempo de resposta € o grau de envolvimento
dos publicos. Neste cenario, a gamificagcdo surge como uma estratégia promissora, capaz de ampliar a
literacia mediatica através do envolvimento ativo e critico dos cidadaos, sobretudo dos mais jovens, no
reconhecimento e desconstrucao de conteudos desinformativos.

Com base na analise da literatura e na exploracdo de exemplos ja aplicados em contextos jornalisti-
cos e educativos, esta investigagdo propds um modelo tedrico de jogo educativo interativo, que potencia
a utilizagdo de ferramentas reais de verificagdo e centrado no desenvolvimento de competéncias criticas
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para a detecdo de fake news. Ao incorporar elementos de design de jogos, como feedback imediato,
desafios progressivos e storytelling, esta abordagem pretende tornar o processo de aprendizagem mais
inclusivo e eficaz.

Importa sublinhar que esta proposta se encontra ainda em fase conceptual, carecendo de desen-
volvimento empirico e validacdo pratica. No entanto, acreditamos que oferece uma base sélida para o
desenho de experiéncias pedagogicas gamificadas orientadas para a cidadania digital e que abre ca-
minho a futuras investigagdes sobre a intersecdo entre jornalismo digital, design de jogos e educacao
mediatica. Como trabalho futuro, propoe-se a producdo de um protétipo e a implementacao de sessoes
de playtesting com alunos do ensino secundario e superior, de modo a testar a eficacia do prototipo em
contexto real de aprendizagem. Estas sessdes permitirdo recolher feedback qualitativo e quantitativo
sobre a usabilidade, a compreensdo dos contetdos, o impacto na literacia mediatica e o envolvimento
dos utilizadores. Para além disso, possibilitard identificar melhorias necessarias no design, na progres-
sd0 narrativa e nas mecanicas de jogo, contribuindo assim para a validag@o empirica da proposta e o seu
aperfeicoamento enquanto ferramenta educativa. Através deste processo interativo de desenvolvimento
e avaliagdo, sera possivel aferir o real potencial do jogo na promog¢ao de competéncias criticas face a
desinformacao, contribuindo para uma cidadania digital mais consciente, informada e resiliente.
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