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Este trabalho*® propde apresentar o inicio do desenvolvimento de uma proposta de jogo tendo como base a
pesquisa de pds-doutorado do autor, que trata o jornalismo e a politica do ponto de vista das chamadas
“Guerras Culturais”, intenso confronto de ideias que encontrou inicialmente seu ambiente mais extremo no
espaco virtual. Embora o senso comum afirme que vivemos na era da Pés-Verdade, a questao da manipulagio
das informacdes é antiga e ganhou poténcia recente devido as novas ferramentas de comunicacido como as
midias sociais. As fontes produtoras de noticias ndo sdo mais somente as tradicionais empresas jornalisticas,
mas as corporagdes de tecnologia, as produtoras independentes e militantes, influenciadores digitais e atores
politicos, alguns com intencéo de desinformar ou confundir leitores. O usudrio, por sua vez, encontra os
poderosos algoritmos que lhes apresentam as informacdes de acordo com o seu mundo preconcebido. As
constantes crises de ordem econdmica e as incertezas do mundo resultaram em conflitos entre grupos
progressistas e conservadores. A segunda fase da pesquisa envolve o desenvolvimento da estrutura de um
jogo sobre busca do conhecimento e checagem de informacgdo. Em principio a proposta tem como publico-alvo

estudantes entre 14 e 17 anos entre o fim do Ensino Fundamental e o Ensino Médio.

Introdugao

Embora os estudantes sejam cada vez mais ensinados a ler as noticias de forma critica e
incentivados a buscar histérias em multiplas fontes, pode ter havido um movimento de
afastamento das fontes de maior credibilidade e uma aproximacdo de qualquer fonte
apontada por sistemas de algoritmos como do Google, que sugerem conteidos de acordo
com uma visao preconcebida do mundo (ZUCKERMAN, 2017). Levantamento realizado
por pesquisadores da drea de Educacdo da Stanford University comprova que os usudrios
mais jovens tém dificuldades em julgar a credibilidade das informacgdes online, por mais
familiarizados que estejam com as midias sociais e demais espacos virtuais (DONALD,

2017). Até mesmo jornalistas veteranos sdo vitimas das informacoes distorcidas. A
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dinamica tradicional foi alterada. Antigamente existiam somente as redes de rddio e TV
com alcance de massa. K elas, quando muito, se organizavam em monopdlio para regulacao
e manutencao de um padrao de ética dando espaco para a voz contraditéria. A regulacao
em si ndo garante isenc¢ao e imparcialidade. Uma FOX News nos EUA é tao editorialmente
conservadora que o proprio ex-presidente americano Barack Obama confessou jocosamente
que ndo votaria nele préprio se assistisse a emissora. Mesmo s6 com a televisdo ou
consumindo noticias e informacoes em novas plataformas, o piblico continua com uma

grande lacuna de entendimento do mundo, que resulta no fenomeno da desinformacao

(SERVA, 2001).

Com a Internet tivemos a expansdo do alcance dos jornais, das revistas, e dos canais de
TV, tornando o mundo muito mais conectado do que antes. Um novo salto foi dado com a
difusdo da banda larga, dos smartphones e das midias sociais (Orkut, Twitter, Facebook,
Instagram etc.), criando canais com multiplas vozes, pluralizando as ideias, fomentando a
tribalizacdo da politica e dos valores culturais, com algoritmos capazes de controlar o fluxo

e a preferéncia de conteido resultando em limitacoes de visdo do mundo — o chamado

efeito “bolha” ou “silo” (SAAD CORREA; BERTOCCHI, 2012).

Observamos a rapida amplificacdo dos discursos e da velocidade de difusdo, incluindo
posicionamentos extremos, sem a existéncia de uma base comum de didlogo. Temos nesse
cendrio as possiveis manipulagdes nos pleitos eleitorais (Clinton vs Trump), e de
plebiscitos (referendo do Brexit no Reino Unido). As midias sociais potenciaram o didlogo
nao de entendimento, mas o de reafirmacdo da opinido formada. Os usudrios preferem
consumir informacoes em suas bolhas ou campos de preferéncia, preterindo os veiculos da
grande imprensa, cujas noticias sdo usadas na disputa narrativa. Como afirma o escritor
Mario Vargas Llosa (2013), o sujeito gasta trés minutos no Google e se considera um

grande conhecedor de um assunto.

Mas o problema da “bolha” digital é somente um aspecto a ser observado. A revolucao
digital e a globalizacdo contribuiram para uma crise dos empregos tradicionais, criando

desconfianca, desemprego e falta de condicoes técnicas realistas dos governos para resolver
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os problemas. A classe média de diversos paises se sente pressionada, e novos tipos de
emprego mais complexos requerem maior investimento em modelos inovadores de
educacao. Paises em desenvolvimento tendem a ter ainda mais dificuldade se comparados
aos mais ricos. Conjuntamente aos problemas economicos e politicos, vivemos as chamadas
“guerras culturais”, com defesa ou predilecio por posigoes extremas, emergéncia do
nacionalismo e do populismo, paises culpando outros paises por seus fracassos internos,
disputa no campo dos valores (moral) e da identidade (etno-raca, sexualidade, género,
nacionalidade) e dos fluxos culturais com viés politico e economico, como no caso dos
refugiados sirios na KEuropa. Podemos citar que “as culturas da autenticidade e da
reclamacdo sao, em seus movimentos de superficie, culturas de afirmacao, culturas ativas,
o que as diferenciaria da cultura do consumismo e do narcisismo. Na realidade, podem
terminar como versdes destas ao estimularem a dependéncia em relacio a um molde

preparado” (COELHO, 2005, p. 179).

A cultura digital implica em novas formas de producéo, recepcao, critica das informacoes,
e formas de engajamento e ativismo que marcam a era transmidia de nossa época
(JENKINS, 2009). Em um primeiro momento temos que destacar que a Internet evoluiu
para algo muito maior do que se previa basicamente na convergéncia de midia. O advento
do smartphone, da banda larga e das redes sociais propiciou que novas formas de ver e
comentar o mundo fossem observadas. Em um segundo momento, a imprensa tradicional e
a midia corporativa dominante se veem de fronte para uma nova realidade com a profunda
difusdo de informagdoes e uma nova estrutura de consumo nao-linear respeitando os
padrdes economicos e de comportamento impulsionados pelas corporacoes de tecnologia. A
Amazon determina como as pessoas compram (alterando a dindmica do varejo em vérias
areas), O Google e o YouTube apontam como as pessoas adquirem conhecimento, e o
Facebook, Twitter, entre outros aplicativos de midia social, transformaram o modo de

comunicacao entre os usudrios.



PEGORARO > Guerras culturais e a proposta de um game sobre busca por conhecimento e checagem de informagao 145

Métodos

Inicialmente o projeto parte da estrutura metodolégica proposta no projeto de
poés-doutoramento “Guerras Culturais: Um Estudo de Jornalismo, Politica e Revolugéo
Digital” vinculado ao programa interdisciplinar Diversitas da Faculdade de Filosofia,

Letras e Ciéncias Humanas da USP.

A pesquisa propde uma linha de andlise tedrica de viés interdisciplinar entre as dreas da
Comunicacao, Histéria, Sociologia, Ciéncia Politica (Relagdes Internacionais), embora o
foco esteja centrado nos desafios da formacdo e da producdo no Jornalismo. Trata-se de
uma pesquisa qualitativa propondo aprofundar a discussdo no ambito da pesquisa nas
areas da Comunicacdo e Jornalismo. Com relacdo ao critério de delimitacdo cronoldgica,
pretendemos mnos focar em casos jornalisticos no limite temporal entre 2013
(manifestacoes ou “Jornadas de Junho”) até o limite de meados de 2019. Embora o
enfoque seja nos eventos recentes, ha uma necessidade de pesquisa bibliogréfica de viés
histérico para contextualizar e nos ajudar na conceituacdo dos temas atuais (FACHIN,

2003, p. 38).

Com relacdo ao critério de delimitacdo geogrifica, embora o enfoque seja a situacdo
brasileira, pretendemos fazer uma pesquisa de andlise comparativa com casos de grande
repercussao internacional que envolvam debate popular e o papel da midia. Por exemplo,
temos a conturbada eleicdo norte-americana de Donald Trump nos EUA e o plebiscito do
Brexit no Reino Unido. H4 também os casos de manifestagoes populares com origem

virtual nas midias sociais.

Para o projeto do jogo, segunda fase da pesquisa a ser desenvolvida em 2020, o enfoque
estd na pesquisa bibliografia sobre jogo, gamificacdo e ciéncias - a ser descrita de forma

resumida nos Resultados.

Resultados obtidos

O professor José Arbex Junior (2001, p. 53) afirma que embora os jovens universitarios

para quem ministrou palestras soubessem de fatos histéricos entdo recentes como a queda
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do Muro de Berlim ou a Guerra do Golfo, e lembrassem das imagens, eles eram incapazes
de narrar de forma contextual o que haviam assistido pela televisdo. E certamente a
maioria ndo consegue identificar a angulacdo ou possiveis tentativas de manipulagao da

informacao.

H4 um interesse crescente no desenvolvimento de ferramentas na educacdo e na
comunicacdo no que se refere ao combate do consumo e distribuicdo de noticias falsas e na
repercussao de conteiddos que resultem em desinformacdo. EE também na criacido de novos
métodos e instrumentos para que a crianca e o adolescente saibam como buscar e analisar
da forma correta a informacdo necessdria. Embora a parte tedrica da pesquisa envolva

politica e tecnologia, a chave da proposta do jogo é o conhecimento.

Até o momento buscamos analisar certos elementos importantes que possam alimentar
uma base para o jogo. Entre eles estdo a curadoria de informacgdes, os fluxos e espacgos
humanos, os icones e significados, a arte e o produto cultural. Sendo o conhecimento a
palavra-chave da proposta, constatamos que o melhor ponto de partida foi a obra
Epistemologia e Diddtica do professor Nilson Machado (2011). Na obra ele nao sé
descreve a questdo da diddtica como analisa a piramide da evolugdo do processo de

aprendizagem na escala que envolve os dados, a informacao, o conhecimento e a sabedoria.

O segundo passo foi comecar a pensar numa possivel estrutura da dindmica do jogo,
levando em consideracdo a interdisciplinaridade, o melhor entendimento da producao e do
consumo das informacgoes, os desafios e o engajamento. Chegamos a conclusdo que a
divisao entre os campos “linguagem”, “tempo”, “espaco” e “tecnologia” nos ofereciam

condicoes ideais para a construcao de cendrios.

Atualmente estamos no processo da leitura paralela de obras de divulgacao cientifica que
contribuam para a inspiracao de desafios para a compreensdo das ciéncias e do processo da
busca pelo conhecimento e informacdo. Embora a linguagem, as artes e a matematica

estejam inseridos no plano, neste momento o foco principal sdo as ciéncias naturais. Para
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isso foram escolhidos como base de consulta as obras Isto é Biologia de Ernst Mayr

(2008) e Fisica em 12 licdes Faceis e ndo tao faceis de Richard Feynman (2017).

Discussao

A proposta de jogo ainda estd nos passos iniciais enquanto nos preocupamos com as bases
académicas e pedagdgicas. Um quarto estdgio do desenvolvimento do projeto incluird o
ambito da Geografia, pois a proposta é que o jogo envolva desafios envolvendo os espacos
fisicos e imagindrios com o desafio de “construir” pontes, “derrubar” muros e refletir sobre

as fronteiras.

Teremos ainda uma fase de estudo do aspecto da plataforma lidica, seja ela fisica
(tabuleiro), livro, videogame, aplicativo ou projeto hibrido — para eventual escolha do
formato mais adequado. E finalmente a elaboracdo de uma proposta bdsica de construcao
de mundo, personagens e seus arcos, principais motivagoes, cendrios, niveis e recompensas

(metas).
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