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RESUMO

No atual cenario de polarizacdo extrema, proliferam as “Fake News”, desinformacdo e ma
informacdo, fendmenos intensificados pelos sistemas informativos de grandes plataformas
digitais. Neste contexto, a opinido pessoal frequentemente sobrepbe-se a factualidade das noticias,
gerando um paradoxo onde a liberdade de expressédo ampliada confronta-se com a necessidade de
delinear seus limites. A pesquisa em questdo problematiza como formar professores para mediar
processos de ensino e aprendizagem, orientados pelo contexto da Educacdo Mididtica, que
compreendam, identifiquem e combatam desinformagéo. Objetivamos com esta tese discutir uma
abordagem de formacdo inicial de professores em Educacdo Mididtica, implementando e
analisando praticas pedagogicas que incorporem estratégias de combate a desinformagdo, com
alunos dos cursos de licenciatura da Universidade Federal do Oeste do Pard — UFOPA. Como a
pesquisa esté orientada pelo desenvolvimento de soluces praticas, propdem-se como abordagem
metodologica a Design Based Research — DBR, que se constitui como um método de base
epistemologica do Design Science e Design Science Research, alinhado também a Teoria da
Inoculacdo Psicologica como possivel caminho para esta implementagdo. Os resultados da
pesquisa apontaram para o desconhecimento dos professores em formacéo inicial, sobre o conceito
da Educacéo Midiética, porém quando esses futuros professores passam a compreendé-la, tornam-
se aptos e disponiveis para incorpora-las em suas praticas docentes. Além disso, consideramos
viavel a implementacdo da Educagdo Midiatica numa perspectiva transversal, confirmando que
professores tem dificuldades em identificar informacdes verdadeiras e falsas, devido a
complexidade do fenémeno da desinformacéo e que a utilizacdo de jogos digitais, baseados na
Teoria da Inoculagdo, contribuem para que professores compreendam as principais abordagens de
persuasdo psicologica, desenvolvendo “imunidade” psicologica contra desinformagao on line.

Palavras-chave: Educacéo Midiatica. Formacéo de Professores. Desinformacéo.



ABSTRACT

In the current scenario of extreme polarization, "Fake News", disinformation and misinformation
are proliferating, phenomena intensified by the information systems of large digital platforms. In
this context, personal opinion often overrides the factuality of the news, generating a paradox in
which expanded freedom of expression is confronted with the need to delineate its limits. The
research in question problematizes how to train teachers to mediate teaching and learning
processes, guided by the context of Media Education, that understand, identify and combat
disinformation. The aim of this thesis is to discuss an approach to initial teacher training in Media
Education, implementing and analyzing pedagogical practices that incorporate strategies to
combat disinformation, with students on degree courses at the Federal University of Western Para
- UFOPA. As the research is guided by the development of practical solutions, the methodological
approach proposed is Design Based Research - DBR, which is a method based on the epistemology
of Design Science and Design Science Research, also aligned with the Theory of Psychological
Inoculation as a possible path for this implementation. The results of the research pointed to the
lack of knowledge of teachers in initial training about the concept of Media Education, but when
these future teachers come to understand it, they become able and willing to incorporate it into
their teaching practices. In addition, we consider it feasible to implement Media Education from a
transversal perspective, confirming that teachers have difficulties in identifying true and false
information, due to the complexity of the phenomenon of disinformation and that the use of digital
games, based on the Inoculation Theory, contributes to teachers understanding the main
approaches to psychological persuasion, developing psychological "immunity” against on line
disinformation.

Keywords: Media Education. Teacher training. Disinformation.
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1 INTRODUCAO

1.1 SOBRE O PESQUISADOR

Inicialmente, devemos considerar onde nasce 0 contexto desta pesquisa. Para isso,
retornaremos no tempo para entendermos melhor os motivos que me trazem até aqui e 0s

aspectos que justificam esta investigagéo.

O ano é 1994 e estou tentando vencer uma tentativa de vestibular frustrada para o curso
de farméacia na Universidade Federal do Pard — UFPA. Na verdade, por ter cursado no antigo
segundo grau, a area de Ciéncias Biologicas, acreditava que deveria seguir carreira superior em
um curso relacionado. Porém, a primeira tentativa de um vestibular para uma universidade

federal foi decepcionante e me fez refletir sobre a possibilidade de investir em novas areas.

Neste mesmo ano, a internet ainda ndo era uma realidade na minha cidade, Santarém do
Para. Na verdade, nem mesmo os computadores domésticos faziam parte dos eletrodomesticos
presentes nos lares brasileiros. Temos que considerar que mesmo nao tendo uma internet na
cidade, ja ouviamos historias sobre a “tal rede mundial de computadores”, que ja prometia

conectar pessoas em qualquer lugar do planeta.

Paralelo ao contexto digital, iniciava na Universidade Federal do Pard — UFPA, campus
Santarém, um investimento de trés novos cursos, que foram: Licenciatura em Ciéncias
Biologicas, Bacharelado em Direito e um dos cursos mais concorridos — o de Tecnologo em
Processamento de Dados, considerado por muitos, aquele que promoveria 0 surgimento das

profissbes do futuro.

Ao me submeter ao processo seletivo do ano de 1994, no curso de Tecnologia em
Processamento de Dados, obtive aprovacdo e iniciava naguele momento, a minha nova carreira

no contexto digital.

Ao concluir o curso de Tecnologia em Processamento de Dados, no ano de 1998, me
deparei com dois novos cenarios que seriam as minhas novas oportunidades profissionais. O
primeiro cenario foi o de ja existir o primeiro provedor de internet na minha cidade e ao mesmo
tempo, ter conseguido adquirir um computador pessoal, ja vislumbrando oportunidades
profissionais. O segundo cenério representou a percepcao de que, apos a conclusdo da minha
graduacdo, ndo havia cursos de p6s-graduagdo sendo ofertados, na minha area, por nenhuma

universidade local.
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Diante deste Gltimo cenério, fui recomendado por um professor, a cursar uma pos-
graduacdo que me permitisse relacionar com o meu curso de graduacdo. Neste momento, foi
indicado por esse professor, o curso de pés-graduacdo de Especializacdo em Marketing, pois

na opinido dele, seria possivel relacionar as duas areas.

Paralelamente a tudo isso, ocorria a primeira fase da internet, definida como Web 1.0,
na qual apenas especialistas em tecnologia conseguiam produzir contetdo e disponibiliza-los
na rede (LAPA; LACERDA, 2018). Ou seja, na primeira fase da internet continudvamos sendo
consumidores passivos de informacdo, o que mudou foi a criagdo de um novo canal midiatico:

a internet.

A partir de 1999, ingresso na Especializagdo em Marketing, na Universidade Estadual
da Paraiba — UEPB, tendo como tema de minha pesquisa de pos-graduacdo: Aspectos para o
desenvolvimento de E-business?, a qual representou o meu primeiro contato com a grande
influéncia que o Marketing Digital exercia sobre os usuarios da internet. Comecava aqui, a
construcdo de uma relacéo entre a Tecnologia e o Marketing que faria parte da minha vida

profissional.

Durante os anos de graduacdo e pos-graduacdo, paralelamente atuava na area de
educacdo como professor tanto na Educacdo Profissional, quanto na Educacdo Superior,

trabalhando sempre em cursos relacionados a tecnologia digital, educacdo e comunicacéo.

Na Educacéo Profissional atuei por mais de 28 anos e na Educacao Superior foram mais
de 12 anos, em cursos de graduacdo como Bacharelado em Sistemas de Informagcéo,
Licenciatura em Computacdo, Comunicacgdo Social, Jornalismo e Publicidade, além dos cursos
de Pos-graduacdo em Informatica Educacional, Docéncia do Ensino Superior e Marketing
Digital. Atualmente, estou como professor substituto no curso de Licenciatura em Informatica

Educacional, na Universidade Federal do Oeste do Para — UFOPA.

Um fato que preciso destacar em minha jornada profissional foi o meu constante
envolvimento em processos educativos de formacéo de professores, 0 que sempre me instigava
a pesquisa de novos modelos, metodologias e tecnologias que pudessem contribuir nesses

procedimentos formativos.

1 E-business: Negdcios Eletronicos.
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Faz-se necessério enfatizar que durante o inicio dos anos 2000, a internet passava por
uma segunda fase, o que muitos definem como Web 2.0, que de acordo com Lapa e Lacerda
(2018), representou ndo apenas uma evolucdo da Web 1.0, mas uma transformacéo na qual a
sociedade se relacionava com a informagdo. Segundo os autores, essa fase se popularizou a
partir dos anos de 2004 e 2005.

Nessa nova fase, o internauta deixava de ser um consumidor passivel de informac&o, e
a partir de tecnologias como 0s Blogs e as Redes Sociais, se tornara também um produtor e
distribuidor de informacéo. Considero que a Web 2.0 foi também um ponto de inflex&o para a
criagdo da nova sociedade da informacéo, uma sociedade em rede (CASTELLS, 2002).

E justamente durante o surgimento da Web 2.0 que o cidaddo passa a ser um canal de
transmisséo e ndo apenas de recepcdo da informacéo, que iniciamos uma reflexdo sobre as
possiveis consequéncias deste tipo de “poder”, que para Castells (2013), representa um

“contrapoder” revolucionario. Mas sera que estdvamos preparados para tudo isso?

Agrega-se a esse cenario, o fato de que em 2007, foi langado um novo dispositivo de
comunicagdo que se tornaria um marco da Web 2.0 — o iPhone da empresa Apple, o primeiro
smartphone do mercado que permitiu integrar o poder dos computadores a “hiper” conexdo da
internet. Na instancia do contrapoder de Castells (2013) ¢é possivel encontrar um amplo estudo

sobre o papel das redes sociais e das tecnologias moveis nesse contexto.

E importante destacar que foi durante a Web 2.0 que o Facebook ultrapassou as
fronteiras iniciais de uso da plataforma, e em setembro de 2006 passou a estar aberto para o
registro de qualquer pessoa, com idade minima de 13 anos. Ndo é demais sinalizar que no Brasil,
0 Facebook seria a rede social com o maior nimero de usuarios do planeta (FACEBOOK,
2012). Enquanto escrevo esta tese, a internet inteira registra mais de 5 bilhGes de usuarios ativos
na rede, enquanto o Facebook sozinho registra mais de 3 bilhdes de usuarios ativos na
plataforma (INTERNET LIVE STATS, 2022).

O contexto educacional também sofreu transformacdes, principalmente na forma como
a internet chega aos alunos dando-lhes acesso a toda e qualquer informacao, destituindo a figura
do professor como “dono da informagao”, e consequentemente, provocando um novo ponto de
inflexdo. Com isso, as tecnologias digitais, em especial 0os novos recursos da Web 2.0,

promoveram mudancas na maneira de pensar, de trabalhar, de se relacionar e de se comunicar,
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integrando-se nas praticas sociais e criando uma cultura baseada na comunicacao
descentralizada da rede (LAPA; LACERDA, 2018; LEAL et al., 2018; PRETTO, 2011).

Foi apos este cenario, que a partir de 2015 tive a oportunidade de continuar com o sonho
de seguir a carreira académica, por meio da oferta da Universidade Federal do Oeste do Para —
UFOPA, do Mestrado em Educacdo. Foi no mestrado que mergulhei em temas inovadores,
como a Gamification?, “que representa a utilizacdo de mecanicas, estética e do pensamento
baseado em jogos para envolver as pessoas, motivar a agdo, promover o aprendizado e resolver
problemas” (KAPP, 2012, p. 10, traducdo nossa). Porém, ao conclui-lo em 2017, percebi
algumas dificuldades em continuar com o mesmo tema em um possivel Doutorado, devido a

falta de alinhamento de tema, com campos de pesquisa de provaveis orientadores.

Considerei, a partir dessa perspectiva, iniciar investigacdes em busca de novos temas

que pudessem se transformar em objetos de pesquisa para um provavel Doutorado.

Foi nesse contexto, que me deparei com uma situacdo que era corriqueira no meu
contexto familiar. Comecei a observar o quanto a tecnologia digital estava imersa na minha
familia e no cotidiano dos meus filhos. Essa realidade ocorria porque sempre tive que
experimentar novas tecnologias digitais, em virtude do trabalho, e essa situacdo também se

transformava em experiéncias digitais para os meus filhos.

Porém, um fato ocorrido com a minha filha cacula de 6 anos (na época), me fez refletir
sobre 0 meu papel como educador, na relacdo com o consumo de informacgdes que 0s meus
filhos estavam recebendo, e que naquele momento, eu ndo estava percebendo. Nesse fato,
minha filha utilizando um tablet e assistindo videos no Youtube, fez um comentario que me
chamou muito atencdo. Ela dizia que achava muito legal, o quanto os youtubers produziam
videos para as crian¢as, demonstrando inimeros brinquedos e apresentando muitas novidades,
sem cobrar nada por isso. Foi quando eu a questionei se ela sabia que aqueles youtubers,
recebiam dinheiro para falar sobre todos aqueles produtos ou marcas, e para minha surpresa

Obvia, ela nem fazia ideia do que eu estava falando.

Fiquei refletindo sobre aquele fato por dias, analisando como o consumo de informagdes

midiaticas estava entrando nos lares das familias de uma forma avassaladora e 0s pais ndo

2 «“Gamification is using game-based mechanics, aesthetics and game thinking to engage people, motivate action,
promote learning, and solve problems”. (KAPP, 2012, p. 10).
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estavam conseguindo perceber, o quanto as plataformas digitais estavam promovendo
mudangas de consumo e comportamento social. Surge a partir desta percepcdo, uma das
motivacgdes para iniciar minha pesquisa sobre Educacdo Midiética.

Diferenciar noticias jornalisticas, opiniGes, ironia ou simplesmente contetdo
patrocinado, nédo fazia parte do processo formativo da minha filha, nem na escola e nem em

casa.

Analisando essa perspectiva informacional, percebi ainda o surgimento de outros
fendmenos que promoviam e ampliavam o clima de desordem informacional, como as Fake
News®, as Camaras de Eco* e os Discursos de Odio. Como resultado, os cidad&os comuns tém
muita dificuldade para discernir o que € verdadeiro e o que é falso, provocando um clima de
cinismo e desconfianca, com visfes extremas, teorias da conspiragdo e o ressurgimento do
populismo, questionando a confiabilidade e credibilidade de instituicbes outrora aceitas
(IRETON et al., 2019).

Todo esse contexto me estimulou entdo, no ano de 2019, a participar do processo
seletivo para a pos-graduacao do Doutorado em Educacdo na Amazonia, tendo como objeto de
pesquisa a Educacdo Midiatica na formacdo de professores. Com a minha aprovacdo no
doutorado, acabei iniciando o primeiro semestre do curso, justamente no més de abril do ano
de 2020, quando o mundo inteiro foi impactado pela pandemia da COVID-19. Sequer pude
conhecer 0s meus colegas de classe presencialmente e além de frustrante, foi desconsolador o
fato de iniciar essa importante jornada académica, sem sequer construir relacionamentos com

0S meus pares.

Esclarecemos que o Corona Virus SARS-CoV-2 e a doenga que ele causou, a COVID-
19, foi identificado em dezembro de 2019 na China. Em janeiro de 2020, a Organizacéao
Mundial da Saude (OMS, 2020) anunciou uma Emergéncia de Saude Publica de Importancia
Internacional e em 11 de marco de 2020, a declarou uma pandemia (OMS, 2020c). Desde entéo,

a COVID-19 se transformou em uma crise global de saude, interrompendo vidas em todo o

% Para este trabalho, por questdes tedricas, mesmo que seja utilizado o termo Fake News, devemos considerar
substitui-lo por desinformacdo. As diferencas serdo explanadas nas proximas se¢oes.

4 “Camaras de eco” refere-se ao efeito do viés de confirmacdo em pessoas com crengas similares em plataformas
de midia social. Utilizaremos neste trabalho o conceito equivalente de Pos-verdade ou Post-truth (CAMBRIDGE
DICTIONARY, 2019).
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mundo e causando interrupgfes sem precedentes (CHERNICK; COPELAND;
RESCHOVSKY, 2020).

A OMS (2020a) avaliou que a pandemia havia eliminado décadas de ganhos de
desenvolvimento. Apenas no inicio de abril de 2021, quando justamente iniciava este
doutorado, o virus j& havia infectado mais de 132 milhdes e resultou na morte de 2,8 milhGes
de pessoas em todo 0 mundo. Na data que finalizo esta tese (novembro de 2023), esse nimero
representa mais de 676 milhdes de infectados e mais de 6 milhdes de mortes em todo mundo
(JOHNS HOPKINS UNIVERSITY & MEDICINE, 2023).

Um dos aspectos unicos ocorridos durante a pandemia de COVID-19 foi a proliferacdo
de um volume enorme de informagGes imprecisas e incorretas, tornando dificil para o publico
em geral, encontrar fontes de informagé&o confiaveis e auténticas, promovendo o surgimento de
um novo fendémeno, definido como “Infodemia” (OMS, 2020b). A OMS notou as questdes de
desinformacao no inicio da pandemia e, desde margo de 2020, passou a usar o termo Infodemia,
cunhado por Rothkopf (2003) durante a epidemia de Sindrome Respiratoria Aguda Grave

(SARS), para descrever o fenémeno.

De acordo com a OMS (2020b), uma Infodemia representa a quantidade excessiva de
informacdes de salde imprecisas que podem espalhar desinformacédo e rumores durante uma
emergéncia de salde, provocando gigantesca dificuldade para uma resposta eficaz de saude

publica.

Como Cinelli et al. (2020) observaram, o termo Infodemia enfatiza os perigos dos
fendmenos de desinformacdo durante o gerenciamento de surtos de doencas, uma vez que
poderia até acelerar a propagacdo da epidemia, influenciando e fragmentando a resposta
governamental e publica. O caso da COVID-19 evidenciou o impacto critico desse novo
ambiente informacional: as informacdes errbneas podem influenciar negativamente o
comportamento publico e degradar a eficacia das medidas de saude publica (CINELLI et al.,
2020).

O volume extraordinario de desinformacdo, muitas vezes baseado em teorias da
conspiracdo, amplificou ainda mais o caos informacional relacionado a COVID-19, chegando
a desacreditar fatos antes j& aceitos, como o0 caso das préoprias campanhas de vacinagdo
(GRADON, 2020).
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Além disso, o conceito de “Fake News” tem sido Vvisto por diversos pesquisadores como
uma das maiores ameacas a democracia, ao jornalismo e a liberdade de expressdo (ZHOU,;
ZAFARANI, 2020). Como Gallotti et al. (2020), observaram a beira da emergéncia pandémica
global, a comunicacdo humana é amplamente caracterizada pela producdo de ruido
informacional e informacdes enganosas ou falsas. Ondas de informagdes ndo confiaveis e de
baixa qualidade tém impactos potencialmente perigosos na capacidade de resposta da sociedade

e podem impedir acBes que possam contribuir para conter a propagagdo da pandemia.

A informacdes falsas ou enganosas podem impedir a ado¢do publica oportuna e eficaz
de comportamentos apropriados e recomendacfes de salde (GALLOTTI et al., 2020). A
propagacdo de informaces falsas e enganosas ainda € mais amplificada pelas atividades de
bots® ou contas automatizadas de redes sociais (CALDARELLI et al., 2020).

Para muitos autores (GRADON et al., 2021; GROSSI; LEAL; SILVA, 2021; IRETON
et al., 2019; PEREIRA, 2021; PORTO; JABORANDY, 2022; TORABI ASR; TABOADA,
2019), a desinformacao ¢ a principal origem de todos esses problemas e exige atencdo de todos,

principalmente dos educadores no ambiente escolar.

Portanto, surge diante de todo o contexto apresentado, as motivacdes para investigar o
fendmeno da desinformacdo na formacéo de professores em Educacdo Midiatica, dentro deste

programa de p6s-graduacao no Doutorado em Educacdo na Amazonia.
1.2 JUSTIFICATIVA E IMPORTANCIA DO ESTUDO

O desenvolvimento humano sempre apresentou um delineamento relacionado a técnicas
e tecnologias que foram sendo criadas e aperfeicoadas ao longo do tempo. Esse
desenvolvimento, certamente influenciou e, de certa forma, transformou a vida cotidiana da
sociedade desde as civilizacbes mais antigas até as mais contemporaneas. A transformacéo
associada, carrega um impacto consideravel e inevitavel, em termos de artefatos e tecnologias

desenvolvidas. 1sso conduziu ao aperfeicoamento permanente de métodos e técnicas e,

5> Um 'bot' — abreviatura de rob6 — é um programa de software que executa tarefas automatizadas, repetitivas e pré-
definidas. Os bots normalmente imitam ou substituem o comportamento do usudrio humano. Por serem
automatizados, operam muito mais rapido do que os usuarios humanos (KASPERSKY, 2022).
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consequentemente, a aquisicdo de novas tecnologias, comportamentos e formas de se

relacionar, no &mbito tecnoldgico.

Do ponto de vista epistemoldgico, isso projeta a elaboracdo de conhecimentos, saberes
incorporados e processos de relagdes, de forma que os reflexos destes novos aspectos, sdo
percebidos atraves das possibilidades de interacfes possiveis entre as pessoas que vivem e se

relacionam na sociedade.

Assim, é perceptivel a configuracdo de novos comportamentos e acdes, técnicas e
modos de comunicacao e a configuragédo de redes de conhecimento e de interagdes humanas se
torna inevitavel. Certamente, todas essas transformacdes tem um reflexo em mudancas no

desenvolvimento humano, o que certamente impactou nossos comportamentos sociais.

A industria, a economia, a cultura e a sociedade, passam a ter assim, um saber
constituido nos meios tecnologicos e as relagdes de comunicacédo e trafego de informagéo se
tornam um fator extremamente relevante em nossa sociedade, conforme aponta Lévy (2004).
Do ponto de vista mais contemporaneo, ao nos situar no século XXI, o desenvolvimento

acelerado da Tecnologia Digital permitiu um processo de globalizacdo aparente.

A emergéncia de um conjunto de dispositivos, servicos e conhecimentos relacionados a
uma determinada infraestrutura, permitiu a composi¢cao de computadores, “softwares”, sistemas
de redes, dentre outros, garantindo assim que fosse possivel produzir, processar e distribuir
informacdes, de uma forma nunca percebida, em que os produtos foram gerados pela
convergéncia do imbricamento das telecomunicacGes com a informatica e a computacao
(VELOSO, 2011).

Na educacdo ndo foi muito diferente. As tecnologias e seu advento, em processos
educacionais, forneceram ao longo do tempo, novas percepc¢des de como aspectos envolvendo
a mediacdo, interacdo e colaboracdo, podem fornecer elementos para se pensar acdes

educacionais com base em aspectos tecnoldgicos.

Todavia, com todo o potencial das tecnologias digitais em termos de aplicacdo na
ciéncia, educacdo, saude, dentre outras, seu potencial de alcance ainda é minimo, para boa parte
da populacdo do planeta (CORDEIRO; DA COSTA, 2020a). Em nosso contexto amazonico,
percebemos entdo como essa problematica tem um efeito consideravel, em termos de uma

politica satisfatdria para a compreensado de processos formativos, do ponto de vista tecnologico.
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Acreditando que as empresas de capital s6 investem em setores e servigos que lhes
podem dar retorno, autores como Cordeiro e Da Costa (2020b), afirmam que na Amazonia, a
falta de investimento da industria de telecomunicacdes, na internet banda larga em municipios
menores ou naqueles em que a compra de smartphones, computadores e aparelhos, que se
conectem a rede digital, ndo garanta a paridade com o investimento (CORDEIRO; DA COSTA,
2020b). Desse modo, para Cordeiro e da Costa (2020b, p. 3), “séo criadas as periferias, no
contexto das tecnologias, situacdo em que cidades, regides, grupos e categorias sociais

sobrevivem com as sobras das camadas mais privilegiadas™.

Uma importante afirmacdo de Lévy (1999, p. 237) é que “cada novo sistema de
comunicacao fabrica excluidos”, ou seja, ao passo em que surgem novas invengdes, surgem

também as pessoas que nao tém acesso a elas.

Compreendemos que em virtude de o Brasil possuir uma vasta dimensao territorial,
acaba por apresentar distintas realidades. Os maiores centros urbanos se localizam na Regido
Sudeste, enquanto a Regido Norte possui a menor densidade demogréafica do pais. Municipios
distantes das capitais em estados com grande territorio, como o Pard, por vezes encaram a
excluséo digital (KRUGER, 2021).

Além disso, ndo podemos esquecer que quando falamos de Amazonia, devemos nos
perguntar sobre qual Amazodnia estamos falando, pois como afirma Aragon (2018), precisamos
compreender a dimensdo internacional dessa regido, para ndo corrermos o risco de analisarmos

contextos amazonicos distintos.

Cordeiro e Da Costa (2020a), consideram que as tecnologias digitais sdo muito mais do
que relacbes estabelecidas por plataformas de comunicacdo como WhatsApp, Facebook,
Twitter e Instagram, elas precisam ser instrumentos para a agdo, compartilhando afirmacdes de
Lévy (1999), de que as novas tecnologias sdo construcdes da sociedade que vislumbram meios

que facilitem a vida.

Agora, como essas acfes ou transformacdes podem ocorrer se as desigualdades na
regiao Amazonica sao extremas? Tomemos como exemplo o contexto ocorrido na pandemia da
COVID-19, onde de acordo com G1 Educacéo (2020), os obstaculos provocados pela educacao

remota, apenas foram ampliados, sendo considerados os principais:
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a) Estrutura: problemas de acesso a computadores e de conexdo com internet, falta de espaco
apropriado para o estudo em casa;

b) Relacéo familia-escola: dificuldade de professores entrarem em contato com os pais dos
alunos, baixa escolaridade dos familiares e esgotamento emocional dos docentes, que
ficaram disponiveis 24h para tentar ajudar;

c) Problemas sociais: falta de merenda, evasdo escolar e maior exposic¢ao a violéncia (sexual,
fisica ou psicoldgica);

d) Conteudo: professores que nao foram preparados para ministrar aulas on line e dificuldade
em adaptar conteudo.

Concomitante ao cenario anterior, o estudo dos autores Nobre et al. (2016),
consideraram que a regido amazonica apresenta um potencial limitado para geracdo de
conhecimento e capacitacdo, em parte, devido a um numero limitado de instituicGes de pesquisa
e pesquisadores. Os autores consideraram que nesse contexto, um elemento critico que falta
para transformar o desenvolvimento local em direcéo a sustentabilidade € o capital humano na
regido. As universidades da Amazonia brasileira produzem apenas 2% dos doutores formados
no Brasil a cada ano (330 de 16.745 em 2014) - em contraste, a Amazonia brasileira tem cerca
de 11% da populacdo (NOBRE et al., 2016).

Logo, pesquisar a realidade da educacdo na Amazlnia, mesmo que represente
fragmentos de uma realidade mais ampla e complexa, pode auxiliar no entendimento e na
elaboracdo de uma espécie de diagnostico da tecnologia aliada a Educacdo a fim de tracar

perspectivas e propor reflexdes (KRUGER, 2021).

No entanto, ao contrario do que afirmaram Nobre et al. (2016), apesar da realidade
tecnoldgica na Amazodnia ainda ser desconhecida, ela ja conta com muitos estudos. Em sua
pesquisa sobre midias e tecnologias digitais em educacdo na Amazénia, Mafra (2020) apresenta
um vasto panorama de estudos e perspectivas em seu “microestado da arte™®:

Dentre esses desafios, a educacdo regional, com suas peculiaridades que vao desde 0s
meios de transporte para chegar a escola, as distancias longinquas dos

estabelecimentos de ensino, a vivéncia e a convivéncia com a diversidade cultural dos
povos ribeirinhos, indigenas, quilombolas, até as questdes propriamente tecnolégicas

6 De acordo com Mafra (2020), seria a totalidade de uma especificidade em relagdo aos estudos e pesquisas
relacionadas a uma area de conhecimento qualquer demarcada no tempo e no espago. A expressao carece ainda de
clareza e compreensao, pois ndo encontramos, até 0 momento, na literatura em educagdo e em ensino, mengao ao
termo microestado da arte.
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ausentes, tais como: ambientes educacionais inadequados e dispositivos
informatizados limitados, seja nas escolas do ensino basico ou nas instituicbes de
docéncia superior. Além disso, existe ainda uma limitacdo consideravel para o
contexto Amazonico que é a questdo da transmissibilidade de dados, o qual, ainda é
um grande gargalo para esta parte do Brasil (MAFRA, 2020, p. 6 e 7).

Apesar desse cenario desanimador, Souza e Mafra (2020, p. 1), consideram que
pesquisas relacionadas as tecnologias em contextos amazénicos, podem representar um meio
poderoso para validar as experiéncias e vivéncias dos alunos, “além de fornecer a eles
conhecimentos de instrumentos e mecanismos tecnoldgicos para se tornarem participantes

criticos e reflexivos na sociedade”. Objetivo esse que também buscamos nesta teste.

No entanto, € importante considerar que pesquisas ja apontam para uma transi¢ao de um
novo modelo de desenvolvimento sustentavel na Amazoénia, que exigira um “ecossistema” de
inovacdo especifico da Amazonia que seja capaz de desenvolver e dimensionar rapidamente
inovagdes que apliquem uma combinagdo de tecnologias digitais, biologicas e materiais
avancadas as fontes naturais renovaveis da Amazonia (DAVIDSON et al., 2012; LAPOLA et
al., 2014; NOBRE et al., 2016).

Porém, consideramos necessario enfatizar a realizacdo de pesquisas para além do uso
instrumental da tecnologia digital, principalmente quando essas investigacdes pretendem
formar professores criticos para lidar com elas, ndo apenas como recurso educacional, mas para
um uso democratico que promova o direito a cidadania (CAVALCANTE; MAFRA, 2020).

De acordo com Santana e Borges Sales (2020), passamos por um dilema educacional,
pois hoje temos professores formados no século XX, que atuam em instituicdes com praticas
pedagdgicas e estruturas do seculo XIX, educando e formando estudantes do século XXI. No
entanto, diante dessa perspectiva, € importante que como pesquisador e educador,
compreendamos que essas afirmacfes, sempre necessitardo de uma analise muito mais
complexa e critica sobre 0 ambiente educacional, no qual os nossos professores e alunos se
encontram, sendo irresponsdvel tornar professores culpados por esse “descompasso

tecnoldgico”.

Com o avanco do século XXI, as mudangas promovidas pela tecnologia foram ainda
mais profundas, rapidas e complexas. Dispositivos inteligentes acessiveis e com recursos faceis
de usar, além de outras incontaveis inovacdes digitais, como a propria Inteligéncia Artificial,
se espalharam e alteraram o ambiente informacional e muitos dos habitos e comportamentos

dos mais de 4 bilhdes de usuérios da internet no mundo atual.
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De consumidores passivos, descobrimos a possibilidade de assumir papéis mais ativos
no universo antes pouco permedavel da circulagdo da informacéo promovidos pela Web 2.0.
Porém, como afirmam Ferrari, Machado e Ochs:

Acesso, presenca e alcance digitais, no entanto, estdo longe de equivaler a fluéncia
digital, maturidade e responsabilidade para trafegar nas vias tdo carregadas do
ambiente informacional. E mais distantes ainda de implicar discernimento sobre o que
é valido, relevante e confidvel num verdadeiro mar de ideias, noticias, imagens,
videos, narrativas, audios e opinides. Neste caso, ndo sdo s as criancas e 0S jovens a
enfrentar dificuldades e deixar de ter uma experiéncia rica e fortalecedora na rede. E
como se todos nos tivéssemos comegado a dirigir sem ter habilitagdo (FERRARI;
MACHADO; OCHS, 2020, p. 15).

E nesse cenario que acreditamos na importancia de fortalecer o papel dos nossos
professores, como ja afirmava Nelson Pretto:
Investir fortemente na formacédo de professores, nas condiges de trabalho e salario
sdo condicOes basicas para as mudancas que se impdem a todo o sistema educacional.
O professor tem que ser valorizado enquanto elemento que possa articular essas
diversas instancias na producdo do conhecimento e das diferencas trazidas pelos seus
alunos. Assim, e somente assim, com o professor retomando o seu papel de lideranca
cientifica, cultural, ética, a escola pode assumir a condigdo de se constituir num efetivo
espaco coletivo de culturas e conhecimentos, oferecendo aos filhos dos pobres aquilo
que os filhos dos ricos tm em casa, como ja dito pelo educador baiano Anisio
Teixeira, na década de 50 do século passado. Este €, seguramente, um dos desafios
fenomenais que temos pela frente, e, aqui, todo o cuidado é pouco, pois os resultados

ndo sdo imediatos. Mas esses podem ser importantes passos para a construcdo de um
planeta solidario e sustentdvel (PRETTO, 2011, p. 114).

Jenkins (2009), um dos pesquisadores de midia mais influentes da atualidade, alerta que,
para além do acesso tecnologico, o conceito e as discussdes sobre inclusdo deveriam ser
ampliados e focar nas oportunidades de participar e desenvolver cultura digital para o completo

envolvimento na chamada cultura participativa’.

No entanto, surge uma grande dicotomia entre o direito de acesso universal a informacéo
e de liberdade de informacdo, com a infinidade de informacdes falsas, tendenciosas ou erréneas,
a novas formas de abuso, a discursos de incitacdo ao 0dio e aos preconceitos, a manipulagéo e
exploracdo infantil (FERRARI; MACHADO; OCHS, 2020; LOGAREZZI, 2022).

Diante de todo o contexto apresentado anteriormente e associado ainda a todas as

questdes que 0 nosso pais passa, como o0s problemas com as Fake News, ataques a democracia,

7 Cultura Participativa é o que Jenkins (2009) define como o momento em gue tomamos nas maos o controle das
tecnologias de midias para contar histérias de maneiras poderosas, interagindo com outros participantes na criagao
e circulacdo de contetidos e abandonando a cultura do espectador e do consumo passivo.
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dilemas sobre liberdade de expressdo, os direitos de protecdo de dados, direito a privacidade,
exigéncias de fluéncia digital e todos os demais problemas derivados, sentimos a necessidade
de investigar melhor o fenémeno da desinformacéo, tendo a Educacdo Miditica como uma
possivel solucdo para o problema.

Consideramos que o desafio é gigantesco e passa pela educacédo, e que portanto, torna-
se fundamental que todos comecem a compreender seu papel na sociedade hiper conectada,
desenvolvendo senso critico para identificar contetdos inapropriados, construindo uma
autonomia para tomada de decisdes, ultrapassando o letramento digital® e caminhando para uma
Educacdo Midiatica para todos.

Para esta pesquisa definimos o conceito de Educacdo Midiatica apoiado por Ferrari,
Machado e Ochs (2020) como “o conjunto de habilidades para acessar, analisar, criar e
participar de maneira critica e reflexiva do ambiente informacional e midiatico em todos os seus

formatos — dos impressos aos digitais”.

N&o podemos esquecer que existem outros temas importantes que também seréo
abordados nesta pesquisa, uma vez que representam elementos intrinsecamente relacionados as
questdes da desinformacdo e formacdo em educacdo midiatica. Dentre os principais iremos
abordar sobre: capitalismo de vigilancia, privacidade, vicio comportamental relacionado ao uso

da tecnologia digital e a influéncia dos algoritmos.

Porém, durante a realizacdo do nosso “teste piloto” percebemos que pensar na Educacéo
Midiatica como uma solucdo para os problemas apresentados, ndo era suficiente no combate a
desinformacdo, uma vez que identificamos a existéncia do aspecto psicoldgico na producéo de
desinformacdo, que na revisdo de literatura geralmente ndo era abordado. E foi justamente
durante essa reflexdo, que nos deparamos com uma nova “camada’ que aprimora 0 contexto da

Educacdo Midiatica — a Teoria da Inoculacdo Cognitiva ou Psicoldgica.

Esse aspecto psicoldgico inicialmente ndo havia sido identificado nesta pesquisa e

surgiu durante a realizacdo do nosso “teste piloto”, representando diversas mudangas no

8 Letramento Digital representa a construcdo da fluéncia necessaria para escolher e utilizar as ferramentas e
dispositivos digitais. Inclui conhecimento das tecnologias da informagdo e comunica¢do (FERRARI;
MACHADO; OCHS, 2020).
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trabalho, que precisaram ser revisadas e alinhadas com outros aspectos epistemologicos e

metodoldgicos.

A Teoria da Inoculacdo é uma estrutura da psicologia social que postula que é possivel
preventivamente resisténcia psicoldgica contra tentativas de persuasdo (maliciosas)
(COMPTON; JACKSON; DIMMOCK, 2016; MCGUIRE, 1961). Esta é uma analogia
adequada, porque “noticias falsas” podem se espalhar como um virus (KUCHARSKI, 2016g;
VOSOUGHI; ROY; ARAL, 2018).

No contexto das vacinas, o corpo é exposto a uma dose enfraquecida de um patégeno —
forte o suficiente para ativar o sistema imunolégico — mas ndo tao forte a ponto de sobrecarregar
0 corpo. O mesmo pode ser alcangado com a informacéo, introduzindo refutagdes preventivas
de argumentos enfraquecidos, que ajudam a construir resisténcia cognitiva contra futuras
tentativas de persuasdo. Diversas pesquisas evidenciaram que a Teoria da Inoculagéo é eficaz e
que promove reducéo da vulnerabilidade a persuasdo (BANAS; MILLER, 2013b; COMPTON
et al.,, 2021; COMPTON; JACKSON; DIMMOCK, 2016; ROOZENBEEK; VAN DER
LINDEN, 2021).

Portanto, apesar de iniciarmos esta pesquisa alinhando a formacdo de professores a
Educacdo Midiatica, percebemos a importancia de investigarmos esta camada psicologica,
como uma possivel estratégia pedagdgica a ser implementadas durante a fase da formacao
docente, objetivando principalmente, identificar e validar praticas pedagdgicas que promovam

a conscientizacdo e participacao critica de professores no combate a desinformacéo.
1.3 PROBLEMATIZACAO DO ESTUDO

Diante do cenario de mudancas ja citado, tendo as tecnologias de informacdo e
comunica¢do como um elemento fundamental para as transformacdes na pratica educativa e do

fendmeno da desinformacéo, emerge o problema de pesquisa a seguir:

“Como formar professores para mediar processos de ensino e aprendizagem,
orientados pelo contexto da Educacdo Midiatica, que compreendam, identifiquem e

combatam desinformacédo?”

Percebemos ainda que o momento é oportuno para implementacdo de estratégias
pedagogicas alinhadas a Educagdo Midiatica, considerando a contingéncia vivida pelas redes

de ensino, empenhadas na implementacdo da denominada Base Nacional Comum Curricular -
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BNCC. Ainda sobre a BNCC se faz necessario evidenciar que entre os diversos topicos que
marcam o documento, ganham destaque as orientagfes que reforcam o papel da escola e do
professor em debater habilidades que dizem respeito a fluéncia digital, incluindo a andlise e a
publicacdo de informacdes de forma critica, ética e responsavel. Por essa razdo Pérez-Rodriguez
afirmam que:
De forma mais explicita, o convite a um letramento midiatico aparece no Campo
Jornalistico-Midiatico da Lingua Portuguesa. O foco seria formar os alunos para 0s
diversos usos da linguagem, de maneira a preparar a nova geracdo para uma ativa
participagdo na sociedade de forma reflexiva, ética e criativa. Ou seja, a avaliagdo
critica das midias e a producéo de textos em formatos diversos ganham destaque na
Base, ndo sé no que diz respeito a esfera do jornalismo e da comunicacéo social, mas
também em um contexto de participacdo civica, da pesquisa e documentacdo

cientifica e historica, e da expressdo artistica (PEREZ-RODRIGUEZ et al., 2021, p.
23).

Porém, enfatizamos ainda que, apesar da BNCC recomendar a utilizacdo de praticas
jornalisticas-midiaticas com foco em Lingua Portuguesa, vislumbramos e acreditamos na
possibilidade de formacdo de multiplos atores em diferentes dimensbes curriculares,
corroborando com Soares (2018) que vé a educacdo midiatica ndo como uma acgéo isolada, mas
ao contrario, deve estar inserida para além do plano pedagogico das escolas, envolvendo
gestores, professores, alunos e a comunidade em torno da institui¢do, tornando-se um modelo

de producéo permanente de conhecimento e de cultura educacional.

Consideramos ainda que essa abordagem faz mais sentido porque as habilidades
midiaticas demandam pratica constante, e 0s mesmos eixos vdo ganhando profundidade e

complexidade ao longo de toda a vida escolar e fora dela.

Enfatizamos que, embora a versao final da BNCC aprovada em 2017, ndo seja objeto
de analise desta pesquisa, ndo podemos deixar de nos posicionarmos de forma critica sobre esse
documento, nos solidarizando aos inUmeros especialistas que se recusam a dar aval a este
programa educacional, que foi construido a distancia do cotidiano dos professores do ensino
basico de todo o pais, aos quais pouca oportunidade foi dada para que oferecessem efetiva
contribuicdo as diferentes versdes do documento e a definicdo final das modalidades de sua

aplicacao.

No entanto, apesar da existéncia da critica anterior sobre a BNCC, buscamos novas
perspectivas em Soares (2018) que considera a existéncia da Educacdo Midiatica na BNCC,
uma forca compensatoria que se contrapfem as criticas, uma vez que construida numa

perspectiva construtivista, carrega o potencial de reverter esta condicdo pedagogica restritiva a
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participacdo, abrindo atalhos que, adequadamente explorados, colocardo nas maos dos
professores e alunos, as possibilidades de se implementar, no ecossistema educativo, uma

pratica comunicativa aberta e compartilhada.

Diante de todo esse cenario, definimos como nucleo desta pesquisa a busca pela
compreensdo de estratégias pedagogicas que utilizem o conceito de educacdo midiatica de
forma apropriada, promovendo uma possivel alternativa na formacgéo de professores em sua
formacao inicial no combate a desinformacdo. Sendo assim, adotou-se como tese desta pesquisa

que:

“Praticas pedagdgicas desenvolvidas pelo contexto da Educacdo Midiatica,
proporcionam e potencializam discussées no campo educacional, promovendo assim uma

maior consciéncia e autonomia critica no enfrentamento do fenémeno da desinformacéo. ”

Acreditamos também que ao definir a educacdo midiatica como um elemento
transversal, alcancaremos uma maneira mais efetiva de levar temas tdo importantes para dentro
do curriculo, sem que sejam um “peso” a mais no cendrio de escassez de tempo e de recursos
que afeta tantos professores. Por essa razao, a educacgao midiatica, em nossa proposta, ndo deve
ser uma nova disciplina a aprender, mas um modo contemporaneo de aprender todas as demais

disciplinas.
1.4 QUESTAO DE PESQUISA

Diante da importancia de preparar educadores para irem além do contexto da EM®,
orientando-0s sobre os aspectos psicolégicos para promover um maior combate a

desinformacao, definimos alguns desdobramentos que se tornaram questdes desta pesquisa:

“Como promover a Educacdo Midiatica em cursos de formacdo inicial de

professores?”
1.5 HIPOTESES

Considerando diversas pesquisas (BUCKINGHAM, 2010; CALIXTO; LUZ-
CARVALHO; CITELLI, 2020; CHAVES; MELO, 2019; FREIRE; PARENTE; KAPA, 2020;

® EM — Educacio Midiatica. Com o objetivo de facilitar a escrita académica, utilizaremos a partir desta secdo, a
sigla EM com mais frequéncia.
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GROSSI; LEAL; SILVA, 2021; OROZCO GOMEZ, 2014; PEREZ-RODRIGUEZ et al., 2021;
SOARES, 2018) que evidenciaram que as formas de se relacionar e aprender dos alunos se
transformaram, exigindo dos professores um preparo diferenciado para lidar com alunos
nascidos e criados numa sociedade midiatica, esta pesquisa se caracteriza pela preocupacdo
com a formacdo inicial de professores em relacdo a esse novo modelo de sociedade
informacional. Portanto, partindo desta perspectiva, surgem nossas principais hipoteses que
sdo:

a) A maioria dos professores, em seu periodo de formacéo inicial nas licenciaturas ou cursos
de pedagogia, desconhece o contexto e a importancia da Educacdo Midiatica para
desenvolvimento de suas praticas pedagogicas;

b) A partir da compreensdo sobre a relevancia da Educagdo Midiatica, professores tornam-se
disponiveis e aptos a incorpora-la em suas praticas docentes;

¢) E possivel implementar a Educacdo Midiatica como uma perspectiva transversal,
permanente e intencional, dialogando com as principais disciplinas curriculares;

d) Professores, assim como a maioria das pessoas, tem dificuldades em identificar e discernir
entre informacGes verdadeiras e falsas, uma vez que ndo compreendem o0s principais
aspectos psicoldgicos utilizados em noticias manipuladas;

e) A utilizacdo de jogos digitais de impacto social, como aqueles que simulam ambientes reais,
contribuem para que professores compreendam as principais abordagens de persuasao

psicoldgica, desenvolvendo “imunidade” psicologica contra desinformacgéo on line.

1.6 OBJETIVOS

1.6.1 Geral

Desenvolver uma abordagem de formacdo inicial de professores em EM,
implementando e analisando préaticas pedagogicas que incorporem estratégias de combate a

desinformacdo, com alunos dos cursos de licenciatura da Universidade Federal do Oeste do
Para — UFOPA.

1.6.2 Especificos

Diante de todo o contexto apresentado, definimos 0s seguintes aspectos como objetivos

especificos:



32

a) Analisar a viabilidade de implementacdo de um framework de Educacdo Midiatica, em
cursos de formacdo inicial de professores, especificamente nas licenciaturas da
Universidade Federal do Oeste do Pard — UFOPA,;

b) Analisar a compreensdo dos participantes, durante as formacgoes, acerca da relevancia e
possibilidade de implementacdo da EM em suas préaticas pedagdgicas;

a) ldentificar possiveis conexdes entre as estratégias pedagogicas em EM e a Teoria da
Inoculacao.

b) Analisar os efeitos de “imunidade” psicoldgica nos participantes contra desinformagéo on

line, por meio da aplicagéo do jogo Bad News e da Teoria da Inoculagéo.

1.7 REVISAO DE LITERATURA

Em virtude do grande volume de informacéo a qual um pesquisador tem acesso, surge
um dilema: O que fazer com tanta informacéo? Como acessar grandes terabytes de dados sobre
a tematica pesquisada nas diversas bases de dados cientificos? A resposta para isso podera ser

encontrada na Revisdo da Literatura, que muito auxiliara na ardua tarefa da pesquisa.

A revisdo da literatura é de suma importancia, ja que € realizada para auxiliar o
pesquisador a focar no seu verdadeiro objeto de pesquisa e ndo perder tempo com questes
secundarias (BRIZOLA; FANTIN; NADIA, 2017). Trabalhos de revisdo sio definidos como:

“Estudos que analisam a produgdo bibliografica em determinada area tematica, dentro
de um recorte de tempo, fornecendo uma visdo geral ou um relatdrio do estado-da arte
sobre um topico especifico, evidenciando novas ideias, métodos, subtemas que tém
recebido maior ou menor énfase na literatura selecionada.”(NORONHA; FERREIRA,
2000, p. 191)

Trata-se, portanto, de um tipo de texto que relne e discute informacdes produzidas na
area de estudo. Pode ser a prépria revisao de um trabalho completo, ou pode aparecer como
componente de uma publicagdo. E importante notar que a revisdo de literatura serve também
ao proprio autor do trabalho, pois aumenta seu conhecimento do assunto e torna mais claro seu
objetivo (MOREIRA, 2004).

O interesse acerca do conceito de EM vem ganhando espaco ao longo dos anos e
consequentemente despertando o interesse de inimeros pesquisadores na producdo de

investigacOes sobre o tema. Somente durante o intervalo de 20217 a 2020, houve conforme o
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Google Trends® (2022), um grande volume de buscas na base do Google Search e
curiosamente, a grande maioria realizadas a partir do Estado do Para, conforme podemos

verificar nas figuras a seguir:

Figura 1 — Buscas no Google sobre Educacdo Midiatica (2017-2022)

® educagdo mididtica

. + Comparar

Brasil ~ 01/01/2017 - 30/06/2022 ~ Todas as categorias ~ Pesquisa na Web ~

Interesse ao longo do tempo +

Fonte: Elaborado pela autor.

Figura 2 — Locais de Buscas sobre Educacdo Midiatica (Brasil)

Interesse por sub-regido Subregido v ¥ <> <

1 Pard
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Minas Gerais

o

Rio Grande do Sul

Fonte: Elaborado pelo Autor.

Apesar de todo o volume de buscas realizado durante esse periodo, iSso ndo representa
a mesma proporcao de pesquisas académicas realizadas. Por isso, realizamos uma revisdo de
literatura preliminar com o objetivo de identificar pesquisas realizadas sobre o tema de EM,

que se alinhassem com o problema e objetivos desta pesquisa.

100 Trends é um servico do Google que informa o que as pessoas estdo pesquisando, em tempo real. Podemos
usar esses dados para mensurar o interesse de pesquisa por um assunto especifico, em um lugar especifico e em
um horario especifico (GOOGLE, 2022).
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Realizamos nossa revisao de literatura durante os meses de Abril e Maio de 2022, na
base de dados do Portal de Periddicos da CAPES principalmente devido ao acesso via CAFel?,
com o objetivo de identificar pesquisas que utilizavam os critérios de inclusdo e exclusao

iniciais, conforme podera ser visualizado no quadro a seguir:

Quadro 1 — Critérios de Inclusdo e Exclusédo

Critérios de Inclusdo Critérios de Exclusdo
1. Somente artigos revisado por pares 1. Trabalhos que ndo apresentavam relacao
2. Publicado entre 2018 e 2022 com o problema e objetivo da pesquisa
3. Area de Educacio/Comunicacéo 2. RevisOes de Literatura ou equivalentes
4. Formacao de Professores

Fonte: Elaborado pelo autor.

Na primeira selecdo dos trabalhos, definimos como palavra-chave principal a expresséo
literal “Educa¢do Midiatica”, nos campos de titulo, resumo e palavras-chave, obtendo 90
resultados de busca. A segunda selecdo ocorreu realizando a aplicacdo de alguns filtros do
Portal de Periodicos CAPES e atendendo critérios de inclusdo, como: somente artigos revisados
por pares e com intervalo temporal entre os anos de 2018 e 2022, obtivemos um total de 29

resultados na busca.

Na terceira selecdo dos trabalhos, aplicou-se o critério de que as pesquisas deveriam ter
relacdo com a formacédo de professores, preferencialmente com a formacao inicial. Para esta
fase foram inseridas duas novas keywords: “Formacéo” e “Professores”. Diante disso, tivemos

a seguinte sintaxe booleana de busca:

I Comunidade Académica Federada (CAFe) é um servigo de gestéo de identidade que redine instituicdes de ensino
e pesquisa brasileiras através da integracdo de suas bases de dados. Isso significa que, por meio de uma conta Unica
(modelo single sign-on), o usuario pode acessar, de onde estiver, 0s servicos de sua prépria instituicdo e os
oferecidos pelas outras organizagdes que participam da federacdo. Essa autenticacdo elimina a necessidade de
maltiplas senhas de acesso e processos de cadastramento, gerando uma relacéo de confianga (ABCD - AGENCIA
DE BIBLIOTECAS E COLECOES DIGITAIS, 2022).
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Figura 3 — Keywords utilizadas na Base de Dados

Filtros de busca

Qualquercampo ~ é (exato) ~ "educagdo midiatica”

E ~ Qualquercampo ~ contém ~ formagéo

E ~ Qualquercampo ~ contém ~ professores

Fonte: Elaborado pelo autor.

O problema dos novos critérios foi que eles reduziram drasticamente o numero de
resultados na busca, e que consequentemente limitou bastante possiveis dialogos entre os
trabalhos. Diante deste cenario, optamos por desconsiderar o critério de inclusdo de artigos
revisados por pares, visando aumentar o numeros de resultados de trabalhos, priorizando o
critério de formacdo de professores, chegando a um total de 20 artigos, conforme quadro a

sequir:

Quadro 2 — Resultado da terceira selecéo

Ano Titulo Autores

Nascimento, Paulo Gustavo Barboni
Dantas; Funez, Mani Indiana; Lisboa,
Sabrina Francesca de Souza; Santos, leda
Regina dos; Ramon, José Waldik

Projeto Dor on line. Perspectiva
2018 |Educomunicativa e Uso de
Tecnologias de Aprendizagem

Comunicacdo e educacgdo: 0s

2018 movimentos do péndulo

Citelli, Adilson Odair

2018 Communication and education: the Citelli. Adilson Odair
movements of the pendulum

Ensino-aprendizagem com
2018 |tecnologias digitais na formagéo Araujo, Marcus de Souza
inicial de professores de inglés
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Medios Digitales y Movimiento

2019 |Indigena en Brasil: La organizacion | Coelho, Rafael Franco
de los pueblos indigenas Xavante
Cinema-educagdo na América Latina:
2019 |reflexbes metodoldgicas a partirdo | Walter, Fernanda Omelczuk
didlogo Brasil - Cuba
Memes na Internet: entrelagamentos
entre a "zoeira" de estudantes e a . ..
2019 apropriacio do género discursivo na Calixto, Douglas de Oliveira
escola
de A. F. F. Finger, Jessica ; de Menezes,
2019 Challenges of teaching food Jones B. F ; de Melo Franco, Bernadette
microbiology in Brazil Dora Gombossi ; Landgraf, Mariza ;
Raspor, Peter ; Pinto, Uelinton Manoel
Midia Digital e Movimento Indigena
2019 |no Brasil: o caso da organizagdo dos | Coelho, Rafael Franco
povos indigena Xavante
Alfabetizacion y medios de
2019 |comunicacion en la formacion Dulce Marcia Cruz
continua de profesores universitarios
Letramentos e midias na formagéo
2019 |continuada de professores Dulce Marcia Cruz
universitarios
e et D |Ds Carvlno At o Romany
2019 o ' g GOEs, Medeiros Detmering, Edilza Maria ;
terceira idade no processo -
. Carvalho de Araujo, Allyson
educacional
Midia digital e movimento indigena
2020 |no Brasil: o caso da Organizacéo dos | Rafael Franco Coelho
Povos indigenas Xavante
Digital media and indigenous
2020 |movement in Brazil: the Organization | Rafael Franco Coelho

of the Xavante Indigenous People
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Cortes, Tanisse Paes Bdvio Barcelos ; de
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interdominial no combate a
desinformacao

Alves, Edvaldo

2021 |curricular das TICs em licenciaturas |Souza, Carlos Henrique Medeiros ;
de letras Martins, Analice de Oliveira
Jogos _cognltlvos ha escc_)la: percepcao Oliveira, Mariana Carreira ; Ramos,
2021 |das criancas sobre o aprimoramento Daniela Karine
das funcGes executivas
Educacéo Fisica e Midia: estudo Candido, Cassia Marques ; Ferreira,
2021 |bibliométrico na Web of Science de | Maxwel De Azevedo ; Oliveira, Alexandre
1945-2019 Palma de ; Assis, Monique Ribeiro de
Educacdo midiatica a servico da
2022 |desconstrucdo de esteredtipos de Andréa Doyle
género: praticas de ensino criticas
Media literacy to promote the
2022 |deconstructiori of gender stereotypes: | Andréa Doyle
critical teaching practices
g dourggfgﬁﬂ?éz nglcigrgslg formagdo e Paula Alentar, Ana ; Ferreira Marques,
2022 620 prop Juliana ; Schneider, Marco ; Carvalho

Fonte: Elaborado pelo autor.

A quarta selecdo dos trabalhos ocorreu por meio da avaliacdo dos titulos, dos resumos

e palavras-chaves,

aplicando o critério de que as pesquisas fossem da éarea de

Educacdo/Comunicacdo. Nesta Ultima etapa foram excluidos: os trabalhos que ndo possuiam

relacdo com os aspectos principais desta pesquisa, as publica¢fes redundantes e os trabalhos

equivalentes as revisdes de literatura, chegando a um total de apenas 7 trabalhos. Apoés leitura

aprofundada percebemos que o aspecto da formacdo de professores nao foi atendido pela

maioria dos artigos.

Considerando a grandeza que o Portal de Periddicos da CAPES representa,

consideramos inicialmente uma caréncia de trabalhos que promovam a relagcdo do fendémeno da

EM e a formacao de professores. Porém, essa afirmacao ainda carece de investigacfes em outras

bases de dados mais segmentadas e com novos descritores, principalmente visto a

complexidade conceitual sobre a grafia e semantica do termo.
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Iniciamos nossa revisdo analisando no trabalho de Citelli (2018) as primeiras discussoes
sobre a interface entre comunicagéo e educacédo, por meio do seu artigo que resulta de pesquisa
em escolas localizadas na cidade de S&o Paulo e entorno e se vincula a preocupacoes
concernentes as interfaces entre educacdo e comunica¢do. Um dos objetivos do trabalho foi o
de verificar como os meios de comunicacdo e suas linguagens entram em circulagdo no

cotidiano das aulas.

Citelli (2018), € um dos primeiros autores a apresentar as dificuldades em se designar a
interface entre as areas da Educacdo e Comunicagdo, justamente em virtude de perspectivas
distintas do plano conceitual, que apoiado nas ideias de Bourdieu (2007), representam

mecanismos que orientam as disputas pelo poder no interior do campo cientifico.

Isso é perceptivel quando nos deparamos com 0s diversos conceitos, nem sempre
convergentes, apresentados por Citelli (2018) sobre a interface Educacéo e Comunicagdo em

diversos lugares do mundo:

a) Na tradicdo anglo-saxbnica: Media Literacy, Media Education,Digital Literacy in
Education, Education in Media Literacy;

b) Franca: Competénce Mediatique, Education aux Médias;

c) Itélia: Educazione ai Media;

d) Ameérica Espanhola e Espanha: Educacion en Medios, Educacion para la Comunicacion;

e) Brasil: Educomidia, Pedagogia da Comunicacdo, Educacdo Midiatica, Comunicacgdo e

Educacdo, Literacia Digital, Educomunicacéo.

Apesar da complexidade conceitual apresentada por Citelli (2018), o autor faz um
destaque para o conceito de Educomunicacéo, que segundo o autor, foi um termo cunhado por
Méario Kaplun. Mario Kaplin foi um educador-comunicador de origem argentina, mas que
morou em Varios paises da América Latina, sendo, inclusive, um dos fundadores da Escola de
Ciéncias da Comunicacdo, da Universidad de la Repablica, no Uruguai, € atribuido o uso

preliminar do neologismo.

Citelli (2018), destaca que o termo Educomunicacdo, no Brasil, vem ganhando grande
amparo conceitual, principalmente em movimentos sociais que buscam sua legitimacdo, como
por exemplo:

A Escola de Comunicagdes e Artes-USP, que criou uma licenciatura em
Educomunicagdo; a Universidade Federal de Campina Grande, mantenedora do
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bacharelado em Educomunicacéo; a Editora Paulinas, que possui cole¢do de livros
cujo titulo geral € Educomunicacéo; a Editora Editus (Universidade Estadual de Santa
Cruz — Bahia) com a série Comunicacdo e Educacdo, a revista Comunicacdo &
Educacdo, voltada ao enfoque educomunicativo; os varios programas de pds-
graduacdo em ambito nacional e internacional que destacam a palavra-chave ora em
evidéncia; a Associacdo Brasileira de Pesquisadores e Profissionais em
Educomunicagio (ABPEducom) (CITELLI, 2018, p. 3).

Definimos aqui o conceito de Educomunicagdo como uma nova area do conhecimento
capaz de articular comunicacédo e educacao para a criagdo de ecossistemas abertos e criativos,
e que propOe a renovacao das praticas sociais que objetivam ampliar as condi¢des de expressdo,
especialmente da infancia e da juventude (SOARES, 2014).

Enfatizamos que o conceito de Educomunicacéo no Brasil, sofreu grande influéncia dos
pensamentos de Comunicacdo Critica de Freire (2013), que considerava que a comunicagdo
verdadeira ndo estava na exclusiva transferéncia ou transmissédo do conhecimento de um sujeito

a outro, mas sim em sua coparticipacdo no ato de compreender a significacao do significado.

Outro expoente pesquisador das areas da comunicagdo e cultura, principalmente dos
Estudos Culturais Contemporéaneos, o espanhol Martin-Barbero (2002, p. 81), falecido em
2021, vitima da COVID-19, enfatiza que, mais do que instrumental, a comunicacdo na
educacdo passa a ser estrutural, uma vez que remete a novos modos de percep¢do e de

linguagem.

Portanto, ao analisarmos nossa revisdo de literatura, percebemos alinhamento
epistemologico entre diversos autores (ALENCAR et al., 2022; CORTES; MARTINS;
SOUZA, 2018; OROZCO GOMEZ, 2014; SANTOS; LOBATO, 2020; SOARES, 2018, 2014;
SOARES; VIANA; XAVIER, 2016) sobre o conceito de Educomunicacdo, como sendo uma
das principais vertentes da relacdo Educacdo e Comunicacao principalmente na Ameérica Latina,
tendo intima relacdo com outros conceitos norte americanos e europeus, como Media Education

e Media Literacy, os quais veremos em outras secdes desta tese.

E justamente nesse contexto que Citelli (2018, p. 5) explica a “existéncia de propostas
que desejam incluir no ensino formal e mesmo ndo formal, de disciplinas ou mesmo programas
de qualificacdo/capacitacdo sob o titulo de: educacdo para a midia, literacia midiatica, leitura

critica da comunicacao, etc.”

Citelli (2018), também destaca a existéncia, do ponto de vista legal, a preocupagdo dos

educadores para reconhecer o lugar da comunicacdo no sistema escolar. E o que indica a
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resolucdo n® 3 do Conselho de Educacgdo Bésica (CEB), de 26/06/1998, no artigo 10, ao firmar
a organizacdo curricular do Ensino Médio em torno de areas do conhecimento. Uma delas,
dedicada as Linguagens, Cddigos e suas Tecnologias, a qual hoje se transformou na nova
BNCC, no campo definido como Jornalistico Midiético.

Apesar de ndo ser o foco da sua publicacao, Citelli (2018) ndo deixa de retratar a critica
sobre como a escola continua exercitando modelos de ensino e aprendizagem calcados no
enciclopedismo, na acumulagio informativa e na aula pouca dada ao exercicio dialégico. E sob
tal perspectiva que o autor defende a pertinéncia de estreitar os vinculos comunicativo-
educativos nas salas de aula, procedimento em Ultima instancia, ocupado em divisar as

profundas mudancas culturais, sociais, tecnolédgicas que envolvem 0s “ecossistemas escolares”.

Por fim, Citelli (2018) nos direciona para uma necessaria relacdo interdependente entre
as areas da educacdo e comunicacdo, por meios dos estudos de Raymond (1961, 1969), que ja
propagava a importancia de existir um aprendizado dos mecanismos regentes dos sistemas e
nos aproximava em direcdo ao que poderiamos chamar, nos dias correntes, de Literacia
Midiatica, Alfabetizacdo Midiatica, Alfabetizacdo para os meios de comunicagdo, Leitura

Critica da Comunicacdo, Educomunicacao, etc.

No texto de Cruz (2019), a autora buscou estudar se é possivel ampliar os letramentos
de professores de uma universidade publica brasileira através da formacdo para as midias.
Apoiada nos referenciais de Mediacdo Pedagogica'? de Cruz (2015) e de EM de Buckingham

(2010), a autora nos leva a refletir sobre a formacao do que ela chama de “Professor Midiatico”.

Ao discutir a construcdo desse perfil, a autora propde uma mudanca nas atitudes e
comportamento docentes, buscando priorizar objetivos de aprendizagem e ndo os de ensino, e
que para isso, a formacdo docente precisa se dar como uma apropriacdo das préaticas e
linguagens da cultura digital (CRUZ, 2019).

E nesse contexto que a autora discute que o objetivo da EM defendida por Buckingham
(2010), ndo é o de desenvolver habilidades técnicas, nem promover apenas a autoexpressao,

mas estimular uma compreensdo mais sistematica de como funciona a midia e, a partir dali,

12 Mediac&o Pedagdgica visa emancipar o aluno a partir de estratégias e técnicas planejadas, de modo a coloca-lo
no foco, ou seja, priorizando os objetivos de aprendizagem e ndo os de ensino (CRUZ, 2015)
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promover formas mais reflexivas de usa-la, contestando o uso instrumental da tecnologia como

auxilio pedagbgico transparente e neutro.

E nessa perspectiva conceitual que nos alinhamos com o conceito de EM, para além do
uso instrumental da tecnologia, defendendo na formagdo docente um uso mais critico e de
acesso livre e confiavel a informacdo, promovendo o desenvolvimento para uma vida cidada

mais autbnoma e democratica.

O grande desafio segundo Cruz (2019), é a necessidade de formac&o de professores para
novos letramentos, que segundo a autora, por serem frutos de préaticas sociais que transformam
e moldam a midia e a linguagem, defende a necessidade de multiletramentos: interativos,
colaborativos, que questionem e modifiquem as relacdes de poder, especialmente as de autoria.
Nesse momento, € inevitavel percebermos a relacdo com o conceito de Web 2.0 original,

apresentado anteriormente.

Ao analisar o trabalho de Cruz (2019), percebemos que apesar da autora apontar alguns
dos dilemas inerentes para uma melhor formacéo docente, ainda trouxe questes consideradas
instrumentais da pratica docente, relacionando muito o perfil do “professor midiatico” a uma
imagem tecnicista, na qual o professor precisaria dominar “ferramentas e recursos digitais” para

a sua pratica docente.

Portanto, enquanto em Citelli (2018) caminhamos para uma aproximacao das areas de
Educacdo e Comunicacdo, em Cruz (2019), ainda temos uma percepc¢éo de que preparagéo de
professores para uma relacdo com as midias, ainda se da numa perspectiva de uso dos recursos

digitais, e ndo na sua compreensdo para uma educacdo emancipadora e libertadora.

Percebemos no texto de Calixto (2019), contribui para uma visdo jornalistica para
compreender a relacdo entre Comunicacdo e Educacdo numa perspectiva contemporanea dos
memes na internet como linguagem da escola. O autor tenta aproximar o seu objetivo de
pesquisa do conceito de Educomunicacdo, o que deve ser justificado pela sua participacdo no
grupo de pesquisa MECOM (Mediac¢des Educomunicativas), coordenado pelo prof. titular da

ECA-USP Adilson Citelli, autor do primeiro texto analisado.

Porém, acreditamos que a maior contribuicdo neste trabalho foi justamente em
apresentar a importancia de compreender a linguagem midiatica utilizada polos jovens

estudantes, com o objetivo de construir pontes e interlocucgdes para o ecossistema comunicativo,
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conceito utilizado por diversos outros autores (CITELLI, 2018; LEVY, 1999, 2004; MARTIN-
BARBERO, 2002; SOARES, 2014; SOARES; VIANA; XAVIER, 2016).

O artigo de Coelho (2020) apresenta o estudo de caso da Aldeia Digital, um projeto de

EM e incluséo digital com oficinas de formacao e capacitacdo do povo Xavante para a producao

dos seus proprios meios de comunicacdo. Percebemos que apesar do aspecto formativo politico-

social do projeto Aldeia Digital, dos Xavantes dentro da aldeia Sangradouro, a iniciativa de EM

em oficinas de criacdo de Blogs, filmes de animacdo, video documentarios e cartazes, acabou

se caracterizando como uma abordagem de formacdo em letramento digital. Concluimos a partir

desse contexto, que o projeto definido como de EM, na verdade se constituia em projeto de

Incluséo Digital, evidenciando conflito conceitual sobre os termos utilizados, conforme o
proprio autor afirma:

As atividades das oficinas incluiram a gravacdo, documentacdo e descricdo escrita e

audiovisual das praticas culturais do povo Xavante e sua posterior divulgacao,

publicacdo e transmissao na internet. O objetivo das oficinas foi oferecer educacéo e

capacitacdo aos jovens da aldeia para a producao de suas proprias midias digitais. Em

termos globais, o objetivo foi a inclusdo digital dessa etnia indigena. (COELHO,
2020, p. 3, tradugdo nossa)*®

Porém ndo podemos deixar de evidenciar em Coelho (2020), a forte influéncia do
processo de construcdo do discurso politico Xavante, por meio da Midiatizagcdo — um conceito,
gue segundo o autor, representa uma transicao da cultura de massa para uma cultura midiética,
que se caracteriza por uma mistura de linguagens e midias, um pablico segmentado, resultando

em uma multiplicacdo de significados.

Em um artigo mais recente, Cortes, Martins e Souza (2021) investigaram a abordagem
curricular da Educacdo para as midias em licenciaturas dos cursos de Letras (Portugués-
Literaturas) por meio das trés dimensbes Midia educativas: metodoldgico-instrumental, critica
e expressivo-produtiva, nas seguintes Instituicdes de Ensino Superior (IES) publicas:
Universidade do Estado do Rio de Janeiro (UERJ), Universidade Federal do Rio de Janeiro
(UFRJ), Universidade Federal Fluminense (UFF), Universidade Federal Rural do Rio de

13 |as actividades de los talleres incluyeron el registro, la documentacidn y la descripcidn escrita y audiovisual de
las practicas culturales del pueblo Xavante y su posterior difusién, publicacién y transmision por Internet. El
objetivo de los talleres fue ofrecer formacion y capacitacion a los jovenes de la aldea para la produccion de sus
propios medios de comunicacion digitales. En términos globales, la finalidad era la inclusion digital de esta etnia
indigena. (COELHO, 2020, p. 3)
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Janeiro (UFRRJ), Universidade Federal do Estado do Rio de Janeiro (UNIRIO) e Instituto

Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia Fluminense (IFF).

O artigo se alinha a proposta desta pesquisa uma vez que apresenta as concepgdes
tedricas da EM em interface com a formacdo docente que fundamentam o trabalho. Porém,

iniciam apresentando as trés dimensges da EM* que séo:

a) Metodologico-instrumental: preocupa-se com a Educagdo com os meios sob a
perspectiva instrumentalista das midias, considerando as diversas tecnologias como
ferramentas didatico-pedagdgicas que podem ampliar o esquema tradicional de ensino
e aprendizagem. Nessa dimensdo, a Midia educacdo apresenta-se como ferramenta
pedagdgica; b) Objeto de estudo ou critica: volta-se para a Educacdo sobre os meios/
para as midias, orientando a leitura critica e reflexiva de modo a compreender,
interpretar e avaliar 0s usos e os impactos sociais dos meios de comunicagao e suas
linguagens. Essa abordagem revela a Midia educagdo como um tema transversal e
componente curricular; ¢) Expressivo-produtiva: direciona-se para a educacao por
meio/através das midias com o objetivo de promover a interacdo e o conhecimento
criativo dos sujeitos com as midias. A producdo de conteddo midiatico no contexto
educativo pode favorecer a expressao e a comunicagdo, procurando ressaltar o aspecto
colaborativo e criativo das midias nas acfes pedagogicas. A pratica social estd no
centro dessa abordagem. (CORTES; MARTINS; SOUZA, 2021, p. 4)

Por esta razdo, os autores ainda afirmam que:

Nesse sentido, a Educacdo Midiatica volta-se para reflexfes de ensino e analise sobre,
para e com 0s meios de comunicacao e compde arcabouco tedrico que toma as a¢oes
comunicativas em diversos ambitos para considerar esse processo fundamental na
vida social e para estimular praticas democréaticas em que a cidadania seja exercida —
a partir de propostas educacionais como disciplina, tema transversal, projeto
interdisciplinar nas trés dimensfes. (CORTES; MARTINS; SOUZA, 2021, p. 5)

Para os autores, a tematica da Cultura Midiatica (tecnologia, comunicacao e linguagem)
na formacao inicial de professor, ainda pouco explorada, encontra-se em estado embrionario
com algum félego de introducdo curricular nos modos disciplinares, com viés metodologico e
critico, mas descentralizado do eixo principal formativo das licenciaturas em Letras

(Licenciatura investigada em Portugués e Literaturas).

Além disso, reafirmam a existéncia dos desafios apontados em outras pesquisas, em
torno de: organizacdo disciplinar com visdo tradicional de ensino, falta de incentivo para
formacdo dos professores no ambito das TICs e precariedade em infraestrutura em TICs
(CORTES; MARTINS; SOUZA, 2021). Porém, apesar dos autores utilizarem um arcabouco

14 Os autores consideram o termo Educagdo midiatica como sinénimo para Educacéo para os meios/as midias/a
comunicagdo, Midiaeducacdo e Educomunicacdo. Apesar de algumas tensdes e variagcdes de enfoque entre as
areas, assume-se que todas possuem a finalidade de formar usuérios ativos, criticos e criativos das midias.
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tedrico da EM, ela ndo se fez presente nas categorias de anélise, e tdo pouco nos objetivos da

investigacéo.

Em Doyle (2022), temos um artigo que tem como objetivo compreender de que forma
praticas de midia educacdo podem também promover a desconstrucdo de esteredtipos de
género, apresentando préticas de ensino criticas. Destacamos que este arquivo € derivado da

pesquisa de doutoramento da referida autora.

Baseado em teorias criticas feministas e na Pedagogia Critica de Freire (1987), o artigo
revela o quanto a informacéo, a comunicagédo, a educacgéo, a ciéncia e a tecnologia ndo séo
neutras e objetiva evidenciar de que forma o ensino de competéncias midiaticas pode também
promover a desconstrucdo de esteredtipos de género. Para isso, Doyle (2022) faz um recorte
com cinco praticas de ensino, todas pertencentes ao campo da EM.

No artigo de Doyle (2022) encontramos nossas primeiras identificagdes conceituais
sobre o tremo de EM, que é representa-lo como uma perspectiva critica - educar sobre/para 0s
meios (FANTIN, 2012), considerando as tecnologias como elementos contextuais de um campo

epistemologico que atravessa a educagdo, a comunicacao e a cultura (BUCKINGHAM, 2010).

Doyle (2022), destaca as diversas iniciativas de formacédo de professores em EM, nas
mais variadas esferas como a UNESCO, que desenvolve acdes de Alfabetizacdo Midiatica e
Informacional®® e o projeto de iniciativa privada EDUCAMIDIA?, realizado no Brasil em

parceria com a Google.

Neste artigo a autora apresenta o conceito de Media Literacy como sendo “a habilidade
de uma pessoa cidadd de acessar, analisar e produzir informacdo para fins especificos”
(DOYLE, 2022, p. 5). Ap0s pesquisar e analisar as diversas praticas de ensino, que representam
um recorte da sua tese de doutoramento, a autora finaliza o seu artigo afirmando que o ensino

de EM pode promover a desconstrucdo de esteredtipos de género.

15 O termo “Alfabetizagio Midiatica e Informacional” (AMI) vem sendo empregado e promovido pela UNESCO
como forma de reunir os fartos conjuntos de pesquisas em torno de seus elementos inter-relacionados e
interdependentes, sendo “essencial para empoderar pessoas com conhecimento critico sobre as fun¢des das midias,
os sistemas de informagao e os contetidos que oferecem” (GREZZLE et al., 2016; UNESCO, 2013).

16 EducaMidia é o programa criado para capacitar professores e engajar a sociedade no processo de EM dos
jovens (EDUCAMIDIA, 2022).
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Em nosso altimo artigo de revisdo de literatura, nos deparamos com Alencar et al.
(2022), que tentam realizar aproximacfes conceituais e epistemoldgicas entre o constructo de
Competéncia Critica da Informagdo?’ (CCI) e a Educomunicacio!® no ambito educacional,
propondo uma série de atividades Educomunicativas na formacédo de professores, tendo como
perspectivas aproximadas da realidade da desinformacéo.

Tendo como justificativa a popularizacdo das redes sociais digitais, o crescimento da
extrema direita em vérias partes do mundo, as sociedades contemporaneas vivenciam a
ampliacdo exponencial de fenémenos desinformativos como negacionismo cientifico, teorias
conspiratorias e discursos de 6dio, onde segundo os autores se ampliam pelo nogdo de p6s-
verdade, na qual a desinformacéo se consolida como uma grande forca motriz (ALENCAR et
al., 2022, p. 2).

Os autores elaboraram uma proposta de aplicacdo dos setes niveis na CCI
(SCHNEIDER, 2019) em um curso de formacéo de professores. Para cada um dos niveis da
CCI, foram propostas uma atividade educomunicativa. As atividades foram selecionadas entre
as dinamicas propostas em dois documentos publicados pela UNESCO: o Curriculo de
Alfabetizacdo Midiatica e Informacional para Formacéo de Professores (UNESCO, 2013), e
0 Manual para educacao e treinamento em jornalismo: jornalismo, fake news e desinformacao
(IRETON et al., 2019).

Alencar et al. (2022), concluem que as praticas educomunicativas podem ser uma

grande forca de combate a desinformacdo se conduzidas a partir do que preconiza a CCI.

Diante do exposto, consideramos que ainda sdao muito reduzidas as publicacdes
académicas que discutem sobre o conceito de EM, além disso encontramos diversos artigos que
utilizam apenas termos equivalentes, como Educomunicacdo, Media Literacy, dentre outros,
evidenciando a complexidade conceitual acerca do tema. Por fim, mesmo quando investigamos
o conceito de EM, nas suas mais diversas variacfes, ainda ndo encontramos publicacdes que
investiguem a relacdo da tematica principal a formacao de professores, tornando-se pertinente

qualquer trabalho que promova essa convergéncia.

7 No &mbito da ciéncia da informagdo, a Competéncia Critica em Informacgdo (CCI) é apontada como uma
alternativa, segundo Schneider (2019), para o desenvolvimento da analise critica e uso ético da informacéo.
18 Apoiado principalmente sob o aspecto conceitual de Educomunicagéo de Soares (2014, 2016; 2017, 2018)
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1.8 ESTRUTURA ORGANIZACIONAL DA PESQUISA

Esta Tese esta organizada iniciando por esta secdo de introducédo, a qual apresentou a
perspectiva académica e de vida que trouxe este pesquisador até aqui, interrelacionando com
fatos histéricos ligados ao tema, numa verdadeira linha do tempo paralela. Esta se¢do se faz
necessaria diante da importancia em apresentar como a minha carreira académica e profissional,
provocou as principais motivagdes para este trabalho, e como ele se encontra com todo o cenario
informacional que rege esta pesquisa. Além disso, nesta secdo apresentamos ainda a
justificativa e importancia da pesquisa, sua problematizacdo, questdes norteadoras, hipdteses,

objetivos e revisao de literatura.

Na secédo 2 apresentamos 0 nosso referencial tedrico, o qual discorrer sobre os principais
conceitos que sustentam esta tese, desde a abordagem sobre midia, educacdo, EM e suas
vertentes, formacao de professores, capitalismo de vigilancia, a influéncia dos algoritmos, até

chegar na Teoria da Inoculagdo Psicoldgica ou Cognitiva.

A abordagem metodoldgica é apresentada e detalhada na se¢éo 3, na qual tracamos um
panorama do contexto epistemologico da Design Science, seguida do desdobramento para o
método Design Science Research, até chegarmos na abordagem da DBR — Design Based
Research, a qual compreende nosso método de pesquisa adaptado para o contexto educacional.
Além disso, sdo apresentadas também nesta secdo, todo o percurso metodoldgica da pesquisa
como: os participantes, lI6cus da pesquisa, fases do percurso metodoldgico, além das técnicas,

instrumentos de coleta e analise preliminar de dados.

Na secdo 4 apresentamos a secdo de analise dos dados, na qual apresentamos,
identificamos, discutimos e refletimos sobre todas as atividades realizadas, buscando relacionar
com os principais elementos da pesquisa. Por fim, na secdo 5 discorremos sobre as principais
consideracg6es identificadas na tese, evidenciando os aspectos mais relevantes sobre o problema,
hipbteses, objetivos e defesa da tese, além de realizar apontamentos para novos desdobramentos

da pesquisa.

Portanto, com este trabalho pretendemos discutir possibilidades de formacdo de
professores em EM, na qual sejam capazes de desenvolver a capacidade de compreender,

identificar e combater desinformagao.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Discutiremos nesta se¢do sobre os principais conceitos que sustentam esta pesquisa,
iniciando pelo contexto de educacdo, midias e tecnologias, além da formacdo de professores,
Fake News, desinformacdo, capitalismo de vigilancia, a influéncia dos algoritmos, vicio
comportamental e a teoria da inoculacdo psicoldgica.

2.1 EDUCAGCAO, MIDIAS E TECNOLOGIAS

O ambiente de informacdo contemporaneo estd cada vez mais complexo. Veiculos
profissionais de jornalismo, blogs individuais, plataformas colaborativas de publicacéo, sites
de noticias, imagens e videos a perder de vista em redes sociais, aplicativos de mensagens
instantaneas e canais de midias, promovem um ambiente em que interacdes das mais diversas

séo possiveis, conforme Jenkins (2009).

Isso tudo ocorre como se estivéssemos envolvidos e imersos em um universo complexo
e em permanente movimento. Esse movimento de complexidade apresenta fatos e ficces. A
distincdo entre essas duas caracteristicas ndo se torna tdo clara em nossa sociedade atual, razao
pela qual seja imperativo ensinar aos alunos como distinguir entre fatos e ficcéo, opinido e
dados, marketing e informacdo (OCHS, 2019).

Atualmente somos expostos cada vez mais a um volumoso, rapido e diversificado
mundo de informagdes que vao além do contexto do radio e da televisdo, mas também de sites,
filmes, e-mails, videogames, musicas, mensagens de textos, mapas, mensagens multimidia e
muito mais. Portanto, hoje “as midias!® ndo apenas moldam nossa cultura — elas sio0 a nossa
cultura.” (FERRARI; MACHADO; OCHS, 2020, p. 15)

Por falar em midia, McLuhan e Fiore (1969) ja apresentavam o conceito "medium"%°
como sendo simultaneamente o veiculo de divulgacdo e o meio social, pois para 0s autores
como o0 meio conduz a mensagem, o préprio meio é a mensagem. Portanto, a mensagem dirigida

a massas nelas produz efeito semelhante a uma massagem condicionadora, e que por

19 Neste trabalho quando falarmos “As Midias” (no plural) estaremos nos referindo a todos os canais (ou meios)
pelos quais € possivel transmitir informacGes ou mensagens para grandes audiéncias. Podem ser sites, livros,
revistas, radio, TV, fotografias, filmes e misicas ou mesmo panfletos, embalagens e até camisetas estampadas com
frases ou slogans. Enquanto ao utilizarmos o termo “A Midia” (no singular), estaremos nos referindo & imprensa,
ou seja, ao conjunto dos veiculos de comunicagao nos quais se exerce o jornalismo.

20 Medium traduzido para o nosso idioma como Midia.
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consequéncia, consideram que o contetido ndo importa sendo o veiculo, afirmando por exemplo,
que a TV condiciona ndo pelo que informa, sendo pelo como informa. (MCLUHAN; FIORE,
1969)

Etimologicamente, a palavra Midia é um neologismo, tendo sua origem na palavra
Media (Meios) do latim e que seria o plural de Médium (meio). Curiosamente, no Brasil foi
adotado seu uso a partir do final da década de 1960, através da pronincia inglesa de Media
(midia) ficando mais préximo da pronuncia e a escrita ficar mais préxima da lingua portuguesa,
tendo seu uso generalizado sé a partir dos anos de 1980 (SOARES; VIANA; XAVIER, 2016).

A partir da propagacdo de diversas pesquisas dentro da area de Comunicacdo, a palavra
Midia viria, ao longo da década de 1990, sofrer variacdes e abarcaria uma gama de elementos
fisicos e sociais passando a ser usada em um sentido de conceito conciso a0 mesmo tempo
tendo um sentido amplo. “Durante 0s anos de 1990, pudemos observar uma evolucdo em
direcdo ao neologismo sobre as midias, um duplo plural, que parece ter a funcdo de ampliar e
tornar flexivel o conceito.” (BELLONI, 2009, p. 46)

Portanto, consideramos que “a midia” (radio, tv, jornal etc.), as tecnologias de producéo
de informacdo (celulares, computadores, tablets etc.), além de todo e qualquer artefato
tecnoldgico utilizado no registro de informagdes, como extensdes interligadas ao conceito de

Midia, considerada aqui, um Neologismo coerente de uso.

Educamidia (2022) por sua vez, afirma que, lidar com essas questdes de Midia e
Educacdo, revela uma necessidade profunda em reverter concepgdes e compreensdes sobre o
proprio ato de ensinar e alfabetizar. Ndo basta ler o que chega as nossas maos. E preciso
interpretar a intencdo, a autoria e 0 contexto em que uma informacdo é concebida. Portanto, é
necessario compreender, utilizar e refletir criticamente as tecnologias digitais e as linguagens

gue nos permitem ter voz nesse ambiente.

Um exemplo claro e em evidéncia, no atual contexto, é o termo Fake News, difundido
em nossa sociedade de tal modo e frequéncia, que se tornou um problema de consideravel
magnitude, tendo a sua definicdo como a de noticias falsas, muitas vezes sensacionalistas,

divulgadas sob o disfarce de noticias.

Diante desse novo termo, em todo 0 mundo, a circulagéo de informacdes falsas vem se

tornando um problema em diferentes dimensdes na sociedade, influenciando agdes, tomada de
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decisdes, opinibes e até eleicbes (OCHS, 2019). Mais a diante, discutiremos sobre a utilizacao

do termo Fake News e a necessidade urgente de reviséo deste conceito.

Todo esse cenario provoca na sociedade, o que diversos autores (EDUCAMIDIA, 2022;
FERRARI; MACHADO; OCHS, 2020; OCHS, 2019; SOARES; VIANA; XAVIER, 2016)
chamam de poluicdo informacional, um fendmeno dos tempos atuais, mas que pode ser

considerado algo que néo é novo.

Em seu livro intitulado de “A dieta da Informagdo”, Johnson (2012) j& nos alertava sobre
a tempestade de distracdes que nés atualmente enfrentamos, sendo bombardeados por
ininterruptas notificacOes e tentados por pequenas doses de informacdes apetitosas. “Da mesma
forma que o excesso de alimentos pouco saudaveis pode resultar na obesidade, muita

informacdo sem contetido pode facilmente nos tornar ignorantes” (JOHNSON, 2012).

No entanto, apesar deste cenario preocupante, o autor nos faz refletir sobre o fato de que
sempre houve mais informagdes e conhecimentos humanos disponiveis, do que qualquer
individuo pode absorver, e que o problema nédo € a quantidade total de informacdes, mas sim o
nosso habito em querer consumi-las que nos coloca numa posi¢do extrema, na qual ndo nos
sentimos mais confortaveis (JOHNSON, 2012).

Alinhada com Johnson (2012), Ochs (2019) acredita ainda que a sociedade atual, sob a
égide de uma sociedade digital, reine amplas condi¢cdes para a ampliar a disseminacdo das
chamadas Fake News, desinformacdo e/ou ma informacgdo, em uma escala jamais vista, com
consequéncias muito graves. A autora aponta diversos fatores e caracteristicas que convergem
para essa poluicdo informacional, tais como: a pulverizacdo da autoria, a democratizacdo das
ferramentas de criacdo de contetdo, a fragilidade econdmica do jornalismo profissional, as
midias sociais como principal acesso as noticias, o fenémeno das bolhas? e por Gltimo o viés
de confirmacdo, também chamado de Pds-verdade, que conforme Cambridge Dictionary
(2019), esta “relacionado a uma situagdo em que as pessoas S0 mais propensas a aceitar um

argumento baseado em suas emogdes e crencas, ao invés de estarem baseadas em fatos”.

21 Quando temos as plataformas sociais como “porteiros” da informagdo, recebemos apenas as informacdes que
sdo escolhidas para nds pelos algoritmos computacionais, segundo um perfil construido a partir de nossos habitos
e pesquisas. Em pouco tempo, passamos a ser expostos apenas a informagdes alinhadas as nossas visdes de mundo,
e trocamos informagcdes e conteido apenas com pessoas que tém opinides semelhantes, como se estivéssemos em
uma “bolha informacional” (PARISER, 2011).



51

Além disso, € paradoxal perceber que, mesmo criangas e jovens sendo considerados
nativos digitais (PRENSKY, 2005), por diversos pais e educadores, 0 que se constata na pratica
¢ que, “sem a mediacdo adequada, criangas nao sabem fazer buscas qualificadas para encontrar
informacOes que desejam, ndo conseguem identificar claramente conteddo monetizado, ou

avaliar a qualidade da informagdo que estdo recebendo” (OCHS, 2019, p. 9).

Ainda sobre o termo nativo digital cunhado por Prensky (2005), consideramos o
conceito como um grande mito sobre as geracdes digitais, pois conforme ja declarado no
paréagrafo anterior, o termo desconsiderou o contexto dessas gerac@es, cComo aspectos regionais,
niveis de aprendizagens, maturidade com tecnologias digitais, dentre outros, tornando-se uma

verdadeira falacia pedagogica.

Ainda diante da afirmacdo de Ochs (2019), retorno as minhas motivacdes iniciais, ja
declaradas na introducdo desse trabalho, na qual represento o cenario descrito pela autora, na
relacdo com a minha pequena filha e as suas relagdes com as tecnologias digitais e contetidos

informacionais.

Além disso, as questdes apresentadas aqui impactam mudancgas cruciais em nossa
sociedade, razdo pela qual é necessario pensarmos em uma educacdo que dé conta de discutir
questdes envolvendo tecnologias, interpretacdo e decodificacdo de mensagens, criacéo,
filtragem e compartilhamento de midias e informacoes, de tal forma que seja possivel garantir
uma maior autonomia dos cidaddos em tomadas de decisdes, sem a influéncia, persuaséo e
manipulacdo das Big Techs e das fabricas de informacGes falsas. Portanto, ndo podemos
esquecer de considerar a emergente necessidade de discernirmos sobre informacdes verdadeira

e manipuladas.

Assim, processos educacionais podem ser organizados com base em pressupostos
sisttmicos de um pretenso novo paradigma de aprendizagem, onde alunos e professores
compartilham recursos e aprendizagem de forma diversa. Tal paradigma vai exigir novas
habilidades e competéncias na formacdo docente para propor praticas pedagogicas inovadoras
que atendam as exigéncias da sociedade atual (KENSKI, 2012, 2013).

O advento da internet, a nivel global, nos anos 90, permitiu a criacdo e configuracdo de
um espacgo de construcdo social pautado nas novas tecnologias digitais. Assim, a cultura
associada a sociedade forneceu elementos para a formagdo de uma sociedade tecnologica

altamente estruturada, com base na ciéncia e na técnica (RUDIGER, 2013). Com isso, 0 advento



52

de um novo paradigma educacional foi inevitdvel e a demanda por métodos e técnicas de
ensinar, aliado a necessidade de um novo perfil formativo para o professor, em termos de
competéncias e habilidades (PERRENOUD et al., 2002), demandou necessidades e
configuracdes educacionais, até entdo ndo possiveis (MORIN, 2020), em resposta a0 modo
antigo de ensino, inadequado a nova configuracédo da realidade de uma sociedade cada vez mais
em rede (LEVY, 1999).

Para entender essas novas relagdes de sociedade, a metafora da fluidez, utilizada por
Bauman (2001), ajuda-nos na compreensdo do sentido provisério e do deslocamento
permanente das culturas e sociedades — sem pontos de chegada, nem rumo definitivos — t&o

caracteristico da densa trama que interliga computadores.

Ao discutir as questdes mais atuais em termos da humanidade, Morin (2020) também
fornece consideragdes para pensarmos como o conhecimento humano, através de uma educagao
permanente e atual, pode nos ajudar a configurar um principio de existéncia, cuja condicao

humana seja determinante para uma analise mais critica da propria sociedade.

Tal analise, com base no confronto com as incertezas da prépria humanidade, a
compreensdo da complexidade humana, a ética do género humano e as nossas proprias
limitacOes, pode fornecer um substrato de discussGes educacionais, nos termos em que

Perrenoud et al. (2002) apresentam, sobre saberes e competéncias de professores.

Entendemos, portanto, que essa educacao permanente, com base em uma analise critica
sobre processos tecnologicos e os efeitos da informacdo midiatica na propria sociedade, pode
estabelecer um principio de inferéncia necessaria, na analise critica envolvendo novas formas

de acesso a informacéo.

A exigéncia de um perfil de educador, nesse ponto, se torna necessaria, tendo em vista
a emergéncia de um novo estilo (ou contexto) pedagdgico, que favoreca a criacao e a dinamica
de cenérios de aprendizagens alternativos, coletivos e em rede (LEV'Y, 1999), onde o professor
possa configurar uma espécie de inteligéncia coletiva capaz de fornecer subsidios de
conhecimentos e habilidades aos seus aprendizes, tdo necessarios atualmente, em nossa

sociedade.
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2.2 EDUCACAO MIDIATICA: MUITOS CONCEITOS, UM OBJETIVO

Uma questdo que tomou bastante tempo desta tese foi a definicdo de uma nomenclatura
que seria utilizada no nosso objeto de pesquisa e enfatizamos que isso ndo foi ao acaso, pois se
deve a prépria complexidade histérica, contextual e simbdlica desse fendmeno. Nao apenas por
relacionar areas que convergem entre si como, a Educacdo e a Comunicagao, mas por nascerem

em lugares com perspectivas epistemoldgicas, politicas, culturais e sociais muito diferentes.
2.2.1 Alfabetizagéo, Letramento e Letramento Digital

Iniciaremos essa sec¢do, retrocedendo um pouco para refletirmos sobre as diferencas
entre letramento e alfabetizacdo no campo da educacéo e da linguistica. Esses termos abarcam
diferentes critérios, que, embora importantes e ndo se constituindo o cerne desta pesquisa, se

inserem dentro da perspectiva de formacgéo docente em EM.

No campo da linguistica e da educacéo, distingue-se alfabetizacao e letramento dentro
de dois campos tedricos: 0s que posicionam letramento e alfabetizacdo como sindnimos, e
aqueles que posicionam letramento e alfabetizacdo como conceitos diferentes. Diversos autores
nédo diferenciam os termos e destacam que a lingua escrita € uma competéncia necessaria para
o ser cidaddo (DEMO, 2011; FERREIRO, 2001; VYGOTSKY, 2007).

Soares e Batista (2005) revelam que foi durante a realizacdo dos Censos brasileiros que

a ressignificacdo do conceito de Alfabetizacdo foi ampliada:

[...] até os anos 40 do século passado, os questiondrios do Censo indagavam,
simplesmente, se a pessoa sabia ler e escrever, servindo, como comprovacdo da
resposta afirmativa ou negativa, a capacidade de assinatura do préprio nome. A partir
dos anos 50 e até o tltimo Censo do ano 2000, os questionarios passaram a indagar se
a pessoa era capaz de “ler e escrever um bilhete simples”, o que ja evidencia uma
ampliacdo do conceito de alfabetizacfo: j& ndo se considera alfabetizado aquele que
apenas declara saber ler e escrever, genericamente, mas aquele que sabe usar a leitura
e a escrita para exercer uma pratica social em que a escrita é necessaria. Essa
ampliacdo do conceito revela-se mais claramente em estudos censitarios
desenvolvidos a partir da Gltima década, em que séo definidos indices de alfabetizados
funcionais (e a adogdo dessa terminologia ja indica um novo conceito que se
acrescenta ao de alfabetizado, simplesmente), tomando como critério o nivel de
escolaridade atingido ou a conclusdo de um determinado nimero de anos de estudo
ou de uma determinada série (em geral, a quarta do ensino fundamental), o que traz,
implicita, a ideia de que o acesso ao mundo da escrita exige habilidades para além do
apenas aprender a ler e a escrever. Ou seja: a defini¢do de indices de alfabetismo
funcional utilizando-se, como critério, anos de escolaridade, evidencia o
reconhecimento dos limites de uma avaliacdo censitaria baseada apenas no conceito
de alfabetizagdo como “saber ler e escrever” ou “saber ler um bilhete simples”, e a
emergéncia de um novo conceito, que incorpora habilidades de uso da leitura e da
escrita desenvolvidas durante alguns anos de escolarizagdo. (SOARES; BATISTA,
2005, p. 48-49).
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Além disso, Soares e Batista (2005) apresentam uma distin¢do entre os conceitos de
Alfabetizacédo e Letramento:
O termo alfabetizacdo designa o ensino e o aprendizado de uma tecnologia de
representacdo da linguagem humana, a escrita alfabético-ortografica. O dominio dessa
tecnologia envolve um conjunto de conhecimentos e procedimentos relacionados
tanto ao funcionamento desse sistema de representacdo quanto as capacidades
motoras e cognitivas para manipular os instrumentos e equipamentos de escrita.
Enquanto Letramento é o conjunto de conhecimentos, atitudes e capacidades

envolvidos no uso da lingua em praticas sociais e necessarios para uma participacao
ativa e competente na cultura escrita (SOARES; BATISTA, 2005, p. 33).

Diante do exposto, consideramos que sdo processos diferenciados, porém
interdependentes, pois apenas ser alfabetizado ndo é mais suficiente para exercer cidadania, e
que portanto, o letramento seria uma etapa adicional. Dentro do entendimento mais comum, 0s
analfabetos funcionais seriam pessoas ndo letradas — conseguem ler textos, mas tem

dificuldades na interpretacao destes.

Para Soares (2010), letramento é a condi¢do adquirida apos o aprendizado da escrita e

Sseus impactos, ao passo que a alfabetizacdo seria a “aquisi¢ao” da tecnologia de ler e escrever.

A autora pontua que alfabetizacdo é o processo, enquanto letramento é a pratica e o

aprimoramento através da pratica. A seguir, temos um recorte histdrico sobre o surgimento do
termo letramento no Brasil:

Assim, é em meados dos anos de 1980 que se da, simultaneamente, a invengdo do

letramento no Brasil, do illettrisme, na Franga, da literacia, em Portugal, para nomear

fendmenos distintos daquele denominado alfabetizagéo, alphabétisation. Nos Estados

Unidos e na Inglaterra, embora a palavra literacy ja estivesse dicionarizada desde o

final do século XIX, foi também nos anos de 1980 que o fendbmeno que ela nomeia,

distinto daquele que em lingua inglesa se conhece como Reading instruction,

beginning literacy tornou-se foco de atencéo e de discussdo nas areas da educacéo e

da linguagem, o que se evidencia no grande nimero de artigos e livros voltados para

0 tema, publicados, a partir desse momento, nesses paises, e se operacionalizou nos

varios programas, neles desenvolvidos, de avaliacdo do nivel de competéncias de
leitura e de escrita da populacdo. (SOARES, 2003, p. 2)

De acordo com Marcuschi e Machado Filho (2003), o construto do letramento vincula-
se a aprendizagem social e histdrica da leitura e da escrita informal, em que ha graus de
dominios variando de um patamar minimo, a um maximo de letramento. Os autores ainda
ressaltam que a alfabetizacdo é apenas uma das atribuices/atividades da escola, pois a
instituicdo tem projetos educacionais amplos, entre os quais inclui empoderar o sujeito sobre o

seu papel de cidadédo, no qual o letramento, como leitura de mundo, é fundamental.

Sendo assim, a alfabetizag&o consiste no processo em que se ensinam as habilidades

bésicas de leitura e escrita, e se relaciona mais com a decodificagdo de simbolos, codigos, regras
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e técnicas associadas a escrita e ao uso do suporte impresso. Ela ndo garante, entretanto, 0 uso
efetivo dessas regras, codigos e técnicas para diferentes finalidades sociais. Apesar de a
alfabetizag&o ser fundamental para se desenvolver o letramento, ela ndo o garante (MACHADO
FILHO; MARCUSCHI, 2003; SOARES, 2010; SOARES; BATISTA, 2005).

Destacamos aqui a necessidade de esclarecermos também, um desdobramento do
conceito de Letramento para Letramento Digital, que de acordo com Ferrari, Machado e Ochs
(2020, p. 26) é a construcdo da fluéncia necessaria para escolher e utilizar as ferramentas e
dispositivos digitais, abrangendo por exemplo, desde o uso correto do mouse e do teclado, até

o0 entendimento do que € e de como funciona um cédigo de programacao, por exemplo.

O Letramento Digital inclui o conhecimento das tecnologias da informacdo e
comunicacéo, exigindo habilidades para encontrar, selecionar e usar novas tecnologias digitais
a medida que as necessidades vao surgindo. Portanto, representa um conceito totalmente

diferente do que estamos discutindo nesta tese.
2.2.2 Educomunicacéo

A origem do conceito estd nos estudos e reflexdes sobre comunicacdo e educacéo, a
partir do fim da década de 1960, realizados pelo jornalista, professor e radialista argentino
Mario Kaplun (1923-1998), chamando as pessoas que praticavam um tipo de jornalismo
comunitario de Educomunicadores (SOARES; VIANA; XAVIER, 2016).

Dentre as defini¢Ges para designar Educomunicacédo, temos: toda agdo comunicativa no
espaco educativo, realizada com o objetivo de produzir e desenvolver ecossistemas
comunicativos (SOARES, 2018, 2014; SOARES; VIANA; XAVIER, 2016, 2017). Ja para

Citelli e Costa (2011), o conceito de Educomunicacéo representa:

A expressdo que ndo apenas indica a existéncia de uma nova area que trabalha na
interface comunicacdo e educacdo, mas também sinaliza para uma circunstancia
histérica, segundo a qual os mecanismos de producdo, circulacdo e recepcdo do
conhecimento e da informagdo se fazem necessarios, considerando o papel de
centralidade da comunicagdo [...] Trata-se de reconhecer, a existéncia de um campo
inter e transdisciplinar, cujos, lineamentos deixam de ser dados, apenas, pelos apelos,
certamente necessarios, de se introduzirem os meios e as novas tecnologias na escola,
e se expandem, sobretudo, para um ecossistema comunicativo que passou a ter papel
decisivo na vida de todos nds, propondo valores, ajudando a constituir modos de ver,
perceber, sentir, conhecer, reorientando praticas, configurando padres de
sociabilidade (CITELLI; COSTA, 2011, p. 7,8).
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Assim, a Educomunicagdo “busca transformagdes sociais que priorizem, desde o
processo de alfabetizagdo, até o exercicio da expressdo”, nas palavras do Soares (2016), um dos

principais nomes brasileiros sobre o tema.

Para Soares (2018, 2014; 2016, 2017), a origem da Educomunicacdo vem de préaticas
sociais latino-americanas, consolidadas ao longo da segunda metade do século XX. Na década
de 80, muitos textos sobre o tema ja circulavam na Ameérica Latina, especialmente ligados as
instituicdes religiosas, organizacdes ndo governamentais (ONGs) e movimentos sociais, além
dela comecar a ser estudada na academia, com destaque para o Nucleo de Comunicacdo e
Educagdo (NCE), da Escola de Comunicagdo e Arte (ECA), da Universidade de S&o Paulo
(FREIRE; PARENTE; KAPA, 2020).

Para a Associacdo Brasileira de Pesquisadores e Profissionais em Educacdo —

ABPEducom:
A Educomunicacéo é entendida pela ABPEducom como um paradigma orientador de
praticas socioeducativas-comunicacionais que tém como meta a criacdo e
fortalecimento de ecossistemas comunicativos abertos e democraticos nos espacos
educativos, mediante a gestdo compartilhada e solidaria dos recursos da comunicacdo,
suas linguagens e tecnologias, levando ao fortalecimento do protagonismo dos

sujeitos sociais e ao consequente exercicio pratico do direito universal a expressdo
(ABPEDUCOM, 2022).

Um exemplo classico de pratica da Educomunicacdo é o projeto Educom Radio,
desenvolvido a partir de 2001 pelo Nucleo de Comunicacdo e Educacdo da USP, com a
Secretaria de Educacdo da Prefeitura de S&o Paulo para combater a violéncia em escolas e
incentivar a convivéncia cidada (FERRARI; MACHADO; OCHS, 2020).

Por fim, a Educomunicacdo compde-se de diversas areas que vao desde a educacéo para
a comunicacao, da leitura e criticas do meios, a expressdo comunicativa por meio das artes,
mediacdo tecnoldgica, pedagogia da comunicacao e gestdo da comunicacao, com planejamento
e avaliacdo do ecossistema comunicativo, além da reflexdo e o estudo do préprio fenbmeno
(SOARES, 2018, 2014; SOARES; VIANA; XAVIER, 2016, 2017).

2.2.3 Literacia Midiatica: um contexto europeu

A relacdo entre comunicacdo e ou entre a midia e educacdo tem sido estudada pelo
menos, desde a década de 30, na Inglaterra. Muitos conceitos, como Literacia Midiatica,
Educagdo Midiatica ou Educomunicacdo, surgiram desses estudos e olhares que ajudaram a

consolidar a importancia dessa relacdo e traduzem-se em correntes de pensamento néo
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excludentes, mas que revelam contextos de atuagdo diferentes, assim como diversos focos e
formas de atuar (FREIRE; PARENTE; KAPA, 2020).

Nascidos a partir do termo Literacia, surgido na Europa, encontraremos diversos outros
conceitos relacionados como News Literacy, Information Literacy, Digital Literacy, Media and
Information Literacy etc. Freire, Parente e Kapa (2020), afirmam que apesar de terem
orientagdes semelhantes que dialogam, cada um tem suas particularidades de acordo com seus
contextos, dando mais énfase nos processos ou na qualidade da informacao.

Percebemos que alguns desses conceitos sdo mais proximos a planos morais, outros as
ideias mais emancipadoras, como o relacionado a Educomunicacdo, e alguns ainda envolvem
instancias mais técnicas ou até mesmo ontoldgicas. Em Portugal, por exemplo, um estudo sobre
“Educacéo para os Media ”, definiu Literacia Midiatica como:

O conjunto de processos, de conteddos e de iniciativas tendentes a promover o uso
esclarecido, a compreensdo critica e a atitude activa e criativa face a informacéo e aos
medias. Um trabalho a este nivel envolve também o desenvolvimento de capacidades
de producdo, criagdo e expressao e a promocao de competéncias relacionadas com a
pesquisa, selecdo, analise, organizacdo, contextualizacdo e utilizacdo da informacéo
relevante para as situagcdes do quotidiano e da participacdo da vida social. Nesse

sentido, visa favorecer uma melhor comunicacdo e uma cidadania mais consciente e
participativa. (PINTO et al., 2011, p. 148)

A partir desse cenario, a UNESCO comeca a publicar obras voltadas a literacia midiatica
na década de 80, sem um foco na midia, mas pensando a comunicagdo de forma mais ampla.
Nos anos 50, porém, a instituicdo comeca a se posicionar em relacdo a uma necessidade de
educar pela/para/com a midia, quando a discussao girava em torno de filmes educativos (PINTO
etal., 2011).

Segundo a Comissdo Europeia, a Literacia Midiatica seria “a capacidade de acessar a
midia, de compreender e avaliar de modo critico os diferentes aspectos da midia e dos seus
contetidos e de criar comunicages em diversos contextos” (COMISSAO EUROPEIA, 2009,

p. 2, traducdo nossa).

Para a Comissao Europeia (2009), a Literacia Midiatica inclui, portanto, todos os meios
de comunicacdo social, tendo como objetivo aumentar os conhecimentos das pessoas acerca
das muitas formas de mensagens das midias que encontramos no seu dia a dia. Mensagens de
midia representam os programas, filmes, imagens, textos, sons e websites que chegam até nds,

através de diferentes formas de comunicagé&o.
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A Literacia Mididtica tornou-se portanto, uma questdo de incluséo e de cidadania na
Europa. E uma competéncia fundamental, ndo s6 para os jovens, mas também para os adultos

e as pessoas de idade, pais, professores e profissionais dos meios de comunicagao social.

A Literacia Midiatica é hoje considerada uma das condi¢des essenciais para o exercicio
de uma cidadania ativa e plena na Europa, evitando ou diminuindo os riscos de exclusdo da
vida comunitaria (COMISSAO EUROPEIA, 2009).

Além disso, neste documento ficou instituido que:

Uma sociedade com um bom nivel de literacia nas questdes dos media sera
simultaneamente um estimulo e uma pré-condicdo para o pluralismo e a
independéncia dos meios de comunicacdo social. A expressdo de opinides e ideias
diversas, em diferentes linguas, representando diferentes grupos, numa sociedade e
entre sociedades diferentes contribui para o reforco de valores como a diversidade, a
tolerancia, a transparéncia, a equidade e o didlogo. O desenvolvimento da literacia
midiatica deverd, por conseguinte, ser fomentado em todos os setores da sociedade e
0s seus progressos deverdo ser acompanhados de perto.

A democracia depende da participacao ativa dos cidadaos na vida da sua comunidade
e a literacia muni-los-a das competéncias de que necessitam para darem sentido ao
fluxo diario de informacdes divulgadas através das novas tecnologias das
comunicacoes.

A literacia midiatica deve ser abordada de diferentes modos a diferentes niveis. As
modalidades de inclusdo da literacia midiatica nos curriculos escolares a todos 0s
niveis sdo da responsabilidade primeira dos Estados-Membros. O papel
desempenhado pelas autoridades locais ¢ também muito importante, dada a sua
proximidade dos cidaddos e o apoio dado a iniciativas do setor do ensino ndo formal.
A sociedade civil devera igualmente dar um contributo ativo para a promogéo da
literacia midiatica, segundo o modelo «da base para o topo». (COMISSAO
EUROPEIA, 2009, p. 10)

E a partir do termo europeu de Literacia Midiatica, que nos aproximamos do conceito
de Educacdo Midiatica, expressao que sera utilizada e que tomaremos como objeto de pesquisa

nesta tese.
2.2.4 Educacdo Midiatica

A quase onipresenca das midias e das tecnologias digitais em nossas vidas acaba por
influenciar na forma como nos relacionamos, tomamos decisdes, selecionamos informacdes e

percebemos 0 mundo, 0 espaco e tempo a nossa volta.

Por isso, é importante, a partir de um olhar critico, compreendermos as potencialidades
que a midia oferece de aproximar mundos e culturas, além de influenciar os cidadaos. Para isso,

é preciso analisar o processo produtivo dos meios e buscar perceber o que os cidaddos fazem
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com as mensagens que deles recebem diariamente, em uma perspectiva menos passiva desses
sujeitos (FREIRE; PARENTE; KAPA, 2020; PINTO et al., 2011).

O que estamos vivenciando € o que Jenkins (2009) define como a “Cultura da
Convergéncia”, que ndo se relaciona com a compreensdo de como determinada tecnologia
funciona, mas consiste na distribui¢do da informacao e do conhecimento em vérias plataformas
tecnoldgicas digitais. Essa cultura, considerada realidade e ndo opcdo de mudanca, envolve
transformacdo tanto na forma de produzir, quanto na forma de consumir 0s meios de

comunicacdo, afetando por conseguinte, o cenario informacional (RIBEIRO, 2016).

Jenkins (2009), nesse sentido, destaca que o modelo ideal do cidaddo informado esta se
desintegrando, porque ha excesso de informagfes apenas para um sujeito saber. O ideal da
cidadania depende do desenvolvimento de novas habilidades em colaboracéo e de nova ética

de compartilhamento de conhecimento, que nos permitirdo deliberar juntos.

Por um lado, a cultura da convergéncia oferece oportunidade de expansdo, visto que
uma informacao bem-sucedida pode se espalhar por plataformas diferentes de onde foi gerada
a informacdo. Por outro lado, a convergéncia representa risco, devido a fragmentacdo de
informacdes e conhecimentos, que provoca e exige, expectativas de fluxo mais livre de ideias
e conteldo, o que colabora para a formacéo de sujeitos mais ativos na construcao da informagéo
(RIBEIRO, 2016).

Todos esses fendmenos tém implicacdes diretas na educacao, na reforma midiatica e na
construcdo de cidadania democratica. Jenkins(2009) aponta que estamos realizando essa
mudanca social, primeiramente, devido as nossas relacées com a cultura popular (especialmente
as vinculadas ao entretenimento, como as redes sociais digitais). As habilidades que adquirimos
nesse processo, tém implicacbes no modo como aprendemos, trabalhamos, participamos de

processos politicos e nos conectamos com pessoas de outras partes do mundo.

Portanto, é diante de todo esse cenario que a EM se torna essencial nas esferas de
educacdo formal e informal, pois transcende a compreensdo da midia como artefato de
tecnologia, ou mero recurso didatico, devendo ser percebido como elemento para a participacéo
democratica, para a producédo de informacéo de forma ética e para maior familiaridade com os

novos tipos de interacdo social, proporcionados pelas midias digitais atuais.
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Adotamos para este trabalho o conceito de EM, tomados do termo original em inglés
Media Education e acrescentamos também a este, os fundamentos do Letramento Midiatico
(Media Literacy), apresentado anteriormente.

Para o EducaMidia (2022), a Educagdo Midiatica - EM ¢é “o conjunto de habilidades
para acessar, analisar, criar e participar de maneira critica e reflexiva do ambiente informacional
e midiatico em todos os seus formatos — dos impressos aos digitais”.

Essa necessidade, que ndo é nova, ganha cada vez mais urgéncia diante do enorme
fluxo de informac@es a que estamos expostos diariamente. Nesse cenario, ndo basta
ler o que chega as nossas méos. E preciso saber filtrar e interrogar a informagdo, néo
apenas consumir. E preciso dominar as linguagens que nos permitem ter voz e, com

isso, participar plenamente da sociedade conectada. (FERRARI; OCHS;
MACHADO, 2020, p. 18)

Para Buckingham (BUCKINGHAM, 2010, 2016; CALIXTO; LUZ-CARVALHO;
CITELLLI, 2020), a EM representa a habilidade para acessar, compreender e criar comunicagdo

em uma variedade de contextos.

No contexto da EM, o objetivo ndo é inicialmente o de desenvolver habilidades técnicas,
nem promover a autoexpressdo, mas estimular uma compreensdo mais sistematica de como
funciona a midia e partir dai, promover formas mais reflexivas de como usa-la. Nesse sentido,
a EM contesta 0 uso instrumental da tecnologia como auxilio pedagogico, transparente ou
neutro (BUCKINGHAM, 2010). Mas sera que precisamos dela mesmo?

Disputas politicas orientadas por fake news, medidas do governo (federal, estadual e
municipal) para lidar com questdes sociais, como ocorrido durante a pandemia da COVID-19,
orientadas pelo principio da negacdo a ciéncia, exigem grandes mobilizacdes para promover
discussdes sobre a formacdo de cidaddos sobre como ‘ler’ e lidar com as diferentes midias que
fazem parte de seu cotidiano. E como ja apresentamos nas se¢des anteriores, nao é de hoje que

a midia é uma preocupacdo dos educadores, sendo considerada desde a década de 1930.

Portanto, podemos concluir que da era da afirmacéo, passamos a era da duvida e da
negacao! E no mar revolto da desinformacéo sucumbem todos, incluindo a educacéo, a satde

pubica, a politica e a prépria vida cotidiana em seus maltiplos relacionamentos.

Contudo, acreditamos que todo e qualquer esforco nesse sentido deve partir do

reconhecimento da prépria natureza do problema, vivido por todos n6s. Em outras palavras, a
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solucdo passa por nossa propria reeducacdo frente ao tema da comunicacao, de seus processos

e do manuseio de seus recursos tecnologicos.

Portanto, nesta tese, acreditamos que o caminho possivel para a eficacia dessa prética,
responde pelo nome de Educacdo Mididtica, ou, ainda, de Alfabetizacdo Midiatica e
Informacional, definida, pelos manuais da UNESCO (2013), como o conjunto de habilidades
para acessar, analisar, criar e participar de maneira critica do ambiente informacional e

midiatico, em todos os seus formatos — dos impressos aos digitais.

Compreendemos também que o objetivo da EM vai além de formar para a checagem da
informacé&o, ou para a reducdo do compartilhamento das fake news. A EM foca em colaborar
com os cidadaos, contribuindo para que usem criticamente os meios de informacao, integrando-

se - de modo responsavel e ético, ao mundo conectado em que todos nos vivemos.

Portanto, consideramos que levar esse tema tdo fundamental para a sala de aula passa a
ser, hoje, o caminho mais viavel para garantir que os jovens desenvolvam as habilidades
necessarias para navegar com seguranca pelo mar de informagdes com que somos

bombardeados a todo minuto.

Diante do exposto, concluimos que o desenvolvimento da competéncia miditica,
proposta por Alencar (2022), dos estudantes e dos cidaddos do futuro passa, necessariamente,
pela formacdo de professores neste dominio. No entanto, conforme constatamos em nossa
revisdo de literatura sobre a EM na formacao dos professores, algumas deficiéncias merecem
atencdo e pesquisas (ALENCAR et al., 2022; CALIXTO, 2019; CITELLI, 2018; COELHO,
2020; CORTES; MARTINS; SOUZA, 2021; CRUZ, 2019; DOYLE, 2022).

O problema mais comum identificado foi relacionar os conhecimentos sobre Educacao
Midiatica a utilizacdo das tecnologias digitais, como instrumento de ensino, como se essas
fossem utilizadas apenas com os recursos didaticos, sem pressupor a alteracdo do modelo
tradicional de educacdo para o contexto atual. Por essa razdo, consideramos pertinente
desenvolver este trabalho de educar para informacdo, com foco na formacdo de professores,

temas esses a serem discutidos na proxima secao.
2.3 FORMACAO DOCENTE E A EDUCACAO PARA A INFORMACAO

A questdo da formagdo docente, voltada para as questdes tecnoldgicas é objeto de

discussao, no contexto amazonico, em diferentes produgdes. Xabregas et al. (2019), discutiram
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sobre a necessidade de fomento de politicas publicas de inclusdo digital na Amazonia paraense.
Elas mencionam que a formagao continuada de professores e melhorias nas suas condigdes de

trabalho séo essenciais e direcionam a democratizago e acesso as tecnologias.

Certamente, boa parte do capital de conhecimento produzido hoje, no campo da
educacdo, serd objeto de reflexdo e de estudos para a educacdo do amanhd. Mas, como
desenvolver uma educagdo que tem como “pano de fundo” as tecnologias digitais, em uma
escola que ainda tem sua raiz pedagdgica no século X1X? Como garantir o acompanhamento
pedagogico e o acesso as aulas produzidas a todos os estudantes? Como saber se aprenderam e
se desenvolveram? Esses s@o alguns dos dilemas e desafios que os professores tém vivido nos
altimos anos e que, certamente, pelo fato de ndo possuirem determinados conhecimentos
tecnoldgicos, carecem de praticas pedagodgicas satisfatorias (SOARES; COLARES; HORA,
2020).

Diante desse contexto, a opcdo por referenciais tedricos que possam permitir a
visualizacdo de provaveis caminhos para a resolucdo ou reducéo dessas problematicas, passa

pela concepgdo da Educacdo Midiatica.

Educar para a informacéo é um jeito de formar cidadaos livres e aptos a fazer escolhas
conscientes. E mudar a relagio dos jovens com o conhecimento, para que saibam aprender a

aprender. E educar para a vida em um mundo cada vez mais conectado (EDUCAMIDIA, 2022).

Alinhada a essa percepcdo, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) do ensino
basico, aprovada em 2019, prevé a Educacdo Midiatica como um conteudo obrigatorio nas
escolas brasileiras. Entre outros aspectos, suas diretrizes projetam que o aluno deva ter a leitura
critica da informacdo que recebe da imprensa, da midia tradicional ou nao, inclusive redes
sociais (BRASIL, 2019).

No caso da BNCC, o assunto ganha destaque, ao apresentar - logo no inicio do
documento - no subtitulo Competéncias gerais da BNCC (BRASIL, 2019, p. 7 e 8), dez
referéncias, em termos de competéncias, sendo que, seis (as de numero 3, 4, 5, 7, 9 e 10),
mantém algum vinculo tedrico ou metodoldgico com o objeto proposto desta pesquisa,

informado na introducéo.
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Soares (2018, p. 5) identifica a EM nas seguintes competéncias da BNCC:

a) Competéncia Geral, sob o nimero 3: Valorizar e fruir as diversas manifestacGes artisticas
e culturais, das locais as mundiais, e participar de praticas diversificadas da producédo
artistico-cultural;

b) Competéncia Geral, sob o numero 4: Utilizar diferentes linguagens — verbal (oral ou visual-
motora, como Libras, e escrita), corporal, visual, sonora e digital —, bem como
conhecimentos das linguagens artistica, matematica e cientifica, para se expressar e
partilhar informac6es, experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes contextos e produzir
sentidos que levem ao entendimento mutuo;

c) Competéncia Geral, sob o nimero 5: Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de
informagdo e comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e disseminar
informacgdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria

na vida pessoal e coletiva.

Percebe-se, porém, que apesar da importancia desse assunto nas atuais bases da
educacdo, muitos educadores ainda tém dificuldades, principalmente por ser um conceito
relativamente novo, sendo que, devido a outros aspectos como as limitacfes de sua prépria

formacéo, muitos ndo sabem como trabalha-lo na pratica (WILSON et al., 2013).

Diante do exposto, a EM volta-se para reflexdes envolvendo questdes educacionais,
mais especificamente as de ensino e analise dos meios de comunicacgdo. Além disso, permite a
necessidade de composicdo de um arcabouco tedrico que toma as acBes comunicativas em
diversos ambitos, na tentativa de considerar esse processo tdo fundamental na vida do individuo
e estimular préaticas democraticas, em que a cidadania seja exercida (CORREA; SILVEIRA,
2016; SELWYN, 2011).

Dentre as variadas vertentes, conceitos e impasses sobre suas acfes, ha um certo
consenso (MARTIN-BARBERO, 2002; SOARES, 2014), sobre a imprescindivel necessidade

de dar a devida atencdo para a relacdo entre educacdo e comunicacao.

Nessa relacdo entre educacdo e comunicacdo, tais pesquisadores definem que, na
formacdo docente, o processo comunicativo (midias, tecnologias e linguagens) seja estudado,
praticado e aprimorado pelo prisma de uma relagcdo emancipadora com as midias (DOWNES,

2012; SIEMENS, 2005). O que requer um ensino para as midias, sobre as midias, com as midias
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e por meio das midias, a partir de uma abordagem critica, instrumental e expressivo-produtiva
(CORTES; MARTINS; SOUZA, 2018).

Percebe-se, portanto, a necessidade em se trabalhar a educacdo formal (ambiente
escolar) ou informal (relacionada a educagdo no cotidiano do cidadao) dentro de um contexto
denominado ecossistema comunicativo, tese defendida ha muito tempo por Freire (2013), o
qual assumimos como pressuposto tedrico para problematizar a questdo da Educacdo Midiética,
uma vez que o autor defende que 0s processos comunicativos devem ser a guisa para o agir
pedagogico libertador. Para o autor, o fluxo de comunicacdo esta diretamente relacionado com
0 dialogo produzido, no processo dialético de interlocucdo entre sujeitos que procuram

significados e significacao.

Nesse sentido torna-se imperativo pensar em modelos de formacao docente e propostas
relacionadas a questfes atuais envolvendo as tecnologias e as midias digitais, de tal forma que
0 elemento fundante de tais modelos ou propostas, possam indicar caminhos necessarios e
esclarecedores, do ponto de vista educacional. Assim, a proposta de EM como um dos

elementos fundantes para tais modelos formativos se mostra bastante favoravel.

Apesar desses apontamentos ndo trazerem respostas imediatas as discussdes aqui
apresentadas, ndo podemos deixar de perceber que, os desafios, limitacGes e obstaculos
decorrentes da pandemia de 2020, contribuiram para agravar o ja existente mal-estar docente,

conforme Esteve (1995) aponta.

Assim, os professores enfrentam circunstancias adversas, de forma que quaisquer
mudancas epistemologicas, em suas praticas e em seus processos de aprendizagens
profissionais - advindos de suas formacdes inicial e permanente - os obrigam a rever o seu
trabalho e a suportar criticas generalizadas, 0s quais 0s consideram como responsaveis

imediatos pelas falhas no sistema de ensino.

Uma consequéncia direta dessas questdes € um processo gradativo de ampliacdo da
proletarizacdo dos professores (CONTRERAS, 2002). Assim, espera-se que, com esse trabalho,
as discussdes propostas possam fornecer elementos para se pensar a execucdo do trabalho
docente, de forma satisfatoria, a partir de um conjunto de caracteristicas e condi¢cdes que
permitam a recuperacdo e o controle de processos, do proprio sentido de trabalho e da

autonomia docente.
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Na préxima se¢do discutiremos o porqué do termo fake News se representar inadequado
para explicar a escalada da polui¢do informacional e porque o termo se tornou tdo problemaético,

ao ponto de evitarmos o Seu uso.
2.4 FAKE NEWS NAO, DESINFORMACAO!

Mobilizar e manipular a informacdo era uma caracteristica da historia, muito antes do
jornalismo moderno estabelecer padrdes que definem as noticias como um género, com base

em regras e protocolos particulares de integridade.

Um dos primeiros registros vem da época da Roma Antiga, quando 0 comandante
“Marco Antonio se encontrou com CleoOpatra, e seu inimigo politico Otaviano langou uma
campanha de difamacdo contra ele, com slogans curtos e afiados escritos em moedas no estilo
dos tweets arcaicos”?? (POSETI; MATTHEWS, 2018, p. 3, traduc&o nossa). Nesse contexto, 0
transgressor tornou-se o primeiro imperador romano e as fake news permitiram que Otaviano

invadisse o sistema republicano de uma vez por todas.

Conforme podemos perceber na figura a seguir, realizada no Google Trends, o termo
fake News comecgou a ganhar o interesse do mundo a partir do segundo semestre de 2016 diante
da campanha eleitoral norte americana, disputada entre os candidatos Donald Trump e Hillary
Clinton. E observando melhor a imagem a seguir, percebemos que houve novos picos,
justamente na Gltima campanha eleitoral de 2020, quando da reeleicdo do candidato Donald

Trump.

22 Octavian’s propaganda campaign against Antony deployed Twitter-worthy slogans etched onto coins to smear
Antony’s reputation (POSETI; MATTHEWS, 2018, p. 3)
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Figura 4 — Google Trends: Fake News no mundo
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Fonte: Elaborado pela autor.

De forma curiosa e interrelacionada, a busca pelo termo no Brasil, também teve o seu
pico maximo durante a eleicdo presidencial de 2018, disputada no segundo turno, pelos
candidatos Fernando Haddad e Jair Bolsonaro, seguido de novos picos durante a reelei¢éo norte

americanas de 2020 . Mas o que esses fatos tém em comum com o termo fake News?
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Figura 5 — Google Trend: Fake News no Brasil
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Fonte: Elaborado pela autor.

Os dois casos citados anteriormente, demonstram como o termo fake News é
inerentemente vulneravel a ser politizado e usado como uma arma contra a industria de noticias,
como uma maneira de enfraquecer os relatdrios que as pessoas no poder ndo gostam,
confirmado por diversos autores (GREIFENEDER et al., 2020; KUCHARSKI, 2016b; LAZER
et al., 2018; ZHOU; ZAFARANI, 2020).

Apesar da complexidade em relacionar os resultados dessas eleicdes ao fenémeno,
diversos autores apontam que as chamadas Fake News podem ter influenciado nos resultados
dos processos eleitorais, tendo na maioria das vezes, as redes sociais como principal meio de
disseminacdo (MARCHAL et al., 2018; SOUZA; DE ARAUJO; BUENO, 2021; ZHOU;
ZAFARANI, 2020).

Porém, nesta tese defendemos que o termo fake news € inadequado para representar o
fendmeno em questao e recomendamos, em vez disso, 0 uso dos termos: informacao incorreta
ou desinformacdo. Nesta secdo, examinaremos o0s diferentes tipos existentes e onde se

encaixam no espectro da “desordem da informagao”.
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Para Ireton et al. (2019), esse espectro inclui a satira e parddia, 0 uso enganoso de
legendas, elementos visuais ou estatisticas, contetido impostor (quando o nome de um jornalista
ou um logotipo da redacdo é usado por pessoas sem conexdes com eles) e o conteldo
manipulado e fabricado. De tudo isso, reflete que esta crise € muito mais complexa do que o

termo fake news sugere.

Se quisermos pensar em solugdes para esses tipos de informac6es que poluem nossos
fluxos de midia social e impedir que fluam para as saidas da midia tradicional, precisamos

comecar a refletir sobre o problema com muito mais cuidado.

Também precisamos pensar sobre as pessoas que estdo criando esse tipo de contetdo e
0 que as motiva a fazer isso (trataremos isso na Secdo sobre Teoria da Inoculagédo). Que tipos
de conteudo eles estdo produzindo e como estdo sendo recebidos pelo publico? E quando esses
mesmos membros da audiéncia decidem compartilhar novamente essas postagens, qual € a sua
motivacao? Ha muitos aspectos nessa questdo, e muitos dos debates ndo estdo abrangendo essa
complexidade (IRETON et al., 2019).

Diante da necessidade de definirmos uma estrutura conceitual, que substitua o termo
fake news, utilizaremos o trabalho de Wardle e Derakhshan (2017), que investigaram o
fendmeno da Desordem Informacional, identificando os trés principais tipos de informacéo:

Informacao Incorreta, Desinformacéao e Méa-informacéao.
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Figura 6 — Desordem Informacional

INTENCAO
DE DANO

Informacao Desinformacao Ma-informagdo
incorreta - T

Contextofalso (Algum) vazamento

Conexaofalsa Contelido impostor (Algum) assédio

Conteddoilusorio  contetido manipulado (Algum) discurso

Conteldo fabricado de édio

Fonte: Ireton et al. (2019)

Usando as dimens@es de falsidade e dano, descrevemos as diferencas entre esses trés
tipos de informacdo (WARDLE; DERAKHSHAN, 2017):

a) Informacéo incorreta: ocorre quando informacdes falsas sdo compartilhadas, mas ndo ha
intencéo de prejudicar;

b) Desinformacédo: quando informacdes falsas sdo conscientemente compartilhadas para
causar danos. E uma mentira intencional e deliberada, e resulta em usuarios sendo
ativamente desinformados por pessoas maliciosas;

c) Ma-informacao: ocorre quando informacdes genuinas sdo compartilhadas para causar
danos, muitas vezes movendo informac6es destinadas a permanecer privadas para a esfera

publica.

Ireton et al. (2019), ilustra os trés tipos de desordem informacional por meio de

exemplos reais que aconteceram nas eleicdes presidenciais francesas de 2017:

1. Exemplos de desinformacdo: Uma das tentativas de fraude da campanha eleitoral
francesa foi a criagdo de uma sofisticada versao duplicada do jornal belga Le Soir com
um artigo falso afirmando que o candidato presidencial Emmanuel Macron estava
sendo financiado pela Arébia Saudita. Outro exemplo foi a circulagdo de documentos
on line alegando falsamente que ele havia aberto uma conta bancéria estrangeira nas
Bahamas. E, finalmente, a desinformacéo circulou por meio de “ataques no Twitter”,
em que uma rede de individuos pouco relacionados levaram simultaneamente ao
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Twitter hashtags e mensagens idénticas para espalhar rumores sobre a vida pessoal do
candidato.

2. Exemplos de informacao incorreta: Um ataque terrorista aos Champs-Elysées, em
Paris, em 20 de abril de 2017, inspirou uma grande quantidade de informacéo
incorreta como € o caso em quase todas as situaces de noticias de Gltima hora.
Individuos em redes sociais involuntariamente publicaram uma série de rumores,
incluindo a noticia de que um segundo policial havia sido morto, por exemplo. As
pessoas que compartilham esse tipo de contelido raramente fazem isso para causar
danos. Em vez disso, eles sdo apanhados no momento, tentando ser Gteis, mas falham
na inspecdo e verificacdo adequadas das informacdes que estdo compartilhando.

3. Exemplos de ma-informacédo: Um exemplo impressionante de ma-informacao
ocorreu quando os e-mails de Emmanuel Macron vazaram pouco antes do dia da
eleicdo presidencial. Os e-mails foram considerados genuinos. No entanto, ao divulgar
informacdes privadas na esfera publica, minutos antes da proibicdo padrdo de
qualquer cobertura antes da votacao, o vazamento foi projetado para causar 0 maximo
de dano a campanha de Macron (IRETON et al., 2019, p. 49).

Neste trabalho, buscamos relacionar o nosso objeto de pesquisa com 0s termos de
Informacao Incorreta e a Desinformacao, pois estamos mais preocupados com informacdes

falsas e disseminacdo de conteudo e seus impactos na escola e na sociedade.

No entanto, acreditamos ser importante considerar esse terceiro tipo de transtorno de
informacdo (Ma-informacéo) e pensar como ele se relaciona com as outras duas categorias.
Acreditamos que temas como discurso de 0Odio, assédio e vazamentos de informagdes
representam um numero significativo de questdes complexas, ndo havendo espaco nesta tese

para explora-los também.

Além disso, Wardle e Derakhshan (2017) nos apresentam os elementos que sustentam
a nossa estrutura conceitual. Na figura a seguir, apresentamos uma matriz, onde colocamos

questdes que precisam ser feitas para cada elemento:
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Figura 7 — Elementos da Desordem Informacional

Tipodeprotagonista: ~ Oficial/Nao oficial

Nivel de organizacgo: Nenhum /Frouxa/Firme/Em rede

Tipo de motivagdo: Financeira/Politica/Social / Psicoldgica

Nivel deautomagao: Humana/Ciborgue/Bot

Publico-alvo Membros/Grupos Sociais /Sociedades Inteiras
Intencdo de prejudicar: ~ Sim/Nao

Intengdodeenganar:  Sim/Nao

Durag@o: Longo prazo/Curto prazo/Deacordo com o evento
Exatiddo: Enganosa/Manipulada/Fabricada
Legalidade: Legal/llegal

Mensa em Tipo deimpostor: N‘éc.u'.Marca Comgrcial/lndividual A :

g Messagem-alvo: Individual /{ Organizagdo /Grupo social [ Toda a sociedade

||1té|'p|'ete Acaotomada

Fonte: Ireton et al. (2019)

Wardle e Derakhshan (2017), descrevem os trés elementos como:

e Agente: Os agentes estdo envolvidos nas trés fases da cadeia da informacéo — criacao,
producdo e distribuicdo — e tém motivacdes diversas. E importante ressaltar que as
caracteristicas dos agentes podem variar de fase para fase.

e Mensagem: As mensagens podem ser comunicadas pelos agentes pessoalmente (via
fofocas, discursos etc.), em texto (artigos de jornal ou panfletos) ou em material
audiovisual (imagens, videos, graficos em movimento, clipe de audio editado, memes,
etc) . Embora grande parte da discussdo atual sobre informacdes falsas tenha se
concentrado em artigos de texto fabricados, a informacéo incorreta e a desinformacao
geralmente aparecem em formatos visuais. 1sso € importante, pois as tecnologias para
analise automatica de texto sdo significativamente diferentes daquelas para analisar
imagens estaticas e em movimento.

e Intérprete: As audiéncias raramente sdo recipientes passivos de informagdes. Uma
‘audiéncia’ € composta por muitos individuos, cada um dos quais interpreta as
informacfes de acordo com seu préprio status sociocultural, posi¢Ges politicas e
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experiéncias pessoais. Conforme descrito anteriormente, entender o aspecto ritualistico
da comunicacdo é fundamental para entender como e por que os individuos reagem as
mensagens de maneiras diferentes. Os tipos de informacgdes que consumimos e as
maneiras como as entendemos sdo significativamente impactados por nossa
autoidentidade e as 'tribos' com as quais nos associamos. Portanto, em um mundo onde
0 que gostamos, comentamos e compartilhamos é visivel para nossos amigos, familiares
e colegas, essas forcgas 'sociais’ e performativas séo mais poderosas do que nunca.

Finalmente, hd uma necessidade de considerar as quatro “fases” diferentes da Desordem
Informacional: criacdo, producao, distribuicéo e reproducao, apresentada na proxima figura.
E importante considerar as diferentes fases de um exemplo de “desordem da informagio”
porque 0 agente que idealiza o conteldo € muitas vezes separado dos produtores e
disseminadores.

Figura 8 — Fases da Desordem Informacional

Criacdo Producao Distribuicao

Artigo conce- Artigo publicado no site WTOEg Artigo compartilhado
bido por uma News, parte de umarede de 43 sites no Facebook por alguém
pessoando de noticias fabricadas, que juntos que trabalha para essa
identificada. publicaram mais de 750 artigos. rede de sites fabricados.

Reproducao

Artigo compartilhado por pessoas ligadas a rede de sites de noticias
fabricadas paraampliar oimpacto do artigo para obter mais lucros.

Artigo compartilhado no Facebook pelos apoiantes do Trump.

Artigo compartilhado por forcas que tinham interesse navitériade
Trump (por exemplo, contetido tornou-se amplificado por fabricas
detrolls ouredes de bots).

Artigo compartilhado por partidarios de Hillary Clinton como
evidéncia de como os partidarios de Trump poderiam ser enganados.

Fonte: Manual da Credibilidade (2020)
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As motivacgOes do idealizador que “cria” uma campanha de desinformag@o patrocinada
pelo Estado é muito diferente daquelas dos trolls?® encarregados de transformar os temas da
campanha em postagens especificas. E uma vez que uma mensagem tenha sido distribuida, ela
pode ser reproduzida e redistribuida incessantemente, por muitos protagonistas diferentes,
todos com diferentes motivacdes.

O contetdo problematico mais bem-sucedido é o que atua sobre as emo¢des das pessoas,
estimulando sentimentos de superioridade, raiva ou medo. Isso porque esses fatores promovem
o0 compartilhamento entre pessoas que desejam se conectar com suas comunidades e tribos
digitais (WARDLE; DERAKHSHAN, 2017). Perceberemos melhor esse contexto quando

abordarmos os impactos da Teoria da Inoculacdo Psicoldgica ou Cognitiva.

Para 0 Manual da Credibilidade (2020), quando a maioria das plataformas sociais séo
projetadas para que as pessoas "atuem publicamente por meio de gostos, comentarios ou
compartilhamentos, € facil entender por que o conteudo emocional viaja tdo rapido e
amplamente, mesmo quando vemos uma explosdo de agéncias de checagem, verificando e

desmascarando organizagdes que se utilizam dos chamados filtros bolha?*.

Portanto, consideramos que qualquer democracia funcional dependa de uma populacéo
bem-informada, onde o aumento da desinformacdo esta provando ser uma ameaca real ao
processo democratico (LEWANDOWSKY; ECKER; COOK, 2017; VAN DER LINDEN et al.,
2017a, 2017b).

Ainda sobre essa discussdo, Recureo et al. (2020) afirmam que o Brasil atravessou um
dos piores momentos de sua historia recente, sendo fortemente atingido pela pandemia da

Covid-19, em abril de 2021, atingindo o marco de mais de 400 mil mortos.

Nesse cenario, o Brasil inclusive, foi apontado como um dos paises com maior indice
de mortalidade diaria da pandemia no mundo, em meio ao caos do colapso do sistema de saude

em varios estados e a dificuldade generalizada de internacdo em UTlIs por falta de leitos. A

23 Troll sdo usuarios geralmente andnimos, que apresentam comportamento provocativo e abusivo. A trolagem
consiste em fazer uso da chacota e do deboche, uma tatica para diminuir ou desqualificar um individuo ou grupo
(ARCANJO, 2020).

240 conceito desenvolvido por Pariser (2011) descreve um novo estado de isolamento intelectual em que os
usudrios da internet tendem a ter apenas contato com o contetido personalizado por algoritmos. O resultado é uma
experiéncia prazerosa, que reforga visdes de mundo pré-estabelecidas, a um s6 tempo resultantes e realimentados
do viés de confirmag&o.
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gravidade da situacdo do pais é apontada como o resultado, ndo apenas da circulacdo de novas
variantes, mas também, da posi¢do negacionista de autoridades governamentais quanto ao
virus, aléem do espalhamento generalizado de desinformacéao sobre a pandemia, principalmente,
pelas redes sociais (RECUERO et al., 2020).

Ao descrever dois temas emergentes como a pandemia e as elei¢gdes no pais, acabamos
por realizar um pequeno recorte dos problemas nos quais a desinformacao ja esta enraizada e
estruturada. Portanto, é nesse contexto que a nossa pesquisa se reflete e é refletida, buscando
entender o fendbmeno da desinformacdo e vislumbrando um possivel caminho por meio da
Educacdo Midiatica. A seguir, apresentaremos outros temas considerados necessarios para

ampliar e fundamentar nosso trabalho.
2.5 CAPITALISMO DE VIGILANCIA

Quando se pensa em Amaz06nia € comum nos depararmos com o0 conceito multiplo de
que existem varias “Amazonias”, principalmente se considerarmos a sua magnitude geogréafica
que percorre nove paises (ARAGON, 2018). Logo podemos concluir que o seu conceito é
polissémico, assumindo ao mesmo tempo, aspectos geograficos, historicos, de uma regido

longingua ou de um lugar idealizado (SILVA, 2014).

Além disso, outro conceito intrinsecamente relacionado a Amazonia é o do colonialismo
europeu, o qual provocou enormes distor¢des na histéria amazonica, sempre narrados sob a
Otica europeia (SILVA; MASCARENHAS, 2018). Porém, o que pretendemos tratar aqui sao
as novas formas de colonialismo na Amazonia, ndo mais abordando os aspectos histéricos, mas
sim o "colonialismo de dados" (COULDRY; MEJIAS, 2019), onde os autores afirmam que um
estagio genuinamente novo do colonialismo que agora deixa de ter uma influéncia europeia e
passa a ter uma manipulacdo das grandes corporacGes de tecnologias digitais globais,
denominadas de GAFAM?.

De acordo com Couldry e Mejias (2019), os fundamentos do antigo colonialismo

historico existem até hoje. Para ambos 0s autores, a apropriacdo de recursos continua, porém,

%5 Acronimo para Google, Apple, Facebook, Amazon e Microsoft. Consideradas as cinco principais empresas de
tecnologias digitais, também conhecidas como as Big Tech (CRUZ; SARAIVA; AMIEL, 2019; INSTITUTO
EDUCADIGITAL, 2017).
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0 recurso hoje somos nés. Nossas vidas, nossas experiéncias estdo sendo convertidas em valor

por meio dos dados.

E no contexto educacional, temos acompanhado nos Gltimos anos, diversas pesquisas
que apontam para um crescimento na oferta de plataformas educacionais, as instituicGes
publicas de ensino e pesquisa no Brasil, por grandes empresas globais de tecnologias digitais
(CRUZ; SARAIVA; AMIEL, 2019; PARRA et al., 2018).

Com o advento da pandemia no ano de 2020 e a suspenséo das aulas presenciais que
ocorreu logo em seguida, os ambientes escolares foram impulsionados para utilizacdo de
plataformas educacionais digitais, objetivando dar continuidade ao ano letivo por meio do

ensino remoto emergencial.

No entanto, o que talvez poucos tenham percebido e compreendido, foram os impactos
provocados quando as instituicdes educacionais passaram a utilizar essas plataformas, sob a
justificativa da gratuidade e da familiaridade. Esses acordos ou simplesmente adesdo de
servigos, acabaram permitindo a coleta, tratamento, utilizacdo e comercializacdo de dados

comportamentais de seus usuarios, sem que eles percebessem que isso estava ocorrendo.

Atualmente, é praticamente impossivel pensarmos em nossas rotinas sem a utilizacao
de tecnologias digitais. Portanto, &€ muito dificil realizarmos tarefas diarias sem que os dados
por nos criados, ou os dados resultantes de nossas acdes, sejam enviados e processados pelas

grandes plataformas de tecnologias digitais (AMIEL, 2019).

Somos permeados frequentemente pelos mais variados servigos gratuitos, geralmente
apresentados na forma de espacos de colaboracdo, producdo e compartilhamento de contetdo.
Porém, devemos nos perguntar: por que esses servicos estdo sendo oferecidos "gratuitamente”

para instituicbes de ensino e utilizados por gestores, professores e alunos?

Cruz, Saraiva e Amiel (2019) afirmam que essas empresas estdo crescendo e se
hegemonizando por meio de um modelo de negdcio baseado na captura, tratamento e
comercializacdo de dados dos usuarios da internet. Quanto mais dados geramos, mais nossa
sociabilidade se transforma em dados comercializaveis e mais imperceptivel se torna a

modulagdo dos ambientes da rede, conduzindo nosso comportamento e as nossas escolhas.

Surge a partir dai, o conceito de Capitalismo de Vigilancia, criado pela pesquisadora

norte-americana Shoshana Zuboff, da Escola de Administragdo de Harvard. De acordo com
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Zuboff (2015, 2020), o Capitalismo de Vigilancia representa uma nova perspectiva de
acumulacdo capitalista, baseado na exploracdo, tratamento e comercializacdo de dados

comportamentais, profundamente intencional e com importantes consequéncias.

Para Zuboff (2020, p. 18) o Capitalismo de Vigilancia "procura prever e modificar o
comportamento humano como meio de produzir receitas e controle de mercado”, o que acaba
dialogando com Coudry (2019), que considera que esse novo capitalismo precisa extrair todos
0s aspectos da vida humana, processando e gerando valor a partir de variadas formas de
trabalho.

N&o podemos esquecer que as grandes empresas de tecnologias digitais possuem na
publicidade, a sua principal fonte de receita. Portanto, necessitam de Big Data?® e
principalmente dos metadados?’ sobre 0 comportamento em tempo real desses usuarios em seus
servigos, tendo o Google como principal referéncia desse fenémeno, iniciando a préatica deste
novo conceito a partir do ano de 2001 (ZUBOFF, 2020).

Capitalismo de Vigilancia (Surveillance Capitalism, no termo original, em inglés) é
uma mutacdo do capitalismo que utiliza a imensurdvel quantidade de dados que
usuarios fornecem gratuitamente a empresas de tecnologias (como as que detém redes
sociais e buscadores) transformando-os em matéria-prima e produto final altamente
lucrativos. O processo é conhecido: em seu havegar habitual, o usuario recheia a web
com zilhdes de informacdes sobre si mesmo como gostos (comida, musica, cinema,
roupas, viagens etc.); sentimentos (medo de saltar de paraquedas, alegria por adotar
um gato, ansiedades etc.); projetos (comprar uma casa, fazer faculdade, morar fora
etc.); habitos on line (assistir a videos na plataforma x, ouvir podcasts na y etc.) e off-
line (ir para o trabalho de bike, ser onivoro, frequentar teatro etc.); posic¢des politicas,
sociais, religiosas e tudo o mais que couber na esfera comportamental humana. Todas
essas informacdes sdo consideradas dados em estado bruto (MENA, 2019).

O Capitalismo de Vigilancia ocorre atraves de um dos principios basicos do capitalismo,
que é separar a sociedade entre os que tém conhecimento e os que ndo tém, transformando tudo
em mercadoria. Essa l6gica pode ser ratificada na entrevista para o jornalista John Naughton,
do jornal The Guardian, onde Zuboff afirma que:

A combinacdo da vigilancia estatal e sua contraparte capitalista significa que a

tecnologia digital esta separando os cidaddos em todas as sociedades em dois grupos:
0s observadores (invisiveis, desconhecidos e inexplicaveis) e 0s observados. Isso tem

%6 Big Data é um conceito que representa o fendmeno atual do grande volume, velocidade e diversidade em que
os dados s&o criados, processados e manipulados em uma escala jamais vista (MILAN; TRERE, 2019; TORABI
ASR; TABOADA, 2019).

27 Metadados, ou Metainformagcao, sdo dados sobre outros dados. No contexto da pesquisa, os metadados podem
ser representados por nossas micro interagBes comportamentais dentro das plataformas digitais, se caracterizando
COMO NOSSOS pequenos rastros que alimentam sistemas de inteligéncia artificial.
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consequéncias profundas para a democracia, porque a assimetria de conhecimento se
traduz em assimetrias de poder. Mas, embora a maioria das sociedades democraticas
tenham pelo menos algum grau de supervisdo da vigilancia do Estado, atualmente
quase ndo temos supervisdo regulatoria de sua contraparte privatizada. Isso é
intolerdvel (NAUGHTON, 2019).

E partir dessa relagio que o conceito cunhado por Prensky (2001) de "Nativos Digitais"
ganha um contexto tragicamente irdnico. Os novos colonizadores da Amazonia, ndo sdo mais
0S europeus, mas as grandes empresas globais do capitalismo de vigilancia, que semelhantes
aos primeiros portugueses que invadiram e depois se declararam "donos" de nossas terras,

também se apropriaram por essa declaracéo.

A ascenséo das chamadas “Big Tech”?® (MOROZOQV, 2018) simplesmente declarou que
nossa experiéncia privada era delas, para serem levadas para traduzir em dados de sua
propriedade privada e seu conhecimento proprietario. Eles se baseavam em desorientagéo e

camuflagem retorica, com declaracfes secretas que nao poderiamos entender nem contestar.

O capitalismo de vigilancia ja esta presente em nossas vidas ha muito tempo, exigindo
gue governos, instituices e cidaddos tomem consciéncia deste fenbmeno, uma vez que ele ¢é
impulsionado pelo surgimento das crises (econdémica, politica, satde e educacional). Portanto,
devera ser discutido e compreendido em praticas pedagdgicas de EM, incorporando o contexto

cultural, econémico e social.

A seguir apresentaremos como a influéncia dos algoritmos representa um grande risco
para o livre arbitrio e liberdade, afetando de forma sutil e imperceptivel as democracias pelo

mundo.
2.6 VICIO COMPORTAMENTAL E A INFLUENCIA DOS ALGORITMOS

Vamos comecar esta se¢do contando uma pequena histéria que se relaciona e reflete

parte das nossas preocupacoes nesta tese:

Em um evento da Apple em janeiro de 2010, Steve Jobs revelou o iPad:

O que este dispositivo faz é extraordinario [...]. Ele oferece a melhor maneira de
navegar na internet; muito melhor do que um laptop e do que um smartphone [...]. E
uma experiéncia incrivel [...]. E fenomenal para enviar e-mails; é maravilhoso de

28 Termo cunhado por Morozov (2018) em seu livro Big Tech: a ascensdo dos dados e a morte da politica, que
representa as grandes empresas de tecnologia associadas as plataformas de uso intensivo de dados, quase todas
situadas na América do Norte, e também cada vez mais na China.
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digitar. Por noventa minutos, Jobs explicou por que o iPad era a melhor maneira de
ver fotos, escutar mdsica, utilizar o Facebook, jogar e navegar por milhares de
aplicativos. Ele acreditava que todo mundo deveria ter um iPad. Mas proibia os
proprios filhos de usarem um (SUTTER; GROSS, 2010).

No final de 2010, Jobs contou ao jornalista do New York Times, Bilton (2014), que seus
filhos nunca haviam usado o iPad. Jobs dizia que limitava a tecnologia usada por seus filhos
em casa. Bilton (2014), descobriu que outros gigantes da tecnologia impunham restri¢coes

similares.

De acordo com Alter (2018, p. 10), ninguém nunca havia visto os filhos de Jobs com
um iPad ou computador dentro da casa, e as criangas ndo pareciam nem um pouco viciadas em
aparelhos, afirmando que “pelo visto, os criadores de produtos tecnoldgicos estavam seguindo

o0 primeiro mandamento do trafico de drogas: nunca fique chapado com a sua mercadoria.”

Por sua vez, o autor Eyal (2020) afirma que 79% dos proprietarios de smartphones
verificam seus dispositivos 15 minutos depois de acordarem todas as manhas, que as pessoas
verificam seus celulares 150 vezes por dia e que atualmente existe um impulso para acessar o
YouTube, Facebook ou Instagram por apenas alguns minutos, somente para descobrir que uma
hora depois, ird continuar la clicando e rolando pela pagina, se configurando como 0s novos
habitos do século XXI.

“Psicologos cognitivos definem habitos como comportamentos automaticos
desencadeados por estimulos situacionais: coisas que fazemos com pouco ou nenhum
pensamento consciente” (EYAL, 2020, p. 15). Portanto, 0 que precisamos entender € que 0s
diversos produtos digitais que habitualmente utilizamos, alteram 0 nosso comportamento,
justamente porque tiveram todas as nossas acdes intencionalmente planejadas.

A medida que infinitas distragGes competem por nossa atengo, as empresas estao
aprendendo a dominar novas taticas para se manter relevantes na mente dos usuarios.
Acumular milhGes de usuarios ndo é mais suficiente. As empresas cada vez mais
descobrem que seu valor econdmico é uma funcdo da forca dos habitos que criam.
Para conquistar a fidelidade de seus usuarios e criar um produto que € usado

regularmente, as empresas precisam aprender ndo apenas onde 0s usuarios clicam,
mas também o que os faz clicar (EYAL, 2020, p. 16).

Alter (2018), explica que uma curtida do Facebook ou no Instagram aciona certas “notas
musicais” em nosso cérebro, bem como a recompensa por completar uma missdo em algum
jogo on line, ou ver uma das suas publicacdes nas redes sociais serem compartilhadas por

centenas de usuarios.
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A verdade é que as pessoas que criam e refinam essas tecnologias, realizam milhares de
testes com milhdes de usudrios para aprender qual recurso funciona melhor — cores de fundo de
tela, tipos de letras, efeitos sonoros maximizam o envolvimento e minimizam frustracoes, o que
geralmente é mascarado pelo termo denominado de User Experience, que representa 0 nosso
consentimento nos termos de uso das plataformas digitais, para a coleta e analise dos nossos
comportamentos viciantes durante as micro interagdes com elas.

Comportamentos viciantes existem ha muito tempo, mas nas Ultimas décadas
tornaram-se muito mais comuns, mais dificeis de resistir, além de serem mais
difundidos. Esses novos vicios ndo requerem a ingestdo de nenhuma substancia. Nao

introduzem nenhuma quimica em seu organismo, mas produzem os mesmos efeitos
porque sdo atraentes e bem projetados (ALTER, 2018, p. 12).

Enquanto na secdo anterior sobre Capitalismo de Vigilancia expomos o quanto eles
estdo nos observando, nos espionando, rastreando e registrando tudo o que podem: localizagéo,
nossas conversas, nossas buscas na internet, nossas informagoes biométricas, nossas relagdes
sociais, nossas compras e muito mais, tentando saber quem nos somos, 0 que pensamos, o que
nos machuca, prevendo e influenciando nosso comportamento, agora também precisaremos

entender que eles também aprenderam a controlar a nossa atencédo e nos viciar.

Para Alter (2018), o vicio é o apego profundo a uma experiéncia prejudicial e sem a qual
é dificil viver, enquanto vicios comportamentais surgem quando uma pessoa hao pode resistir
a um comportamento que, a despeito de atender a uma profunda necessidade psicolégica no

curto prazo, causa um mal significativo a longo prazo.

A obsessdo, compulsdo e paixdo obsessiva sdo elementos muito relacionados ao vicio
comportamental®® e que apesar de intimamente se relacionarem, sio paradoxalmente diferentes,
pois enquanto os vicios trazem a promessa de recompensa imediata, ou de refor¢o positivo, por
outro lado, as obsessdes e compulsbes sdo intensamente desagradaveis quando ndo as

perseguimos, prometendo alivio — também conhecido como esfor¢o negativo (ALTER, 2018).

29 Obsessdes sdo pensamentos que o individuo ndo consegue parar de ter, as compulsdes sdo comportamento que
a pessoa nao consegue parar de adotar, enquanto a paixdes obsessivas representam a forte inclinagdo por uma
atividade que as pessoas apreciam, acham importante e na qual investem tempo e energia, porém séo consideradas
insalubres e as vezes perigosas (ALTER, 2018).
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Entdo, se as emocgOes socialmente evocadas podem funcionar como puni¢do ou
recompensa, 0 que € mais eficiente para mudar ou influenciar as pessoas no ambiente

informacional: a recompensa ou a puni¢éo?

Essa pergunta ndo € tdo simples de responder diante da complexidade humana, porém

Lanier (2018) destaca que a natureza da tarefa geralmente determinara qual o tipo de feedback

é mais eficiente. Porém, no caso das plataformas digitais, como as redes sociais, por existir uma

dimensdo de pressao social, 0 autor considera que geralmente a puni¢ao aparecera com maior
frequéncia.

O termo “engajamento” faz parte da linguagem familiar, eufemistica, que esconde a

imensa estupidez da maquina que construimos. Precisamos usar termos como “vicio”

e “modifica¢do de comportamento”. Eis outro exemplo do eufemismo dessa

linguagem: ainda chamamos de “anunciantes” 0s clientes das empresas de midia

social — para ser justo, muitos deles o sdo. Afinal, eles querem que vocé compre uma

marca especifica de sabonete ou qualquer outra coisa. Mas também podem ser pessoas

repugnantes, obscuras, que querem minar a democracia. Prefiro, portanto, usar o
termo “manipuladores” para descrever esse tipo de gente (LANIER, 2018, p. 31-32).

Portanto, consideramos que todos aqueles que hoje estdo, por exemplo, nas redes
sociais, recebem estimulos individualizados, que continuamente sdo ajustados, sem trégua,
bastando para isso, apenas usar 0 seu smartphone. Para Lanier (2018), o que antes podia ser
chamado de propaganda, deve agora ser entendido como uma “modificacdo do comportamento

permanente, imperceptivel e em escala global .

Porém, consideramos compreender que estamos sendo controlados remotamente e que

tomar consciéncia desse fato pode ser o primeiro passo para um caminho de libertacéo.

Nesse debate sobre a influéncia e modificacdo de comportamento, devemos
compreender o papel dos algoritmos. Algoritmos simples, ou inteligentes, analisam, comparam
e tratam informacdes dos mais variados formatos a todo momento. Consideramos para este
trabalho que os algoritmos sdo codigos computacionais escritos para resolver problemas
especificos (MEIRELES, 2019). Mas também significa “uma sequéncia finita de passos que se
usa para resolver um problema, e algoritmos sdo muito mais amplos — e mais antigos — do que
o computador” (CHRISTIAN; GRIFFITHS, 2017).

No entanto, quando falamos sobre algoritmos inteligentes, estamos falando de estruturas
computacionais que querem compreender popula¢es e seus comportamentos (ZUBOFF,
2020). O problema se intensifica quando seres humanos sdo objeto de tomadas de decisdes

realizadas por eles e a falta de transparéncia sobre seu funcionamento, indica a tendéncia de
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que estes mecanismos segregam determinadas informacdes, privilegiando outras, reproduzindo
padrdes de preconceito e discriminacdo de género, de raca e de renda, dentre outras, reforgando
assim o aprofundamento das desigualdades da sociedade (MEIRELES, 2019).

Neste trabalho ndo temos a intencdo de maximizar as discussdes sobre a influéncia dos
algoritmos na sociedade, mas sim relacionarmos esse fendmeno ao nosso objeto de pesquisa,
com o objetivo de pensarmos em uma Educacdo Midiatica, integrada e responsiva a este
fendmeno. Portanto, propomos uma analise que ndo concebe mais os algoritmos como algo
abstrato ou facanha técnica, e sim sugere como revelar as escolhas humanas e institucionais que
estdo por trés de suas elaboragdes, se constituindo portanto numa forma de poder invisivel
(GILLESPIE, 2018; O’NEIL, 2020).

A seguir apresentaremos um aspecto que encontramos durante nosso “teste piloto”, que
além de percebermos aproximacdo com o nosso referencial tedrico ja abordado, também se
apresentou como uma possivel “camada” a nossa abordagem de EM na formacdo de
professores, com o0 objetivo de discutir possiveis caminhos no combate a disseminacdo da

desinformacao.
2.7 TEORIA DA INOCULACAO PSICOLOGICA

Intencionalmente, deixamos este tdpico para o final do nosso referencial teorico, por se
constituir em um aspecto que inicialmente ndo haviamos percebido durante a formulacdo do
nosso problema de pesquisa, mas que acreditamos ser um possivel caminho para se relacionar

ao nosso objeto de estudo.

Foi durante o nosso teste piloto que percebemos a importancia de incorporar estratégias
que permitissem combater, de forma mais efetiva, o fendmeno da desinformacdo, o qual
representa uma ameaca ao bem-estar de individuos, instituicbes democréaticas e sociedades em

todo o mundo.

Para isso, retomaremos as discussdes sobre desinformacdo, porém no sentido de
apresentar um possivel caminho a ser incluido em processos formativos em EM, explorando o
papel que a psicologia e a ciéncia comportamental, ja contextualizada anteriormente, podem

desempenhar principalmente na mitigacéo da desinformacéo on line.

H& um forte apelo por intervencGes educacionais para ajudar os cidadaos a navegar por

informacdes criveis. De acordo com o Forum Econdmico Mundial (2018), a desinformac&o on



82

line € uma ameaca global generalizada. A UNESCO destacou como todos os cidaddos precisam

de melhores conhecimentos, habilidades e atitudes atualizadas para avaliar criticamente as
informagdes on line (CARLSSON, 2019).

Para iniciarmos esse novo contexto, apresentaremos quais sdo as solucgdes que estéo

sendo propostas para resolver o problema da desinformacéo e como elas estéo divididas:

Algoritmicas: nesta categoria, a responsabilidade em combater a desinformacéo é das
plataformas digitais. Por meio dos seus proprios algoritmos de deteccdo, empresas
com a Google e Facebook, por exemplo, buscam ajustar suas plataformas para
identificar e impedir que a desinformacéo aparega nos feeds de noticias das pessoas,
da mesma forma que sites de noticias “confiaveis”. No entanto, os algoritmos séo
claramente imperfeitos na detec¢do de contelldo enganoso e tentativas anteriores,
como as do Facebook, muitas vezes sairam pela culatra.

Corretivas: refere-se a correcdo de informacdes falsas por meio de ferramentas de
checagem de fatos ou agéncias de fact checking. No entanto, embora as iniciativas de
verificacdo de fatos sejam louvaveis, as evidéncias de sua eficacia permanecem
guestionaveis. Além disso, é impossivel desmascarar todas as historias falsas ou
enganosas, uma vez produzir informacGes falsas requer menos recursos do que
desmascara-las, e o nimero de agéncias de verificacdo de fatos permanece limitado.

Legislativas: Uma abordagem mais radical envolve a introducdo de uma nova
regulamentacdo e legislacdo para combater a desinformacdo®’. [...] No entanto,
conceder a qualquer organizacdo, governamental, ou ndo, o poder de decidir quais
informacdes sdo “reais” e quais sdo “falsas ” pode promover interesses corporativos.

Psicoldgicas: mais atencdo est4d sendo direcionada para o papel da psicologia,
educacdo e ciéncias comportamentais no combate as noticias falsas para ajudar a
capacitar as pessoas no nivel individual. [...] E claro que a ideia basica de promover
consumidores de noticias, em criticos bem-informados, tornara a desinformacéo
menos eficaz a longo prazo. No entanto, o problema com a maioria das abordagens
tradicionais de alfabetizacdo midiatica reside no fato de que nédo é vidvel e nem
possivel corrigir todas as histérias falsas. Outro problema importante é que o
desenvolvimento de melhores técnicas de desmascaramento, provavelmente ndo sera
suficiente, por si s6, para conter o ataque de noticias falsas. Na verdade, mesmo
quando as corre¢des sdo emitidas, o dano muitas vezes ja foi feito: uma vez que as
pessoas adquiriram uma crenca falsa, € improvével que elas atualizem suas opinides
(GREIFENEDER et al., 2020, p. 50-51, traduc&o nossa).

A teoria da inoculacdo é uma estrutura da psicologia social que postula que é possivel,

preventivamente, promover resisténcia psicologica contra tentativas de persuasdo (maliciosas),

por meio da pré-exposicdo as formas enfraquecidas de desafios (COMPTON; JACKSON;
DIMMOCK, 2016; MCGUIRE, 1961).

%0 No Brasil, temos como exemplo desta solugdo o projeto de lei 2630/2020, denominado como o Projeto das Fake

News.
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Pesquisadores da Universidade de Cambridge, no Reino Unido, estdo testando o quanto
pequenas doses preventivas e "atenuadas" de técnicas de desinformacéo, podem nos inocular
contra 0 ambiente de informacgdes falsas ou distorcidas na internet. O objetivo € criar uma
espécie de resisténcia psicoldgica contra a persuasdo, para que, no futuro, quando vocé estiver
exposto a desinformacdo, ela seja menos convincente, porque vocé terd ‘“anticorpos”
(ROOZENBEEK; VAN DER LINDEN, 2018, 2019, 2021).

No contexto das vacinas, o corpo é exposto a uma dose enfraquecida de um patégeno —
forte o suficiente para ativar o sistema imunolégico — mas ndo tao forte a ponto de sobrecarregar
0 corpo. O mesmo pode ser alcangcado com a informacéo, introduzindo refutacdes preventivas
de argumentos enfraquecidos, que ajudam a construir resisténcia cognitiva contra futuras
tentativas de persuasdo (ROOZENBEEK; VAN DER LINDEN; NYGREN, 2020a).

Essa é uma analogia adequada, uma vez que a desinformacgéo pode se espalhar como
um virus biologico (KUCHARSKI, 2016b).

Uma dessas vacinas em teste € um jogo on line chamado Bad News, fruto de pesquisas
recentes sobre intervengdo de inoculagdo psicologica “ativa”. O game Bad News € um jogo on
line, baseado em navegadores de internet e gratuito, em que os jogadores assumem o papel de
criadores de noticias falsas e aprendem as principais técnicas de desinformacdo. Nos
experimentos, o jogo foi eficaz na construcdo de resisténcia psicologica contra a desinformacéo
(BASOL; ROOZENBEEK; VAN DER LINDEN, 2020a).

Roozenbeek e Van Der Linden (2019) desenvolveram, escreveram o conteldo e
implementaram uma pesquisa dentro do jogo, no qual os jogadores podem escolher participar.
Em colaboracdo com uma plataforma holandesa de alfabetizacdo midiatica e com o Foreign
and Commonwealth Office (FCO) do Reino Unido, foi possivel traduzir e adaptar o jogo para

varios idiomas, com o objetivo de promover a Educacdo Midiatica em todo o mundo.

O objetivo de toda essa colaboracdo foi dimensionar a intervencéo do Bad News Game,
em uma variedade de idiomas gratuitos para qualquer pessoa jogar e acessar. Segundo
Roozenbeek, Van Der Linden e Nygren (2019; 2020a) até agora, a intervencao atingiu cerca de

um milhdo de pessoas.
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Figura 9 — Interface do Jogo Bad News

f -=| Donald J. Trunp

{

-

After long deliberation

with my generals, I have
decided to declare war on
North Korea. #KimJongDone

Don't tweet this Tweet this!

Fonte: elaborado pelo autor.

Praticamente o jogo € utilizado como uma tecnologia de ensino de EM (informagdes
para educadores estdo disponiveis no site do jogo). E importante ressaltar que as intervencdes
baseadas em jogos sdo escalaveis, ou seja, podem atingir milhdes de pessoas em todo 0 mundo,
e oferecem um grande potencial para combater a desinformacdo também em outros dominios
(ROOZENBEEK; VAN DER LINDEN; NYGREN, 2020a).

A estratégia de inoculacdo psicoldgica presente no jogo, é considerada preventiva e
recebe o nome de "prebunking”, palavra derivada de “debunking” que significa desmascarar
em inglés. A ideia € que, além de checar e apontar falsidades em contetdos ou falas de politicos
(acdo que também é importante, por sinal), seja possivel ensinar aos usuarios de internet a se
prevenir deles (ROOZENBEEK; VAN DER LINDEN; NYGREN, 2020b, 2020a).

Desse modo, em vez de se concentrar apenas em determinado post ou teoria
conspiratdria, foca-se no funcionamento das estratégias por tras delas — o que permite, em tese,
aumentar a escala da inoculagdo. Em uma entrevista a BBC News Brasil, um dos pesquisadores

fez uma ressalva importante sobre esses estudos:
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N&o queremos uma intervencdo que diga 'acredite apenas em verdades e ndo em
mentiras'. Nao seria realista. Nem queremos dizer 'eu, pesquisador académico, tenho
a verdade e vocé deve acreditar em mim'. Isso seria errado e com grande chance de
ndo funcionar. Entdo nosso objetivo com esses jogos é mostrar as pessoas como elas
podem ser manipuladas na internet, e ndo cabe a nds (determinar) o que elas véo fazer
com essa informacdo. O que nos cabe é fazer a intervencdo mais precisa na hora de
diferenciar informagéo da desinformagéo (BBC NEWS BRASIL, 2021).

Diante do contexto ja apresentado anteriormente sobre a desordem informacional e a
pandemia, consideramos que a desinformacdo custa vidas e sem a confianca adequada e a
informac&o correta, testes diagnosticos acabam inutilizados, campanhas de imunizacdo (ou de
promog&o de vacinas) ndo alcancardo seus objetivos, e doengas sempre continuardo a avancar.
Portanto, identificar estratégias que permitam integrar a EM e o combate a desinformacéo,

tornou-se um caminho para esta tese.

Por fim, consideramos que discutir sobre formacéo de professores numa abordagem da
Educacdo Midiatica, exige a interrelacdo com diversos outros temas que vao desde a analise
critica sobre as midias, da influéncia dos algoritmos, do capitalismo de vigilancia, do vicio
comportamental, até refletir sobre os diversos conceitos que se sobrepdem e se se relacionam
com a Educacdo Midiatica, como a Educomunicacéo e Literacia Midiatica, exigindo assim uma

visdo mais holistica e transversal sobre o objeto de pesquisa.

28 A EVOLUCAO DA DESINFORMACAO: INTELIGENCIA ARTIFICIAL E
DEEPFAKES

A desinformacéo, fendbmeno tdo antigo quanto a propria comunicagdo, encontrou na era
digital um novo e potente vetor de disseminacdo. A capacidade de criar e compartilhar
informacdes de forma répida e ampla, proporcionada pelas tecnologias de informacdo e
comunicacdo, trouxe consigo desafios sem precedentes para a verificacdo de fatos e a
manutencdo da integridade informativa (CHESNEY'; CITRON, 2019).

A desinformacao, caracterizada pela disseminacédo deliberada de informac6es falsas ou
enganosas, visa influenciar a opinido publica, moldar comportamentos e, em muitos casos, gerar
lucro ou vantagens politicas. Para Li e Wan (2023), o advento das redes sociais e plataformas
digitais amplificou seu alcance e eficacia, criando um ambiente propicio para a viralizacdo de

noticias.

Neste contexto, o desenvolvimento de tecnologias baseadas em inteligéncia artificial —

IA, como o ChatGPT, marcou um ponto de inflexdo, ampliando as fronteiras do possivel, tanto
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na geragdo quanto na detecgdo de conteudo falso ou manipulado. Esta secéo visa explorar, ainda
de forma preliminar, a evolugdo da desinformacéo, delineando seu impacto na sociedade, na

democracia e na seguranca global.
2.8.1 Evolucéo Tecnologica

A inteligéncia artificial transformou radicalmente o panorama da desinformagéo,
oferecendo ferramentas sofisticadas tanto para a criacdo de conteudos falsos, como deepfakes,
quanto para a deteccéo e combate a esses mesmos contetdos. A emergéncia do ChatGPT, com
sua capacidade de gerar textos altamente realistas e coerentes, exemplifica o potencial duplo da
IA: por um lado, representa um avanco significativo na automacao da criacdo de conteudo, por
outro, levanta questdes acerca da facilidade com que a desinformacdo pode ser produzida e
disseminada (PAVLIK, 2023). Por essa razdo autores como Vaccari e Chadwick (2020),
afirmam que atualmente, a capacidade de discernir entre contetdo gerado por IA e contetido

auténtico, tornou-se uma habilidade critica na era digital.

Deepfakes emergem como um dos desenvolvimentos mais inquietantes no campo da
desinformacdo, desafiando as capacidades de deteccdo tradicionais e levantando questfes
profundas sobre a veracidade da informacgdo. Chesney e Citron (2019) afirmam que essas
tecnologias de IA permitem a criacdo de conteudo audiovisual falso com um grau de realismo
antes inatingivel, potencializando a capacidade de enganar, difamar e manipular a opinido

publica em escala global.

A seguir apresentamos alguns exemplos de DeepFakes:

Figura 10 — Deepfakes do Papa Francisco com casaco fashion
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Figura 11 — Deepfake do Papa utilizando armas

Fonte: https://www.tecmundo.com.br/software/262401-midjourney-suspende-versao-gratis-
deepfakes-virais-papa-trump.htm

Figura 12 — Deepfake de Donald Trump na cadeia

Fonte: https://revistamonet.globo.com



88

Figura 13 — Deepfake de Lula e Bolsonaro

r

Fonte: https://noticias.uol.com.br/politica/ultimas-noticias/2024/02/05/ia-eleicoes-
regulamentacao.htm

A proliferacdo de deepfakes representa uma ameaca significativa a integridade
informativa, exigindo uma resposta robusta que combine avancos tecnoldgicos na deteccéo de
conteudo falso, com uma abordagem legislativa e normativa que regule sua criacdo e
distribuicdo. O desenvolvimento de padrdes éticos claros e a educacdo do publico sobre os
riscos associados a essas tecnologias sdo igualmente criticas para mitigar os efeitos
desestabilizadores dos deepfakes na sociedade (LI; WAN, 2023).

2.8.2 Impacto Social da Desinformacao

Para Vaccari e Chadwick (2020), a desinformacao tem o potencial de corroer o tecido
social, minar a confianca nas instituicbes democraticas e distorcer o processo eleitoral. O
impacto vai além do individual, afetando a sociedade em seu conjunto, a0 comprometer o

debate publico informado e a tomada de decisdo baseada em fatos.

Diante desses desafios, emerge a necessidade de estratégias de resiliéncia social que
fortalecam a capacidade dos individuos e das comunidades de identificar e rejeitar a
desinformacdo. De acordo com Nour e Gelfand (2023), isso inclui o investimento em Educacéo
Midiatica e em iniciativas que promovam a transparéncia e a responsabilizacdo das plataformas

digitais na disseminacdo de conteldo.

A regulacdo da IA e das tecnologias de desinformacao apresenta um desafio ético e legal
complexo, equilibrando a necessidade de protecdo contra a desinformacdo com o respeito a

liberdade de expresséo. A Unesco (UNESCO, 2022) considera que a implementacdo de
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legislacdo adequada exige um entendimento profundo das nuances tecnoldgicas e das

implicagdes sociais dessas inovagoes.

Além disso, a cooperacdo internacional e o desenvolvimento de modelos regulatérios
globais sdo essenciais para enfrentar a natureza transnacional da desinformacdo. A criacdo de
normas éticas e legais coerentes, que possam ser adotadas universalmente, representa um passo
fundamental na dire¢do de uma sociedade mais informada e menos suscetivel a desinformagéo
(UNESCO, 2022).

2.8.3 O papel da Educacgédo Midiatica

De acordo com Ringerud (2021), é fundamental educar os individuos contra a
desinformacdo, ensinando-os a avaliar criticamente as fontes de informacéo e a diferenciar entre
conteudo auténtico e falso. A integracéo da Educacéo Midiatica nos curriculos educativos desde
0s primeiros anos de escolaridade é essencial para preparar as futuras geragdes para os desafios
da era digital (RINGERUD, 2021).

Além da educacao formal, campanhas de conscientizacdo publica e o envolvimento de
plataformas de midia social na educacdo dos usuarios sobre os riscos da desinformacéo séo
igualmente importantes. Estas iniciativas podem ajudar a construir uma sociedade mais
resiliente, capaz de enfrentar as ameacas da desinformacdo com um espirito critico e

questionador.

O avango continuo das tecnologias de deteccdo de desinformacdo é vital para manter a
integridade da informacao no espaco digital. Ferramentas baseadas em IA que analisam padrdes
de disseminacdo de conteldo, verificam a autenticidade de imagens e videos, e identificam

rob6s e contas falsas, sdo essenciais na luta contra a desinformacdo (HELMUS, 2022).

No entanto, essas tecnologias devem ser continuamente atualizadas e aprimoradas para
acompanhar o ritmo acelerado das inovacGes na criacdo de desinformacdo. Li e Wan (2023),
afirmam que a colaboracéo entre a academia, industria tecnologica e governos é crucial para o

desenvolvimento de solucgdes eficazes que possam ser amplamente implementadas.

Autores como Chesney e Citron (2019), consideram que a elaboracdo de politicas
publicas que promovam a transparéncia, a responsabilidade e a ética no desenvolvimento e uso
de tecnologias de IA é essencial para garantir que os beneficios dessas inovagdes sejam

maximizados, enquanto seus riscos sao mitigados.
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A desinformacédo representa um dos maiores desafios da nossa era, afetando desde a
politica até a vida pessoal dos individuos. A resposta a este desafio é multifacetada, exigindo o
envolvimento de tecnologia, legislacdo, cooperagéo internacional e o foco desta pesquisa, a
Educacdo. A medida que avancamos, a capacidade de adaptar-se as novas formas de
desinformacdo e de desenvolver respostas eficazes sera crucial para a salude das democracias e
para a integridade do espaco publico digital (VACCARI; CHADWICK, 2020).

As perspectivas futuras para o combate a desinformacdo incluem ndo apenas o
aprimoramento das tecnologias de deteccdo e das estratégias de Educacdo Midiatica, mas
também uma reflexdo mais profunda sobre os valores sociais que sustentam a nossa
coexisténcia no espaco digital. A busca por uma sociedade mais informada, critica e resiliente

€ um projeto continuo, que requer 0 compromisso de todos.

Na proxima secédo, apresentaremos a abordagem metodoldgica utilizada nesta pesquisa
e todos os seus desdobramentos, técnicas, instrumentos de coleta de dados e fluxo das atividades

realizadas em campo.



91

3 ABORDAGEM METODOLOGICA

Considerando que o principal foco desse trabalho é o desenvolvimento de um modelo
que contribua com a formacao inicial de professores na fluéncia em EM, optou-se pelo método
Design Based Research (DBR), que segue a mesma base epistemoldgica da Design Science
(DS) e dos principios equivalentes do Design Science Research (DSR), sendo esse método

(DBR) orientado a resolucdo de problemas dentro de um contexto de préatica docente.

Diante da caracteristica dessa pesquisa, se faz necessario a apresentacao dos principais
conceitos sobre Design Science, a qual serd a base epistemoldgica desta pesquisa, sobre o
Design Science Research e Design Based Research, método escolhido para alcangar os

objetivos da pesquisa, alem da organizacéo dela.
3.1 DESIGN SCIENCE

As pesquisas realizadas sob o paradigma das ciéncias tradicionais, como as naturais e
as sociais, resultam em estudos que se concentram em explicar, descrever, explorar ou predizer
fendmenos e suas relacdes. Entretanto, quando se deseja estudar o projeto, a construcdo ou
criagdo de um novo artefato®!, ou realizar pesquisas orientadas a solucdo de problemas, as
ciéncias tradicionais podem apresentar limitagdes (DRESCH; LACERDA; ANTUNES, 2015).
O caminho, entdo, é utilizar a Design Science, um novo paradigma epistemologico para a

conducéo de pesquisas.

No contexto deste trabalho, design significa realizar mudancas em um determinado
sistema a fim de transformar as situac6es em busca da sua melhoria. Dresch, Lacerda e Antunes
(2015) afirmam que “a mudanga ¢ feita pelo homem, que, para tanto, aplica o conhecimento

para criar, isto ¢, desenvolver artefatos que ainda ndo existem”.

A expressdo Science of Design, que posteriormente passou a ser Design Science, foi
introduzida pela obra “As Ciéncias do artificial”, do economista e psicdlogo norte-americano
Herbert Alexander Simon, prémio Nobel de economia de 1978 (DRESCH; LACERDA;

ANTUNES, 2015). Em portugués, sdo encontradas diferentes tradugdes da expressdo: “ciéncia

31«Sd0 objetos artificiais que podem ser caracterizados em termos de objetivos, fungdes e adaptacdes. [...] sdo
normalmente discutidos, particularmente durante a concepgao, tanto em termos imperativos como descritivos”.
(SIMON, 1996, p. 5)
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do artificial” ou “ciéncia do projeto”. Nesta pesquisa, sera utilizado, simplesmente, Design

Science.

Em sua obra, Simon (1996) diferencia o que ¢ natural do que ¢ artificial. Artificial,
segundo ele, “é algo que foi produzido ou inventado pelo homem ou que sofre intervengéo
deste”. Como exemplo de artificial, ele cita as maquinas, as organizacdes, a economia e até
mesmo a sociedade. Para Simon (1996), a ciéncia do artificial deve se preocupar com a maneira
como as coisas devem ser, para alcancar determinados objetivos, seja para solucionar um
problema conhecido ou para projetar algo que ainda ndo existe. Projetar, alids, ¢ uma funcéo
caracteristica da ciéncia do artificial.

Vale destacar que para Dresch, Lacerda e Antunes (2015) a Design Science tem como
finalidade conceber um conhecimento sobre como projetar, e ndo apenas aplica-lo. Ou seja, a
Design Science ¢ a ciéncia que se ocupa do projeto; logo, ndo tem como objetivo descobrir leis
naturais ou universais que expliqguem certo comportamento dos objetos que estdo sendo
estudados, mas, como define Le Moigne (1994), compreender o “processo cognitivo através do
qual foi elaborado o projeto que os define”. Acima de tudo, a Design Science ¢ a ciéncia que
procura desenvolver e projetar solugdes para melhorar sistemas existentes, resolver problemas
ou, ainda, criar artefatos que contribuam para uma melhor atuacdo humana, seja na sociedade,
seja nas organizac6es ou no ambiente escolar (DRESCH; LACERDA; ANTUNES, 2015).

Logo, a natureza desse tipo de pesquisa costuma ser pragmatica e orientada a solucao.
Ou seja, o conhecimento deve ser construido a servico da acdo. Dresch, Lacerda e Antunes
(2015) ressaltam a importancia de ndo perder de vista que a Design Science, ainda gque se ocupe
da solucdo de problemas, ndo busca o melhor resultado, que é comum em outras areas, mas um

resultado satisfatorio no contexto em que o problema se encontra.

Assim, buscam-se solucbes suficientemente boas para problemas em que a melhor
solucdo seja inacessivel ou de implantacdo inviavel. Isso exige uma definicdo clara do que
seriam resultados satisfatorios. Dresch, Lacerda e Antunes (2015) explicam que isso pode ser
obtido de duas formas: consenso entre as partes envolvidas no problema ou por meio do avanco

da solucdo atual em comparacdo com as solucdes geradas pelos artefatos anteriores.

A Design Science, contudo, reconhece que os problemas existentes nas institui¢coes
costumam ser especificos. Essas particularidades poderiam, de certo modo, inviabilizar um

conhecimento passivel de generalizagdo, condicdo importante para a Design Science. Diante
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disso, as solucdes propostas pela Design Science devem permitir uma generalizagdo das
prescricles, ou seja, precisam ser generalizaveis para uma determinada classe de problemas
(VAN AKEN; ROMME, 2012). Define-se, portanto, que a classe de problemas® a qual se
destina a solucdo proposta neste trabalho, seja representada pelas Praticas Pedagdgicas dos
professores em formag&o a respeito da EM.

As pesquisas realizadas sob o paradigma da Design Science ndo sé propdem solucdes
para problemas praticos, mas também podem contribuir para aprimorar teorias. A teorizacdo
ocorre com uma nova ideia ou como um conceito para uma nova tecnologia, que podera
fundamentar a solucdo de algum problema (DRESCH; LACERDA; ANTUNES, 2015). Essa
ideia, que podera subsidiar uma teoria, pode ser originaria de diferentes fontes e pode ser

denominada de abducéo, conforme ilustra a figura a seguir:

Figura 14 — Fontes que podem suscitar uma nova ideia.

ORGANIZACAQ ORGANIZACAQ

DE CONCEITOS DE IDEIAS SOBRE
SOBRE UM UM CERTO
CERTO PROBLEMA PROBLEMA

VISUALIZACAQ VI%\:A;\LKI){//Z%EO
SgEJOGS%\&IQA > —| APLICACOES PARA
Q TECNOLOGIAS
J UM PROBLEMA EXISTENTES
ORGANIZACAD INVENCAO
DE SOLUCOES E DE NO\%AS
TECNOLOGIAS TECNOLOGIAS
EXISTENTES

Fonte: Dresch, Lacerda e Antunes (2015)

32 Define-se como classe de problemas a organizagdo de um conjunto de problemas praticos ou teéricos que
contenha artefatos Uteis para a a¢do nas organizacdes.
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As ideias, uma vez desenvolvidas por meio de pesquisas, podem contribuir para o
aprimoramento de teorias, que devem ser Uteis, acima de tudo. Isto ¢, tais teorias devem
apresentar melhorias obtidas em determinada tecnologia, contexto ou problema (VENABLE,
2006).

Cabe ressaltar aqui importancia do conceito de validade pragmaética para a Design
Science, a qual tem como premissa que a pesquisa realizada sob seu paradigma, além de ser
rigorosa, atendendo a validade cientifica, devendo objetivar a validade pragmaética, ou seja, a
utilidade. A validade pragmaética busca assegurar que a solucdo proposta para resolver
determinado problema de pesquisa de fato funcione, garantindo que os resultados esperados
sejam alcangados (VAN AKEN; ROMME, 2012).

Além de garantir a utilidade da solucéo proposta para o problema, a validade pragmatica
deve se ocupar tambeém de outras questdes, como a relacdo custo-beneficio da solucdo, se ela
atende as particularidades do ambiente/contexto em que sera aplicada e as necessidades dos

interessados na solucdo proposta.

A figura a seguir apresenta uma sintese dos principais conceitos da Design Science que

foram expostos até aqui:

Figura 15 — Sintese dos principais conceitos da Design Science

CONCEITO DE D[SIGNSCI[NC[»%

CIENCIA QUE PROCURA CONSOLIDAR CONHECIMENTOS SOBRE O
PROJETO E DESENVOLVIMENTO DE SOLUCDES PARA MELIORAR SISTEMAS,
EXISTENTES KESOLVER PROBLEMAS E CRIAR NOVOS ARTEFATOS

ARTEFATO =

ALGO QUE E CONSTRUIDO PELO IOMEM: INTERFACE ENTRE O AMBIENTE
INTERNO E O AMBIENTE EXTERNO DE UM DETERMINADO SISTEMA

SOLUGOES SATISFATORIAS ———ss

SOLUGDES SUFICTENTEMENTE ADEQUADAS PARA O CONTEXTO EM
QUESTAQ. AS SOLUCDES DEVEM SER VIAVELS, NAOQ NECESSARIAMENTE
OTIMAS

ORGAN[ZA(;ﬁO QUE ORIENTA A TRAJETORIA E O DESENVOLVIMENTO
DO CONUECIMENTO NO AMBITO DA DESIGN SCIENCE

BUSCA ASSEGURAR A UTILIDADE DA SOLUCAQ PROPOSTA PARA O
PROBLEMA. CONSIDERA: CUSTO/BENEFICIO DA SOLUGAOQ,
PARTICULARIDADES DO AMBIENTE EM QUE SERA APLICADA E AS REALS
NECESSIDADES DQS INTERESSADOS NA SOLUCAQ

Fonte: Dresch, Lacerda e Antunes (2015)
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3.2 DESIGN SCIENCE RESEARCH

A Design Science ¢ considerada uma base epistemoldgica, conforme ja explicado na
secdo anterior. A Design Science Research (DSR), por sua vez, ¢ o método que fundamenta e
operacionaliza a conducdo da pesquisa quando o objetivo a ser alcangado é um artefato ou uma
prescricdo (DRESCH; LACERDA; ANTUNES, 2015). Como método de pesquisa orientado a
solucéo de problemas, a DSR busca, a partir do entendimento do problema, construir e avaliar
artefatos que permitam transformar situacdes, alterando suas condicGes para estados melhores
ou desejaveis. Portanto, a DSR ¢ utilizada nas pesquisas como forma de diminuir o

distanciamento entre teoria e pratica.

Uma caracteristica fundamental da pesquisa que utiliza a DSR como método, ¢ ser
orientada a solucédo de problemas especificos, ndo necessariamente buscando a melhor solucéo,
mas uma solucéo satisfatdria para a situacdo. No entanto, Dresch, Lacerda e Antunes (2015)
argumentam que as solucbes geradas devem ser passiveis de generalizacdo para uma
determinada classe de problemas, permitindo que outros pesquisadores e profissionais, em
situacOes diversas, também possam fazer uso do conhecimento gerado, como no caso da

formacéo de professores em Educacao Midiatica.

A relevancia da pesquisa para as empresas e instituicdes ¢ muito importante, pois seréo
0s participantes dessas organizagdes a fazer uso dos resultados dessas investigacdes e do
conhecimento gerado para solucionar seus problemas praticos. O rigor também ¢ fundamental
para uma pesquisa ser considerada valida, confiavel e poder contribuir para o0 aumento da base

de conhecimento existente em determinada area.

A Figura a seguir, apresenta a conducdo da DSR e sua relacdo com dois fatores
fundamentais para o sucesso da pesquisa: o0 rigor e a relevancia (DRESCH; LACERDA,;
ANTUNES, 2015).
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Figura 16 — Relevancia e rigor na DSR
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Fonte: Dresch, Lacerda e Antunes (2015)

O ambiente, elemento apresentado na primeira coluna da Figura 3, se refere aquele em
que o problema ¢é observado, ou seja, onde se encontra o fendbmeno de interesse do pesquisador.
Também ¢é nesse contexto que o artefato operard, sendo o ambiente constituido por pessoas,
pela prépria organizacdo, como a escola, e pela tecnologia da qual ela dispbe (DRESCH;
LACERDA; ANTUNES, 2015).

3.3 DESIGN BASED RESEARCH - DBR

Apesar do método Design Science Research, apresentar caracteristicas interessantes
para o desenvolvimento de solucBes adequadas para problemas reais, ainda havia uma lacuna
que direcionasse esta pesquisa para uma abordagem relacionada a area da educacao. Foi a partir
deste questionamento que se encontrou a abordagem de investigacdo Design Based Research

(DBR), que segue os principios equivalentes do Design Science Research (DSR).
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Segundo Matta, Silva e Boaventura (2014), uma definigdo classica para DBR ¢ “uma
série de procedimentos de investigacdo aplicados para o desenvolvimento de teorias, artefatos
e préaticas pedagdgicas que sejam de potencial aplicacdo e utilidade em processos de ensino-
aprendizagem existentes”. Diante desse conceito, percebeu-se a adequacdo desta pesquisa
diante do método proposto, considerando que a diferenca fundamental da DBR estd no
proposito de desenvolvimento de aplicacBes praticas e solucbes explicitamente voltadas para a
pratica e a inovacgdo da praxis pedagogica em ambientes escolares (AMIEL; REEVES, 2008).

Dentre as principais caracteristicas da DBR, Mckenney e Reeves (2012) destacam:

d) Teoricamente orientada: as teorias sdo ponto de partida, de chegada e de investigacdo na
DBR. A base teodrica fundamenta a construcdo da proposta pratica a ser sugerida, mas
também é estudada e potencialmente melhorada e compreendida, na medida dos resultados.
Portanto, para este trabalho tem-se a EM com uma das principais teorias e as relagdes com
a formacdo docente;

e) Intervencionista: Utiliza-se o fundamento teorico escolhido e o didlogo com o contexto de
aplicacdo para que a pesquisa desenvolva uma aplicacao que ira intervir no campo da praxis
pedagdgica e que, portanto, pretendera produzir nesta pesquisa, uma nova proposta de
praticas pedagogicas orientada pela EM, baseada no modelo proposto nesta investigacao;

f) Colaborativa: a DBR requer que o0s participantes da comunidade investigada e
investigadores, colaborem na identificacdo e construcdo de solucbes para 0 ensino e
aprendizagem;

g) Fundamentalmente responsiva: o conhecimento é desenvolvido em estreito dialogo com
a pratica, em interacoes.

h) Iterativa: é a caracteristica mais marcante da DBR, dando-lhe o carater formativo com que

ela é identificado.

Dessa forma, se fez necessario a escolha do método de pesquisa representada pelo Design
Based Research (DBR), o qual segundo Matta, Silva e Boaventura (2012, p. 12) propdem
“superar a dicotomia e a discussdo sobre pesquisa qualitativa ou quantitativa, desenvolvendo
investigacGes com foco no desenvolvimento de solugbes inovadoras para os problemas da
educagcdo, utilizando para isso, tanto procedimentos qualitativos quanto quantitativos”. De fato,
ndo encontrando mais sentido em separar estas duas formas e nem em investir demasiadamente

nesta diferenca, sendo em aplicar na medida do necessario, na direcdo do foco da pesquisa.
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Ainda para qualificar este estudo, foi proposto a ida a campo, com a finalidade de ampliar
0 sentido da investigacdo desta pesquisa e alinhé-la a metodologia proposta DBR, definindo
assim 0s sujeitos ou participantes da pesquisa, além de propor os instrumentos de coleta e
analise de dados.

3.4 SUJEITOS E LOCUS DA PESQUISA

Inicialmente, foi elaborado um fluxo de trabalho organizado em dois momentos como

I6cus desta pesquisa.

O primeiro momento, considerado ainda como um “teste piloto”, foi realizado durante
a disciplina de Fundamentos da Informatica Educacional, do curso de Licenciatura em
Informatica Educacional, turma 2021 (Tarde), da Universidade Federal do Oeste do Para -
UFOPA, tendo como participantes os proprios licenciandos do curso, iniciando com um total
de 30 participantes, sendo este numero reduzido no decorrer da formacéo.

Iniciamos o teste piloto durante os meses de abril, maio, junho e julho de 2022, sendo
gue no més de abril as atividades ocorreram todas na modalidade remota, e nos meses seguintes

foram realizadas de forma totalmente presencial, na UFOPA.

O segundo momento desta pesquisa, foi realizado durante os meses de fevereiro e marco
de 2023, na forma de um curso de extenséo para professores em formacéo inicial, em formato

totalmente presencial.

Definimos inicialmente como publico-alvo, alunos devidamente matriculados nas mais
diversas licenciaturas da Universidade Federal do Oeste do Para, UFOPA, campus Santarém,
num total maximo de 30 participantes, mediante a inscri¢cdo eletronica. Posteriormente,
liberamos a inscricdo para licenciandos de outras instituicfes, além de professores da rede

publica e privada de ensino da cidade.

Para ambos os momentos, os participantes passaram por uma formacéao acerca do tema
EM e precisaram desenvolver projetos de educacdo midiatica, numa perspectiva transversal,
uma vez que tinhamos professores e licenciandos das mais diversas areas do conhecimento, que
desenvolveram e apresentaram ao final da formacdo, diversos projetos de EM, envolvendo
cendarios multidisciplinares, como em disciplinas de Geografia, Historia, Matematica, Musica,

dentre outras.
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Nesses projetos, os participantes desenvolveram diversos atividades para o
planejamento de préticas pedagdgicas, definindo inicialmente:
e Uma determinada série escolar (Ex. 5° ano, 6° ano etc.)
e disciplina curricular (Portugués, Historia, Artes, Fisica, Matematica etc.)
e Um conteldo curricular equivalente a série e a disciplina (tema/contetido)
e Por fim, deveriam seguir o fluxo proposto de um framework adaptado para o

planejamento docente, orientado pelo contexto da Educacdo Midiatica.

Ressaltamos que para além da formacdo docente em EM, os participantes foram
provocados a interagirem com atividades que procuravam identificar o grau de percepcéo dos
participantes, na relacdo com a desinformacéo. Foi justamente durante a realizacdo dessas
atividades, que se percebeu uma grande fragilidade e dificuldade dos participantes, em
identificar conteudo manipulado e persuasivo. Surge a partir desse contexto, a possibilidade em

utilizarmos a Teoria da Inoculacdo como uma possivel alternativa para esse problema.

Para os dois momentos foram aplicados os mesmos instrumentos de coleta de dados,
porém para 0 segundo momento na Oficina de Extensdo, realizamos refinamentos nos
instrumentos visando melhor adaptacdo ao contexto presencial. Apresentaremos a seguir 0s

principais momentos das formacdes:

a) Inicio da Formacdo: Inicialmente, foi aplicado um questionario semiestruturado, em
formato eletronico, utilizando a plataforma de formularios eletrénicos CognitoForms=?,
com o objetivo de identificar o perfil anonimizado do participante em relacdo a sua
formacdo, fluéncia digital, infraestrutura tecnolégica, o comportamento durante as aulas
remotas (contexto pandémico), a relacdo com o consumo de informacbes, o
compartilhamento de informacdes, além da compreensdo preliminar dos participantes
acerca dos conceitos de EM.

b) Durante a Formacdo: Durante o unico ciclo iterativo foram aplicados questionarios
estruturados, em formato eletrénico simplificado com objetivo de perceber o grau de

aprendizagem dos participantes sobre os temas em questdo. Além disso, para a Oficina de

33 https://www.cognitoforms.com/
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Extensdo, refinamos os questionarios e incluimos dados sobre o perfil sociodemogréfico,
questionando inclusive ideologia politica, capacidade de identificacdo de desinformacéo,
relacdo com jogos digitais e um Teste de Reflex&o Cognitiva (CRT, na sigla em inglés), que
de acordo com Limaetal. (2018) “foi desenvolvido para avaliar a tendéncia de uma pessoa
em superar uma resposta inicial, intuitiva, que muitas vezes esta errada, e engajar em um
pensamento mais reflexivo, que leva a resposta correta”. O objetivo do teste é perceber se
a pessoa opta pela resposta intuitiva, mais espontanea, ou se reflete mais profundamente
sobre a resposta. Também foi utilizado um questionario on line no qual os participantes
eram expostos a diversas noticias on line, avaliando o grau de confiabilidade delas.

c) Final da Formacao: Os participantes foram convidados para responderem um roteiro de
entrevista, com o0 objetivo de analisar o processo de formacdo e a viabilidade de
implementacdo da EM em suas praticas pedagdgicas. Coletamos tambem o feedback dos
participantes sobre a experiéncia na utilizacdo do game Bad News.

3.5 ETICA NA PESQUISA

Esta pesquisa foi desenvolvida baseada nos principios éticos previstos na Resolucao
466/12 CNS, na Resolugédo 510/16 CNS aplicavel em Ciéncias Humanas e Sociais e no Oficio
Circular de N° 2/2021/CONEP/SECNS/MS, de 24 de fevereiro de 2021, que trata das

orientagdes para procedimentos em pesquisas que utilizem o ambiente virtual.

Sendo submetida & apreciacio e analise do Comité de Etica na Pesquisa da UFOPA,
tendo sua aprovagdo sob o nimero de Certificado de Apresentacdo para Apreciacdo Etica —
CAAE: 57409922.2.0000.0171.

Todos os participantes da pesquisa foram orientados sobre o processo de estudo da
pesquisa de campo, sendo informados que terdo seus direitos resguardados e restritos, pois suas
informacBes permanecerdo em anonimatos, para que nao cause constrangimentos e prejuizos
nos devidos setores de trabalho. Todos os dados coletados deste estudo foram utilizados

somente nesta pesquisa.

Somente os participantes que preencheram o Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido — TCLE (ver apéndice A), foram submetidos a todos os instrumentos de coleta de

dados, sendo descartados aqueles que ndo deram a anuéncia para participacéo.
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3.6 PERCURSO METODOLOGICO

Antes de definir os instrumentos de coleta e analise de dados, foi adotado e posteriormente
adaptado, diante das fases desta pesquisa iterativa de Design Based Research, o modelo
proposto de VVan Aken, Berends e Van der Bij (2012, p. 12).

Figura 17 — Modelo proposto de Design Based Research

1
DEFINICAQ

DO PROBLEMA

2
ANALISES E
DIAGNOSTICOS

|\ SITUAGAO ',
PROBLEMATICA
“ 1wl

’ 5
APRENDIZAGEM
E AVALIACAQ

3
PROJETO
DA SOLUCAQ

Fonte: Adaptado de VVan Aken, Berends e Van der Bij (2012).

Partindo do modelo acima e utilizando-se do sumario proposto para pesquisa DBR de
Matta, Silva e Boaventura (2014), foram estruturadas as principais fases e seus respectivos

instrumentos de coleta e analise de dados, apresentados no quadro a seguir:
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Quadro 3 — Fases da DBR propostas para a pesquisa, técnicas e instrumentos de coleta

FASES DA DBR

PROCEDIMENTQOS E INSTRUMENTOS

Fase 1: Identificacdo e Anlise do
problema

Questionario on line autoaplicavel através da plataforma
CognitoForms, com observancia aos devidos rigores éticos, baseado
na identificacdo anonimizada dos participantes, com o objetivo de
identificar o perfil anonimizado do participante em relacdo a sua
formacdo, sua fluéncia digital, a analise da infraestrutura
tecnoldgica, o comportamento durante as aulas remotas (contexto
pandémico), a relagdo com o consumo de informagdes, o
compartilhnamento de informag6es, além da compreensdo preliminar
dos participantes acerca dos conceitos de EM..

Fase 2: Desenvolvimento

Observacdo participante para apresentacdo dos principais conceitos
sobre Educagdo Mididtica e a proposicdo das atividades
pedagogicas.

Fase 3: Ciclos iterativos

Observacdo participante para analisar a aplicagdo de atividades
pedagbgicas com os participantes, registrando os resultados da
compreensdo dos professores sobre os processos aplicaveis da
Educacdo Midiatica e da Teoria da Inoculacdo Psicolégica no
combate a desinformacao.

Utilizacdo de diarios de aulas por meio do software Evernote, para
registro das percepcdes do pesquisador.

Questionario on line para mensuracao do grau de compreensao sobre
0s processos de EM na préatica pedag6gica docente, além de um Pré
e Pos-teste na utilizacdo do game Bad News, visando identificar
percepcdes sobre o contexto da Teoria da Inoculagdo Psicoldgica.

Ao final do Unico ciclo iterativo, foi aplicado um roteiro de entrevista
com alguns participantes, sobre o objetivo de analisar o processo de
formacéo e a viabilidade de implementacdo da EM em suas praticas
pedagbgicas.

Tanto na turma piloto, quanto no Curso de Extensdo foram
realizados apenas um ciclo iterativo, que correspondeu ao periodo da
formacao.

Fase 4: Reflexdes para producéo e
implementacdo da solugédo

Analise Textual Discursiva auxiliada pelo software especializado
para analise de dados qualitativos MAXQDA?®“,

Reflexdes sobre as percepgdes/compreensdes docentes durante as
praticas pedagdgicas norteadas pela Educacdo Midiatica e a Teoria
da Inoculacdo Psicologica.

34 https://www.maxqda.com/
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Fonte: Adaptado pelo autor a partir da proposta de Matta, Silva e Boaventura (2014).

Apresentamos a seguir um pequeno esquema visual sobre o fluxo de implementacédo das

fases da DBR em uma das turmas:

Figura 18 — Esquema resumido do fluxo da DBR

APENAS 1CICLO
ITERATIVO

FASE1 FASE 2 FASE 3 FASE 4

Identificacdo e Desenvolvimento Ciclos Reflexbes
Analise @o iterativos
problema Aulas Remotas e
Presenciais Apenas 1
ciclo
Praticas realizado

Pedagégicas
ABRIL A
ABRIL | ' JUNHO

Fonte: Elaborado pelo autor.

Nas proximas paginas serdo apresentadas todas as fases propostas, descrevendo 0s seus

desdobramentos e respectivas técnicas e instrumentos de pesquisa.

3.6.1 Fase 1 — Identificacdo e analise do problema

Nesta primeira fase, Matta, Silva e Boaventura (2014) enfatizam que o pesquisador deve
se concentrar na identificacdo do problema, que para a DBR tem uma dimensdo muito
particular. De acordo com os autores, 0 problema nasce de uma proposta de solugédo revelada
como de interesse genuino e relativo a um processo cognitivo, validada tanto pela comunidade
engajada na praxis em questdo — uma escola, uma comunidade, uma organizacdo, uma
comunidade de aprendizagem — como pelo investigador, que de fato assume a posicdo de

pertencer a esta comunidade.
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E importante enfatizar que para ser DBR, este problema deve ser definido por uma
colaboracdo fruto de estrito compartilhamento de processo entre os envolvidos na praxis
referente ao problema.

Diante disso, e ap6s ter definido a questdo desta pesquisa, optamos por conhecer 0s
participantes desta pesquisa, com o objetivo de compreender o contexto do problema e visando
facilitar o desenvolvimento dos principios de intervencdo, bases da construcdo da aplicacao.
Faz-se necessario lembrar que é na primeira fase que também ocorrem, além a definicdo do
problema, as questdes da pesquisa e contextualizacdo e/ou revisdo da literatura (MATTA,;
SILVA; BOAVENTURA, 2014), sendo que todos esses aspectos ja foram apresentados nas

secdes anteriores.

Nesta primeira fase, ainda durante o teste piloto, realizado no inicio do més de abril de
2022, as aulas ainda estavam ocorrendo de forma remota, 0 que exigiu um maior planejamento
e organizacdo docente, visando promover maior engajamento dos participantes durante a

formacéo.

Foi nesse momento que tivemos a ideia de criarmos um grupo de WhatsApp da turma, no
qual definimos como primeira atividade avaliativa, de forma individualizada e personalizada
de apresentacdo pessoal do discente. Recomendamos que cada um fizesse a sua apresentacao
da forma que achava mais interessante, porém isso deveria ocorrer dentro do grupo de
WhatsApp.

Diante desta provocacdo, tivemos a oportunidade de construir um perfil preliminar da
turma na qual cada aluno, do seu jeito, enviou um contetdo com a sua apresentacdo pessoal.
Dentre os formatos mais utilizados, destacam-se: contetdo em audio, video, documentos (Word

ou PDF), além da possiblidade de se apresentar simplesmente digitando dentro do grupo.

Notamos que essa forma de apresentacdo deu muito certo, pois notamos que cada aluno
utilizou o formato de apresentacdo que mais lhe agradava, dando-lhes maior possibilidade de
pertencimento ao grupo. Do total, 26 alunos se apresentaram e aqueles que ndo participaram

corresponderam aos desistentes e com matriculas trancadas na disciplina.

Nesta primeira fase foi utilizado para a coleta de dados, um questionario on line
autoaplicavel através da plataforma CognitoForms. Este formulario, com observancia aos

devidos rigores éticos, procurou identificar o perfil dos alunos, sua fluéncia digital, recursos
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tecnologicas para as aulas remotas, relagdo com o consumo e compartilhamento de
informacdes, além de verificar conhecimentos prévios sobre os conceitos de EM (ver apéndice
B).

A plataforma CognitoForms, ferramenta de questionario on line autoaplicavel, permitiu
a criacdo, publicacdo, aplicacdo e exportacdo dos dados coletados no questionario de forma

rapida e extremamente eficiente.

Ja a segunda formacdo, conduzida no Curso de Extensdo, durante os meses de fevereiro
e marco de 2023, ocorreu de forma totalmente presencial, na qual realizamos diversos ajustes

finos nos instrumentos iniciais de coleta.

3.6.2 Fase 2 — Desenvolvimento

Para elaborar solugdes aplicadas € necessario assumir uma posicéo tedrica comunitaria,
que permita alcancar os propositos de engajamento dos sujeitos envolvidos no problema. Esta
posicao tedrica, sempre validada em didlogos com a comunidade, vai servir de principio para a

construcao e analise de uma proposta de formacédo de professores em Educagdo Midiética.

Diante disso, Matta, Silva e Boaventura (2014), consideram que a teoria deve ser validada
como mediacdo de compreensdo do contexto pelo coletivo envolvido, tendo inclusive a

possibilidade de ser base para transformacdes nas praxis dos sujeitos.

A construcdo da posicdo teorica desta pesquisa estd pautada principalmente no conceito
da EM, que deve estar direcionada para a elaboracdo de um conjunto de principios que serdo
utilizados para elaboracdo da proposta de aplicacdo, que assim, ganhara uma primeira versao

definida pelos principios tedricos.

Portanto, segundo nossa interpretacdo, trata-se de uma iteracdo, na qual os caminhos e
contextos apontados na Fase 1. Nesta fase analisou-se as diversas praticas pedagogicas
realizadas durante os encontros, objetivando identificar aquelas com maior aceitacdo por parte

dos participantes e aquelas que merecem um melhor desenvolvimento durante o ciclo.
Dentre as principais praticas pedagogicas, descreveremos as principais:

a) Atividades colaborativas em grupo: aqui foram utilizadas diversas plataformas, nas quais

os alunos participaram contribuindo com a construgéo de uma solucgdo. Dentre as principais



plataformas utilizadas destacamos: Padlet e Miro. A seguir, apresentamos imagem de

algumas das atividades colaborativas realizadas:

Figura 19 — Atividade colaborativa com Padlet
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Fonte: Elaborado pelo autor.

b) Atividades de interacdo em tempo real: nessas atividades os alunos participavam

interagindo em tempo real com as atividades. Aqui podemos citar as plataformas
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Mentimeter 3| Socrative *® e Quizizz®". A seguir, apresentamos algumas atividades

pedagogicas que promoveram essa dindmica:

35 ywww.mentimenter.com
36 www.socrative.com
37 www.quizizz.com



108

Figura 21 — Atividades de interacdo em tempo real com Mentimeter

\Verdade ou Mentira sobre a disciplina? sl
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Fonte: Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 22 — Atividades Interativas com Quizizz
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Fonte: Elaborado pelo autor.

c) Debates tematicos: fundamentalmente, os debates representavam didlogos entre 0s

participantes, tendo como base diversos textos de referéncia, por meio de artigos;
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d) Estudos de Casos: durante as atividades presenciais, os alunos foram convidados a analisar
diversos casos sobre desinformacao on line, utilizando recursos midiaticos como: Podcasts,
Streaming, Sites jornalisticos, Redes Sociais etc. Um dos exemplos mais discutidos, foi um
caso do Pastor Junior Trovéo criticando Exu e o caso Monark do Podcast Flow.

Figura 23 — Caso Pastor Junior Trovéo e Exu

POLEMICA

Pastor Junior Trovao critica Exu da
Grande Rio e comenta morte de menina
11 anos: 'Sacrificio ao Diabo'

"A igreja precisa orar mais e jejuar mais", disse o lider religioso

Suzyanne Freitas
@;\ ado em 28/04/2022 &s 7:09 | Atualizadc compartitiE: © f W in

Lider religioso explicou o que ocorre neste periodo das festas carnavalescas em relagdo aos centros espiritas -
FOTO: Divulgagio Riotur/Instagram

Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 24 — Caso Monark Podcast Flow
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Fonte: Elaborado pelo autor.

e) Atividades baseadas em Jogos: durante as atividade pedagdgicas de combate a
desinformacdo foi utilizado o jogo Bad News, que simula a rede social Twitter, onde o
jogador se passa por um produtor de desinformacao. A figura a seguir apresenta a atividade

em sala de aula:

Figura 25 — Atividade baseada em jogos

Fonte: Elaborado pelo autor.

f) Atividades individuais: os alunos realizaram diversas atividades individuais, como
entregas de resumos, envio de arquivos, producdo de pequenos textos etc.;

g) Desenvolvimento de Projetos: esta atividade foi realizada em equipe, na qual os
participantes precisaram elaborar o planejamento de atividades pedagogicas orientadas pela
EM. Para isso, foi proposto a utilizacdo da plataforma de gestdo de projetos, denominada
Trello®®, na qual cada equipe definiu um gerente de projetos, responsavel pela gestdo da
atividade (definicdo de responsabilidades, prazos e acompanhamento). Na plataforma
Trello foi possivel acompanhar, em tempo real, todo o desenvolvimento do trabalho de cada

equipe e de cada aluno. A seguir, apresentamos algumas telas dos projetos em andamento:

38 ywww.trello.com
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Figura 26 — Desenvolvimento de projeto com Trello
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Fonte: Elaborado pelo autor.

h) Atividades auto avaliativas: ao final do ciclo os alunos foram convidados a responder um
questionario auto avaliativo, o qual representava, de acordo com defini¢des iniciais entre

alunos e professores, um dos critérios de avaliacao.

Esta fase foi apoiada pelos principios tedricos da pesquisa, principalmente sobre os
conceitos de EM e da desinformacao, para que pudesse existir a modelagem inicial da primeira
aplicacdo desejada. Esta proposta embrionaria, ja construida a partir de uma posicao tedrica do
coletivo, foi trabalhada a partir do refinamento do entendimento da teoria, da consulta e
colaboracéo entre investigadores e demais sujeitos participantes, de modo a atender ao carater

necessariamente responsivo da DBR.

Diante do exposto, percebeu-se a necessidade de realizar uma preparagdo para que 0S
envolvidos diretamente na pesquisa, pudessem compreender todos os principios tedricos
relacionados com este trabalho e, a0 mesmo tempo, estivessem em condi¢6es de contribuir com

as etapas da investigagao.

Logo, foi planejado e elaborado o primeiro ciclo formacéo de docente, na perspectiva

da formacéo inicial de professores, a qual foi composta incialmente por diversos encontros
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tedricos, nos quais apresentamos 0s principais conceitos que norteiam a EM. O processo desse

ciclo formativo foi organizado em varios momentos, durante a primeira e segunda turma.

3.6.2.1. Etapa de Formagao Docente

No primeiro momento, os participantes da formacao foram apresentados aos principais
conceitos relacionados a EM, Liberdade de Expressdo, Fake News, Desinformacdo e suas
relagbes com a formacéo docente.

Devido ao contexto das aulas remotas ocorrido na turma piloto, foi necessario planejar as
atividades desse momento de uma maneira que os alunos pudessem se sentir mais motivados.
Para isso, selecionamos diversas plataformas que promoveram um maior envolvimento dos

alunos durante as atividades.
Dentre as plataformas utilizadas, tivemos:

a) Google Sala de Aula: como ambiente virtual de aprendizagem;

b) Padlet: como plataforma de producéao de contetdo colaborativo;

c) Mentimeter: como ferramenta de interagdo em tempo real entre alunos e professores;

d) Miro®*: como ambiente de producio colaborativa;

e) Quizizz: ambiente on line para aplicacéo de teste on line com contextos de gamificacao;

f) Google Meet: como plataforma de videoconferéncia e gravagédo das aulas.

Como técnica de coleta de dados dessa fase, optamos pela observacdo participante da
aplicagdo de experimento, compreendida como “[...] o registro de dados que ocorrem
naturalmente ou contextualizados ao que esta acontecendo nos ambientes sociais, enquanto eles
ocorrem” (LANKSHEAR; KNOBEL, 2008, p. 187). Durante a observacdo participante o

pesquisador se envolve direta e completamente com o contexto investigado.

Considerou-se, também, para esta investigacdo a realizacdo de um momento de reflexdo
tedrica, diante da necessidade em dar aos participantes da pesquisa, subsidios tedricos, praticos

e experienciais acerca da tematica proposta.

39 https://miro.com/pt/
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Faz-se necessario destacar que durante as duas primeiras aulas, refletimos junto com os
participantes da formacdo, qual deveria ser a melhor forma para realizar a avaliagdo da
aprendizagem, oportunizando aos alunos a autonomia de definirem como preferiam ser

avaliados durante a formacao.

Apos debates iniciais ficou definido que os alunos seriam avaliados por diversos
instrumentos de avaliagéo, sendo que por definigéo entre alunos e professores, cada instrumento

avaliativo teria um valor ponderado, conforme imagem a seguir:

Figura 27 — Instrumentos Avaliativos ponderados por categorias

Categorias das notas

As categorias das notas precisam totalizar 100%

Presenca nos Encontros 10%

Apresentacdo dos Projetos  30%

Participagédo nas Discussao 20%

Atividades Dinamicas 20%

Apresentagdo Pessoal 10%

Autoavaliagéo 10%
Restante 0%

Fonte: Elaborado pelo autor

Como podemos observar, as atividades avaliativas que tiveram maior valor ponderado
foram: participacdo nas atividades dinamicas, nas discussdes tedricas e na apresentacdo dos

projetos finais.

Como resultado esta etapa tivemos um elevado grau de participacdo e envolvimentos
dos alunos de ambas as turmas, nas atividades on line, principalmente naquelas que utilizamos
plataformas digitais, como o Padlet, Miro, Mentimeter etc. Esse fato também pode ser validado

diante dos altos indices de frequéncia dos alunos, em ambas as formacdes.

3.6.2.2. Proposta inicial do modelo de formagé&o de professores
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Diante dos objetivos propostos para este trabalho, se encontra a necessidade de se
analisar a viabilidade de implementacdo de um framework de Educacdo Midiatica, em cursos
de formacéo inicial de professores, especificamente nas licenciaturas da Universidade Federal
do Oeste do Pard — UFOPA,;.

Para auxiliar na organizagdo inicial das ideias para o desenvolvimento do modelo
proposto, foi utilizado e adaptado o framework proposto por Ferrari, Machado e Ochs (2020),
no Guia da Educacdo Mididtica, o qual se baseia principalmente em “acrescentar novas camadas
ao trabalho docente”, exigindo apenas que os educadores tenham intencionalidade pedagdgica
no uso de recursos de midia e consciéncia dos alunos no consumo e producédo de informagdes.

Descreveremos melhor o modelo, nas préximas segdes.

Enfatizamos que o modelo foi aplicado em ambas as turmas formativas, tendo na turma
piloto uma melhor experiéncia, devido a maior carga horéaria disponivel e 0 maior nimero de

participantes.

Iniciamos o ciclo de formacao docente tendo como ambiente pedagdgico o laboratério da
UFOPA, denominado LANTED, o qual permitiu que as aulas tivessem um novo contexto —
com aulas mais préximas dos alunos, muito mais participativas e com novas préaticas

pedagdgicas.

Durante a turma piloto, tivemos de participar das atividades presenciais ainda com
mascaras de protecdo, porém o contexto presencial permitiu conhecermos melhor os
participantes, principalmente aqueles com contexto bastante regionais, como os indigenas e

quilombolas, os quais representaram um percentual significativo dessa turma.

Durante essas aulas fomos discutindo novos conceitos que permeavam ainda o cenario da
EM, como Capitalismo de Vigilancia, influéncia dos algoritmos, Desinformacao e iniciamos as

discussdes sobre os projetos de Educacdo Midiatica.

Para essas aulas optamos por utilizarmos o framework baseado no Guia da Educacao
Midiatica (FERRARI; MACHADO; OCHS, 2020), do programa EducaMidia. Esse programa
é uma iniciativa do Instituto Palavra Aberta, com apoio do Google.org, criado para capacitar
professores e organizaces de ensino, além de engajar a sociedade no processo de EM dos
jovens, desenvolvendo seus potenciais de comunicagio nos diversos meios (EDUCAMIDIA,
2021).
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O motivo da escolha deste framework se deve ao fato de ja conhecé-lo durante uma
formagao de multiplicadores do programa Educamidia, mas também por representar um modelo
simples e de facil implementacdo, exigindo pouco recursos e todos em formato digital,
compactuando com as crengas deste pesquisador de praticas pedagogicas mais sustentaveis.

E importante enfatizar que nessa pesquisa, 0 conceito de Educagio Midiatica esta sendo
compreendido como “camada” transversal, o que significa integra-la cotidianamente a qualquer
contetido ou disciplina (FERRARI; OCHS; MACHADO, 2020).

Todos os professores podem, por principio, acrescentar essa camada ao seu tema
curricular ao utilizar a leitura reflexiva e a criacdo de midias para ativar a aprendizagem sobre
0 contetido planejado. Percebe-se diante deste cenario, que a EM vai muito além da utilizagéo

das midias como recurso didatico em sala de aula.

Percebemos que o modelo proposto por Ferrari, Machado e Ochs (2020, p. 68), consegue
produzir aulas mais ativas e engajadoras, com énfase na investigacao e criatividade. Alem disso,
surpreende por atender qualquer disciplina ou faixa etaria, desenvolvendo as habilidades
midiaticas ao trabalhar com temas curriculares por meio da leitura critica e producdo de midia.
Para as autoras, 0 modelo proposto permite planejar e criar qualquer atividade pedagdgica, a
partir dos quatro eixos béasicos a seguir, em qualquer ordem (FERRARI; MACHADO; OCHS,
2020, p. 69):

a) Tema Curricular - Que assunto discutir? E que texto disparador para este topico é
possivel usar, em qualquer linguagem? E aqui que o educador vai desenvolver suas proprias
habilidades de curadoria. Esse texto pode ser jornalistico ou ndo, mas € importante pensar
que esta € uma oportunidade também de conectar o tema a cultura e propor a exploracéo a
partir de noticias, imagens, filmes, games, infograficos ou outras midias, impressas ou
digitais;

b) Acdo - O que fazer com as midias selecionadas? Da analise a criacdo, passando pelo
remix, existe uma série de verbos ativos que podem ajudar a desenhar uma atividade para a
sala de aulg;

c) Midia - Com que formato trabalhar? O universo das midias oferece inUmeras opcdes de
linguagens para consumir ou criar. Devemos considerar formatos impressos ou digitais,

estaticos ou audiovisuais, jornalisticos ou ndo. E importante ficar atento aos formatos de
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midia mais consumidos pelos alunos (incluindo micronarrativas como memes ou videos
efémeros), pois é justamente sobre eles que é mais urgente construir o entendimento critico;
d) Reflexdo: Para garantir a intencionalidade no consumo e produgdo de midias, é necessario
conduzir um processo de reflexdo sobre o que se esta lendo, assistindo ou criando. E aqui
que se deve levar o aluno a examinar diversos aspectos do texto utilizado, como autor,

proposito, técnicas, impactos etc., ou a refletir sobre suas escolhas enquanto autor.

Ao planejar o que fazer nesses quatro eixos, é possivel criar, com intencionalidade
pedagogica, aulas que desenvolvam tanto o tema curricular, qaunto as habilidades de EM. A
atividade pode ser resumida na frase-padréo exibida na figura a seguir:

Figura 28 — Frase Padréo do Modelo

AO discuti]_‘mos TEMA CURRICULAR

vamos acio + wmioia ,levando os alunos
a refletir sobre

REFLEXAO

Fonte: Ferrari, Machado e Ochs (2020)
Podemos visualizar todos os eixos em um formato mais descritivo na figura a seguir:

Quadro 4 — Descricao dos Eixos

O que vgré
quer ensinar?

Que assunto vamos
estudar? E que texto
disparador podemos
encontrar sobre esse
topico, em qualguer
linguagem?

O que os alunos
véo fazer?

C que vamos fazer
com as midias sele-
cionadas? Da analise
a criagao, passando
pelo remix, esta série
de verbos ativos pode
nos ajudar a dese-
nhar uma atividade
para a nossa sala
de aula:

analisar; identificar;
compa rar/contrastar;
avaliar; remixar; criar;
recriar; editar

Que tipo de mensa-
gem vio consumir/
produzir?

Com que formato
vamos trabalhar?
O universo das
midias nos oferece
numerosas opgdes
de linguagens para
consumir ou criar:

noticia; meme; HQ;
post, tuite; men-
sagem, artigo de
opinigo, ilustragdo;
fotografia; video;
podcast; mapa; info-
grdfico; embalagem;
anuncio; campanha
de utilidade publica;
game; jogo de tabu-
leiro; animacao; capa
de livro; capa
de revista; cartaz.

(ou acrescente
outras possibilidades)

Que aspecto do
texto vao analisar?

Vamos refletir sobre
o gue estamos lendo,
assistindo ou criando.

E aqui que levamos

o aluno a examinar
diversos aspectos do

texto utilizado:

qutoria; proposito;
conteudo; técnicas;
contexto historico;
contexto econo-
mico; credibilidade;
impacto; interpreta-
coes; reacoes.

Baseado em
"Perguntas para
a analise critica

de midia”

(ver pdg. 93).

Fonte: Ferrari, Machado e Ochs (2020)
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Para a elaboragcdo de um planejamento mais organizado optou-se pela utilizagéo de mais
dois recursos visuais que contribuiram bastante para a implementacdo e utilizagdo deste

modelo.

O primeiro foi a incorporagao do recurso do Baralho Midiatico, o qual contribui e facilita
no preenchimento de trés, dos quatro eixos utilizados no modelo, que sdo: Acdo, Midia e
Reflexdo. A figura a seguir apresenta uma versdo impressa do baralho, existindo também uma
versdo digital para dispositivos moéveis e computadores, porém enfatizamos que durante a

formacéo docente foram utilizadas apenas a verséo digital de todos esses recursos:

Figura 29 — Baralho Midiético

Fonte: Educamidia (2022)

O segundo recurso foi a utilizacdo do modelo proposto na versdao de um Canvas, que
representa um formato simplificado e visual de um planejamento de atividade pedagogica em
Educacdo Midiatica. A figura a seguir apresenta a versdo utilizada e adaptada durante a

formacéo docente:
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Figura 30 — Modelo de Planejamento Canvas

| Template de design de atividades (baralho)

Titulo:

[Carta] O que vamos fazer: Habilidades mididticas: Recursos e referéncias:

Autor:

[Carta] Tipo de midia:

Unidade curricular: Sequéncia diddatica

[Carta] Refletir sobre:

ATIVACAO DESENVOLVIMENTO FECHAMENTO

Série: [Frase)

Obijetivo final esperado:

Fonte: Adaptado de Educamidia (2022)

3.6.3 Fase 3 — Ciclos iterativos

Para Matta, Silva e Boaventura (2014) “uma vez que um ambiente de aprendizagem ou
intervencdo tenha sido projetado e desenvolvido, 0 passo seguinte sera a implementacéo e

avaliacdo da intervencdo em agédo”.

A respeito das iteracGes, a DBR assume que uma Unica implementacdo de solugédo
raramente serd suficiente para ter evidéncias sobre o sucesso de uma intervencdo. Em acordo
com diversos autores (MATTA; SILVA; BOAVENTURA, 2014; MAZZARDO et al., 2016),
que afirmam que um estudo DBR deve ter, pelo menos, dois ou mais ciclos de aplicacdo, 0s
quais vao, a partir da analise da aplicacdo anterior, provocar alteracdes e refinamentos na

intervencdo proposta, que assim vai se desenvolvendo.

No entanto, apesar de compreendermos a necessidade de realizarmos pelo menos dois
ciclos iterativos, optamos por desenvolvermos apenas um, devidos aos diversos contextos
divergentes que impediam a iteragdo, como por exemplo: na primeira turma tinhamos apenas
um encontro semanal, o que impactava no sequenciamento das atividades e durante a segunda

turma, tinhamos uma carga horaria e um grupo de participantes extremamente reduzidos.
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Além disso, a DBR ndo depende apenas do pesquisador, mas fundamentalmente dos

participantes da pesquisa, que o tempo todo séo sujeitos implicados na pratica aplicada que esta

sendo implementada — sdo pessoas envolvidas com a comunidade de aprendizagem que € o foco

ou contexto desta pesquisa (MATTA,; SILVA; BOAVENTURA, 2014).

Diante do planejamento, apenas um ciclo foi realizado nas formag0es, aplicando todas as

estratégias pedagdgicas baseadas em EM, porém no curso de extensdo foram acrescentados

novos elementos que surgiram, como aqueles referentes a Teoria da Inoculacéo, a qual néo foi

planejada incialmente.

No quadro a seguir, encontra-se a estrutura proposta para o processo de intervencao da

DBR, baseado fundamentalmente na fase de desenvolvimento e que foi realizado em apenas

um loop, correspondendo aos meses de formacéo dos participantes.

Quadro 5 — Ciclo Iterativo da DBR

Utilizac8o do Game Bad
News

CICLO ACOES LEVANTAMEN:I’O DE ANALISE I?E
ITERATIVO INFORMACOES INFORMACOES
Apresentacdo de conceitos | e  Observacdo Anélise dos dados
relacionados ao tema participante; qualitativos, sintese e
principal — EM, por meio e Anotacdes em diarios definigdo dos aspectos
1 de diversos contetdos de aula a serem refinados no
midiaticos: textos, videos, ciclo seguinte, a partir
imagens etc. das discuss@es dos
textos
Apresentacdo de cenarios | e  Observagdo participante | Analise das
reais de desinformacéo e e Anotacdes em diarios discussdes sobre 0s
5 analise dos casos de aula cenarios reais
e Atividades préticas de apresentados
analise de casos
Apresentacéo, e Observagdo participante | Analise das atividades
implementagéo e e Anotacdes em diarios realizadas em sala de
orientagdes sobre o modelo de aula aula
3 proposto de Préaticas e Questionério
Pedagdgicas em EM autoaplicéavel
e Registro de imagens
Apresentagéo sobre a e Observagdo participante | Analise dos dados e
Teoria da Inoculagéo e Anotaces em diarios alinhamento aos
4 Psicoldgica de aula aspectos do

framework
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e Questionario Analise dos testes
Apresentacdo dos projetos autoaplicavel Pré e Pés | realizados sobre o
de EM Teste combate a
e Aplicagdo de Roteiro de | desinformagao
entrevista
e Registro de imagens
e Game Bad News

Fonte: Adaptado pelo autor a partir da proposta de Matta, Silva e Boaventura (2014)

No levantamento de informagGes durante o Unico ciclo iterativo, utilizou-se da técnica de
observacdo participante para analisar a aplicacdo das atividades pedagdgicas realizadas junto

aos participantes da pesquisa.

Segundo Given (2008), a observacéo participante consiste na participacao do pesquisador
nas atividades cotidianas relacionadas a uma area da vida social, a fim de estudar aspectos de

vida por meio da observagdo de eventos em seus contextos naturais.

Além disso, ocorreu o registro das percepcoes e impressdes deste pesquisador em Diarios
de Aula, através do app Evernote*, por ocasifo das observacdes. Esse instrumento de coleta de
dados, é definido por Zabalza (2007), como narracdes autobiograficas, em formato de texto,
que se consolidam em documentos onde o pesquisador registra suas impressdes acerca do que

foi observado ao longo da investigacao.

Por meio destes instrumentos foi possivel obter alguns resultados que serdo apresentados
na secdo de analise preliminar, que permitiu desenhar e analisar o framework proposto,
procurando associacdes com a abordagem da Teoria da Inoculacdo Psicoldgica — aspecto que

surgiu durante a pesquisa de campo.

A procura por uma solugdo que se apresentasse como um possivel caminho para promover
uma postura mais ativa no combate a desinformacao, surgiu durante as atividades presenciais,
pois percebemos uma grande dificuldade dos participantes em identificar e compreender as

abordagens das informacdes produzidas por criadores de desinformacao.

40 https://evernote.com/intl/pt-br
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Para ser mais preciso, essa demanda ocorreu durante os diversos debates sobre a

desinformacao, onde identificamos uma nova questdo norteadora para essa pesquisa.

Essa preocupacao foi refor¢ada devido ao contexto de incertezas que vinhamos sofrendo,
em torno da pandemia da COVID-19, a qual foi alimentada pela “infodemia” (OMS, 2020b).
Isso tem sido particularmente desafiador para os paises em desenvolvimento, com no Brasil,
onde niveis mais baixos de alfabetizacdo e a falta de exposi¢do prévia a tecnologia podem tornar
as pessoas mais suscetiveis a desinformacdo (GUESS et al., 2020).

Foi durante a realizagdo do ciclo iterativo da DBR, que percebemos que apenas discutir
a EM néo era o suficiente para preparar os participantes para discernir entre informacoes

verdadeiras e manipuladas.

Surge entéo a ideia de utilizarmos o game on line Bad News, que simulava o ambiente de
uma rede social, no qual o participante torna-se um verdadeiro produtor de informacdes falsas.
E para nossa surpresa, a estratégia além promover grande interesse e envolvimento dos alunos
no ambiente, também despertou a nossa grande curiosidade em entendermos melhor os aspectos

intencionais que existiria por tras daquele jogo.

E importante enfatizar que consideramos a prevaléncia e propagacio de desinformagcéo
on line uma ameaca a ciéncia, sociedade e democracia (LAZER et al., 2018;
LEWANDOWSKY; ECKER; COOK, 2017; VAN DER LINDEN et al., 2017b). Pesquisas
recentes mostraram que o aumento da exposicdo a informacoes falsas e enganosas pode ter
sérias consequéncias, desde equivocos sociais em torno das mudancas climaticas e vacinacgdes
(LINDEN et al., 2017; SCHMID; BETSCH, 2019) até perigo fisico e morte (ARUN, 2019).

Consequentemente, alguns estudiosos comecaram a explorar a possibilidade de
“prebunking”, ou seja, estratégias preventivas contra a disseminacdo de desinformacdo
(ROOZENBEEK; VAN DER LINDEN, 2018, 2019, 2020, 2022). Como a disseminagdo de
informacdes falsas nas redes on line se assemelha muito a maneira como um virus se replica,
um caminho promissor tem sido o renascimento da Teoria da Inoculagdo (KUCHARSKI,
2016b).

Como j& explanado anteriormente, a inoculagdo psicologica segue a analogia da
imunizacdo. Nas vacinas, uma dose enfraquecida de um virus desencadeia anticorpos,

ermitindo que o corpo evite mais facilmente infeccGes futuras. Da mesma forma, uma “vacina”
p q rp Y s
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de persuasdo desencadeia um processo de pensamento semelhante a “anticorpos mentais”,

conferindo resisténcia de atitude contra futuras tentativas de persuaséo.

Diante desta nova perspectiva da pesquisa, reorganizamos e refinamos os instrumentos
de coleta de dados e reaplicamos o cenério de inoculagdo on line, porém a partir de agora, mais
consciente sobre 0s aspectos psicoldgicos existentes.

Na primeira etapa da “vacina” de persuasdo, 0 participante era avisado de que uma
tentativa de persuasdo ¢ iminente. Esse “aviso prévio” causa uma sensa¢ao de ameaga que ativa
nossas defesas internas. Em segundo lugar, ha uma preempgao refutacional ou “prebunking”,
onde os individuos sdo expostos a uma dose severamente enfraquecida do desafio persuasivo,
juntamente com um guia claro sobre como efetivamente contra-argumentar e resistir a tentativa
de persuasdo (BASOL; ROOZENBEEK; VAN DER LINDEN, 2020a).

Para implementar a Teoria da Inoculacéo e analisar os seus efeitos, reaplicamos o game
Bad News no qual as pessoas fingem ser criadores de “Fake News”. De acordo com os autores
e criadores (BASOL; ROOZENBEEK; VAN DER LINDEN, 2020a; ROOZENBEEK; VAN
DER LINDEN, 2018, 2019), o jogo simula um feed de midia social para dar as pessoas a
experiéncia de navegar pela midia de noticias on line. No jogo, os jogadores criam seu proprio
conteudo e aprendem sobre seis taticas-chave de desinformacgdo (“os seis graus de

manipula¢do”) que sdo comumente usados em nossa cultura de midia atual:

a) Linguagem Emocional (Geralmente provocando medo)
b) Teorias de conspiracao

c) Personificacdo de especialistas

d) Polarizacao

e) Trolagem

f) Descrédito dos oponentes

Desenvolvemos, a partir dai, materiais didaticos que fundamentam o conceito da Teoria
da Inoculacéo, produzindo instrumentos para realizarmos novas intervencdes (Pré-teste e Pos-
teste*!) e reaplicamos o uso do game Bad News para analisar novas hipdteses. A figura a seguir

apresenta a interface do jogo:

41 \er apéndicesE e F
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Figura 31 — Interface do game Bad News em portugués

Cientistas: 'As
alteracoes climaticas
podem ter um sério

impacto negativo no
nosso modo de vida'.

Noticias do Dia

Nao memparece Atacar isto

Fonte: Elaborado pelo autor.

A seguir, algumas imagens dos alunos durante a realizacdo desta atividade pedagdgica:

Figura 32 — Préaticas Pedagdgicas em sala de aula

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 33 — Prética Pedagogica com o game Bad News

Fonte: Elaborado pelo autor.

A seguir, apresentaremos a Fase 4 da DBR a qual objetiva apresentar os métodos para

realizacdo das andlises e reflexdes sobre a solucdo desenvolvida.
3.6.4 Fase 4 — Reflexdes para producéo e implementacéo da solugao

Na DBR os produtos resultados da pesquisa sdo de importancia decisiva, a ponto de sua
inexisténcia, ser considerado relativo insucesso do procedimento de investigacdo. Os artefatos
ou solucdes resultantes da intervencdo, podem ser contribuices para uma teoria, resultados de
ambito social ou comunitario educacional (MATTA; SILVA; BOAVENTURA, 2014).

Além disso, considera-se essencial no resultado e no proposito da DBR, o
desenvolvimento de aplicacbes praticas e solucbes explicitamente voltadas para a inovacao da
praxis pedagogica (AMIEL; REEVES, 2008). Assim, apos o fluxo proposto na DBR e posterior
analise de dados, revisdo e avaliacdo de todas as atividades, apresentamos da a triangulacédo

completa dos dados para avaliagdo do modelo proposto nessa pesquisa.

Segundo Flick (2009a), a triangulacdo dos dados significa o uso de diferentes fontes de
pesquisa possibilitando estudar o mesmo fendmeno em momentos diferentes e em varias
localizagdes. Nesse sentido, o autor afirma que “[...] a triangulagdo deve produzir

conhecimentos em diferentes niveis, o que significa que eles vao além daquele possibilitado
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por uma abordagem e, assim, contribuem para promover a qualidade na pesquisa” (FLICK,

2009h).

Para organizar a triangulacdo dos dados, planejamos a concatenacdo dos diversos
instrumentos de coleta de dados ja apresentados anteriormente, como entrevistas, observacdes,
didrios de campo e questiondrios on line. Ainda, para a analise dos dados coletados,
selecionamos o método de Andlise Textual Discursiva (ATD), principalmente pela
caracteristica de podermos definir categorias tanto a priori (analise dedutiva), quanto categorias
que emergem a partir da analise dos dados (analise indutiva).

Esse método é descrito por Moraes e Galiazzi (2016) como uma metodologia de analise
de dados e informacdes de natureza qualitativa com a finalidade de produzir novas

compreensdes acerca dos fendmenos e discursos.

Para aplicacdo deste método, devemos partir de materiais textuais como corpus de
analise e quatro fases devem ser percorridas, as quais consistem: na desmontagem de textos, no
estabelecimento de relagdes, no captar o0 novo emergente e, por fim, num processo de auto-
organizacdo dos dados, que leva a construcdo das categorias, construindo novas compreensoes
que irdo emergir do processo (MORAES; GALIAZZI, 2016). Para todas essas etapas, propostas

pela ATD, pretendemos utilizar o software para analise de dados qualitativos MAXQDA*,

A partir de todo o percurso metodologico, apresentaremos a seguir nossa analise dos

dados desta pesquisa.

420 MAXQDA é um software académico para anélise de dados qualitativos e métodos mistos de pesquisa e esta
disponivel para sistemas operacionais Windows e Mac. O MAXQDA auxilia na anélise de todos os tipos de dados
ndo estruturados, tais como andlise de conteldo, entrevistas, discursos, grupos focais, arquivos de
audio/video/imagem, dados do Twitter entre muitas outras possibilidades (MAXQDA, 2022).
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4 ANALISE DOS DADOS

Nesta secéo, serdo apresentados o0s principais resultados desta investigacédo, que objetiva
incorporar a andlise dos dados das diversas atividades pedagdgicas realizadas durante a

pesquisa de campo.

Diante disso, propomos inicialmente apresentar o perfil dos participantes,
posteriormente descreveremos as principais caracteristicas desses perfis. Consideramos
também ser de extrema importancia a compreensdo sobre esses participantes, pois ela auxiliara
na analise do modelo adotado, por meio do entendimento de crencas, valores e habitos deles,

bem como o seu grau de compreensdo acerca da solucéo.

algumas subcategorias, que serdo discutidas posteriormente:

Quadro 6 — Categoria e subcategorias de analise

CATEGORIA SUBCATEGORIAS

Formacéo docente

Educacdo Midiatica Pratica Pedagogica

Desinformacéao

Fonte: Elaborado pelo autor.

Todas essas categorias nascem a partir do nosso objeto de pesquisa — Educacgéo
Midiatica e dos seus desdobramentos com o foco no desenvolvimento de uma proposta de
formacéo de professores em EM, incorporando aspectos para o combate a desinformacéo. Por
este motivo foram definidas como subcategorias: formacdo docente, pratica pedagdgica e
desinformacdo. A seguir apresenta-se a analise de frequéncia das principais categorias no

processo de analise das entrevistas.

Figura 34 — Frequéncia das Categorias

ENTREVISTA - P1 | ENTREVISTA - P2 | ENTREVISTA - P3| ENTREVISTA - P4 | ENTREVISTA - P5 | ENTREVISTA - P6 | ENTREVISTA - P7 | ENTREVISTA - P8
EDUCACAQ MIDIATICA
o Desinformagéo u ] ] [ ] ]
o Formacdo de Professores Ll L u L] L] ] [}

Pratica Pedagogica L] u u ] [ ] ]
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Outras codificagdes também emergiram durante a analise dos dados da entrevista e
promoveram novos olhares sobre a pesquisa. Esses cddigos se alinharam principalmente aos

objetivos propostos no trabalho e sdo apresentadas na figura a seguir:

Figura 35 — Cddigos emergentes

ENTR... | ENTR... | ENTR... | ENTR... | ENTR... | ENTR... | ENTR... | ENTR...

o NOVOS
o Compartilhar desinformacéo L] [
Framework L
o Jogo Bad News L
o Contribuicbes da formacédo em EM ® L] L L] L L]
Teoria da Inoculagdo L]
@ Imunidade Psicologica L
Dificuldades em identificar Desinformacéo L] L L] o ® [ ®
@ Transversalidade L] [ o
@ Autonomia critica [ L) [ ] [ @
» Consciéncia [ ] [ ] [ [

A seguir apresentamos 0s principais olhares sobre os dados da pesquisa, relacionando e
triangulando todos os instrumentos de coleta de dados e técnicas de pesquisa, como: entrevistas.

questionarios, diarios de bordo, registros de imagens e observacao participante.
4.1 PERFIL DOS PARTICIPANTES E DESINFORMACAO

Para tracar o perfil dos participantes da pesquisa, utilizamos os dados coletados com o
Questionario on line autoaplicavel (Apéndice B), como estratégia de relacionamento entre
docentes e discentes. Para este momento de apresentacdo do trabalho, optamos apenas por

apresentar o perfil dos alunos que participaram da formacéo docente em EM.

Enfatizamos que do total de participantes matriculados na turma, nem todos responderam
este questiondrio inicial, sendo desconsiderados todos os desistentes, trancados ou que nédo

assinaram o TCLE.

Conforme podemos perceber nos Graficos 1 e 2, os participantes sdo principalmente
mulheres, sendo na grande maioria, formados por um publico jovem, na faixa etaria de 15 a 34

anos de idade.
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Gréfico 1 — Participantes P Sexo Grafico 2 — Participantes P Faixa Etaria

12 11 12 0
10 10

8 7 8

6 6 5

4 4 3

2 2 I .

0 0

Feminino Masculino 15a24anos 25a34anos 35a45anos

Com o objetivo de prepararmos um ambiente propicio a aprendizagem dos alunos,
principalmente durante as aulas remotas, e a0 mesmo tempo compreendermos a fluéncia digital

deles, questionamos os participantes sobre diversos aspectos com relacdao as midias digitais.

No item Plataformas Digitais, a grande maioria dos participantes se definiu com o perfil
de um usuério intermediario, compreendendo que eles ndo sdo nem especialistas e tdo pouco
iniciantes no contexto digital.

Gréafico 3 — Fluéncia Digital » Uso de Plataformas Digitais

14
12
12

10

2
2
;1N
Iniciante Intermediario Experiente
No aspecto Pesquisa na Internet, os participantes se definiram com uma maior fluéncia,
porém durante as aulas, uma parcela desses, apresentou dificuldades em realizar buscas
efetivas, principalmente por meio de buscas mais avangadas. Essa informacéo reflete um dos
principais equivocos relacionados & geracdo denominada de Nativos Digitais (PRENSKY,
2005), que apesar de nascerem imersos nas tecnologias digitais, nem sempre possuem equidade

de acesso e/ou ndo conseguem utiliza-las de forma mais eficiente e produtiva, como nos

contextos escolares.
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Gréfico 4 — Fluéncia Digital » Pesquisa na Internet
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Experiente Intermediario

Outro elemento que merece destaque, diz respeito a utilizacdo dos apps, pois como
haviamos planejado para as aulas remotas uso mais intenso de plataformas on line para uso em
computadores e celulares, precisdvamos perceber o grau de familiaridade com os apps.
Novamente, a grande maioria se definiu com nivel intermediario, apontando para o
comportamento comum da revolucdo midiatica, que € a utilizacdo mais intensa dos dispositivos
moveis, apresentado como reflexo da cultura da convergéncia (JENKINS, 2009).

Gréafico 5 — Fluéncia Digital » Utilizagdo de Apps
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Intermediario Experiente

o N B O

Novamente com o objetivo de compreendermos a realidade dos alunos quanto a sua
infraestrutura para participar das atividades on line, iniciamos questionamos sobre quais
equipamento ele possuia. Sendo que a grande maioria informou possuir apenas celular e em

segundo lugar, que possuiam tanto computador, quanto celular, conforme o grafico a seguir.
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Gréfico 5 — Infraestrutura » Equipamentos que possui

Notebook, Celular RIS ¢

Computador, Notebook, Celular [l 1

Computador, Celular [ NG 3

Apenas notebook [l 1

Apenas celular [N '

Identificar o local onde esses alunos assistiriam as aulas foi também um dos objetivos
do proximo gréafico, no qual percebemos que a grande maioria se encontrava em casa,
concluindo que teriamos o comportamento padrao das aulas remotas: poucos ligariam as suas
cameras — fato que se consolidou com o passar do tempo e ratificado também em outros graficos
(Grafico 9), onde os alunos declararam que raramente ligam a cAmera dos seus dispositivos. No
grafico a seguir percebemos a predominancia dos participantes em estarem em casa durante as

aulas remotas.

Gréfico 6 — Infraestrutura » Local onde assiste as aulas remotas
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Sobre 0 acesso a internet, duas conclusdes ocorreram: a primeira que a maioria acessa a
internet a partir do seu celular ou wi-fi da sua casa e que a velocidade gira em torno de 5a 10
MB, valor considerado minimo para diversas atividades on line, conforme evidenciam 0s

graficos a seguir.
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Gréfico 7 — Infraestrutura » Acesso a Gréafico 8 — Velocidade da Internet
internet
12

10
10

Wi-fi de terceiros [N 2 1 A

Wi-fi da minha casa M 4 . .

Dados Méveis, Wi-fi... IIIINIEGN 5

O N B O ®

Entre5e 10 Maior que 10 Menor que 5
Dados Méveis NN 7 Mb Mb Mb

Umas das nossas perguntas indagava os participantes sobre o seu comportamento
durante as aulas remotas, contexto que nos deixava bastante preocupados. Todas as respostas a
seguir representam um contexto que a grande maioria dos professores passou durante a
pandemia: os alunos raramente ligam a camera e as vezes participam, interagindo no chat.

Grafico 9 — Aulas Remotas » Ligo a cAmera
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Apesar dessas declaracdes iniciais dos alunos, conseguimos perceber durante o primeiro
més uma expressiva participacdo durante as nossas aulas remotas. Acreditamos que um dos
motivos se deva as diversas estratégias de relacionamento e inclusdo para participacdo dos
alunos. Destacamos aqui: decorarmos 0 nome de todos os alunos, chaméa-los pelo nome,
promover diversas atividades colaborativas on line e os diversos pontos de interagdo entre

alunos e professor.

A seguir apresentamos os resultados sobre a participacdo dos alunos nos debates e na
interacdo no chat, evidenciando um padrdo que ocorreu durante as aulas remotas, mas que foi
contornado com praticas pedagdgicas mais ativas.
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Grafico 10 — Aulas Remotas P Participo Grafico 11 — Aulas Remotas P Interacdo
dos Debates no Chat
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Ainda sobre os aspectos anteriores, a grande maioria dos alunos declarou inicialmente,
que apresentava um comportamento relacionado a timidez, vergonha ou simplesmente néo se
sentiam a vontade para aparecer, fatos esses que os impediam de participar mais ativamente.
Acreditamos que isso ocorria devido a presenca em suas residéncias de forma mais informal e

casual.

Sobre o questionamento da abertura da camera, alguns participantes justificaram que
ndo ligavam, pois, esta acdo comprometeria a qualidade da internet, além disso, alguns
participantes declararam tambem que por terem filhos pequenos em casa, isso acabava

provocando distragdes durante as aulas, reforcando a analise apresentada anteriormente.

Quando questionados sobre as principais fontes de informacdes digitais, os participantes
na grande maioria declararam que consumem informacdes principalmente oriundas da internet,
como de Redes Sociais, seguido de Sites de Jornais conhecidos (Folha de S&o Paulo, O Globo,
Estaddo, G1 etc.), depois pelos comunicadores instantaneos (WhatsApp, Telegram etc.) e em

altimo lugar, ficaram o Blogs.

Ainda sobre a declaracdo de consumo de informacgdes advindas de Blogs, nos
questionarios havia uma opcdo de fonte de informacdo definida como Sites de Jornais
Desconhecidos, ndo obtendo nenhuma resposta, porém consideramos que ao selecionar Blogs,
alguns participantes podem estar acessando contetido de sites com contetdo aparentemente
jornalistico e que, portanto, se enquadrariam nesta op¢do. Um exemplo conhecido aqui na nossa
cidade de Santarém, é o Blog do JK — que se apresenta como Blog, mas na verdade é um pagina

do Facebook, sendo bastante conhecido e que se apresenta como contetdo jornalistico.
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Gréfico 12 — Consumo de Informagdes P Principais Fontes
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Figura 36 — Blog do JK
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Sobre o questionamento de quais sdo as Redes Sociais que eles mais acessam, 0
Instagram é a mais utilizada, seguida de uma ligeira vantagem do YouTube em relacdo ao

Facebook, ficando em terceiro plano o Tik Tok e o Twitter.

O que nos chamou a atencdo foi que a faixa etaria dos participantes € de um publico
extremamente jovem, porém o Tik Tok que se relaciona muito com esse publico ndo foi
considerado a rede social com maior participacdo. Além disso, o Twitter que representa a Rede
Social com maior participacdo politica e ativa em relacdo aos temas atuais, também ficou em

terceiro plano.

Sobre os comunicadores instantaneos, 0 WhatsApp representa uma unanimidade entre
0s participantes, sendo o aplicativo praticamente onipresente. O aplicativo Telegram e Discord

aparecem de forma extremamente discreta entre os participantes da pesquisa.



134

Os participantes também foram questionados sobre o compartilhamento de informagdes
on line, definindo trés ambientes de propagacdo de conteldo: comunicadores instantaneos,
redes sociais e sites.

A grande maioria declarou que raramente compartilha informacg6es por WhatsApp, fato
que nos intrigou, seguido de um padrdo de frequentemente, muito e sempre, conforme podemos

observar no grafico a seguir.

Gréfico 13 — Compartilhamento » Comunicadores Instantaneos
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Ja sobre o compartilhamento de informacdes em redes sociais, o resultado praticamente

foi 0 mesmo da questdo anterior.

Gréfico 14 — Compartilhamento » Redes Sociais
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Sobre a pergunta que representa um dos contextos principais da nossa pesquisa, que é a
desinformacdo, a maioria declarou que ja compartilhou fake news (termo utilizado no inicio da
formacdo, em virtude da aproximacao deste conceito com o aluno) e praticamente metade dos
participantes, ndo soube dizer. Esse Ultimo cenario representa aquilo que apresentamos como
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uma das hipdteses da nossa pesquisa sobre desinformacdo — que a maioria das pessoas ainda

ndo compreende, identifica ou sabe combater desinformagéo.

Gréfico 15 — Ja compartilhou Fake News
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A dificuldade em compreender e identificar desinformacgdo, entre educadores na
Amazonia, ressalta uma lacuna critica na educacdo midiatica contemporanea. Este desafio é
amplificado por caracteristicas Unicas da regido, como sua diversidade cultural e geogréfica,
bem como a limitada infraestrutura de conectividade, que pode restringir 0 acesso a recursos

educacionais diversificados e confidveis.

Além disso, concordamos com Alencar et al. (2022), que afirmam que a relacdo entre
hiperinformacdo® e a proliferacdo da desinformagdo, tém criado um ambiente complexo e
desafiador para os educadores, que muitas vezes se veem sobrecarregados com a tarefa de
discernir entre informacdes veridicas e falsas. Esse cenario de sobrecarga informacional pode
dificultar a capacidade das pessoas, incluindo os professores, de discernir entre informac6es
verdadeiras e falsas, contribuindo para a propagacdo da desinformacdo e da pds-verdade
(ALENCAR et al., 2022).

Ratificamos essa analise na fala de diversos alunos em apresentarem dificuldades para

identificar desinformacdo, conforme hipotese apresentada na entrevista do participante P5:

“Com certeza, depois que a gente teve essa formacao ai, € que me despertou
assim, o quanto eu fazia, assim, coisas erradas. E porque muitas das vezes eu

43 A hiperinformagdo refere-se a uma realidade em que a disseminacao da Internet e seus estimulos ao imediatismo
resultaram em um excesso de informagdes. Nesse contexto, as pessoas podem sentir dificuldade em selecionar as
informagdes que precisam ser analisadas criticamente e em filtrar o contetdo irrelevante (ALENCAR et al., 2022).
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até propagava essa desinformagdo. Entendeu? Ai eu ficava assim, poxa, eu
compartilhei uma coisa assim que ndo era verdade. Ai eu me sentia muito
mal, porque depois, digamos, € um fato que acontecia com uma pessoa e nao
era verdade. E ai eu ficava assim, poxa, eu ajudei compartilhar essa, essa
desinformacéol...].” EP5

No entanto, foi surpreendente perceber nas declaragdes dos participantes, que mais de

66% verificam as informagdes antes de compartilhar.

Grafico 16 — Checa a noticia antes de compartilhar
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Diante disso e baseado em diversos autores, consideramos que raramente 0s internautas
possuem esse comportamento no compartilhamento de informagdes (ARCANJO, 2020;

KUCHARSKI, 2016b, 2016a; LAZER et al., 2018). O contexto dessa evidéncia é enfatizada na

fala do entrevistado P6.

“Na verdade, antes da formacdo, eu ndo tinha esse esclarecimento de ter que
fazer um filtro antes da informacg@o recebida, né? Antes da formacéo
geralmente eu recebia uma mensagem ou alguma noticia e como a maioria

das pessoas, a primeira acdo é compartilhar sem verificar.” EP6
E quando questionamos o que eles fizeram quando souberam que a informacéo era uma
fake news, obtivemos a surpreende resposta que eles acabavam informando aos destinatarios
sobre o fato e que ainda compartilhavam depois a informacdo verdadeira. Novamente, essa
pratica ndo é comum nas pesquisas encontradas e consideramos esse aspecto questionavel, visto
que muitos outros participantes, somente nesta questdo, optaram por ndo responder, conforme

gréafico a seguir.
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Gréfico 17 — Compartilhei Fake News: o que fiz quando soube
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No entanto, autores como Tucker et al. (2018) e Vosoughi et al. (2018) evidenciam a
persisténcia da desinformacdo mesmo apds corregdes, destacando a complexidade de combater
falsidades enraizadas. Logo, desmentir ja ndo é o bastante para combater a desinformacéo, pois
como reforcam Cook et al. (2017) e Lewandowsky et al. (2012, 2020), € necessario a criagdo
de estratégias mais sofisticadas que simplesmente desmentir informacdes falsas, sugerindo uma

abordagem multidimensional que inclua compreenséo psicologica, critica e tecnoldgica.

Um contexto relevante que merece destaque na analise do perfil dos participantes é a
ampla representatividade regional amazonica, incluindo a presenca marcante de indigenas e
quilombolas. Notavelmente, a maioria desses participantes ja se encontrava inserida no
contexto tecnologico, refletindo a pervasiva influéncia das plataformas digitais em variados
cenarios da regido, mesmo aqueles considerados limitados em termos de infraestrutura
tecnoldgica. Tal observacdo é corroborada por Castells (2002), que destaca a capacidade das
redes digitais de fomentar a inclusdo social e econ6mica em contextos diversos, abrangendo até

mesmo comunidades remotas.

Ademais, Buckingham (2010) enfatiza a importancia da educacdo midiatica para o
empoderamento de usuarios frente as midias digitais, sugerindo que a habilidade de navegar
criticamente no ambiente digital é crucial para todas as comunidades, independentemente de

sua localizacdo geogréafica ou contexto cultural.

E importante ressaltar que a presente pesquisa ndo segmentou os dados a partir dessa
perspectiva, reiterando a necessidade de futuros estudos que explorem mais a fundo a intersecéo

entre tecnologia, educacdo e diversidade cultural na Amazénia.
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No inicio da formagdo, em virtude da aplicacdo de diversas préaticas pedagogicas que
buscavam investigar o nivel de dificuldade em identificar desinformac&o e das hipoteses iniciais
da pesquisa, questionamos os alunos se eles sabiam inicialmente reconhecer uma fake news.
Novamente, para nossa surpresa, a grande maioria dos alunos afirmou saber identificar

desinformacdo, sendo que nenhum participante sequer selecionou a opgao Nao.

Grafico 18 — VVocé sabe identificar uma fake news
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Na pratica, essa informacédo nao se consolidou, pois durante as atividades pedagogicas
os alunos tiveram dificuldades em identificar desinformacdes. Fato também declarado por

diversos alunos durantes as entrevistas realizadas ao final da formacao.

Um exemplo bem claro dessa evidéncia se apresenta na fala do participante P4 que
associava a ideia de noticia verdadeira a qualidade visual apresentada pela informacéo, ou seja,
bastava a publicacdo ter uma interface ou aparéncia semelhante a um contetdo jornalistico, com

imagens bonitas, que o participante acreditava ser verdadeira.

“Antes eu ndo fazia essa andlise... sabe quando a imagem da noticia que ta
ali, ela é boa? Tem toda uma estrutura, de uma noticia, digamos, verdadeira.
SO que eu ndo sabia se era verdadeira ou ndo. Entdo eu ia muito pela
interface, de como se estruturava, a qualidade [...] ai a partir disso eu levava
como noticias ndo veridicas, de ndo muita importancia. Entao eu ia muito por
esse, por essa questdo visual mesmo, das noticias. Eu ndo tinha ainda essa
analise de verificar fontes e tal. Entdo para identificar se uma noticia era
verdadeira ou ndo, bastava ter uma boa aparéncia e se ela estava bem
apresentada, entdo eu fazia uma associa¢do com uma noticia verdadeira... é
isso?” EP4
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Além disso, com o objetivo de identificar alguns vieses ideoldgicos, que pudessem
influenciar nas respostas, principalmente de cunho politico, pois esta pesquisa ocorreu durante
um periodo de campanha eleitoral, questionamos o0s participantes sobre como eles se

declaravam sobre a sua ideologia politica.

Gréfico 19 — Ideologia Politica
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Os resultados apontaram para um grupo que possui maior inclinagdo para a Esquerda
Politica, um pouco mais de 50%, sendo que a outra metade se declarou Neutra, e que mesmo a
resposta sendo andnima, o que pode ter ocorrido € um desconhecimento sobre os conceitos de

Esquerda e Direita na politica, exigindo melhores esclarecimentos sobre o tema na academia.

Diante das inUmeras préaticas pedagogicas realizada na formacao e pelo fato de que
varias delas utilizavam conceitos de gamificacdo (KAPP, 2012), optamos por identificar
também o perfil dos participantes na relacdo com jogos digitais e percebemos que mais de 66%
dos participantes ja possuiam alguma experiéncia com jogos digitais, mesmo aqueles que

possuiam uma baixa frequéncia de jogo, conforme apresentado no grafico a seguir.
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Gréfico 20 — Perfil com Jogos Digitais
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Como objetivavamos também analisar os efeitos de “imunidade” psicologica nos
participantes contra desinformacdo on line, decidimos identificar a propensdo dos alunos em
tentar resolver problemas de forma critica, exigindo mais capacidade de interpretacéo, analise

e tomada de decisoes.

Para isso, aplicamos o Teste de Reflexdo Cognitiva (TRC) que, de acordo com Elly et
al (2018, p. 1), “busca-se encontrar as habilidades cognitivas dos individuos (respondentes) e
seus vieses de decisao, se eles apenas seguem a sua intuicdo ou observam as alternativas ao seu

redor, mensurado através deste teste”.

O Teste de Reflexdo Cognitiva (TRC) é uma ferramenta utilizada para avaliar a
tendéncia de um individuo a superar suas respostas iniciais, impulsivas e errdneas para dar uma
resposta mais reflexiva e correta. O TRC é composto por um pequeno nimero de perguntas
(geralmente trés) que parecem simples a primeira vista, mas cujas respostas obvias sdo, na
verdade, incorretas. Estas perguntas sdo projetadas para avaliar a capacidade de um individuo
de aplicar esforgo cognitivo para superar a resposta inicial que vem a mente, que muitas vezes
pode ser enganadora (ELLY et al., 2018).

Consideramos que o TRC serve como uma ferramenta diagndstica para discernir entre
individuos que tendem a confiar em suas intuicdes sem questionamento suficiente — um traco
que os torna vulneraveis a desinformacdo — e aqueles que adotam uma postura mais analitica

e reflexiva diante da informacdo que encontram on line.
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Logo, compreendemos que ao identificar esses perfis, podemos contribuir para que
educadores, formuladores de politicas e desenvolvedores de plataformas digitais direcionem

intervencdes educacionais e ferramentas de apoio ao pensamento critico de maneira mais eficaz.

Para a nossa surpresa, todos os candidatos, em todas as questbes, ndo acertaram
nenhuma das questdes, evidenciando, segundo Johnson (2012), que a sobrecarga de
informacOes que recebemos, estd afetando cada vez mais nossa capacidade analitica e critica,
provocando dificuldades de identificar desinformacdo e tomar decisdes mais autbnomas e
conscientes. A seguir apresentamos as questdes do Teste de Reflexdo Cognitiva aplicado aos
participantes.

Figura 37 — Teste de Reflexdo Cognitiva - TRC

TESTE DE REFLEXAO COGNITIVA - CRT

Resolva as questdes abaixo, apresentando apenas uma resposta para cada desafio.

1. Um bastdo e uma bola juntos custam R$ 1,10. O bastdo custa R$ 1,00 a mais do que a bola. Quanto
custa a bola?

Apenas numeros decimais.

2. Se 5 maquinas levam 5 minutos para fazer 5 ferramentas, quanto tempo levaria 100 maquinas para
fazer 100 ferramentas?

]

Resposta em minutos.

3. Ha uma proliferagdo de vitéria-régia em um lago. Todos os dias, a proliferagdo duplica em tamanho.
Se demora 48 dias para a proliferagdo cobrir todo o lago, quanto tempo demoraria para a proliferagdo
cobrir a metade do lago?

0

Resposta em dlias

Fonte: Elaborado pelo autor.

A analise do Teste de Reflexdo Cognitiva aplicado aos participantes da pesquisa, onde
todos falharam em responder corretamente as questdes, ressalta um fenémeno preocupante na
era digital: a erosdo da capacidade analitica e critica diante da sobrecarga de informacdes.
Johnson (2012) ja alertava para como o excesso informativo compromete nossa habilidade de
processar informacdes de maneira eficaz, exacerbando as dificuldades na identificacdo de

desinformacdo e na tomada de decisdes conscientes.

Portanto, esse resultado é um indicativo alarmante da necessidade urgente de
abordagens educacionais inovadoras que fortalecam a competéncia critica dos individuos,
especialmente no que diz respeito a avaliacdo da veracidade e relevancia das informacoes

consumidas.
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Para enfrentar essa questdo, consideramos que a Teoria da Inocula¢do Psicologica,
exemplificada pela utilizagdo do jogo "Bad News Game", desenvolvido pela Cambridge
University, apresentou-se como uma estratégia promissora (ROOZENBEEK; VAN DER
LINDEN, 2018, 2019, 2021). Este jogo é projetado para aumentar a resiliéncia psicolégica
contra a desinformacdo ao simular um ambiente onde os jogadores se engajam na criagdo e
disseminacdo de noticias falsas, promovendo assim uma compreensdo mais profunda dos

mecanismos e estratégias empregados na propagac¢do de contetdo enganoso.

A eficécia dessa abordagem reside na sua capacidade de promover o pensamento critico
e a reflexdo, habilidades essenciais na era da informacdo, conforme destacado por
Lewandowsky et al. (2017), que ressaltam a importdncia da exposicdo a técnicas

argumentativas enganosas como forma de reduzir sua influéncia.

Sendo assim, diante dos desafios impostos pela sobrecarga informativa e a prevaléncia
da desinformacdo, torna-se imperativo desenvolver e implementar estratégias personalizadas
gue ndo apenas equipem os individuos com as ferramentas necessarias para discernir entre fato
e ficcdo, mas também promovam uma postura mais questionadora e analitica perante o consumo

de informacoes.

Portanto, consideramos nesta tese, que a incorporacao de jogos educativos como o "Bad
News Game", no contexto educacional, pode oferecer uma metodologia eficaz para alcancar
esse objetivo, alinhando-se com as diretrizes propostas pela UNESCO (2013) para a educagéo
midiatica e informacional. Assim, enfatizamos a necessidade de um compromisso continuo com
a inovacdo pedagdgica, visando a construcdo de uma sociedade mais informada, critica e

resiliente a desinformacdo.

Essa percepc¢do de que precisamos pensar em solugbes que possam atenuar o problema
da desinformacdo, foi evidenciada por diversos participantes durante as sessdes de entrevistas,
gue consideraram que a utilizacdo da Educacdo Midiatica em contextos escolares, pode ser

aplicado de forma transversal no curriculo.

“Com certeza, eu acho que é muito importante, porque assim... dentro do
curriculo escolar também ensina, tem que ter, porque é um meio assim de
desconstruir toda essa forma de disseminar a desinformacdo, entendeu?
Entdo eu acredito que é necessario e deve ter dentro das escolas...com 0s
alunos, para eles terem essa [como posso dizer?] ter esse pensamento critico,
essa ideia de n&o disseminar desinformac&o. Entdo acho muito importante ter
sim, nas escolas hoje em dia, entendeu? Ainda mais hoje, né?” EP5
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“eu acredito que é uma drea que deveria ser como um direito, porque esse ¢
direito a informagdo. Entdo o aluno tem direito de saber se defender.” EP6

“[...] porque tem muita gente que ainda acredita em desinformagdo, né? Ndo
vai mais a fundo pra saber se aquilo é verdade ou ndo. Entdo com a mediacéo
do professor, ali ajudando com a educacao midiatica, eu acho que eles terao
conhecimento melhor com a ajuda de um professor, com a ajuda da educacéo
midiatica dentro da sala de aula.” EP7

“Eu acho que seria muito importante até porque tem alguns professores que
ndo tem usado conhecimento, digamos assim, de como identificar qual
informacao é falsa, e qual informacéao néo é. Entéo, no caso, seria importante
ter mais algumas formacdes, sobre educacédo midiatica, para poder comecar
a mostrar para o professor como desenvolver o senso critico dele, como ser
mais critico ainda.” EPS8

Nesta secdo, a analise do perfil dos participantes e seu entendimento sobre
desinformacao nos oferece um panorama revelador sobre os desafios enfrentados na formacao
inicial de professores em Educacdo Midiatica. Os resultados evidenciam uma lacuna
significativa na capacidade dos alunos de licenciatura em identificar e combater desinformacao,
apesar de uma aparente familiaridade com as plataformas digitais e uma autoavaliacdo positiva

de suas habilidades de pesquisa na internet.

Essa discrepancia entre a autoconfianca e a capacidade real de discernir informacdes
falsas de verdadeiras sublinha a importancia critica do objetivo geral da pesquisa: discutir uma
abordagem de formacao inicial de professores em EM, implementando e analisando préaticas
pedagdgicas que incorporem estratégias de combate a desinformacéo, com alunos dos cursos

de licenciatura da Universidade Federal do Oeste do Para — UFOPA.

Os objetivos especificos da tese, que incluem o desenvolvimento de um framework de
formacdo em EM e a andlise de sua viabilidade e eficacia, encontram suporte direto nos dados
coletados. A aplicacdo do Teste de Reflexdo Cognitiva (TRC) e a subsequente dificuldade dos
participantes em identificar “fake news” ilustram a necessidade urgente de uma abordagem
educacional inovadora, que va além do conhecimento técnico e aborde as habilidades criticas

necessarias para navegar no atual ecossistema de informacéo.

A constatacdo de que uma ampla maioria dos alunos, mesmo aqueles com experiéncia

intermediaria no uso de plataformas digitais, compartilhou inadvertidamente desinformacé&o,
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destaca a relevancia de incorporar a Teoria da Inoculacdo Psicoldgica e ferramentas como o

jogo Bad News na formacdo docente, atendendo assim aos objetivos especificos propostos.

Portanto, a analise minuciosa dos resultados apresentados nesta se¢do, ressalta ndo
apenas a pertinéncia, mas também a urgéncia de abordagens pedagdgicas inovadoras na
formacao inicial de professores em EM. A implementacédo de estratégias baseadas na Teoria da
Inoculagdo, evidenciada pela receptividade ao uso do jogo Bad News, oferece um caminho
promissor para aumentar a resisténcia dos futuros educadores contra a desinformacdo. Esse
alinhamento entre os resultados observados e 0s objetivos da pesquisa sublinha a viabilidade e
necessidade de integrar tais praticas pedagogicas inovadoras nos curriculos de formacéo inicial
de professores, visando prepara-los com as habilidades necessarias para enfrentar os desafios

da desinformacdo na era digital.

A seguir, discutiremos melhor as principais categorias de pesquisa e 0s seus impactos

no desenvolvimento desta tese.
4.2 SOBRE EDUCACAO MIDIATICA E FORMACAO DE PROFESSORES

Diante do nosso objeto de pesquisa, das questbes norteadoras, das hipoteses
apresentadas e dos objetivos definidos, apresentaremos a seguir 0s principais aspectos
identificados e analisados, diante dessas perspectivas. Esses aspectos foram obtidos por meio
da aplicacdo dos diversos questionarios, presentes nos apéndices, durante 0s varios momentos

da formacéo docente.

Inicialmente optamos por tentar identificar nos participantes qualquer conhecimento
prévio sobre o conceito de Educacdo Midiatica, o qual ainda ndo havia sido apresentado aos
alunos. Percebemos que 83% dos participantes ndo conheciam ainda sobre o conceito ou ndo

souberam dizer se sabiam, conforme podemos perceber no grafico a seguir.



145

Gréfico 21 — Sobre o conceito de Educacdao Midiatica

12 11

10

Nao N3o sei dizer Sim

Esse resultado evidencia novamente uma das nossa hipoteses de que a maioria dos
professores, em seu periodo de formagéo inicial nas licenciaturas, desconhece o contexto e a

importancia da Educacdo Midiatica para o desenvolvimento de suas praticas pedagogicas.

Além disso, validamos também a hipotese de que, a partir da compreensdo sobre a
relevancia da Educacdo Midiatica, professores tornam-se disponiveis e aptos para incorpora-la

em suas praticas docentes, conforme podemos observar no relato de alguns participantes.

“[...JE com a formacdo eu me aprofundei mais, eu passei a ter mais
conhecimento com as explicacGes que foram dadas nas nossas aulas.” (EP7,
Pos. 4-5)

“Entdo com a mediagdo do professor ali ajudando com a educagdo mididtica,
eu acho que eles terdo conhecimento melhor com a ajuda de um professor,
com a ajuda dessa educagdo mididtica dentro da sala de aula.” (EP7, Pos. 6)

“Entdo, no caso, seria importante ter mais algumas formacgoes, sobre
educacdo midiatica, para poder comegar a mostrar para o professor como
desenvolver o senso critico dele, como ser mais critico ainda.” (EP8, Pos. 8)

Aproveitamos também para avaliar o aprendizado sobre o tema de Educacdo Midiatica,
durante as diversas fases da formacdo e percebemos que, numa escala de satisfacdo, os
participantes declararam que estavam, na maioria, Satisfeitos (67%) e Muito Satisfeitos (33%),

ndo ocorrendo nenhum registro de Muito Insatisfeito ou Insatisfeito, conforme grafico a seguir.
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Gréfico 22 — Grau de Aprendizado sobre EM

Além disso, consideramos ainda para esta tese, que € possivel implementar a Educacéo
Midiatica como uma perspectiva transversal, permanente e intencional, dialogando com as

principais disciplinas curriculares.

Validamos também essa hipoOtese e a relacionamos com o objetivo de analisar a
compreensdo dos participantes, durante as formacdes, acerca da relevancia e possibilidade de
implementacdo da Educacdo Midiatica em suas praticas pedagdgicas, conforme podemos

identificar nos relatos a seguir.

“E como eu usaria na pratica docente? NOs temos os temas transversdais.
Entdo esse tema incorporaria muito bem no tema transversal para ser
trabalhado na sala de aula, até para preparar esse aluno a lidar com a
tecnologia, até mesmo com o celular. As vezes um aluno tem a posse de um
telefone, que é uma tecnologia muito boa, mas ndo sabe como utilizar a seu
favor. Entdo, a educagdo midiatica com certeza traria muitas vantagens para
0 ensino na sala de aula. (EP6, Pos. 6)

No relato anterior, além da transversalidade curricular e da percepcdo sobre a
importancia do tema, identificamos também a validacdo do framework utilizado como uma
abordagem a ser usada nos mais diversos contextos escolares, sendo essa uma das nossa
premissas. A aceitacdo da implementacdo do framework pode ser constatada em alguns dos
relatos abaixo:

“Considerando a disciplina trabalhada, eu lembro que a gente trabalhou com

a questdo de meio ambiente, aguas e alguma coisa, né, entdo tinha aquelas
cartas que o senhor trouxe para a gente, cartas de acao, reflexdo e também
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analisar, entdo a gente foi construindo a partir disso, tendo essa metodologia,
né, de criar todo esse percurso da integracdo da educacdo midiatica, com
alguma disciplina curricular, tendo esse planejamento, penso que nao foi
muito dificil, né, porque tinha ali um passo a passo de como fazer essa
integracdo de criar, analisar ou investigar... entdo tinha ali ja um modelo
pronto para a gente seguir. Entdo, partindo disso, eu penso que néo foi muito
dificultoso isso ndo. (EP4, Pos. 8)

“[...] enquanto cidaddo somos muito manipulados por tudo o que vemos, que
ouvimos. Entéo, essa formacdo, a meu ver, todos teriam que ter acesso para
saber também identificar. Até porque é dificil identificar com tanta tecnologia
em volta, nas coisas, e a gente duvida muito das coisas que a gente vé, que
ouve. Mas certamente, a gente, tendo uma formacéo dessa, ajuda muito a
esclarecer, ajudar a identificar um pouco o que a gente esta ouvindo € 0 que
a gente esta vendo. ” (EP6, Pos. 4)

Em alguns relatos, os participantes destacavam algumas etapas do framework utilizado,

considerando que ter uma préatica pedagdgica orientada por uma abordagem midiatica, facilita

o trabalho do professor, conforme destacamos a seguir.

“em questdo da educag¢do mididtica que o senhor falou, na questdo de
analisar a questdo, identificar, analisar a parte de criar também, entdo a
gente ja cria toda uma noc¢do do todo 0 processo que essa noticia passou para
chegar a nossa possibilidade. ” (EP4, Pos. 6)

Percebemos ainda como a incorporacdo da EM pode contribuir também para um maior

desenvolvimento do pensamento critico e da consciéncia/autonomia cidadd, corroborando com

Soares (2018) que vé a educacdo midiatica ndo como uma acao isolada, mas ao contrario, deve

estar inserida para além do plano pedagdgico das escolas, envolvendo gestores, professores,

alunos e a comunidade em torno da instituicdo, tornando-se um modelo de producdo

permanente de conhecimento e de cultura educacional. A seguir apresentamos essa percep¢ao

sobre o desenvolvimento do pensamento critico e autonomia cidadd nos relatos de alguns

participantes.

“Entdo é, eu acredito que é necessario e deve ter dentro das escolas...com os
alunos, para eles terem essa [como posso dizer?] ter esse pensamento, essa
ideia de ndo disseminar desinformacéo. Entdo acho muito importante ter sim,
nas escolas hoje em dia, entendeu? Ainda mais hoje, né?” (EPS5, Pos. 8)

“[...] gente teve mais uma forma de pensar critica. E um olhar mais critico
sobre algumas informacgdes e ndo so: "Ah, eu preciso procurar isso". Entdo
vai em qualquer site, qualquer "sitezinho" e ndo busca mais a fundo sobre
como chegou aquela noticia até aquela fonte. ” (EP8, Pos. 6)
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“Eu acredito que ela é muito boa, porque pelo menos, assim, comecando logo
a trabalhar isso com as criancas desde pequeno, ai vai fazendo com que as
criangas, elas tomem mais ciéncia assim mais cedo, do que elas devem
procurar se informar, antes de sair falando as coisas assim, sé porque o
coleguinha veio e falou eu vou acreditar [...]. ” (EP2, Pos. 12)

A andlise dos dados nesta secdo demonstra uma crescente conscientizagdo dos
participantes sobre a importancia da Educacdo Midiatica nas praticas pedagogicas. Este
reconhecimento é fundamental para o combate a desinformacéo, uma problemaética crescente
na sociedade contemporanea, tal como discutido por Buckingham (2010, 2016) e (2009) , cujas
obras enfatizam a necessidade de um letramento midiatico que habilite os cidadaos a navegar

criticamente pelo vasto mar de informacdes on line disponiveis.

Os resultados aqui discutidos corroboram com a perspectiva de que a EM ¢é essencial na
formacéo de professores, especialmente em contextos desafiadores como o da Amazonia, onde
a incluséo digital e o0 acesso a informacéo qualificada sdo ainda mais criticos (CAVALCANTE;
MAFRA, 2020).

Ainda, os participantes demonstraram compreender que a implementacdo da EM em
suas praticas pedagogicas ndo € apenas relevante, mas viavel e necessaria. Essa percepcao
alinha-se novamente com os principios da UNESCO (2013) que enfatizam o papel da Educagéo
Midiatica na promocdo de uma cidadania informada, critica e participativa. A convergéncia
entre a formacdo recebida pelos professores em formacéo e a aplicabilidade pratica desses
conhecimentos em sala de aula, € um indicativo forte da eficacia das estratégias de formacéo
adotadas, sugerindo um caminho promissor para a integracdo da EM nas praticas educativas da

regiao.

Por fim, os resultados indicam que a formacdo em EM oferecida aos participantes desta
pesquisa contribuiu significativamente para a sua capacidade de identificar, compreender e
combater a desinformacdo. Este aspecto é particularmente relevante no contexto atual, marcado
por uma proliferacdo de informacdes falsas e enganosas. A habilidade de implementar préaticas
pedagdgicas que ndo apenas reconhecem a presenca da desinformacdo, mas que também
promovem a autonomia critica e a capacidade de resposta dos alunos frente a este desafio,
ressalta a importancia da EM como ferramenta essencial para a formacdo de uma cidadania
consciente e ativa (FERRARI; MACHADO; OCHS, 2020).
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4.3 DESINFORMACAO E FORMACAO DE PROFESSORES

Nesta secdo apresentamos um panorama sobre como estratégias utilizadas para
desenvolver maior “imunidade psicoldgica” nos participantes, podem se relacionar de forma
fluida com préticas pedag6gicas mediadas pela Educacdo Midiatica, permitindo desenvolver

uma abordagem mais efetiva na formagdo critica.

Para isso, optamos inicialmente em identificar se os participantes, apesar de estarem
sendo influenciados por uma formacéo em EM, realmente conseguiriam identificar contetdo

manipulado, baseado em desinformacéo.

Logo, desenvolvemos uma serie de atividades que visavam esse objetivo, nas quais 0s
participantes eram inicialmente expostos a uma série de postagens on line, semelhantes a posts
do Instagram, produzidas especialmente para esta tese, nas quais eles precisavam definir o grau

de confiabilidade daquelas informac®es, atribuindo os seguintes valores:

Figura 38 — Escala de Confiabilidade

ORIENTACOES SOBRE O TESTE:

Vocé sera exposto(a) a diversas noticias online e sera convidado(a) a avaliar o
grau de confiabilidade delas, classificando-as como:

1- NAO CONFIAVEL

2 - POUCO CONFIAVEL
3 - NEUTRA

4 - CONFIAVEL

5 - MUITO CONFIAVEL

O contetdo produzido apresentava diversas publicacGes obtidas e validadas como
verdadeiras, e outras foram modificadas/manipuladas propositalmente, utilizando os diversos
gatilhos psicoldgicos presentes na Teoria da Inoculacdo Cognitiva (BANAS; MILLER, 2013a;
ROOZENBEEK; VAN DER LINDEN, 2021). A seguir apresentamos um exemplo de noticia

gue os participantes foram expostos.



150

Figura 39 — Exemplo de Noticias

NOTICIA 01

stica confirma demissao por justa causa de funciondrio que se recusou a
tomar vacina contra a Covid

Quédo manipuladora vocé considera esta postagem?

Nao Pouco Muito
confidvel confiavel Neutra Confiavel -confiavel

Classificacdo

Fonte: Elaborado pelo autor.

O que os participantes ndo sabiam € que, para cada noticia apresentada, haviam sido
implementadas diversas técnicas de desinformacéo, as quais serdo apresentadas a seguir, onde
todas estavam baseadas na Teoria da Inoculacao Psicologica (BASOL; ROOZENBEEK; VAN
DER LINDEN, 2020b; ROOZENBEEK; VAN DER LINDEN, 2021, 2022):

e Personificacdo: representa uma fraude na forma de falsificacdo de identidade de contas
on line. Isso inclui se passar por uma pessoa ou organizacao real, imitando sua aparéncia,
por exemplo, usando um nome de usuario ligeiramente diferente. Esta técnica é
comumente usada em plataformas de midia social, por exemplo, ao se passar por
celebridades, politicos ou em determinados golpes financeiros e varios outros golpes on
line;

e Contetdo Emocional: representa um tipo de contetdo que interage deliberadamente
com emocOes basicas, como medo, raiva ou empatia, a fim de chamar a atencédo ou
enquadrar um problema de uma maneira especifica. A pesquisa mostra que o contetdo
emocional leva a um maior envolvimento e tem maior probabilidade de se tornar viral e

ser lembrado pelos consumidores de noticias;
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e Polarizacao: representa a amplificacdo artificialmente de queixas e tensdes existentes
entre diferentes grupos na sociedade, como por exemplo, diferencgas politicas, a fim de
alcancar apoio ou antagonismo em relacdo a pontos de vista e politicas partidarias;

e Teorias da Conspiracao: criar ou amplificar explicagdes alternativas para eventos
noticiosos tradicionais, que assumem que esses eventos séo controlados por um pequeno
grupo secreto de pessoas de elite, geralmente malicioso;

e Descrédito dos Oponentes: desviar a aten¢do das acusacdes de parcialidade, atacando
ou deslegitimando a fonte da critica;

e Trolagem: no contexto da desinformacéo, significa incitar deliberadamente uma reacéo
de um publico-alvo através do uso de “iscas”, recorrendo a uma variedade de estratégias

citadas anteriormente.

Com o objetivo de facilitar a analise e exibicdo dos resultados, convertemos as respostas
em: Falsa (opgdes 1 e 2), N&o sei dizer (opcdo 3) e Verdadeira (opges 4 e 5). Os graficos a
seguir representam noticias configuradas como Verdadeiras e as respectivas respostas dos

participantes:

Grafico 23 - Noticia 1 - Verdadeira
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Falsa N3ao sei dizer Verdadeira
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Gréfico 24 - Noticia 2 — Verdadeira
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Gréafico 25 - Noticia 3 — Verdadeira
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Falsa N3ao sei dizer Verdadeira

Conforme podemos observar, temos mais de 68% dos participantes com dificuldades
para identificar informacdes classificadas como verdadeiras, conforme podemos observar no

quadro a seguir.

Quadro 7 - Resultado sobre “Noticias Verdadeiras”

Falsa 44.44%

Néao soube dizer 24.07%

Verdadeira 31,48%




153

A seguir apresentamos os resultados dos testes realizados com os participantes nos quais
todas as respostas foram manipuladas, utilizando algumas das técnicas de desinformacdo, ja

citadas anteriormente e que portanto, representam informacoes falsas.

Gréfico 26 - Noticia 4 — Falsa
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Gréfico 27 - Noticia 5 — Falsa
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Falsa N3o sei dizer Verdadeira
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Gréfico 28 - Noticia 6 — Falsa
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Grafico 29 - Noticia 7 — Falsa
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De forma praticamente invertida, praticamente mais de 84% dos participantes que
consideraram a maioria das postagens manipuladas, como verdadeiras, ou simplesmente nédo
conseguiam determinar, tendo inclusive uma noticia na qual todos os participantes
consideraram verdadeira (Noticia 6, apresentada na figura a seguir). Esse resultado evidenciou

a dificuldade em se identificar desinformagé&o.
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Figura 40 — Noticia 6: Considerada verdadeira por todos

NOTICIA 06

Imagem da NASA prova que a Amazonia ndo esta em chamas

v/l

Imagem da Nasa prova que a Floresta Amazonica ndo esta em chama...

Quadro 8 - Resultado sobre “Noticias Falsas”

Falsa 15,28%
Néao soube dizer 8,33%
Verdadeira 76,38%

Além disso, décadas de investigacdo sobre a cognicdo humana revelam que a
desinformacdo nédo € facilmente corrigida. Em particular, o efeito de influéncia continuo da
desinformacao sugere que as corre¢bes sdo muitas vezes ineficazes, uma vez que as pessoas

continuam a confiar em falsidades desmascaradas (TUCKER et al., 2018).

E importante ressaltar que estudos recentes sugerem que a desinformacéo se espalha de
forma mais rapida e profunda do que as informac@es verdadeiras (VOSOUGHI; ROY; ARAL,
2018). Assim, é improvavel que o desenvolvimento de melhores ferramentas de
desmascaramento e verificacéo de fatos seja suficiente para conter o fluxo de desinformacéo on
line (COOK; LEWANDOWSKY:; ECKER, 2017; LEWANDOWSKY et al., 2012, 2020).
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Devemos enfatizar que as postagens de noticias, utilizadas nas atividades, retratavam
questbes relacionadas a pandemia, politica e questdes ambientais da época — 2022, onde 0s
cidaddos brasileiros estavam vivenciando uma polarizagéo eleitoral e que portanto, podem ter

sido influenciados por vieses politicos ja percebidos no perfil dos participantes.

Os resultados apresentados nesses testes confirmam uma das nossas hipdteses de que
professores, assim como a maioria das pessoas, tem dificuldades em identificar e discernir entre
informacdes verdadeiras e falsas, uma vez que ndo compreendem 0s principais aspectos
psicolégicos utilizados em noticias manipuladas, uma constatagdo alinhada com estudos como
os de Arcanjo (2020), Kucharski (2016b) e Lazer et al. (2018), que destacam a propensdo

humana a credulidade e a dificuldade em avaliar criticamente as informagGes on line.

Portanto, a partir dessa analise, realizamos a aplicacdo de uma nova abordagem durante
a formacdo, que foi a utilizacdo da Teoria da Inoculacdo Psicoldgica, ja apresentada
anteriormente, a qual foi implementada por meio da utilizag&o do jogo on line Bad News Game,
desenvolvido pela Cambridge University. Na proxima secdo buscamos identificar possiveis

conexdes entre as estratégias pedagogicas em Educacdo Midiatica e a Teoria da Inoculacao.

4.4 POSSIVEIS DIALOGOS ENTRE EDUCACAO MIDIATICA E A TEORIA DA
INOCULACAO

Numa nova tentativa de resolver problemas na identificacdo e no combate a
desinformacao, concebemos uma intervencao pedagdgica na forma de um jogo baseado em um
navegador on line. No jogo, os jogadores assumem o papel de produtores de noticias falsas e
aprendem a dominar as diversas técnicas documentadas comumente usadas na producéo de
desinformacdo. O jogo baseia-se numa metafora de inoculacdo, onde expor, alertar e
familiarizar preventivamente as pessoas com as estratégias utilizadas na producdo de

informacdes falsas, ajuda a conferir imunidade cognitiva quando expostas a desinformacéo real.

Originalmente lancada por McGuire na década de 1960 (COMPTON et al., 2021;
COMPTON; JACKSON; DIMMOCK, 2016; MCGUIRE, 1961), a teoria da inoculacéo baseia-
se em uma metafora bioldgica: assim como as inje¢6es contendo uma dose enfraquecida de um
virus podem desencadear anticorpos no sistema imunologico, para conferir resisténcia contra
infecgdes futuras, 0 mesmo pode ser conseguido com a informagéo, cultivando anticorpos

mentais contra a desinformacao.
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Logo, ao expor as pessoas a uma versao enfraquecida de um argumento enganoso, e ao
refutar preventivamente este argumento, a resisténcia atitudinal pode ser conferida contra
futuras tentativas de engano. A investigacdo meta-analitica descobriu que as mensagens de
inoculacdo séo geralmente eficazes para conferir resisténcia contra tentativas de persuasao
(BANAS; MILLER, 2013a).

Ao considerar a melhor forma de promover a resisténcia, € importante notar que
pesquisas anteriores se basearam principalmente no fornecimento de inoculagdes passivas
(leitura) em vez de inoculages ativas (experimentais) (ROOZENBEEK; VAN DER LINDEN,
2019).

Portanto, incluimos como um dos nossos objetivos desta tese, a identificacdo de
possiveis conexdes entre as estratégias pedagdgicas em EM e a Teoria da Inoculacdo, além de
analisar os efeitos de “imunidade” psicoldgica nos participantes contra desinformagao on line,

por meio da aplicacdo do jogo Bad News e da Teoria da Inoculacéo.

Figura 41 — Bad News Games

ELES TESTAM ARMAS ANTIAEREAS

EM CACHORRINHOS INOCENTES!

Publicar em Verdade Digital

Fonte: Elaborado pelo autor.

Apls a aplicacdo do game Bad News Game, obtivemos 0s seguintes resultados

apresentados nos quadros a seguir.



Quadro 9 - Comparacéo sobre “Noticias Verdadeiras”
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Antes da intervencao

Depois da intervengéo

Falsa 44 44% 25,92%
Néao soube dizer 24.07% 12,96%
Verdadeira 31,48% 61,11%

Como podemos observar, apds a intervencdo, 0 mesmo grupo de participantes, ao ser

submetido ao mesmo teste, sobre as noticias verdadeiras, apresentaram um aumento de mais de

29% e uma queda de 18,52% nas respostas consideradas como falsas e também no indice de

participantes que ndo souberam identificar se as noticias eram verdadeiras ou falsas (11,11%).

Ja sobre o grupo de noticias que foram manipuladas, os participantes passaram a

identificar de forma mais efetiva, as consideradas falsas, com um aumento na identificacéo de

34,72%, porém tivemos também um leve aumento nas questdes nas quais 0s participantes ndo

sabiam identificar as noticias, nem como falsas e nem como verdadeiras.

Quadro 10 - Comparagdo sobre “Noticias Falsas”

Antes da intervencao

Depois da intervencao

Falsa 15,28% 50%
Né&o soube dizer 8,33% 9,72%
Verdadeira 76,38% 40,27%
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Considerando a percepcéo dos participantes sobre a experiéncia em jogar o Bad News
Games, alguns alunos declararam que apesar de terem algumas dificuldades na utilizacdo do
jogo, ap6s pouco tempo, eles conseguiram compreender a mecanica do game, e que na maioria

dos relatos a experiéncia provocou uma maior consciéncia sobre o problema da desinformagéo.

“No comego estava meio perdida, depois gostei muito e conseguir 10 mil
seguidores.” Q3P1

“Fiquei um pouco sem saber o que fazer, mas depois eu fui seguindo as
orientagdes do jogo e fui fluindo as poucos.” Q3P7

“[..] entrei num personagem com a intencéo de espalhar a desinformacéo e
conclui com mais de 12.500 seguidores. Pude perceber como é facil elaborar
e espalhar essas falsas informagdes e como as pessoas compram e defendem
essas fake news.” O3P12

“[...] consegui fechar com 10.728 seguidores, consegui ver como funciona um
perfil sobre noticias falsas, e vi como as pessoas se engajam mais com
assuntos emocionais, mais do que com a verdade em si, as vezes.” Q3P13

“Eu particularmente nunca tive um contato direto com o game, porém, vejo
como uma ferramenta importante e até necessaria, para conscientizar e

ajudar individuos a detectar noticias falsas no cotidiano.” QEP16
Além disso, visando a analise da hipoteses e alcancar alguns objetivos declarados nesta
pesquisa, questionamos os participantes sobre como experimentos educativos como esse (Bad
News Game), podem contribuir no combate a desinformacdo e percebemos que a grande
maioria considerou a proposta positiva, identificando na utilizacdo do jogo, uma oportunidade
de refutar informac6es falsas, justamente por compreender como elas sdo produzidas (técnicas

de desinformacdo) e disseminadas.

“Acredito que sim. Jogando, tive a dimensdo de como ¢é feito e como pensa
alguém que comete desinformacdao” Q3P2

“A partir de games assim temos contato direto de como séo feitas as noticias
falsas e o que pode facilitar sua identificacdo futuras em outras postagens.”

Q3P5

“E uma forma de aprendizado que quem n&o tem essa inten¢do, mas passa
por isso, aprende ainda mais a evitar” Q3P10

“Treinando as pessoas para reconhecer as noticias falsas e fazendo eles
verem de maneira critica as noticias. ” Q3P13
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“As técnicas utilizadas para espalhar noticias falsas no game, sdo utilizadas
também no dia a dia, para espalhar fakes nas redes. Ensinando os jogadores
a detectar essas fake news no game, ensinam também a detecta-las na vida
fora do jogo.” Q3P16
Confirmamos assim a nossa hipétese de que a utilizagdo de jogos digitais, de impacto
social, como aqueles que simulam ambientes reais, contribuem para que professores

compreendam as principais abordagens de persuasdo psicoldgica, desenvolvendo “imunidade”

psicoldgica contra desinformacdo on line, proposta presente na Teoria da Inoculagéo.

Além disso, conseguimos validar também a hipdtese de que professores, assim como a
maioria das pessoas, tem dificuldades em identificar e discernir entre informagdes verdadeiras
e falsas, uma vez que ndo compreendem 0s principais aspectos psicologicos utilizados em
noticias manipuladas. Consideram que isso ocorre devido ao fato de ndo sermos preparados

para compreender a industria da desinformacé&o e todo o seu aparato de construcdo psicologico.

Os resultados demonstraram um aumento significativo na capacidade dos participantes
de discernir entre informacGes verdadeiras e falsas apos a intervencéo pedagogica, que utilizou
0 jogo Bad News em combinacdo com principios da Teoria da Inoculacdo (BANAS; MILLER,
2013b; MCGUIRE, 1961). Este achado corrobora com a hipdtese de que a exposic¢ao controlada
a contetdos desinformativos, quando acompanhada de reflexdo critica e estratégias de
refutacdo, pode aumentar a resisténcia psicoldgica dos individuos contra tentativas futuras de

persuasao enganosa.

Além disso, a percepcdo positiva dos participantes sobre a experiéncia do jogo indica a
viabilidade de utilizar ferramentas ludicas e interativas no desenvolvimento de habilidades

criticas de midia, conforme sugerido por Roozenbeek e Van der Linden (2021).

A andlise das entrevistas também reforcou a importancia de integrar a EM de forma
transversal no curriculo escolar, destacando a necessidade de formar professores ndo apenas
como consumidores criticos de midia, mas também como mediadores ativos na promogéo de
um pensamento critico e autbnomo entre os alunos. Este ponto ressoa com as ideias de
Buckingham (2010) e Jenkins (2009), que enfatizam a necessidade de uma educacdo midiatica
que va além do letramento digital para incluir uma compreenséo critica sobre como a midia

molda percepcdes e comportamentos.



161

Os participantes, ao interagir com o jogo "Bad News", demonstraram uma capacidade
melhorada de identificar e refutar desinformacédo, conforme evidenciado pelos relatos das
entrevistas e 0s resultados pré e pds-intervencao. Essas evidéncias se alinham com a Teoria da
Inoculacdo Psicoldgica, que sugere que a exposi¢do a argumentos fracos (ou no caso do jogo,
a prética de criar desinformacédo) pode aumentar a resisténcia a tentativas futuras de persuasdo
(COMPTON et al., 2021). Este processo de "vacinacdo cognitiva™ foi observado nos aumentos
significativos na capacidade dos participantes de discernir entre informacdes verdadeiras e
falsas ap0s a intervencao com o jogo.

A experiéncia com o0 jogo "Bad News" revelou que a aplicacdo préatica da Teoria da
Inoculacdo, dentro do contexto da EM, nédo apenas reforca a compreensdo dos participantes
sobre como a desinformacdo é criada e disseminada, mas também como ela pode ser
efetivamente combatida. Este resultado esta em consonancia com as discussdes de autores como
Banas e Miller (2013b), que ressaltam a eficicia das mensagens de inoculagdo em conferir
resisténcia contra a persuasdo, e Roozenbeek e Van der Linden (2019), que apontam para a
importancia de inoculacgdes ativas (experimentais) sobre passivas (leitura) para promover uma

resisténcia mais efetiva.

Logo, os resultados desta secdo apontam para a relevancia da integracdo entreaEM e a
Teoria da Inoculacdo como estratégias pedagogicas eficazes no combate a desinformacéo. Esta
abordagem ndo somente capacita os educandos a identificar e refutar a desinformacao, mas
também contribui para o desenvolvimento de uma sociedade mais informada e resiliente.
Assim, o estudo confirma a hipotese de que préaticas pedagdgicas baseadas na EM, quando
combinadas com os principios da Teoria da Inoculacdo, podem efetivamente desenvolver uma
"imunidade™ psicoldgica nos participantes contra a desinformacdo on line, alinhando-se

perfeitamente com 0s objetivos propostos na tese.

Contudo, enfatizamos que apesar da intervencdo pedagogica apresentar resultados que
possam indicar que a utilizacdo da Teoria da Inoculagdo Psicoldgica , por meio do jogo Bad
News Game, pode contribuir para combater diversos tipos de desinformacdo on line, ainda
acreditamos que precisariamos realizar o experimento em um volume maior de participantes,
com formacdes mais diversificadas, procurando identificar assim, um dialogo mais estreito

entre a Educagdo Midiatica e a Teoria da Inoculagéo.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

No cenario educacional contemporaneo, a necessidade de integrar a Educacgdo
Midiatica na formagdo de professores tornou-se uma urgéncia incontornavel. A proliferacdo de
informacdes e, paralelamente, a disseminacdo de desinformacdo através das plataformas
digitais, destacam a relevancia critica de preparar educadores capazes de navegar e orientar seus
alunos nestes ambientes complexos. Conforme discutido por Silva (2020), a Educagéo
Midiatica fortalece a capacidade critica dos professores e alunos, habilitando-os a analisar,

avaliar e criar contetdo de midia de forma responsavel.

Essa perspectiva é fundamental para a constru¢do de uma sociedade informada, critica
e engajada, enfatizando a importancia de transcender a mera capacidade de usar tecnologias

digitais para um entendimento mais profundo de seu impacto e potencial.

Além disso, a integracdo efetiva da Educacéo Midiatica nos programas de formacéo de
professores requer uma abordagem holistica que va além do consumo critico de midia,
englobando também a producdo ética e responsavel de contetdo digital. Autores como Ferrari
et al. (2020) e Chaves et. al. (2019) argumentam que tal abordagem ndo s6 amplia 0s
conhecimentos digitais dos futuros educadores, mas também promove uma pedagogia que é

relevante, dindmica e alinhada as necessidades da sociedade da informacéo.

Este argumento sublinha a necessidade de politicas educacionais e estruturas de apoio
gue reconhecam e promovam a Educacao Midiatica como um pilar central na formacéo docente,
garantindo que os educadores estejam preparados para enfrentar os desafios e oportunidades da

era digital.

Fundamentados na perspectiva anterior, a nossa tese — “Praticas pedagogicas
desenvolvidas pelo contexto da Educacdo Midiatica, proporcionam e potencializam discussées
no campo educacional, promovendo assim uma maior consciéncia e autonomia critica no

’

enfrentamento do fenémeno da desinformagdo.” — ap0s todo o planejamento, execugdo e
validacdo, apresenta-se como uma alternativa pedagdgica para resolver o problema de pesquisa
apresentado aqui — “Como formar professores para mediar processos de ensino e
aprendizagem, orientados pelo contexto da Educacdo Midiatica, que compreendam,

identifiquem e combatam desinformag¢do?”
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A adocdo da Educacao Midiatica na formacéo de professores ndo é apenas uma resposta
aos desafios impostos pela sociedade da informagdo, mas também uma estratégia proativa para
empoderar os educadores e seus alunos na construcao de um futuro mais informado, critico e

democratico.

Como evidenciado por Ochs (2019), Machado (2020) e Freire et. al. (2020), ao equipar
os professores com habilidades em Educacdo Midiatica, estamos ndo apenas combatendo a
desinformacao, mas também promovendo uma cidadania ativa e engajada. Portanto, a inclusdo
da Educacdo Midiatica nos curriculos de formacdo de professores emerge como uma
necessidade premente, refletindo a urgéncia de preparar educadores e alunos para participar de

maneira critica e consciente no mundo mediado digitalmente.

Apresentaremos a seguir as principais conclusées e/ou considerac¢des sobre o0s principais
elementos da tese, refutando ou validando hipoteses, analisando os objetivos definidos e por

fim apresentar as principais consideracdes da tese para a resolucéo do problema da pesquisa.

5.1 SOBRE NOSSAS HIPOTESES

5.1.1 Desconhecimento da Educacao Midiatica

O desconhecimento da Educacao Midiatica por parte dos professores em sua formacéo
inicial é uma realidade que impede o pleno desenvolvimento de préaticas pedagogicas adaptadas
a realidade digital atual (PEREZ-RODRIGUEZ et al., 2021).

Durante o periodo de formacdo nas licenciaturas e cursos de pedagogia, o curriculo
frequentemente se concentra em abordagens tradicionais de ensino, negligenciando a
importancia da midia e da informacdo digital como elementos centrais na educacdo
contemporanea (CORTES; MARTINS; SOUZA, 2018). Esta lacuna na formacdo inicial limita
a capacidade dos futuros educadores de integrar competéncias midiaticas em suas praticas
pedagdgicas, essenciais para preparar os alunos para uma sociedade cada vez mais mediada

pela tecnologia.

Além disso, a auséncia de Educacdo Midiatica nas licenciaturas e cursos de pedagogia
contribui para uma preparacdo insuficiente dos professores frente aos desafios da
desinformacdo e da navegacao critica na internet. Sem o devido conhecimento e compreenséo
do contexto e da importancia da Educacdo Midiatica, os educadores se veem desprovidos das

ferramentas necessérias para desenvolver nos alunos habilidades criticas de anélise e avaliagdo
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de contetdo midiatico. Isso reforca a necessidade urgente de reformular os curriculos de
formacdo de professores para incluir a Educagdo Midiatica, garantindo assim que eles estejam
equipados para enfrentar os desafios pedagogicos da era digital (BUCKINGHAM, 2016).

Nossa pesquisa confirmou a hip6tese de que “a maioria dos professores, em seu periodo
de formacéo inicial nas licenciaturas ou cursos de pedagogia, desconhece 0 contexto e a
importancia da Educacdo Midiatica para desenvolvimento de suas praticas pedagdgicas ”.
Porém, apesar desta evidéncia, percebemos uma tendéncia de professores em formacao inicial,
tornarem-se mais disponiveis e aptos a aplicar a Educacdo Midiatica em suas praticas
pedagogicas, apos identificarem a sua importancia.

5.1.2 Disponibilidade dos Professores para incorporar a Educacao Midiatica

Acreditdvamos inicialmente que a compreensdo sobre a relevancia da Educacao
Midiatica transformaria significativamente a disposi¢do dos professores para incorpora-la em
suas praticas docentes. Quando os educadores reconhecem o impacto profundo da midia na
formacéo dos alunos e na sociedade como um todo, eles se tornam mais abertos e aptos a
integrar estratégias midiaticas em suas metodologias de ensino. Conforme sustenta Soares
(2014), este reconhecimento ndo apenas motiva os professores a buscar recursos e formacéao
em Educacdo Midiatica, mas também os incentiva a repensar suas praticas pedagdgicas para

incluir uma abordagem critica e consciente do uso da midia e da informacéo.

Nesta pesquisa, conseguimos validar a hipotese de que, “a partir da compreensdo sobre
a relevancia da Educacdo Midiatica, professores se tornam mais disponiveis e aptos para
incorpora-la em suas prdticas docentes”, principalmente partir do momento em que 0S
participantes se tornaram proativos em sua aprendizagem e na aplicacdo de conhecimentos

midiaticos, evidenciado a partir da maioria dos relatos apresentados nas entrevistas.
5.1.3 Implementacdo Transversal da Educacdo Midiatica

A transversalidade na educacdo € um conceito que promove a integracdo de diferentes
areas do conhecimento dentro do curriculo escolar, visando a formacao integral do aluno. No
contexto da Educacdo Midiatica, a transversalidade implica em sua implementacéo de forma a
atravessar diversas disciplinas, contribuindo para o desenvolvimento de uma compreenséo

critica sobre a midia e suas influéncias (SOARES, 2014).
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Freire (2013) j& apontava para a necessidade de uma educacdo que ultrapassasse 0s
limites tradicionais das disciplinas, promovendo uma aprendizagem significativa que esteja em
didlogo com o mundo vivido pelos alunos. A transversalidade, segundo este autor, é
fundamental para a construcdo de uma educacdo que seja relevante e capaz de preparar 0s

alunos para os desafios contemporaneos.

Buckingham (2010) destaca a importancia da Educagdo Midiatica como um campo de
conhecimento transversal, que deve ser integrado ao curriculo de forma a promover uma
compreensdo critica das midias. O autor argumenta que a Educacéo Midiatica ndo deve ser vista
como um adendo ao curriculo, mas como uma dimensdo essencial da literacia contemporanea,

necessaria para que alunos se tornem cidadéaos informados, criticos e ativos.

A transversalidade, neste sentido, é vista como uma estratégia pedagogica que
possibilita a conexao entre o conhecimento escolar e as praticas sociais mediadas pela midia,

preparando os alunos para uma participacdo consciente e critica na cultura digital.

A integracdo da Educacdo Midiatica como um elemento transversal no curriculo escolar
permite que os alunos desenvolvam uma compreensao critica da midia em diversas areas do
conhecimento, desde as ciéncias sociais até as exatas. Esta abordagem ndo somente enriquece
a experiéncia educacional, mas também assegura que o letramento midiatico seja visto como
uma base fundamental, e ndo como um adendo isolado ao curriculo (EDUCAMIDIA, 2022;
MACHADO, 2020).

Ao adaptarmos e implementarmos o framework de formacdo em Educacdo Midiatica
proposto (FERRARI; MACHADO; OCHS, 2020), defendemos e valorizamos que somente

numa abordagem transversal, seria possivel aplicarmos esse conceito.

Portanto, nesta pesquisa conseguimos validar parcialmente a hipdtese de que “é possivel
implementar a Educacdo Midiatica como uma perspectiva transversal, permanente e
intencional, dialogando com as principais disciplinas curriculares ”, considerando que durante
a realizacdo das diversas praticas docentes 0s participantes conseguiram aplicar a Educacéo
Midiatica nas diversas areas do conhecimento, por meio de metodologia de projetos, porém nao

conseguimos avaliar e garantir o seu aspecto de permanéncia ou recorréncia.
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5.1.4 Dificuldades na identificacio de informagdes Verdadeiras e Falsas

A dificuldade de professores e do publico em geral em discernir entre informagdes
verdadeiras e falsas é exacerbada pela falta de compreensao dos aspectos psicolégicos por tras
das noticias manipuladas (ALENCAR et al., 2022).

Esse desafio é agravado pela complexidade e pela velocidade com que as informacdes
sdo disseminadas nas plataformas digitais. Sem um conhecimento adequado dos mecanismos
utilizados para criar e espalhar conteldos enganosos, pessoas se tornam vulneraveis a

desinformacao, o que pode ter consequéncias significativas para a sociedade.

A Educacédo Midiatica oferece ferramentas essenciais para enfrentar esse problema, ao
educar professores e alunos sobre como identificar técnicas de manipulacdo e persuasdo na
midia (FREIRE; PARENTE; KAPA, 2020). A compreensdo desses aspectos psicologicos é

crucial para desenvolver uma abordagem critica em relagdo ao consumo de informacdes.

Portanto, integrar a Educacdo Midiatica na formacdo de professores e no curriculo
escolar ndo é apenas uma medida educativa, mas também uma questdo de politica publica e
democracia, garantindo que cidaddos estejam equipados para navegar no ecossistema de

informacdes de maneira informada e critica.

Durante nossa intervengdo conseguimos comprovar a grande dificuldade que as pessoas
tém em identificar desinformacao, mas também identificar quando a informacéo é verdadeira.
Portanto, validamos a hipotese de que “Professores, assim como a maioria das pessoas, tem
dificuldades em identificar e discernir entre informaces verdadeiras e falsas, uma vez que nao

compreendem os principais aspectos psicologicos utilizados em noticias manipuladas .

Portanto, consideramos que esse cenario se deva a enorme complexidade do fenémeno
da desinformacéo, a qual representa um problema multifacetado, exigindo solucdes tanto a nivel
da regulacdo das plataformas, legislativas, algoritmicas, das agéncias de checagem, da
relevancia e credibilidade do jornalismo profissional, e principalmente de solucGes

educacionais, como a proposta nesta pesquisa.
5.1.5 Jogos digitais e desenvolvimento de imunidade psicolégica

A utilizagdo de jogos digitais de impacto social que simulam ambientes reais tem se

mostrado uma estratégia eficaz para o desenvolvimento de uma "imunidade" psicolégica contra
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a desinformacdo on line (BASOL; ROOZENBEEK; VAN DER LINDEN, 2020a). Esses jogos,
ao reproduzirem cenarios que exigem dos jogadores a identificacdo de estratégias de persuasao
e manipulacdo, funcionam como uma forma de treinamento pratico no reconhecimento de
contetdos falsos ou enganosos. Tal abordagem ludica e interativa contribui significativamente
para o aprimoramento das habilidades criticas dos professores, preparando-os para enfrentar, e

também ensinar a enfrentar, os desafios impostos pela desinformagao.

Além de oferecerem uma experiéncia de aprendizado envolvente, esses jogos digitais
promovem a reflex@o sobre como as informacdes séo apresentadas e disseminadas na internet,
como no jogo Bad News Game, utilizado nesta pesquisa, que desenvolveu o pensamento critico
dos participantes, levando-os a compreender a existéncia de uma “camada psicoldgica” que
promove grande engajamento de conteudo digital manipulado, por meio das diversas técnicas

de desinformacdo apresentadas.

Portanto, validamos a hipétese de que “a utilizacao de jogos digitais, de impacto social,
como aqueles que simulam ambientes reais, contribuem para que professores compreendam as
principais abordagens de persuasdo psicologica, desenvolvendo “imunidade” psicologica
contra desinformacao on line ”. As evidéncias desta pesquisa apontaram para um cenario onde
a incorporacdo desses recursos em programas de formacdo de professores e em praticas
pedagdgicas, promove uma maior conscientizacdo sobre os riscos da desinformacéo, e também

fortalece as defesas psicoldgicas dos educadores e alunos contra taticas de manipulacao.

Porém destacamos que ndo podemos generalizar essa hipotese, devido a propria
complexidade do problema e dos diversos contextos e cenarios escolares. Sendo assim,
consideramos que 0s jogos digitais emergem como uma ferramenta valiosa na educacao

midiatica, contribuindo para uma sociedade mais informada e resistente a desinformacéo.
5.2 SOBRE NOSSOS OBJETIVOS

Ao longo desta tese de doutorado, propusemo-nos a discutir e implementar uma
abordagem de formacdo inicial de professores em Educacdo Midiatica, com o intuito de
incorporar préaticas pedagdgicas que combatem a desinformacao, especificamente no contexto
dos cursos de licenciatura da Universidade Federal do Oeste do Para (UFOPA). Este objetivo
nasceu da necessidade de responder aos crescentes desafios impostos pela desinformacgado em
nossa sociedade, particularmente na regido amazodnica, onde as peculiaridades culturais e

sociais demandam abordagens educacionais inovadoras e adaptadas.
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Atraveés de uma serie de intervencdes pedagdgicas que utilizaram o framework da ONG
Educamidia, adaptado para refletir as nuances do contexto amazonico, foi possivel observar
uma transformacdo significativa na percepcdo e nas praticas pedagogicas dos alunos-
professores participantes (FERRARI; MACHADO; OCHS, 2020). A metodologia adotada
permitiu ndo apenas a aquisicdo de conhecimentos tedricos sobre a Educacdo Midiatica, mas
também o desenvolvimento de habilidades praticas no uso de estratégias de combate a

desinformacao.

Os resultados obtidos a partir das intervencdes realizadas confirmam a eficicia da
adaptacdo do framework da Educamidia ao contexto educacional amazdnico. Os participantes
demonstraram um aumento significativo em sua capacidade de identificar, analisar e questionar
informacdes, além de desenvolverem competéncias para criar e disseminar conteudos de
maneira responsavel e critica. Esses avangos sdo indicativos do sucesso das formagdes em
atingir o objetivo geral desta tese, evidenciando a importancia da Educagdo Midiatica adaptada

ao contexto local na formagdo inicial de professores.

Além disso, a experiéncia proporcionou insights valiosos sobre a implementacdo de
praticas pedagogicas inovadoras em contextos educacionais especificos, como o da Amazonia.
Foi possivel constatar que a personalizacdo do conteldo e das metodologias de ensino, para
atender as particularidades culturais e sociais da regido, ¢ fundamental para o sucesso da
Educacdo Midiatica. Este aspecto reforca a relevancia da nossa pesquisa para a area de
formacéo de professores e para a Educacdo Midiatica, contribuindo para o desenvolvimento de

estratégias mais eficazes no combate a desinformacao.

A relacdo entre a Educacdo Midiatica e a Teoria da Inoculacdo Psicoldgica,
particularmente evidenciada pela utilizacdo do jogo digital "Bad News Game™ durante nossa
intervencdo pedagogica, constitui um aspecto emergente desta tese. A Teoria da Inoculagéo,
proposta por McGuire (1961), sugere que, assim como 0 corpo humano pode ser imunizado
contra doencas por meio da exposicdo a uma forma atenuada do virus, a mente pode ser
"vacinada" contra a desinformacao através da exposicdo a argumentos enfraquecidos. Esta
teoria encontra aplicacdo pratica na Educacdo Midiatica ao promover o desenvolvimento de
habilidades criticas que permitem aos individuos identificar e refutar informacoes falsas ou
enganosas. O jogo "Bad News Game", ao simular situacGes que exigem dos jogadores a
identificacdo e criacdo de noticias manipuladas, atua como um agente inoculador, reforgando

as defesas cognitivas dos alunos contra a desinformacé&o. Conforme destacado por Roozenbeek
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et al. (2019), jogos como o "Bad News Game" demonstram eficacia em aumentar a resisténcia
psicoldgica a desinformacdo, evidenciando uma aplicagdo préatica e inovadora da Teoria da
Inoculacdo no campo da Educacdo Midiética.

A integracdo do jogo "Bad News Game" na intervencdo pedagogica realizada nesta
pesquisa reitera a importancia de estratégias ativas e interativas no ensino da Educacdo
Midiatica. Através deste jogo, 0s participantes ndo apenas engajaram-se em um processo de
aprendizagem ladico, mas também vivenciaram a aplicacdo direta dos conceitos da Teoria da
Inoculagdo em um contexto controlado, o que possibilitou o desenvolvimento de uma

compreensdo mais aprofundada e critica sobre a natureza e os efeitos da desinformacéo.

Este processo de "inoculacdo cognitiva™ prepara os futuros educadores para aplicar
estratégias semelhantes em suas proprias praticas pedagdgicas, promovendo uma educacao
mais resiliente e adaptada aos desafios da era digital. Diante disso, os resultados preliminares
desta abordagem, fundamentados em autores como Roozenbeek e Van der Linden (2021),
Banas et al. (2013b) e Compton et al. (2021), ndo apenas valida a eficacia da Teoria da
Inoculacédo aplicada a Educagdo Midiatica, mas também destaca o potencial dos jogos digitais

como ferramentas pedagogicas no combate a desinformacao.

Portanto, concluimos que os objetivos deste estudo foram alcangados, comprovando que
é possivel e eficaz discutir uma abordagem de formacdo inicial de professores em Educacgéo
Midiatica, implementando e analisando praticas pedagogicas que incorporem estratégias de
combate a desinformacéo, com alunos dos cursos de licenciatura da Universidade Federal do

Oeste do Para — UFOPA, adaptadas ao contexto amazoénico.
5.3 SOBRE O PROBLEMA DE PESQUISA E A DEFESA DA TESE

Os argumentos apresentados na conclusdo desta tese de doutorado dialogam diretamente
com a resolucdo do problema central da pesquisa: "Como formar professores para mediar
processos de ensino e aprendizagem, orientados pelo contexto da Educacdo Midiatica, que
compreendam, identifiguem e combatam desinformacéo?”. A investigacdo conduzida e 0s
resultados alcancados fornecem uma resposta abrangente e pratica a este questionamento,
fundamentando-se em trés pilares principais: compreensdo, identificacdo e combate a

desinformacdo através da Educagdo Midiatica.
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Em primeiro lugar, a compreenséo da desinformagdo como um fenémeno complexo e
multifacetado é crucial para a formagdo de professores. A implementacdo de préticas
pedagogicas orientadas pela Educacdo Mididtica, demonstrada nesta tese, prepara os futuros
educadores a compreenderem as nuances da desinformacdo, reconhecendo ndo apenas suas
manifestagdes, mas também as suas origens e impactos sociais. Isso é alcancado através da
integracdo de préaticas pedagdgicas e de ferramentas inovadoras, como o "Bad News Game",
que simula situacdes praticas, permitindo aos professores em formacdo, vivenciar e refletir

sobre os desafios da desinformagdo em um ambiente controlado.

Em segundo lugar, a identificacdo de desinformac&o é diretamente potencializada pelas
praticas pedagdgicas desenvolvidas. A metodologia adotada nesta pesquisa, incluindo a
adaptacdo do framework da Educamidia ao contexto especifico da Amazonia, fornece aos
professores em formacéo, as habilidades criticas necessérias para identificar conteddos falsos
ou enganosos. Este aspecto € fundamental para que os educadores possam mediar processos de
ensino e aprendizagem eficazes, orientando os alunos a desenvolverem uma postura critica e

questionadora frente a informacéo.

Por altimo, o combate a desinformacdo é abordado de maneira pratica e aplicada,
evidenciando como os professores podem utilizar os conhecimentos adquiridos em Educacao
Midiatica para desenvolver estratégias pedagogicas que efetivamente combatam a
desinformacdo. Acreditamos que por meio da inclusdo da abordagem da Educacdo Midiatica,
transpassando a mera inclusao no curriculo, os futuros educadores estardo mais preparados para
criar ambientes de aprendizagem que ndo apenas reconhecam a presenca da desinformacéo,
mas que também promovam a autonomia critica e a capacidade de resposta dos alunos frente a

este desafio.

Assim, a tese responde ao problema de pesquisa proposto, demonstrando que a
formacdo de professores orientada pelo contexto da Educacdo Midiatica ndo é apenas viavel,
mas essencial para o desenvolvimento de préaticas pedagogicas que compreendam, identifiquem
e combatam eficazmente a desinformacéo. Este trabalho ndo apenas contribui para o campo da
Educacdo Midiatica e formacdo de professores, mas também oferece um modelo replicavel e

adaptavel para outras regifes que enfrentam desafios semelhantes.

Os resultados desta pesquisa evidenciam a necessidade de continuar explorando e

expandindo as préaticas de Educacdo Mididtica, adaptando-as as realidades locais para
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maximizar seu impacto na formacdo de educadores criticos e capacitados para navegar na

complexo cenario da informacao contemporanea.

A andlise dos resultados desta pesquisa também revela um campo fértil para futuras
investigacdes sobre a Educagdo Midiatica e o combate a desinformacéo, na formacao inicial de
professores. O avanco tecnoldgico, particularmente no &mbito da Inteligéncia Acrtificial (1.A.),
traz consigo novas formas de desinformacdo, como as deepfakes, que séo capazes de criar
conteudos falsos extremamente convincentes. Este fendmeno exige uma abordagem
educacional renovada, que ndo apenas ensine os educandos a discernir entre o real e o falso,

mas também a entender as implicacOes éticas e sociais do compartilhnamento de informacdes.

A partir disso, sugere-se a ampliacdo da pesquisa para explorar estratégias pedagogicas
especificas que possam ser empregadas na formacéo de professores, capacitando-os a lidar com
as nuances da desinformagédo gerada por I.A. Isso inclui o desenvolvimento de curriculos que
integrem conhecimentos técnicos sobre como as deepfakes séo criadas e disseminadas, bem
como habilidades criticas para avaliar a veracidade e a intencdo por tras das informacoes

encontradas on line.

Por fim, é imperativo considerar a colaboracéo interdisciplinar como um desdobramento
vital da pesquisa atual. A complexidade da desinformacédo na era digital demanda a unido de
diversos campos como a ciéncia da computacéo, a psicologia, a educacdo e a ética. Investigar
como essas disciplinas podem contribuir conjuntamente para a elaboracéo de métodos eficazes
de Educacdo Midiatica, abre novas perspectivas para a pesquisa e a pratica educacional,
garantindo uma sociedade mais informada e resiliente frente aos desafios impostos pela

desinformacao digital.
5.4 DESDOBRAMENTOS FUTUROS DA PESQUISA

O fendmeno da desinformacéo tem se intensificado de forma alarmante na era digital,
exacerbado pelo advento das tecnologias avancadas, incluindo a Inteligéncia Artificial (1A). A
presente pesquisa abordou a formacdo de professores em Educacdo Midiatica como uma
estratégia para combater a desinformacdo, destacando a necessidade de uma compreensao
critica e habilidades praticas para enfrentar esse desafio. Neste capitulo, propomos
desdobramentos futuros para a pesquisa, especialmente focados na evolugéo da desinformagéo
no contexto da IA, e sugerimos caminhos para investigagdes adicionais que possam ampliar 0s

conhecimentos e praticas pedagogicas nesta area.
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5.4.1 A Evolucao da Desinformagéo com a IA

A desinformacéo gerada por IA, como as deepfakes, representa uma nova fronteira no
combate & falsidade informativa. Deepfakes sdo videos, audios ou imagens manipuladas por 1A
que podem criar conteudos falsos extremamente convincentes. Esta evolucédo tecnoldgica exige
uma abordagem educacional renovada que ndo apenas ensine 0s educandos a discernir entre 0
real e o falso, mas também a entender as implica¢fes éticas e sociais do compartilhamento de

informagdes.

Futuros estudos devem investigar como essas tecnologias séo utilizadas para propagar
desinformacdo e quais medidas podem ser tomadas para mitigar seus efeitos. Além disso, é
necessario explorar como a IA pode ser utilizada de forma positiva na educacao, ajudando a
criar ferramentas que auxiliem na verificacdo de fatos e na identificacdo de conteldos
manipulados. A combinagdo de conhecimento técnico e habilidades criticas sera essencial para
preparar educadores e estudantes para enfrentar os desafios impostos pela desinformagéo

moderna.
5.4.2 Debate Curricular

Sugere-se aampliacdo da pesquisa para explorar estratégias pedagogicas especificas que
possam ser empregadas na formacao de professores, capacitando-os a lidar com as nuances da
desinformacdo gerada por IA. Isso inclui o desenvolvimento de curriculos que integrem
conhecimentos técnicos sobre como as deepfakes sdo criadas e disseminadas, bem como
habilidades criticas para avaliar a veracidade e a intencdo por tras das informacdes encontradas
on line. Esses curriculos ndo devem ser tratados como disciplinas isoladas, mas como uma

camada transversal que permeia todas as areas do conhecimento.

A abordagem transversal permite que a Educacdo Midiatica seja integrada em todas as
disciplinas, aproveitando contextos e contetdos especificos de cada area para discutir e aplicar
conceitos relacionados a desinformacéo e a verificacdo de informac6es. Por exemplo, em aulas
de histdria, os alunos podem analisar a veracidade de fontes histdricas e contemporaneas,
enquanto em ciéncias, podem explorar como a desinformacdo afeta a percepcdo publica de
temas cientificos. Essa integracdo continua e contextualizada fortalece a capacidade dos alunos
de aplicar habilidades criticas em diversos cenarios, tornando o aprendizado mais relevante e

eficaz.
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Além disso, essa transversalidade requer a preparacao dos educadores para reconhecer
e aproveitar oportunidades de ensinar Educacdo Midiatica dentro de seus proprios campos.
Programas de formacédo continua para professores podem fornecer recursos e estratégias para
incorporar esses temas em suas praticas diarias. Workshops, seminarios e materiais de apoio,
desenvolvidos em colaboracdo com especialistas em IA e midia digital, podem ajudar 0s
educadores a se manterem atualizados sobre as ultimas tendéncias e técnicas de desinformagao.
Essa abordagem colaborativa e integrada garante que a Educacdo Midiatica seja uma parte
essencial e funcional do curriculo, preparando os alunos para navegar de forma critica e

informada no complexo ambiente informacional contemporaneo.
5.4.3 Integracédo Interdisciplinar

A complexidade da desinformacéo na era digital demanda a unido de diversos campos
do conhecimento, como a ciéncia da computacéo, a psicologia, a educacéo e a etica. Investigar
como essas disciplinas podem contribuir conjuntamente para a elaboracéo de métodos eficazes
de Educacdo Midiatica abre novas perspectivas para a pesquisa e a pratica educacional,
garantindo uma sociedade mais informada e resiliente frente aos desafios impostos pela

desinformacao digital.

A interdisciplinaridade permite uma abordagem holistica, onde aspectos técnicos,
sociais e psicologicos sao considerados de forma integrada. Pesquisas futuras podem focar em
criar programas educacionais que envolvam mdaltiplas disciplinas, desenvolvendo competéncias
variadas nos educadores. Isso ndo sé enriquece a formacdo dos professores, mas também
promove um ambiente de aprendizado mais dinamico e abrangente, capaz de preparar os alunos

para os desafios complexos da era digital.
5.4.4 Ferramentas Digitais e Jogos Educativos

A utilizacdo de ferramentas digitais, como jogos educativos, mostrou-se promissora na
formacdo de educadores. O jogo "Bad News Game", por exemplo, ao simular situacfes que
exigem dos jogadores a identificacdo e criacdo de noticias manipuladas, atua como um agente
inoculador, reforcando as defesas cognitivas dos alunos contra a desinformacdo. Futuros
estudos poderiam explorar o desenvolvimento de novos jogos educativos que incorporem
tecnologias emergentes, como a realidade aumentada (AR) e a realidade virtual (VR), para criar

experiéncias de aprendizagem mais imersivas e eficazes.
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Essas ferramentas podem ser integradas aos curriculos de formagdo de professores,
oferecendo aos futuros educadores oportunidades praticas de aplicar seus conhecimentos em
situagBes simuladas. A gamificacdo do aprendizado ndo s6 torna o processo mais envolvente,
mas também ajuda a solidificar conceitos complexos de forma acessivel e interativa. Além
disso, a criacdo de plataformas colaborativas onde educadores podem compartilhar e discutir
suas experiéncias com essas ferramentas pode fomentar uma comunidade de prética,

promovendo a troca de conhecimentos e a inovagdo continua.
5.4.5 Analise e melhoria de frameworks existentes

O framework Educamidia, adaptado ao contexto amaz6nico, mostrou-se eficaz na
formacéo inicial de professores. No entanto, é fundamental continuar explorando e expandindo
essas praticas, adaptando-as as realidades locais para maximizar seu impacto. 1sso inclui avaliar
constantemente a eficacia desse framework e implementar melhorias baseadas em novas

pesquisas e feedback dos educadores.

Pesquisas futuras podem focar em metodologias participativas que envolvam
diretamente os professores e alunos na avaliacao e adaptacdo de novos frameworks. 1sso garante
que as solugdes educacionais sejam relevantes e eficazes para os contextos especificos em que
serdo aplicadas. Além disso, a integracdo de novas tecnologias e abordagens pedagogicas
emergentes pode fortalecer esses frameworks, tornando-o0s mais robustos e capazes de enfrentar

os desafios dinamicos da desinformacéo.
5.4.6 Estudos Longitudinais

Estudos futuros devem incluir pesquisas longitudinais para avaliar os efeitos a longo
prazo da Educacdo Midiatica na formacdo de professores. Tais estudos poderiam investigar
como as habilidades adquiridas durante a formacéo sdo aplicadas na pratica docente e quais séo
0s impactos na capacidade dos professores de identificar e combater a desinformacédo ao longo
do tempo. Este tipo de pesquisa é fundamental para compreender as mudancas comportamentais

e atitudinais dos educadores e alunos em resposta as intervencgdes educacionais.

Esses estudos longitudinais permitiriam observar ndo apenas a eficacia imediata das
estratégias de Educacdo Midiatica, mas também como essas préaticas evoluem e se mantém
relevantes em contextos educacionais em constante mudanca. A andlise dos dados coletados ao

longo de varios anos pode revelar tendéncias e padrdes que ajudam a refinar e melhorar os
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curriculos e as abordagens pedagodgicas. Além disso, esse acompanhamento continuo pode
identificar fatores externos e internos que influenciam o sucesso ou os desafios na

implementacdo da Educagdo Mididtica.

Outra vantagem dos estudos longitudinais é a possibilidade de comparar diferentes
contextos de professores e alunos, avaliando como as varia¢6es nas abordagens educacionais e
nas tecnologias emergentes impactam os resultados. Por exemplo, pode-se comparar os efeitos
de uma formagéo baseada em jogos digitais com uma formacdo mais tradicional, analisando
quais métodos produzem maior resiliéncia contra a desinformagdo. Essa abordagem
comparativa fornece insights valiosos para a adocdo de praticas mais eficazes e adaptativas,

ajustando as intervencdes educacionais as necessidades e contextos especificos de cada grupo.
5.4.7 Impacto Psicologico da Desinformacéao

Outra area promissora para futuras pesquisas é o estudo do impacto psicolégico da
desinformacdo em professores e alunos. Compreender como a exposi¢cdo constante a
informacdes falsas pode afetar a saude mental e a percepcdo da realidade é crucial para
desenvolver estratégias de resiliéncia eficazes. Além disso, investigar como a Teoria da
Inoculacdo pode ser aplicada para mitigar esses efeitos pode proporcionar insights valiosos para

a pratica educacional.

Pesquisas nessa area podem focar em identificar os sintomas psicoldgicos associados a
exposicdo prolongada a desinformacéo, como ansiedade, desconfianca e cinismo. Desenvolver
programas de intervencdo que utilizem principios da Teoria da Inoculacdo para construir
resiliéncia mental pode ser uma abordagem eficaz. Esses programas poderiam ser integrados a
formacdo docente, equipando os educadores com as ferramentas necessarias para apoiar seus

alunos e a si mesmos em um ambiente midiatico cada vez mais desafiador.

Além disso, € importante explorar como diferentes grupos demogréaficos sdo afetados
pela desinformacdo, considerando variaveis como idade, género, background cultural e nivel
de alfabetizacdo digital. Estudos qualitativos e quantitativos podem ajudar a entender as
nuances dessas influéncias e a desenvolver estratégias especificas para cada grupo. Por
exemplo, jovens podem ser mais suscetiveis a desinformacdo em redes sociais, enquanto
adultos podem enfrentar desafios diferentes relacionados ao consumo de noticias on line.
Compreender essas dindmicas é essencial para criar intervencdes educacionais e psicologicas

que sejam eficazes e inclusivas, promovendo uma cultura de informacao mais saudavel e critica.
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5.4.8 Colaboragdo com a Comunidade e Politicas Publicas

Futuras pesquisas devem considerar a colabora¢do com a comunidade e a formulagéo
de politicas publicas que promovam a Educacdo Midiatica em escala mais ampla. Isso inclui
trabalhar com escolas, governos e organizacbes ndo-governamentais para desenvolver
programas educativos que sejam acessiveis a diversas populacfes, especialmente em &reas

remotas ou desfavorecidas.

A criacdo de parcerias entre instituicdes educacionais e comunitarias pode ajudar a
disseminar praticas de Educacdo Midiatica de forma mais eficaz. Politicas publicas que
incentivem e financiem programas de formagdo continua para educadores sdo essenciais para
garantir a sustentabilidade dessas iniciativas. Além disso, campanhas de conscientizacdo
publica sobre a importancia da Educacdo Midiatica podem fortalecer o apoio social e politico
para essas acOes, garantindo que a luta contra a desinformacéo seja uma prioridade em todos 0s

niveis da sociedade.
5.4.9 Conclusao

A desinformacédo na era da Inteligéncia Artificial representa um desafio crescente e
multifacetado que exige respostas educacionais inovadoras e colaborativas. Ao propor
desdobramentos futuros para a pesquisa, visamos ampliar a compreensdo e as praticas
pedagdgicas na formacao de professores, capacitando-os a enfrentar este fenébmeno de maneira
critica e eficaz. InvestigacBes continuas e a implementacdo de estratégias pedagodgicas
adaptadas as realidades locais sdo essenciais para construir uma sociedade mais informada,

critica e resiliente frente aos desafios da desinformacao digital.

Os desdobramentos aqui propostos, sdo essenciais para fortalecer a formacdo de
educadores e a resiliéncia da sociedade frente a desinformacdo. A interdisciplinaridade, o uso
de ferramentas digitais inovadoras e a colaboracdo com a comunidade e politicas publicas
ampliam o alcance e a eficacia dessas iniciativas. A UFOPA, com sua posi¢do estratégica na
Amazonia, tem um papel fundamental na lideranca desses esforgos, contribuindo para a
construcdo de uma sociedade mais critica, consciente e preparada para os desafios do século
XXI. Ao promover uma educacdo que valoriza a verdade, a ética e o pensamento critico,
estamos investindo no futuro de nossa democracia e no desenvolvimento sustentavel de nossa

sociedade.
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APENDICE A — Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

Eu, MARCIO DARLEN LOPES CAVALCANTE, desenvolvo pesquisa para o Curso
de Doutorado do Programa de Pds-Graduagdo em Educacdo na Amazdnia — PGEDA, da
Associacdo Plena em Rede —- EDUCANORTE, vinculado ao Polo Académico da Universidade
Federal do Oeste do Para (UFOPA), intitulada “Educar para a Informagdo: a importincia de
formar professores em Educa¢ao Midiatica na Amazoénia”, sendo orientado pelo Prof. Dr. José
Ricardo e Souza Mafra. A pesquisa justifica-se pelo fato de haver poucos estudos tematicos
sobre o processo de formacédo inicial de professores no contexto da Educacdo Mididtica,
principalmente no contexto da Amazonia brasileira.

Os participantes serdo convidados a responder questionarios eletrénicos por meio virtual
e conceder entrevista semiestruturada feitas pelo proponente por meio presencial , onde deverao
ser observados os critérios éticos definidos pela Resolucdo do Conselho Nacional de Saude
466/2012, a Resolucdo 510/16 CNS, aplicavel em Ciéncias Humanas e Sociais e junto com a
Carta Circular de N° 1/2021/CONEP/SECNS/MS de 3 de marco de 2021 que trata das

orientagdes para procedimentos em pesquisas que utilizem o ambiente virtual.

i) Das orientac¢des da Carta Circular de N° 1/2021/CONEP/SECNS/MS, de 3 de marco de 2021:

e Para este TCLE, informamos que as assinatura dos participantes serd obtida de forma

presencial durante a formacdo em Educacdo Midiatica, apds aprovacdo deste projeto no
Comité de Etica em Pesquisa.

e O TCLE seraentregue em 2 (duas vias) para assinatura, sendo entregue uma via aqueles
que optarem por participar da pesquisa e outra copia ficard com este pesquisador.

e Esse convite € individual e os links dos questionario eletrénicos serdo disponibilizados
aos participantes durante as formag6es em Educacao Midiaticas, que ocorrerdo de forma
presencial no laboratério LANTED da UFOPA.

e Informarmos que para preenchimento dos formularios eletronicos, sera garantido o
pleno e total acesso a internet para todos os participantes da pesquisa, por meio do
Laboratorio LANTED da UFOPA, o qual possui infraestrutura compativel com a
quantidade de participantes.

e Enfatizamos aos participantes de pesquisa que guardaremos em nossos arquivos uma
cépia dos documentos eletronicos e deste TCLE, os quais poderdo ser inutilizados

(deletados) a qualquer momento, caso essa seja a decisdo do participante.
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e Garantimos ao participante de pesquisa o direito de, mesmo tendo aceitado o convite,
néo responder qualquer questdo, sem necessidade de explicagéo ou justificativa para tal,
podendo também se retirar da pesquisa a qualquer momento.

e Garantimos ao participante da pesquisa o direito de acesso ao teor do conteudo do
instrumento (tépicos que serdo abordados) antes de responder as perguntas, para uma
tomada de deciséo informada.

e Assumimos quaisquer custos diretos e indiretos da pesquisa no que se refere a utilizagao

de ferramentas eletrénicas.

ii) Dos cuidados para evitar constrangimentos ou estigmatizacéo:

Em suma, devido a pesquisa recorrer ao envolvimento dos alunos participantes atraves
de questionarios e entrevistas por meios eletronicos, pode ocorrer desconforto, risco de
identificacdo, constrangimento ou estigma, decorrentes dos registros. Entdo, para evitar tais
efeitos, o pesquisador responsavel respeitard os valores éticos que permeiam esse tipo de
pesquisa, efetuando pessoalmente, a proposi¢do dos instrumentos de pesquisa adotados e
atividades deles decorrentes. A qualquer momento o aluno participante podera nao responder
as perguntas dos questionarios e entrevista, e se negar a dela participar sem nenhum prejuizo
ou 6nus a0 mesmo.

Em nenhum momento o rosto do aluno participante sera divulgado. Assim, a
privacidade do aluno participante sera resguardada com intuito de evitar eventuais riscos ou
danos decorrentes do estudo. Os resultados desta pesquisa que serdo publicados na tese de
doutorado e em artigos cientificos, quando necessaria a descricdo de alguma resposta, utilizardo
cddigos ou pseudbnimos no texto do trabalho a ser publicado.

Ou seja, todas as informacgbes pessoais, imagem, audio ou qualquer outro dado que
possa, de qualquer forma, identificar o aluno participante, serd& mantido em completo sigilo.
Para isso, 0 pesquisador fard o download dos dados coletados para um dispositivo préprio e
apagara todo e qualquer registro da plataforma virtual utilizada para a coleta de dados via
questionarios e entrevista, conforme recomendacdo da Carta Circular N°
1/2021/CONEP/SECNS/MS, de 3 de marco de 2021.

Ademais, 0 pesquisador responsavel compromete-se em tomar quaisquer
encaminhamentos necessarios a reparacdo de algum eventual dano fisico, financeiro ou

psicolégico decorrente das atividades realizadas no estudo.

* k%



191

Assim, gostaria de CONVIDAR vocé a para participar desta pesquisa, que € voluntéria.
Para a participacdo é necessario a sua assinatura neste documento de consentimento.

ApoOs esta assinatura, vocé tera a garantia de plena liberdade para participar. E, caso
desista, mesmo ap6s o andamento da pesquisa, terd o direito de deixar de participar, sem
nenhum prejuizo ou penalidade. Para isso, bastara informar ao pesquisador, sem a necessidade
de nenhuma justificativa. E garantido o livre acesso a todas as informagdes e esclarecimentos
adicionais sobre o estudo e suas consequéncias. Desta maneira, qualquer informacéao pertinente
ao estudo estara disponivel antes, durante e depois da execucdo do estudo. Para isto também,
bastara entrar em contato com o pesquisador responsavel.

Comunico que a pesquisa nao terd nenhum tipo de gasto ou despesa para vocé, incluindo
garantia total e plena de acesso a internet para participacdo em ambiente virtual e sempre que
achar necessario, poderd entrar em contato com o pesquisador responsavel pelo telefone
(93) 99161-5233, e-mail: mdarlen@gmail.com ou endereco: Avenida Marechal Rondon, SN —
Bairro da Caranazal — CEP: 68020-820. Alem disso, as pesquisas que envolvem seres humanos
no Brasil sdo submetidas ao Comité de Etica em Pesquisa (CEP) que tem a func&o de avaliar e
acompanhar as pesquisas em andamento, considerando, para sua atuacdo, diretrizes nacionais e
internacionais de ética em pesquisa. No caso desta pesquisa, o projeto foi aprovado pelo Comité
de Etica em Pesquisa com Seres Humanos da Universidade Federal do Oeste do Para — UFOPA,
Campus XII - Tapajos, localizado na Rua Vera Paz s/n - Prédio da Reitoria, Sala n® 03, Bairro
Salé, Santarém-PA, CEP: 68.040-255, telefone (93) 2101-4924, e-mail: cep@ufopa.edu.br.

Enfim, caso concorde em participar desta pesquisa, peco, gentilmente, que acrescente a
sua assinatura nas duas vias deste documento. Sendo que uma das vias permanecera com vVocé
e a outra ficara com pesquisador responsavel. Antecipadamente, agradeco por sua colaboragéo

a esta pesquisa.

Santarém — PA, ......... T /2022.

Nome do(a) participante

Telefone:

E-mail:
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Todas as informacBes sobre a pesquisa foram fornecidas e as duvidas sanadas. Ademais,
obteve-se a assinatura do(a) participante seguindo as normas éticas previstas na Resolugdo do
Conselho Nacional de Saude 466/2012, na Resolucdo 510/16 CNS aplicavel em Ciéncias
Humanas e Sociais e junto com a Carta Circular de N° 1/2021/CONEP/SECNS/MS de 3 de
marco de 2021, que trata das orientacGes para procedimentos em pesquisas que utilizem o

ambiente virtual.

Marcio Darlen Lopes Cavalcante



193

APENDICE B — Questionario 1

NATURAHOMO
ETPROGRESSIO

LIE - 2022 - Q1

INFORMAGCOES BASICAS

AVISO:
DECLARO QUE LI E ASSINEI O TCLE - Termo de Consentimento Livre e Esclarecido.

Email Idade

Sexo Qual o seu semestre?
Masculino v
Feminino

Prefiro ndo declarar

FLUENCIA DIGITAL

Defina o seu perfil de usuario sobre os conhecimento/habilidades a seguir:

Iniciante Intermediario Experiente

Utilizagdo de Plataformas Digitais
Pesquisa na Internet

Utilizagdo de Apps

INFRAESTRUTURA

Gostariamos de compreender mais sobre a sua infraestrutura para acompanhar as aulas.

Quais equi vocé p i Durante as aulas remotas vocé estara:
Computador Em casa
Notebook No Trabalho
Tablet Outros lugares
Celular
0 acesso a internet ocorrera por meio de: Avelocidade da sua internet é:
Dados Méveis Menor que 5 Mb
Wi-fi da minha casa Entre 5e 10 Mb
Wi-fi de terceiros Maior que 10 Mb
EXTRAS

Durante as aulas remotas:
Nunca Raramente As Com Sempre
vezes frequéncia
Ligo a camera

Participo dos debates

Interajo no chat
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CONSUMO INFORMAGOES

Como se da o seu PRINCIPAL acesso a internet?

Trabalho
Escola / Faculdade
Casa - Wi-fi

Celular - Dados Méveis

Outros

Quais sdo as suas principais fontes de noticias ou informagdes?

™
Radio
Jornais impressos

Internet

Outros

Se vocé selecionou internet, quais sdo as suas principais fontes digitais de consumo de informacdes?

Redes Sociais (Facebook, Instagram, Youtube, etc)

Sites de Jornais conhecidos (Folha, O Globo, Estadao, G1, etc)
Sites de Jornais desconhecidos

Blogs

Comunicadores Instantaneos (Whatsapp, Telegram, etc)

Outros

Se vocé marcou Redes Sociais na questdo anterior, quais vocé mais acessa?

Facebook
Instagram
Twitter
Youtube
Tik Tok

Linkedin

Outros

Se vocé selecionou Comunicadores Instantaneos, quais os que vocé mais utiliza?

WhatsApp
Telegram
Discord
Messenger

Signal

Outros

COMPARTILHAMENTO DE INFORMAGOES

Com quem frequéncia vocé compartilha informacgdes:

Nunca Raramente Frequentemente Muito Sempre

Pelo Whatsapp ou similares
Redes Sociais (Instagram, Facebook, etc)

Sites (Jornais, Blogs, etc)



Vocé ja compartilhou alguma Fake News?
Sim
Nao

Nao sei dizer

Vocé tem o costume de checar uma noticia ANTES de compartilhar?
Sempre
Asvezes

Nunca

Se vocé ja compartilhou Fake News, o que fez quando soube?
Nao fez nada
Informou para todos que era Fake News

Informou sobre a Fake News e compartilhou a informacao verdadeira

Qutros

SOBRE EDUCAGAO MIDIATICA
Vocé sabe o que é Educagdo Midiatica?

Sim Nao Nao sei dizer

Vocé sabe indentificar uma desinformacao ou Fake News?

Sim Nao Nao sei dizer

Vocé foi orientado na universidade a saber escolher fontes confiaveis em suas pesquisas?

Sim Nao Nao sei dizer

Se sim, vocé poderia descrever como:

Enviar

195
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APENDICE C — Questionario 2

LIE - 2022 - Q2

INFORMAGOES BASICAS

AVISO:
DECLARO QUE LI E ASSINEI O TCLE - Termo de Consentimento Livre e Esclarecido.

Sobre o APRENDIZADO

Defina o seu grau de aprendizado na aula de hoje:

Muito Muito
insatisfeito Insatisfeito Neutro Satisfeito satisfeito

Grau de aprendizado

viar

Denunciar abuso  Termos de Servico
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APENDICE D — Roteiro de Entrevista Semiestruturada

E1-ROTEIRO DE ENTREVISTA

METADADOS E ORIENTAGOES

ID do entrevistado:
Data da entrevista:

Contato inicial:

Q Agradecer a disponibilidade em receber o pesquisador.

Q Apresentar, de forma breve, os objetivos da pesquisa.

Q Explicar as informag@es contidas no TCLE.

Q) solicitar a assinatura do TCLE (caso ainda ndo tenha assinado).

Q Entregar uma via assinada pelo pesquisador para o entrevistado (caso ainda ndo tenha recebido).

Procedimentos iniciais:

Q) Preparar o gravador.
(M| Iniciar a gravacao.

Questdes para entrevista

[N

. Quais dos canais de informag0es abaixo vocé utiliza para se informar no seu dia a dia?
Radio

TV

Jornal impresso

Amigos e familiares

Google

Facebook

Instagram

Twitter

WhatsApp

Telegram

Sites de Jornais conhecidos (G1, Folha, Estadao, etc)
Sites e Blogs (Blogs e sites ndo jornalistico)

Outros:

polooooiooooo

2. Como vocé fazia para verificar se uma determinada noticia on line era verdadeira ou nao?
Explicar rapidamente quais sdo o0s objetivos desta pergunta.

3. A formagdo em Educacéo Midiatica contribuiu para vocé identificar desinformacéo on line? Se sim,
vocé poderia explicar como?
Explicar rapidamente quais s@o os objetivos desta pergunta.



198

4. Voceé acredita na viabilidade da incorporacao de praticas pedagogicas mediadas pela Educacgéo
Midiatica em disciplinas do curriculo escolar? Se sim, vocé poderia explicar como?

Considerac0es finais:

Q Perguntar ao entrevistado se ha alguma informacéo adicional que gostaria de acrescentar em relagao aos
assuntos abordados durante a entrevista.

Q Perguntar se o entrevistado ficou com alguma duvida.

Finalizacdo e agradecimento:

Q Agradecer a disponibilidade do entrevistado em fornecer as informacoes.

Q) salientar que os resultados da pesquisa estardo a disposicao dele(a) e, se tiver interesse, devera entrar
em contato com o pesquisador.
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APENDICE E — Q1 Perfil sociodemogréfico e teste de reflexdo cognitiva

%

Q1 - PERFIL
SOCIODEMOGRAFICO
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Identificacao Informacdes Sociodemograficas Teste de Reflexdo Cognitiva

AVISO: *
DECLARO QUE LI E ASSINEI O TCLE (Termo de Consentimento Livre e Esclarecido) DESTA PESQUISA.

Identificacdo do participante:

ID PARTICIPANTE *

Informe o cédigo de identificagcdo do participante, fornecido pelo pesquisador. Ele é um cédigo que inicia com uma letra e trés
digitos.

Essa identificacdo servira apenas para diferenciar os participantes da pesquisa, garantindo o total anonimato do participante.
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Identificacao Informacdes Sociodemograficas Teste de Reflexdo Cognitiva

INFORMAGCOES SOCIODEMOGRAFICAS

Sexo

© Masculino
Feminino

Prefiro ndo responder

Idade
Menor que 18
18a29
30a49

Maior que 50

Declaro que sou:

Licenciando
Professor

Gestor Educacional

Ultima escolaridade finalizada

Graduacdo em andamento
Graduagao

Especializacao

Mestrado

Doutorado
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Ideologia Politica

Muito de esquerda
Pouco de Esquerda
Neutro

Pouco de Direita

Muito de Direita

Como vocé consome informacdes?

Nunca Raramente Frequentemente Muito Sempre

Redes Saciais 0
WhatsApp e similares

Sites de Jornais conhecidos (G1, Folha, etc)
Sites ou Blogs independentes

TV

Radio

0O 0 0 0 o

Jornais impressos (e}

Vocé sabe identificar Fake News / Desinformacgdo na internet?
Sim
Nao
As vezes

Ndo sei dizer

Com relagdes aos Jogos Eletrdnicos, como vocé se classifica:
Leigo (Nunca jogou)
Iniciante (Joga pouco)
Neutro
Sou jogador (Joga com frequéncia)

Experiente (Joga muuuuuuito)
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APENDICE F — Q2 PRE E POS-TESTE

Q2 - PRE e POS TESTE

INFORMACOES GERAIS  ORIENTACOES Quiz

Informacoes Gerais:

Declaro que LI e ASSINEI o TCLE - Termo de Consentimento Livre e Esclarecido.

ID PARTICIPANTE *

Informe o codigo de identificacéo do participante, fornecido pelo pesquisador. Ele & um codigo que
inicia com uma letra e trés digitos.

Essa identificacdo servira apenas para diferenciar os participantes da pesquisa, garantindo o fotal
anonimato do participante.

INFORME A FASE: *
» PRE-TESTE - Ainda n&o joguei o game.

<« POS-TESTE - Ja joguei o game.
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Q2 - PRE e POS TESTE

INFORMACOES GERAIS  ORIENTACOES Quiz

ORIENTACOES SOBRE O TESTE:

Vocé sera exposto(a) a diversas noticias online e sera convidado(a) a avaliar o
grau de confiabilidade delas, classificando-as como:

1- NAO CONFIAVEL

2 - POUCO CONFIAVEL
3 - NEUTRA

4 - CONFIAVEL

5 - MUITO CONFIAVEL

Proxima >
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Q2 - PRE e POS TESTE
NOTICIA 04
INFORMAGOES GERAIS  ORIENTAGOES Quiz
q' Rodrigo Paxeco
NOTICIA 01 O Senado acaba de aprovar a MP n® 1081, de 2022,

que autoriza o Poder Executivo a doar combustivel
para motoristas de aplicativos, que comprovem
dificuldades financeira para abastecerem seus

veiculos.

Essa medida visa diminuir o desemprego e estimular a
economia brasileira se tornando uma das maiores
medidas do nosso governo Bolsonaro. &

NOTICIA 04

Quédo MANIPULADORA vocé acha esta postagem?

esta p NOTICIA 05

Qudo ip vocé

Nao Pouco Muito

contivel;.confitvel iNeGlra !/ Conttival;; conftivel Agosto de 2019. Um filhote de macaco é morto asfixiado pelas queimada:

na Amaznia, enquanto sua Jora com ele nos bragos sem poder
Classificacdo fisae fada

(Leia o restante @)

NOTICIA 02

» Norte reconhece primeira morte por covid-19; ¢
— -

ar g

e P U

<

Coreia do Norte reconhece primeira morte por covid-19; outra:

) NOTICIA 05
NOTICIA 02
Qudo MANIPULADORA vocé acha esta postagem?
Qudo MANIPULADORA vocé acha esta postagem?

NOTICIA 03 NOTICIA 06

se a Amazdnia néo esta em chama

Coronavirus: Brasil registra 136 mortes por Covid e
mais de 22 mil casos

Imagem da Nasa prova que a Fi ica ndo esta em chama

Equilib.

NOTICIA 06

Qudo MANIPULADORA vocé acha esta postagem?

NOTICIA 03
NOTICIA 07
Qudo MANIPULADORA vocé acha esta postagem?




