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RESUMO

O objetivo deste trabalho é analisar as adaptacoes feitas no jogo de cartas “Real ou Fake?” para o
contexto do debate sobre desinformacdo e educacdo mididtica em escolas publicas de Ponta
Grossa-PR. Sdo discutidos os critérios usados nas adaptacoes, abrangendo trés versoes do jogo
(2023-2024-2025). A iniciativa realizada pelo Projeto de extensdo Combate a desinformacao nos
Campos Gerais busca construir estratégias praticas de enfrentamento ao problema da desinformacao
entre adolescentes em idade escolar. Os resultados mostram que cruzar extensido e pesquisa é
primordial no desenvolvimento de um dispositivo didatico, no caso especifico deste relato, ligado ao
ensino de Jornalismo. Visto que a pesquisa oferece aportes teéricos-metodolégicos para entender a
desinformacao e como funciona a aplicacao da educacio midiatica e a extensao aproxima o grupo e a
proposta didatica da comunidade.
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(PPGJor-UEPG) da Universidade Estadual de Ponta Grossa (UEPG-PR).

2 Doutor em Ciéncias da Comunicacao (Unisinos-RS). Professor do Dejor-UEPG.

* Mestrando no PPGJor-UEPG. Bolsista Capes.

4 Licenciada em Histéria (UEPG-PR). Bolsista do programa Universidade Sem Fronteiras (USF) no
projeto Propostas Didaticas para Combater a Desinformacgao em Escolas Publicas de Teixeira
Soares-PR, administrado pelo projeto de extensdo Combate a Desinformacao nos Campos Gerais.

https://proceedings.science/p/202891?lang=pt-br


https://proceedings.science/p/202891?lang=pt-br

/1BE] @

Aﬁsoc1a a0 Brasileira
PUCPH .

de Ensino de Jornalismo

LLRISTA

1. INTRODUCAO

O projeto de extensao Combate a Desinformac¢ao nos Campos Gerais organiza
diferentes atividades de combate a desinformacdo. Entre as acbes do projeto,
destaca-se a aplicacao de estratégias didaticas em escolas publicas da regiao, oficinas
para professores da rede publica de Ensino do Parana, producées audiovisuais com
temas variados (Programa Combate a Desinformacao nos Campos Gerais) ou
especificas (Programa Satude e Cidadania) além do grupo de estudos sobre a tematica.

O projeto integra a Rede Nacional de Combate a Desinformacao (RNCD), que
faz parte do Programa Nacional de Combate a Desinformacao (PNCD/STF) lancado
pelo Supremo Tribunal Federal em agosto de 2021. A iniciativa foi criada em resposta
ao crescente problema da circulacdo de informacoes falsas, o programa atua em
conjunto com inameros parceiros, incluindo 37 universidades publicas do pais.

Em Ponta Grossa-PR, o projeto Combate a Desinformacao nos Campos Gerais
est4 vinculado aos cursos de Jornalismo, Direito, Histéria e Educacdo e recebe apoio
da Secretaria da Ciéncia, Tecnologia e Ensino Superior do Parana (Seti-PR), por meio
do programa Universidade Sem Fronteiras (USF). Com abordagem interdisciplinar, o
projeto busca estabelecer didlogos com outros setores sociais para promover a
qualidade e a responsabilidade da informacao.

Na tentativa de aproximar a acao extensionista de um processo de formacao,
entre dezembro de 2023 e maio de 2024, o projeto realizou um trabalho didatico e
pedagogico em 4 escolas da rede publica de Ponta Grossa. As visitas consistem em
um processo de formacao para os professores da rede publica e aplicacao de um jogo
de cartas que visava a discussao do tema “Desinformacao” (Wardle, 2020; Santos;
Janizello, 2024) para adolescentes em idade escolar.

O jogo “Real ou Fake?” consiste em um baralho composto por um conjunto de
cartas, divididas em cartas-pergunta e cartas-resposta, com informacoes que podem
ser verdadeiras (Real) ou falsas (Fake). A iniciativa teve inspiracao no trabalho da
professora Elaine Javorski, da cidade de Rondon do Para-PA, que realizou atividade
similar naquela regido. A iniciativa se inspira em uma metodologia de pesquisa-acgao,
que por meio de abordagens qualitativas, busca construir estratégias de

enfrentamento pratico dos problemas escolares (Javorski, Gusmao e Bargas, 2023).
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A proposta da professora foi adaptada para o contexto das escolas publicas da
cidade de Ponta Grossa. Nesta adaptacao, a equipe do projeto de extensao realizou
mudancas no contetido das cartas, incorporando exemplos de desinformacao mais
recorrentes entre os estudantes de Ponta Grossa, que serao apresentadas neste
trabalho. O processo de adaptagdo teve um total de trés versdes do baralho (2023,
2024, 2025), desenvolvidas a partir das experiéncias nas escolas.

Dessa forma, este trabalho busca relatar, apresentar e analisar as adaptacoes
feitas no jogo “Real ou Fake?” para o contexto das escolas publicas de Ponta Grossa.
Serao discutidos os critérios utilizados na selecao e modificacao das cartas. O estudo
pretende contribuir para a reflexdo sobre o papel das metodologias ativas no
enfrentamento a desinformacao, destacando a importancia de estratégias ludicas e

interdisciplinares no processo educativo por meio de atividades extensionistas.

2. VERSOES DO JOGO DE CARTAS

Nesta se¢do, serao comparadas as trés versoes do baralho “Real ou Fake?”,
destacando as semelhancas e diferencas entre elas. Serao examinadas as cartas que
permaneceram em todas as versoes, aquelas que sofreram modificacbes e/ou

substituicao.

TABELA 1: QUANTIDADE DE CARTAS-RESPOSTA “REAL” OU “FAKE” POR ANO

Tipo da carta Versao 2023 Versao 2024 Versao 2025
Cartas “Real” 8 19 12
Cartas “Fake” 24 20 8

Fonte: os autores

A primeira versao do baralho foi elaborada em 2023 e possuia 32
cartas-pergunta e 32 cartas-resposta, 64 no total. 24 opcoes de resposta foram
indicadas como “fake” enquanto outras 8 opc¢oes tinham a indicacao “real” (Tabela 1).
As dimensoes das cartas nessa primeira versao foram de 9,5 cm x 13,5 cm. As cartas
contam com um espaco “Dica”, que indicam um QRcode referente a informacao

descrita na carta e orientacoes em como identificar fake news.
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A aplicacdo inicial do jogo nas escolas revelou necessidade de ajustes no
conteddo, na estrutura e na abordagem pedago6gica (Santos; Bronosky; Anjos, 2024,
p. 9). Para tanto, uma segunda versao do baralho foi formulada, com base nas
experiéncias e feedbacks obtidos com a primeira versao. Algumas cartas foram
reescritas para abordar exemplos mais especificos da realidade local e de situacoes
mais proximas ao cotidiano dos estudantes, enquanto outras foram substituidas por
novas opc¢oes de perguntas que tratavam de diferentes contetidos de desinformacao.

A segunda versao do baralho, formulada e aplicada em 2024, contém 39
cartas-pergunta e 39 cartas-resposta, 78 cartas no total. As dimensoes seguiram as
mesmas (9,5 cm X 13,5 cm). Dentre as cartas, 21 foram mantidas da versao anterior
(2023), mas com ajustes no texto, que foram reescritos com o objetivo de simplificar
a leitura e otimizar as informacoes. A “Dica” com o QR Code seguiu no rodapé do
material. Além disso, foram elaboradas 7 novas cartas, incorporando contetidos mais
atualizados, e 11 cartas foram substituidas por outras com a mesma tematica.

Outra correcdo em relacdo a versao de 2023, foi que durante a aplicacao no
ano anterior do jogo, identificou-se uma elevada quantidade de cartas-resposta
“Fake”, o que conduziu os jogadores a um “vicio de resposta” ao pressupor que a
resposta correta sempre seria “Fake”” (Santos; Bronosky; Anjos, 2024, p. 9). Para
corrigir a falha, na versao de 2024, a quantidade de cartas-resposta “Fake” foi
equilibrada, com 20 cartas-resposta “Fake” e 19 “Real” (Tabela 1).

Em 2025, uma nova versao do baralho foi criada, a partir de uma selecao das
cartas de 2024. O processo de escolha considerou a performance das cartas durante
as atividades nas escolas, identificando quais geraram mais engajamento e reflexao
entre os estudantes para serem mantidas na nova versdo. A versao de 2025 do
baralho didatico contém 20 cartas-pergunta e 20 cartas-resposta, totalizando 40
cartas. A dimensao foi modificada e as cartas ficaram menores, 8,5 cm x 11 cm,
apresentam formato arredondado e compacto. A “Dica” segue no inferior das
cartas-resposta. Nao ha nenhuma carta com contetdo novo, todas sao adaptacoes ou

iguais as da versao de 2024.

3. TEMATICA
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Quanto aos temas, percebemos que as discussoes sobre Legislacdo, Servicos
Publicos, Saude e Mudancas Climaticas sao recorrentes nas trés versoes (Tabela 2).
Ja as cartas sobre Educacao, Tecnologia, Género e Cultura foram reduzidas conforme

as atualizacoes das versoes anteriores.

TABELA 2: TEMATICAS DAS CARTAS DIVIDIDAS POR ANO

Tema Versao 2023 Versao 2024 Versao 2025
Politica 5 7 0
Educacao 2 2 1
Servicos Puablicos 4 4 3
Legislacao 6 10 6
Tecnologia 3 3 2
Saade 4 4 3
Género 2 2 1
Cultura 2 2 1
Mudancas 4 5 3
Climaticas

Fonte: os autores

Os ajustes nas tematicas levam em consideracdao que: (1°) a quantidade de
cartas deveria diminuir pois algumas perguntas eram muito parecidas e nem todas
eram usadas durante as aplicacOes nas escolas (o nimero total de cartas passou de
78, na versao de 2024, para 40, na versao de 2025), consequentemente, alguns
temas perderam cartas e (2°) a necessidade de revisar alguns contetidos que nao
geraram discussdo critica entre os estudantes durante a aplicacdo. Politica, por
exemplo, foi o unico tema retirado da versdo de 2025, estas cartas indicavam
discussdes mais factuais e que demonstraram perder interesse dos estudantes a

medida que o assunto se tornava “velho” .
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Na versao de 2023, os principais assuntos tratados nas aplicagoes eram
direcionados a Tecnologia, devido a crescente expansao e insercao de Inteligéncia
Artificial (IA) em processos sociais. Ainda na primeira versao, outro tema de
destaque era Saude, pois na época os integrantes do projeto de extensao
identificaram um crescimento de informacoes falsas relacionadas a doacao de 6rgaos
e a fila de transplantes do Sistema Unico de Satide (SUS). A desinformacio sugeria
que o apresentador Fausto Silva havia sido privilegiado na fila do SUS para
transplante de coracdo. As mudancas climaticas também foram abordadas nesta
versao, pois na época as queimadas do Cerrado brasileiro eram um tema recorrente.

Na versao de 2024, o tema Mudanca Climatica ganhou ainda mais
proeminéncia, pois coincidiu com a época das enchentes do Rio do Grande do Sul-RS.
Bem como, Politica e Legislacdo, que foram abordadas com destaque devido ao
periodo das eleicoes municipais no Brasil.

A versao atual apresenta uma selecao voltada para incentivar o debate entre
estudantes na aplicaciao do jogo. No entanto, esse modelo ainda n3o foi testado, e sua
aplicacdo esta prevista para o ano corrente, quando serao avaliados os impactos

dessas modificacoes na dinamica do jogo e na interacao dos participantes.

4. CONSIDERACOES FINAIS

Com as modificagoes realizadas ao longo das versoes, o jogo “Real ou Fake?”
tem se mostrado uma ferramenta didatica eficaz para discussdo da temaética
desinformacao entre adolescentes em idade escolar. O jogo promove o debate e a
reflexdo critica entre os estudantes, aprofundando o combate a desinformacao. As
adaptacoes feitas ao longo das versoes do baralho demonstram que a atividade é um
esforco continuo, especialmente no que diz respeito ao contetido das cartas, uma vez
que a velocidade da informacao e da desinformacao exigem atualizacGes.

Outro aspecto relevante na evolucao do baralho é a ampliacao de seu alcance
e impacto pedagogico. A cada nova versao, a proposta do jogo tem sido ajustada para
atender diferentes demandas e contextos educacionais. Além de ser aplicado em
escolas, o jogo tem potencial para ser aplicado em oficinas, formacGes para

educadores e até mesmo em eventos de educacao midiatica e tematicas relacionadas.
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