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Resumo: A circulagdo crescente de desinformacdo em ambientes digitais impde desafios a
formacao critica das juventudes, em uma sociedade marcada pela plataformizacéo e
pela centralidade dos algoritmos no acesso as noticias. Este artigo investiga em que
medida um jogo de interpretacéo de papéis (RPG) pode atuar como dispositivo de
literacia mididtica, favorecendo processos de reflexao sobre produgdo, circulagéo e
credibilidade da informacao entre jovens brasileiros. Amparado nos debates sobre
midiatizaco, plataformizagéo, aprendizagem baseada em jogos (GBL) e educagéo
para as midias, o estudo parte do entendimento de que a familiaridade com as
tecnologias ndo se traduz em competéncia critica. A metodologia articula aplicacdo
do jogo e grupos focais, analisados a partir de categorias como institui¢ces, audién-
cias, representacdes, tecnologias e linguagens. Os resultados indicam que a ex-
periéncia ludica amplia a consciéncia sobre intencionalidades, visibilidade e re-
sponsabilidade no compartilhamento.

Palavras-Chave: Desinformacao. Literacia midiatica. Juventudes. Jogo de interpretacéo de papéis
(RPG).

Abstract: The growing circulation of disinformation in digital environments poses challenges to the
critical development of youth in a society marked by platformization and the central-
ity of algorithms in access to news. This article investigates the extent to which a role-
playing game (RPG) can function as a media literacy tool, fostering reflection on the
production, circulation, and credibility of information among Brazilian youth.
Grounded in debates on mediatization, platformization, game-based learning (GBL),
participatory culture and media education, the study is based on the understanding
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that familiarity with technologies does not translate into critical competence. The
methodology combines the implementation of the game with focus groups, analyzed
through categories such as institutions, audiences, representations, technologies, and
languages. The results indicate that the playful experience enhances awareness of
intentionality, visibility dynamics, and responsibility in content sharing.

Keywords: Disinformation. Media literacy. Youth. Role-playing game (RPG).

1. Introducgéo

A consolidacdo das plataformas digitais como infraestruturas centrais da vida social
reposicionou a comunicagdo no ndcleo das disputas contemporaneas em torno da verdade, da
autoridade e da legitimidade dos saberes. Na sociedade midiatizada (HJARVARD, 2012),
praticas cotidianas, institui¢ces e processos politicos passam a operar segundo l6gicas medi-
adas por dispositivos sociotécnicos que organizam a visibilidade, modulam a circulacdo de
discursos e interferem na constituicdao das audiéncias. A desinformacéo, nesse contexto, deixa
de ser excecdo ou desvio e passa a integrar o proprio modo de funcionamento dos ecossistemas
comunicacionais.

Eventos como o Brexit, as elei¢des de Donald Trump e Jair Bolsonaro e a pandemia de
Covid-19 tornaram visivel a intensidade dessas transformacGes. Narrativas conspiratorias,
conteudos enganosos e ataques a ciéncia encontraram nas plataformas condicdes favoraveis de
propagacdo, evidenciando aquilo que Cesarino (2020) identifica como uma crise do regime
moderno de peritos e uma mutacdo nas formas de validacdo publica da verdade. Emocdes,
performances identitarias e dindmicas de pertencimento passam a disputar espaco com critérios
institucionais de credibilidade, produzindo ambientes informacionais marcados por polar-
izacdo e instabilidade epistemoldgica (BARROS, 2020).

Diante desse cenario, respostas baseadas apenas em checagem posterior ou em solu¢des
técnicas de moderacdo mostram-se insuficientes. Cresce, assim, a defesa da educacdo midiatica
como dimensdo estratégica para o fortalecimento democréatico. Mais do que um conjunto de
habilidades operacionais, a literacia midiatica envolve compreender processos de producao,
circulacdo e recepcdo de sentidos, reconhecendo interesses, enquadramentos e relacdes de
poder (BUCKINGHAM, 2005; LIVINGSTONE, 2003).

A questdo adquire contornos especificos quando observada a partir das juventudes. Se,

por um lado, jovens ocupam posicdo privilegiada na cultura conectada e na dinamica
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participativa descrita por Jenkins (2009), por outro, essa inser¢cdo ndo garante a apropriacao
critica das mediacdes que estruturam o ambiente plataformizado. A proximidade com tecnolo-
gias convive, paradoxalmente, com dificuldades de avaliar fontes, interpretar intencionalidades
e perceber as camadas institucionais envolvidas na circulagdo informacional.

Nesse contexto, propostas pedagogicas que dialoguem com repertorios culturais juvenis
tornam-se particularmente relevantes. Entre elas, abordagens baseadas em jogos tém recebido
atencdo crescente por possibilitarem experimentacdo, engajamento emocional e aprendizagem
com diversdo. Pesquisas recentes indicam que experiéncias ludicas podem favorecer o desen-
volvimento de competéncias criticas relacionadas a desinformagdo, ao permitir que partici-
pantes ocupem posicoes diversas dentro de um sistema narrativo e reflitam sobre as consequén-
cias de decisdes tomadas em contextos simulados, como nos jogos digitais Cranky Uncle?,
Hoax Factory® e Bad News® (ROOZENBEEK et al., 2020; GLAS et al., 2023).

E nesse horizonte que se insere o presente trabalho, como um recorte da tese de dou-
toramento da pesquisadora (primeira autora) do presente artigo. Partindo do entendimento de
que a desinformacao constitui fendmeno estrutural dos ecossistemas plataformizados, o artigo
busca responder em que medida uma experiéncia lidica baseada em role-playing game (RPG)
“de mesa” (ou analdgico) pode operar como dispositivo de explicitacdo das mediacdes institu-
cionais, tecnoldgicas e discursivas que estruturam a circulacdo informacional contemporanea
entre jovens.

A hip6tese que orientou a pesquisa € a de que a simulacéo narrativa proporcionada pelo
RPG, ao posicionar os participantes em diferentes papéis dentro de um universe ludico fic-
cional, favorece deslocamentos de percepgdo que ampliam a compreenséo estrutural da desin-
formacéo. Ao vivenciarem tensdes entre visibilidade, engajamento, autoridade e credibilidade,
0s jogadores tenderiam a reconhecer dimensdes institucionais e tecnoldgicas que, no uso
ordinario das plataformas, permanecem naturalizadas.

Com base nessa hipotese, desenvolveu-se o Extral Extral, um RPG analégico con-
cebido para promover discussdes sobre desinformacéo junto a jovens. Inspirado em principios

do game-based learning e ancorado em referenciais da educagdo midiatica, o jogo mobiliza

4 https://crankyuncle.com/
S https://escaperoom.maldita.es/
® https://www.getbadnews.com/en
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narrativa colaborativa, resolucdo de problemas e deslocamento de perspectivas como estraté-

gias para estimular reflexdo critica.

2. Metodologia

A pesquisa adotou abordagem qualitativa e exploratoria, cujo desenho metodoldgico na
tese de onde se origina, articula trés dimensGes complementares: (a) o desenvolvimento do
jogo Extral Extral; (b) a realizacdo de sessdes de jogo com estudantes; e (c) a producédo de
dados por meio de grupos focais realizados apds a experiéncia.

O publico foi constituido por uma amostragem nao probabilistica e por conveniéncia,
composta por jovens na faixa etaria correspondente ao Ensino Médio. A aplicacdo ocorreu em
trés instituicdes, sendo duas em Minas Gerais e uma em S&o Paulo.

O Extra! Extra! foi concebido a partir de referenciais da educacdo para as midias e de
concepcdes de game-based learning, buscando traduzir para uma dindmica ladico-narrativa e
dialdgica os processos envolvidos na producdo, circulacédo e validacdo de informacGes. Ambi-
entado em um cendrio de fantasia, o jogo toma a invencdo da prensa de tipos moveis como
alegoria do nascimento da comunicacdo de massa, realizando um paralelo aos desafios que a
consolidacdo da sociedade plataformizada impde a educagdo midiatica. A narrativa € desen-
cadeada pela circulacdo de um panfleto que dissemina desinformacdo sobre os gnomos da
cidade de Tartardpolis. A partir desse acontecimento, 0s jogadores sdo convocados a investigar
a origem do material, acompanhando as camadas de producéo e interesse que envolvem sua
fabricacéo.

No decorrer da investigacdo, os participantes descobrem que a peca foi impressa por
um “gravador” (espécie de escribe) contratado por intermediarios que, por sua vez, agiam a
mando do prefeito interessado em produzir panico moral para encobrir préaticas ilicitas e
preservar seu poder. Ao posicionar os jogadores dentro desse sistema, deslocando seus pontos
de vista originais, e fazé-los vivenciar consequéncias concretas, como perseguicoes, investi-
gacdo e rupturas de confianga, 0 RPG busca tornar sensiveis os mecanismos pelos quais a des-
informacao estrutura percepcdes de realidade e organiza disputas por verdade e autoridade.

A estrutura do jogo distribui coloca os jogadores como personagens que devem inves-
tigar, buscar e construer a verdade. O jogo faz isso a0 mesmo tempo que introduz situagoes-

problema que exigem tomada de decisdo, trabalho em equipe e pensamento critico-analitico.
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Ao privilegiar a colaboracéo e o conflito interpretativo, 0 RPG procura tornar perceptiveis as
intencionalidades e disputas que atravessam a vida informacional contemporanea.

As questdes aplicadas nos grupos focais visaram avaliar o aprendizado acerca de com-
peténcias midiaticas, respaldando-se nas seis questdes-chave que pautaram o jogo e em estudos
com ferramentas de avaliagdo de competéncias midiaticas com resultados empiricos (PIN-
HEIRO, 2022; VERSUTI, 2021; PEREIRA et al., 2015; LOPES, 2012). Durante as conversas,
os participantes foram convidados a comentar decisdes tomadas, dificuldades encontradas e
paralelos percebidos entre a narrativa ficcional e o cotidiano das redes sociais e do “mundo
real”. Além disso, buscou-se compreender a percepcao sobre a prdpria experiéncia ludica e de
aprendizado no jogo.

Cada sessdo foi gravada em audio e posteriormente transcrita com o auxilio do software
Clipto. As transcricGes, portanto, constituem-se como o0 corpus empirico da investigacédo e do
presente recorte’. A analise apoia-se em uma perspectiva dialdgica do discurso fundamentada
no Circulo de Bakhtin, compreendendo os enunciados como unidades concretas do discurso,
constituidas na interacéo social e historicamente situadas na cadeia de outros enunciados, em
relacdes de alteridade e responsividade entre sujeitos.

Operacionalmente, a analise foi orientada por categorias derivadas dos estudos de liter-
acia midiatica, a saber, instituicGes, tecnologias, linguagens, representacdes, audiéncias e
relagdes (DEZUANNI et al,. 2021) utilizadas como operadores analiticos para identificar como
0S jovens passaram a homear e problematizar elementos do sistema midiatico apos a partici-
pacao no jogo. A andlise foi operacionalizada em quatro etapas: (1) transcricdo e identificacdo
dos enunciados; (2) leitura preliminar para mapeamento de temas recorrentes; (3) analise di-
aldgica, articulando aspectos linguisticos e composicionais ao contexto interacional; (4) organ-
izacdo tematica a partir das seis questdes-chave de literacia midiatica (DEZUANNI et al., 2021)
e dos pressupostos tedricos de GBL. Os nomes dos participantes foram substituidos pelos
nomes dos personagens que criaram para si mesmos, garantindo o anonimato, conforme aprov-

ac&o obtida pelo conselho de ética responsavel®.

" Ressalta-se, ainda, que o presente trabalho contou com auxilio de ferramentas de 1A para transcrigéo dos grupos
focais, organizagdo e revisao textual, e conferéncia das referéncias.
8 Esta pesquisa foi aprovada pelo Comité de Etica em Pesquisa da UNIP, sob o CAAE n° 72786923.0.0000.5512

5

www.compos.orghr



35°ENCONTRO ANUAL Saberes ancestrais e novos horizontes da pesquisa em comunicagao
Universidade Federal do Rio Grande do Norte (UFRN) | Natal/RN

9a 13 de Junho de 2026

DA COMPOS 2026

3. Comunicacao, educacdao e literacia midiatica no enfrentamento da desinfor-
macao

A articulacdo entre comunicacdo e educacdo, neste estudo, ndo é compreendida como
simples interface interdisciplinar, mas como campo estratégico de disputa em sociedades atrav-
essadas pela plataformizacdo. Parte-se do pressuposto de que as transformacdes da ecologia
midiatica contemporanea reconfiguram ndo apenas os fluxos informacionais, mas também as
condi¢des de producdo de subjetividades e de formacdo critica. A Teoria Critica ja advertia que
a industria cultural operava na conformacédo de subjetividades e na reproducdo de formas de
dominacéo simbdlica (ADORNO; HORKHEIMER, 1985). No ambiente digital, entretanto, tal
racionalidade cultural-industrial é intensificada por arquiteturas algoritmicas que automatizam
hierarquias de visibilidade e convertem atencdo em valor econdmico, ampliando a opacidade
dos processos de mediacéo.

Os Estudos Culturais, ao deslocarem o foco da emissao para a recepcao, enfatizaram a
negociacdo de sentidos e a agéncia das audiéncias (HALL, 2003), movimento tedrico funda-
mental para romper com modelos deterministas da comunicagdo. Contudo, na ecologia
midiatica contemporanea, essa agéncia € exercida em ambientes tecnicamente estruturados por
plataformas cujas infraestruturas e modelos de negécio condicionam circulacdo, alcance e
reconhecimento. Van Dijck, Poell e De Waal (2018) demonstram que a logica das plataformas
reorganiza a esfera publica por meio de métricas de engajamento e processos de dataficacao,
transformando participacdo em ativo econémico e reconfigurando as préprias condicGes de
visibilidade publica.

Nesse cenario, a desinformacao ndo pode ser reduzida a falha ética ou déficit cognitivo
individual, pois, conforme argumenta Recuero (2024), ela integra dindmicas sistémicas de vis-
ibilidade, polarizacéo e capitalizacdo do conflito. Trata-se de fendmeno estrutural, inscrito em
incentivos econémicos, disputas politicas e arquiteturas técnicas que favorecem contedos
emocionalmente intensos e polarizadores. Se o problema € estrutural, a resposta formativa nao
pode limitar-se a abordagens moralizantes centradas na responsabilizagdo individual.

A educacdo para a midia consolida-se, assim, como campo estratégico para enfrentar
assimetrias informacionais. Buckingham (2003) propGe que a literacia midiatica se organize

em torno da andlise de institui¢des, linguagens, representacdes e audiéncias, deslocando o foco
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da simples decodificagdo para a compreensédo das condigdes sociais e econdmicas de producao
midiatica. Livingstone (2004) reforgca que o acesso as tecnologias ndo garante competéncia
critica, sendo necessario desenvolver capacidades de interpretacdo, avaliacdo e producéo re-
flexiva.

Em sociedades plataformizadas, torna-se necesséario expandir esse modelo analitico
para incorporar uma dimensdo infraestrutural, voltada a compreensao de algoritmos, politicas
de moderacdo, regimes de visibilidade e modelos de monetizacdo como elementos constitu-
tivos da ecologia informacional. A tradicdo latino-americana contribui decisivamente para esse
deslocamento. Para Freire (1987), a educacdo é pratica de liberdade fundada na problem-
atizacdo da realidade concreta; Kaplin (1998) prop6e uma pedagogia da comunicagdo centrada
na participacao ativa e na construcéo coletiva de sentidos.

Surge, entdo, um impasse formativo: como tornar visiveis infraestruturas opacas que
operam de maneira automatizada e naturalizada? Se a literacia midiatica deve alcancar o nivel
estrutural da circulacdo informacional, sdo necessarios dispositivos pedagdgicos capazes de
simular tais engrenagens e permitir que os sujeitos as experimentem, deslocando a critica do
plano declarativo para o plano experiencial.

A esse cenario soma-se a emergéncia e popularizacao das inteligéncias artificiais gen-
erativas, um elemento que reconfigura as condi¢des do letramento miditico contemporaneo.
Santaella (2023) argumenta que a IA constitui 0 hype tecnocientifico do presente ndo apenas
por sua expansao aplicada, mas porque for¢a uma transformacéo na prépria concepcao do que
é inteligéncia, historicamente reservada ao humano. Levar em consideracdo as modalidades de
inteligéncia operadas pela IA néo significa ocultar os imensos desafios que ela traz, mas im-
plica reconhecé-la como amplificacdo de ferramentas do fazer humano. Essa perspectiva per-
mite situar as ferramentas de IA disponiveis aos jovens ndo como ameacas ao aprendizado,
mas como objetos que exigem literacia especifica para serem compreendidos e utilizados de
forma critica e, acima de tudo, responsavel e ética.

Crawford e Joler (2018), no projeto Anatomy of Al, evidenciam que sistemas de IA sdo
infraestruturas materiais, econdmicas e politicas, construidas sobre extracdo de dados, trabalho
invisivel e concentracdo de poder em poucas corporagdes globais. Posto de outra maneira, sdo
as mesmas estruturas de visibilidade, dataficacdo e modelagem do comportamento que Van

Dijck, Poell e De Waal (2018) descrevem para as plataformas. No contexto educacional, isso
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implica que a literacia midiatica precisa incorporar uma dimens&o especifica voltada a 1A: ndo
apenas identificar conteldos gerados artificialmente, mas compreender as logicas de dados,
poder e invisibilidade que os sustentam (SAYAD, 2023).

E nesse horizonte que o RPG se apresenta como recurso didatico e como dispositivo
epistemoldgico de simulacdo. Huizinga (2019) define o jogo como forma cultural situada em
um “circulo mégico”, espago-tempo delimitado no qual regras proprias organizam a acao so-
cial. Longe de constituir fuga da realidade, esse espaco possibilita experimentacédo estruturada
de papéis e conflitos. Caillois (2017), ao classificar os jogos, situa 0 RPG na categoria Mimicry,
fundada na simulacdo e na representacdo de papéis, combinando regras (ludus) e liberdade
criativa (paidia), o que potencializa a encenacao de tensfes sociais complexas.

No campo educacional, a distincdo entre serious games, gamificacdo e aprendizagem
baseada em jogos (Game-Based Learning ou GBL) é fundamental (TURNER, 2017). A gam-
ificacdo tende a enfatizar recompensas extrinsecas e controle comportamental, enquanto o GBL
compreende 0 jogo como ambiente integral de interacdo cognitiva, afetiva e sociocultural
(PLASS et al., 2015). O RPG insere-se de modo consistente nessa perspectiva, pois exige ne-
gociacdo coletiva, tomada de decisdes contextualizadas e resolucédo colaborativa de problemas,
mobilizando multiplas dimensdes da aprendizagem. Em perspectiva sociocultural, a aprendi-
zagem emerge da interacdo, da argumentacdo e do feedback entre pares (HAMMER et al.,
2018). Seu carater multissemiotico, combinando linguagem verbal, visual e performatica, in-
tensifica engajamento emocional e cognitivo (ABDUL JABBAR; FELICIA, 2015), ampliando
a retencdo e a elaboracéo reflexiva.

No contexto desta pesquisa, 0 RPG foi estruturado para simular um ecossistema infor-
macional marcado por disputas de visibilidade e credibilidade. Os dados indicam que, antes da
experiéncia, a desinformacéo era interpretada predominantemente como falha moral individ-
ual. Durante a dindmica, os participantes passaram a reconhecer como decisfes editoriais,
métricas de engajamento e incentivos de audiéncia condicionavam a circulagéo das narrativas
(BOTELHO, 2024). Esse deslocamento do plano moral para o estrutural evidencia ampliacao
das dimensdes mobilizadas na analise do fendmeno, aproximando-se de uma compreensao da
desinformacao como sistema. A experiéncia ludica, ao exigir decisdes sob restricbes das regras

do jogo, torna perceptiveis as mediac¢des da circulacéo digital, articulando o modelo analitico
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de Buckingham (2003) & critica da plataformizacdo proposta por Van Dijck, Poell e De Waal
(2018).

4. Juventude brasileira: consumo de midia, desinformacéo e formacdao critica

A compreensdo das dindmicas de desinformac&o no Brasil exige atencao especifica ao
publico jovem, uma vez que esse grupo ocupa posi¢do central na ecologia comunicacional
contemporanea, tanto como consumidor gquanto como produtor e disseminador de conteudos.
Estudos empiricos recentes demonstram que o consumo midiatico juvenil é fortemente estru-
turado pelas plataformas digitais, que assumem papel predominante como fonte de informacéo,
espaco de sociabilidade, entretenimento e construcdo identitaria (BORGES et al., 2020; SPI-
NELLI; PORTAS, 2023; GONZAGA et al., 2023). Dados de 2024 indicam que YouTube e
Instagram sdo as plataformas mais utilizadas, seguidos por TikTok e WhatsApp, este Gltimo
desempenhando papel central na circulacdo de contetdos informativos e desinformativos entre
adolescentes de 15 a 17 anos (NIC.br, 2024).

Esse consumo acontece frequentemente sem ser visto como o propdsito da navegacao,
ocorrendo durante tempo voltado ao entretenimento ou a interacdo social, e ndo como resultado
de busca ativa e deliberada por informacdo (BORGES et al., 2020). As fronteiras entre in-
formac&o, opinido e entretenimento tornam-se progressivamente difusas, favorecendo a circu-
lacdo de conteddos hibridos e emocionalmente engajadores. A predominancia de formatos au-
diovisuais curtos influencia a forma de processamento informaciona, uma vez que a preferéncia
por conteudos rapidos e visualmente atrativos favorece a circulagdo de narrativas simplificadas
e descontextualizadas, ambiente propicio a disseminacdo de teorias conspiratdrias e desin-
formacdo cientifica (GRASSI; RUEDIGER, 2023; SPINELLI; PORTAS, 2023).

A literatura aponta fragilidades nas praticas de verificacdo adotadas por jovens brasilei-
ros. Gonzaga et al. (2023) e Borges et al. (2020) destacam que a checagem ndo constitui habito
sistematico, sendo acionada de modo contingente, conforme interesse pessoal ou impacto per-
cebido. Essa relagdo pragmatica com a informacao revela uma dindmica de engajamento cog-
nitivo seletivo, fortemente condicionada por experiéncias individuais e estimulos afetivos.

A Base Nacional Comum Curricular (BRASIL, 2018) prevé competéncias de literacia

midiatica de forma transversal, sem configura-la como eixo autbnomo, o que tende a produzir
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assimetrias significativas em sua implementacao no pais e aprofundar desigualdades estruturais
no sistema educacional, j& tdo marcantes. (SPINELLI; PORTAS, 2023).

O debate sobre a relacéo entre juventude e tecnologia ndo pode prescindir de uma critica
ao conceito de “nativo digital”, cunhado por Prensky (2001) para descrever as primeiras
geracOes nascidas em ambiente midiatizado e digital. A proposicéao central, de que a exposicao
massiva e precoce a estimulos digitais produziria, quase de forma inata, novas maneiras de
processar informacdes, exerceu influéncia consideravel sobre politicas educacionais. No en-
tanto, estudos empiricos posteriores demonstraram que essa Vvisdo constitui um mito. Selwyn
(2009) e Kirschner e De Bruyckere (2017) convergem ao apontar que o contato precoce com
dispositivos ndo garante dominio critico: os jovens das geraces Z e Alpha conhecem mal os
bastidores da tecnologia, principalmente no tocante aos seus protocolos de uso, implicacfes
éticas e estruturas de poder. A pesquisa TIC Kids Online 2023 evidencia essa lacuna ao revelar
que 46% dos jovens entre 15 e 17 anos acreditam que o primeiro resultado de busca online é
sempre a melhor fonte de informacéo, e 55% sup&em que todos encontram 0s mesmos resulta-
dos na internet (OCHS; FERREIRA, 2025).

A confusdo entre fluéncia técnica e literacia critica tem raizes tedricas bem identi-
ficaveis: o paradigma dos nativos digitais ndo distingue entre saber usar as ferramentas e com-
preender as estruturas de poder que as organizam. Buckingham (2003) e Livingstone (2004) ja
sinalizavam essa distin¢do ao proporem uma literacia midiatica fundada na analise critica das
condicdes de producdo, circulacdo e recep¢do dos discursos. Sdo lacunas como essas que 0S

dados desta pesquisa visam tornar visiveis.

5. Analise e discussdo de dados: da literacia midiatica a aprendizagem
baseada em jogos (GBL)

A anélise dos enunciados produzidos pelos jovens brasileiros nos grupos focais realiza-
dos apos as sessdes do Extra! Extra! é organizada, em um primeiro momento, a partir das seis
questBes-chave de literacia midiatica propostas por Dezuanni et al. (2021): institui¢Ges, audién-
cias, representacdes, tecnologias, linguagens e relagcbes. Em um segundo momento, examina-
mos os enunciados a luz das dimens@es cognitivas e afetivas da aprendizagem baseada em

jogos (GBL), de acordo com os parametros de Abdul Jabbar e Felicia (2015). Por fim,
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identificamos temas emergentes transversais relevantes para a compreensao das condigdes em

que a literacia midiatica se constitui entre jovens brasileiros.

Instituicdes: poder, reputacdo e interesse por tras da informacao

A questdo-chave de instituicdes visa compreender quem produziu determinada peca
midiatica e por qual motivo. No Extral Extral, a peca midiatica central ¢ um panfleto desin-
formativo produzido por encomenda: o gravador Sr. Necrobio foi contratado pelo casal Em-
buste, que por sua vez atendia as ordens do prefeito de Tartaropolis, Sr. Marcius Fallax. A
cadeia institucional que sustenta a desinformagéo, portanto, ndo comega nem termina no
veiculo imediato da mensagem, mas esta enraizada em relagGes de poder e interesses econdmi-
cos e politicos.

Frank associa a situacdo do jogo a corrupcao e reconhece o prefeito como o sujeito
institucional por trés da desinformacdo: ao dizer que o prefeito “ndo se importava com as pes-
soas” enquanto sua imagem néo estivesse ameacgada, Frank demonstra compreender que a
producdo da mentira foi instrumentalizada para proteger uma reputacdo. A escolha do termo
“corrupcdo” revela que o jovem mobiliza um repertorio politico concreto para interpretar a
ficcdo. Robson corrobora essa percepgéo ao apontar que o prefeito impediu os gnomos de pub-
licar a verdade “pra ndo manchar a reputacao dele”, reconhecendo o poder da midia como poder
de pauta e de silenciamento.

O enunciado de Carmilla traca um paralelo explicito entre a estratégia narrativa do pre-
feito de Tartaropolis e o episddio das joias do governo Bolsonaro. A jogadora demonstra que
compreende a imagem publica como um recurso de poder a ser gerenciado, e que manipular a
narrativa € uma estratégia de sua preservacado tanto na ficcdo quanto na realidade.

Esse deslocamento ndo é trivial, pois os participantes passam a enxergar a noticia nao
como um fato neutro, mas como um enunciado produzido por alguém, para alguém, com al-
guma finalidade. Contudo, a percepcéo coexiste com a constatacao de que “hoje em dia a gente
ndo tem em quem confiar”, 0 que aponta para uma crise de legitimidade institucional que di-

aloga com o que Cesarino (2020) identifica como a dissolugdo do sistema moderno de peritos.

Audiéncias: quem acredita, quem questiona e a contradicao geracional

11
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A questdo das audiéncias busca responder para quem determinado conteudo foi
produzido e como diferentes grupos respondem a ele. Nos enunciados dos jovens brasileiros,
essa questdo articulou-se de forma particularmente reveladora a percepcdo sobre geracdes,
letramento e comportamento diante da informacéo.

Robson identifica que o panfleto do jogo “retrata a vida real”, pois “muitas pessoas
acreditam numa mensagem no WhatsApp, numa foto nada a ver, por ndo ter a nocdo das
noticias”. Carmilla dialoga com o estere6tipo da “tia do zap” ao comentar o encontro das sen-
horinhas com o panfleto durante o jogo: “vocé acredita nisso?”, “claro que acredito, teve até
foto”. A jogadora demonstra uma percep¢do sobre como elementos visuais funcionam como
indices de credibilidade para determinadas audiéncias. Em outro momento, Carmilla comenta
diferencas geracionais no processamento da informacéo: enquanto idosos seriam mais passivos
diante de noticias, 0s jovens seriam mais pré-ativos, pois “a gente que é jovem vai pesquisar,
procurar”. Essa autopercep¢do como geracao critica e ativa €, contudo, desafiada pelos préprios
enunciados subsequentes.

Um dado relevante sobre as audiéncias emerge da contradi¢cdo entre o que 0s jovens
dizem ser e como descrevem seu comportamento real: nos trés grupos focais brasileiros, 0s
participantes admitiram que adotam postura pro-ativa de checagem apenas quando o assunto
Ihes interessa diretamente. A fofoca sobre famosos foi citada espontaneamente nos trés grupos
como exemplo de desinformacéo verificada. Esse padrdo é consistente com os achados de Bor-
ges et al. (2020) e Gonzaga et al. (2023), que identificam um engajamento cognitivo seletivo,
fortemente condicionado por estimulos afetivos e interesses imediatos.

H4, portanto, uma distancia significativa entre a literacia (auto)declarada e a literacia
praticada, que € contingente, movida pelo interesse e pelo impacto percebido. Essa contradicdo
revela uma tensao estrutural na forma como o consumo informativo plataformizado € organi-
zado, que privilegia conteudos emocionalmente engajadores em detrimento de contetddos con-
textualmente complexos (VAN DIJCK; POELL; DE WAAL, 2018). Os jovens sdo simultane-
amente criticos desse sistema e participantes ativos de sua logica, e aparentam nao entender

1SS0 como um paradox ou um problema.

Representag¢fes: gnomos, minorias e o dano permanente da desinformagéo
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A questdo das representacdes examina como pessoas, lugares e ideias séo retratados em
determinado produto midiatico e quais os impactos disso. No Extra! Extra!, a espécie dos gno-
mos foi deliberadamente inserida como grupo-alvo do panfleto desinformativo. A obrigato-
riedade de um gnomo no grupo de cada partida visava criar proximidade afetiva e deslocamento
de perspectiva para que os jogadores pudessem “sentir na pele” a experiéncia de ser represen-
tado como ameaca.

Essa hipotese foi confirmada pelos enunciados. Os grupos brasileiros relacionaram o
panico sofrido pelos gnomos com racismo, preconceito, corrupcao, desigualdade social, tra-
balho escravo e pirataria. Relacionaram ainda a narrativa com episodios historicos concretos:
a pseudociéncia, a pandemia de Covid-19, o estigma da AIDS como “doenca de gay”, 0 “pre-
conceito com povos ciganos” e a “variola do macaco”.

Thalita expressou que sentiu injustica ao ver os gnomos sendo tratados como culpados
de algo que ndo fizeram. Robson afirmou: “é como se fosse 0 nosso lado mesmo, da vida real.
A gente sente na pele por ter um amigo gnomo”. Esse deslocamento, da ficcdo para a empatia
com grupos reais marginalizados, dialoga com a nogao de identidade projetiva descrita por Gee
(2007), em que o jogador se V& no personagem e, por extensdo, nas condi¢es que o person-
agem enfrenta.

Amélia aponta que o medo causado pelo prefeito tem consequéncias materiais: as pes-
soas comegam a tratar os gnomos como inimigos independentemente da veracidade do que foi
publicado. Artemis, ao citar a lenda urbana do “CD da Xuxa ao contrario”, argumenta que a
prépria existéncia da informacao falsa ja é danosa: “mesmo todos sabendo que é fake news, ela
ainda existe, ainda perdura. O dano esta feito.” Trata-se de uma compreensao que dialoga com
a concepcao bakhtiniana de enunciado: uma vez que um discurso entra em circulagéo, ele passa
a integrar cadeias dialogicas que escapam ao controle de quem o produziu ou de quem o des-

mentiu.

Tecnologias: plataformas, algoritmos e a hierarquia da credibilidade

A questdo das tecnologias examina como as ferramentas e plataformas moldam a
producdo, circulagéo e percepgédo da informacéo. No jogo, a alegoria da invencao da prensa de
tipos mdveis no mundo de Tartardpolis funciona como metéfora da consolidacéo da sociedade

plataformizada — um momento liminar de reorganizacdo das estruturas de mediacdo, em que
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antigos sistemas de peritos se desestabilizam e novos paradigmas competem por legitimidade
(CESARINO, 2020).

Artemis revela uma percepcdo sobre captura e uso de dados pessoais que parte da ex-
periéncia cotidiana: ao comentar ter pesquisado remédios de farmacia e recebido propagandas
disso no Instagram, demonstra perceber empiricamente o funcionamento da l6gica algoritmica.
Contudo, essa percepg¢do ainda é parcial: a coleta invisivel pelos cookies e o direcionamento
algoritmico permanecem pouco compreendidos em suas implicacfes mais amplas. Nos outros
grupos, os jovens descrevem o funcionamento das diferentes redes com precisao intuitiva: s
tem destaque quando a rede é grande”, “no Twitter tudo € curto, entdo vocé abre e vocé ja leu”,
“YouTube esté saindo de moda porque os videos sdao muito longos”. Esses enunciados revelam
gue os participantes compreendem, sem o aparato conceitual, como cada plataforma tem uma
I6gica propria de visibilidade, formato e audiéncia (DEZUANNI et al., 2021).

Um dado particularmente revelador € a percepcéao de que credibilidade esta atrelada ao
suporte tecnoldgico, e ndo ao contetdo. A crenga de que ““ que circula no WhatsApp néo é
noticia, mas que para ser noticia é necessario ocupar um l6cus especifico como a TV ou a
grande midia, demonstra uma hierarquia funcional no cotidiano. Ela também pode ser ex-
plorada pela desinformacdo, ja que suas pecas frequentemente se apropriam da estética de
veiculos legitimos, exatamente o que o panfleto de Tartarépolis faz ao emular o género jor-
nalistico.

A dimensdo tecnoldgica aparece também na discussdo sobre inteligéncia artificial: os
jovens revelam como utilizam ferramentas de A para evitar o aprendizado real, pedindo que
chats resumam contetdos e depois solicitando multiplas reformulacGes para afastar a resposta
de algo “obviamente feito por IA”. Esse uso instrumental revela compreensdo do raciocinio
algoritmico que €, em si mesma, sofisticada, mas mobilizada para fins contrarios ao aprendi-
zado critico. Santaella (2023) e Sayad (2023) identificam esse tipo de uso como operacional da
IA, distante da literacia necessaria para compreender as infraestruturas que a sustentam
(CRAWFORD; JOLER, 2018).

Linguagens: sensacionalismo, titulos e a leitura multissemiotica do panfleto
A questéo das linguagens examina como determinado produto midiatico comunica por

meio de escolhas formais: imagem, som, texto, cor, tipografia. A leitura multissemiotica dos
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grupos brasileiros a partir do panfleto desinformativo de Tartar6polis revelou uma capacidade
de anélise que vai desde o nivel mais imediato, como do titulo chamativo, até percepcdes mais
sofisticadas sobre como elementos estéticos constroem credibilidade ou despertam desconfi-
anca.

Lua observa que ““as cores também trazem muito, sdo muito chamativas”, situando os
recursos visuais como elementos de sentido. Thalita é mais assertiva: “a cor vermelha remete
a perigo”, demonstrando capacidade de leitura simbdlica. Amélia ativa o conceito de “sen-
sacionalismo” ao tentar identificar o subgénero jornalistico do panfleto. Outros grupos com-
pararam a credibilidade de diferentes veiculos, como por exemplo ao apontarem o G1 versus
um “programa do Datena”, identificando no segundo caracteristicas do jornalismo sensacion-
alista.

Um dado relevante é que, em mais de um grupo, os participantes tentaram utilizar lin-
guagem sensacionalista na producdo da noticia coletiva ao final do jogo, como se a formula
que criticavam fosse também a que instintivamente acionavam para “fazer a mensagem che-
gar”. Quando questionados sobre essa escolha, os jovens reconheceram a contradi¢ao: queriam
criar contetdo confiavel, mas entendiam que um titulo impactante é necessario para atrair
atencdo. Esse dado aponta para uma tenséo estrutural na qual a linguagem da credibilidade e a
linguagem do engajamento sdo muitas vezes incompativeis dentro da l6gica das plataformas.

Essa percepcdo se aprofunda quando os grupos descrevem como produziriam uma
noticia. A maioria menciona a necessidade de pauta, fontes, checagem e apuracéo e, a0 mesmo
tempo, de titulo impactante, contetdo curto e formato atraente, “porque vocé nao pode apenas
dar sua opinido” e que “ninguém vai ler um textdo”. Para os jovens, escrever para ser lido
significa escrever para o TikTok e 0 X (ex-Twitter), ndo para o jornal impresso ou para o artigo

longo.

Relag6es: desinformacao, siléncio coletivo e os limites da agéncia individual

A questdo das relagdes examina que tipos de vinculos, dindmicas e estruturas sociais
sdo fomentados pela circulacdo de determinados produtos midiaticos. Nos grupos brasileiros,
essa dimensdo emergiu de forma particularmente intensa, tanto na percepgdo sobre como a
desinformacao afeta vinculos interpessoais quanto no reconhecimento dos proprios limites de

agéncia individual diante de fendmenos de grande escala.
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Amélia aponta que “as brigas ficam muito atras das telas, s na promessa”, referindo-
se a como o conflito online raramente se materializa em agéo real. Lua compreende as conse-
quéncias discursivas da desinformacdo de forma direta: “até onde uma fake news pode levar a
vida de outra pessoa em risco”. Léxi observa que “fake news espalha muito rapido. Para vocé
conseguir espalhar a noticia verdadeira em cima da fake news é dificil”, constatando uma as-
simetria estrutural que os jovens reconhecem e diante da qual demonstram sentimento de im-
poténcia.

Essa impoténcia emerge com forca nos trés grupos. Jessy é explicita: “a gente ndo tem
essa forca toda. Tipo, juntar seis jovens, a gente ndo faz nada”. O sentimento é agravado pela
experiéncia de siléncio coletivo diante de situacdes concretas de disseminagdo de 6dio: um dos
grupos relatou que um colega enviou uma mensagem neonazista em um grupo de WhatsApp
da escola sobre um evento de Halloween, e que quase ninguém reagiu. Os donos do grupo
apenas apagaram a mensagem e removeram o colega, sem que houvesse qualquer debate.

Essa combinacdo entre percepcao critica e apatia corrobora o que a literatura ja anun-
ciava, que os jovens sabem, de forma intuitiva que a desinformacédo é nociva, que as fontes
importam, que o suporte e a autoria condicionam a credibilidade. Mas agem de forma pré-ativa
apenas quando o conteudo lhes diz respeito diretamente. O Extra! Extra!, ao colocar um gnomo
no grupo, tenta justamente encurtar essa distancia, promovendo o que Bakhtin chamaria de
compenetracdo: o deslocamento do sujeito para um outro “corpo”, o de seu personagem,
gerando empatia com grupos habitualmente distantes da experiéncia cotidiana dos jogadores.

Ha também uma dimensao relacional importante na forma como os jovens percebem as
redes de confianga afetiva como vetores de desinformagdo. Em todos os grupos, emerge a con-
tradicdo de que, apesar de saberem que fontes confiaveis ndo sdo o “vizinho” ou o parente,
admitem que costumeiramente acreditam sem muita critica no que familia e amigos compartil-
ham. Carmilla, ao imaginar como seria sua atuacao apds o jogo, considera que poderia se tornar
uma mediadora, “passando o jogo adiante” com seus avos, uma literacia midiatica transmitida
nas relagdes intergeracionais.

Além da analise pelas questbes-chave de literacia midiatica, os enunciados dos partici-
pantes foram examinados a luz das fases de aprendizagem cognitiva e afetiva propostas por
Abdul Jabbar e Felicia (2015), que permitem observar como 0s jovens internalizaram, proces-

saram e mobilizaram os conteudos do jogo.
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Aprendizagem cognitiva: aquisi¢do, processamento e aplicacéo

Na fase de aquisicdo de conhecimento, Amélia destaca como aprendizado central do
jogo o conhecimento sobre a “maquina”, referindo-se ao processo de invencdo da prensa de
tipos mdveis no universo de Tartaropolis. Ao trocar o nome de Gutenberg pelo do personagem
Heisenberg, da série Breaking Bad, a participante revela, de forma involuntariamente comica,
que o aprendizado foi genuino, pois ela aprendeu sobre um contexto de transformacéo de par-
adigma midiatico que ndo conhecia antes.

Safira exemplifica a fase de praticar e processar ao afirmar que “o jogo depende muito
da criatividade. Entdo vocé tem que ser bem criativo pra jogar. Ai ajuda ainda mais, jogar”. O
comentario sugere que 0 jogo mobiliza competéncias que se retroalimentam — esse ciclo vir-
tuoso € caracteristico do GBL bem desenhado (PLASS et al., 2015).

A fase de aplicacdo de conhecimento fica evidenciada em Artemis, que reconhece que
0 jogo tem camadas de descoberta que revelam coisas “muito mais amplas do que a gente
imagina”, transpondo imediatamente o aprendizado para a descri¢do de como a l6gica de cap-
tura de dados e publicidade algoritmica opera em sua prépria experiéncia digital. Geralt traca
um paralelo entre o habito cultural da geracao e o potencial pedagdgico do formato, o que Gee

(2007) chamaria de aprendizagem situada em praticas culturais reconheciveis.

Aprendizagem afetiva: motivacéo, empatia e engajamento

Na dimensdo afetiva, Lua expressa o engajamento emocional de forma direta: “eu que-
ria poder esquecer a histéria do jogo, para poder jogar de novo”. Essa fala contrasta com a
imagem que os proprios jovens fazem de métodos expositivos tradicionais: “uma palestra a
gente esqueceria facil”, “ia ser chato”, “ia dar vontade de dormir”.

O gnomo no grupo emergiu como dispositivo central de engajamento afetivo em todos
0s grupos. Thalita € precisa: “vocé protege o seu gnomo”. Robson vai além: “a gente sente na
pele por ter um amigo gnomo”. A proximidade afetiva com o personagem perseguido pela
desinformacdo cria empatia com grupos que, no mundo real, séo frequentemente distantes da
experiéncia cotidiana dos jogadores. Esse tipo de resposta emocional é descrito por Abdul Jab-
bar e Felicia (2015) como um dos resultados mais poderosos do GBL, pois articula emocdo e

cognicdo de forma que a aprendizagem se torna memoravel e transferivel.
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Geralt resume o potencial transformador do jogo ao caracteriza-lo como uma “forma
de aprendizado diferente que ajuda o melhor entendimento, principalmente de jovens”. Zoe,
em outro grupo, acrescenta que a experiéncia “desenvolveu uma imaginacao que ndo sabiamos
gue existia”, que permitiu “mais tempo para conversar, interagir, brincar, se divertir” e “mais

liberdade e interacdo”.

Temas emergentes: o paradoxo do nativo digital e os limites da literacia declarada

Além das categorias analiticas previstas, a analise dos enunciados revelou um conjunto
de temas transversais que atravessam os trés grupos focais brasileiros e apontam para tensdes
estruturais que propostas e politicas de educagdo midiatica deveriam considerar.

O mais saliente desses temas é o que podemos chamar de paradoxo do nativo digital.
Os jovens brasileiros reproduzem, em todos 0s grupos, a crenca de que sua geracao possui mais
literacia midiatica do que as anteriores por ter nascido com a tecnologia, enquanto os idosos
sdo sistematicamente caracterizados como mais vulneraveis a desinformacéo. Essa crenga co-
existe, contudo, com comportamentos que contradizem a prépria autopercepgdo: 0S mesmos
jovens que se descrevem como ativos e criticos admitem que s6 checam informacdes quando
0 assunto os interessa, que tém preguica de ler textos longos, que consomem noticias priori-
tariamente pelo TikTok e X (ex-Twitter), e que a fofoca sobre famosos foi 0 exemplo de des-
informacao que mais espontaneamente evocaram nos trés grupos.

Esse paradoxo ndo € uma falha moral individual. Ele resulta de um processo estrutural,
pautado pela logica capitalista e neoliberal das plataformas, que foram internalizando, desde
cedo, uma relagcdo com a informacdo mediada pela velocidade, pelo formato visual e pelo
engajamento afetivo. Os jovens cresceram nesse ambiente e desenvolveram fluéncia técnica
para navega-lo, sem que isso significasse, necessariamente, capacidade critica para analisa-lo.
Notley, Dezuanni e colaboradores (2017, 2021) demonstraram empiricamente gque jovens com
alto grau de exposicéo a conteudos digitais enfrentam dificuldades significativas na identifi-
cacdo de fontes confiaveis e na avaliacdo critica de informacdes.

Um segundo tema emergente € a da apatia seletiva. Os jovens reconhecem que s6 agem
diante da desinformacéao quando ela os afeta diretamente. A frase “se ndo me afeta, eu ndo ajo”
apareceu em variagdes nos trés grupos. O caso dos asiaticos como supostos causadores da

Covid-19 foi citado como exemplo de situacdo que “ndo me diz respeito”, portanto ndo
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mereceria esforco de verificacdo. Esse (des)engajamento é parcialmente superado presenca do
gnomo no grupo, mas seus efeitos se dissipam quando a experiéncia ludica termina e as de-
mandas do cotidiano digital retomam seu curso.

Ha também, de forma recorrente, o tema da producdo de contetdo para jovens. Os
jovens revelam uma tensdo irresoltvel, pois sabem que contetdo confiavel exige profundidade,
mas sO conseguiriam produzir para ser lido contedo rapido, objetivo e visualmente atraente.
Essa tensdo coloca uma questdo critica para a educacao midiatica: ao ensinar jovens a produzir
conteudo informativo utilizando os formatos que “viralizam”, nao estariamos contribuindo
para a dificuldade de distin¢do entre o que é ou ndo confiavel?

Por fim, os grupos revelaram um dado etnogréfico de grande relevancia para politicas
de educacdo midiatica, do siléncio coletivo diante de situa¢fes concretas de discurso de édio.
O relato do episodio neonazista no grupo de WhatsApp escolar evidencia que a literacia
midiatica ndo se traduz automaticamente em agéncia civica. Saber reconhecer o problema nao
é 0 mesmo que sentir-se capaz ou motivado a enfrenta-lo. A pergunta que 0s proprios jovens
formulam, “como fazer as pessoas se importarem?”, é, a0 mesmo tempo, um diagnéstico e um
convite a reflexdo sobre os limites e as possibilidades de uma educacdo midiatica transforma-

dora.

6. Consideragdes Finais

Os dados produzidos a partir das sessdes de grupos focais do Extra! Extra! com jovens
brasileiros permitem afirmar que a hipdtese inicial foi confirmada, ainda que de forma parcial.
A simulagdo narrativa proporcionada pelo RPG favoreceu deslocamentos de percepgéo signif-
icativos, uma vez que os participantes passaram a reconhecer a desinformacédo como fenémeno
estrutural, identificaram cadeias institucionais. A experiéncia ludica funcionou como disposi-
tivo de desnaturalizacdo ao posicionar 0s participantes dentro de um circulo magico ficticio e
ludico,o0 jogo tornou perceptiveis mediacdes que a logica plataformizada tende a ocultar.

Ao mesmo tempo, os dados evidenciam os limites estruturais desse deslocamento. A
literacia declarada coexiste com comportamentos que a contradizem; o engajamento critico é
acionado de forma seletiva; e o siléncio coletivo diante de situagdes concretas de 6dio indica
que compreender um problema ndo implica, automaticamente, agir sobre ele. O paradoxo do

nativo digital permanece como tensdo irresolivel no horizonte dos dados, ja que os jovens
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dominam tecnicamente as plataformas, mas reproduzem, ao mesmo tempo, as logicas que crit-
icam.

Como limitacdo central, cabe registrar a auséncia de estudos longitudinais que avaliem
a permanéncia dos aprendizados, lacuna que ndo invalida o potencial mais imediato de acéo,
especialmente se somado a atividades posteriores ao jogo, como debates e questionarios reflex-
ivos. A circunscricdo da andlise a trés grupos do contexto brasileiro restringe a generalizagdo

dos achados.
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