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Resumo

O presente estudo tem como objetivo analisar de que maneira 0 game “Cheque
Isso!” pode auxiliar no combate a disseminacdo de fakenews, transformando
estudantes em checadores. Criado pela organizacao italianaFactchekers.it para o
Internacional FactChecking Networking (IFCN), especialmente para o Dia
Internacional do Fact-Checking, comemorado no dia 2 de abril, o jogo foi
desenvolvido com a intencédo de incentivar, entre os jovens, o habito de checar
informacdes. Antes, no entanto, da analise do jogo, sera realizada uma discussao
a respeito da disseminacdo de noticias falsas, da importancia do processo de
checagem e da gamificacao.
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Abstract

Thisstudyaimstoanalyzehow game Cheque can help fightthe spread offakenews,
transformingstudentsintocheckers. Createdbytheltalianorganization Factchekers.it
for  thelnternationalFactChecking  Networking  (IFCN), especially  for
InternationalFact-Checking Day  onApril 2nd, celebratingthe  game
thatwasdevelopedwiththeintentionofencouragingthehabitofcheckinginformation.
Beforehand, in themeanwhile, game analysis, willbe a
discussionheldaboutdisseminationof false news,
theimportanceofthecheckingprocessandgamification.

Keywords: FakeNews;Checking;Gamification;Education; Tecnologic.

1. INTRODUCAO

E comum encontrar, nos dias de hoje, pessoas que tenham recebido — ou
mesmo distribuido —informacfes falsas, distorcidas ou nao verificadas. A
disseminacao de fakenews (noticias falsas) € uma realidade que tem uma relagéo
profunda com a popularizacdo da internet, principalmente por causa das redes
sociais digitais e aplicativos de mensagens, canais preferidos para a sua
distribuicéo.

A facilidade de acesso aos meios de propagacao — aplicativos de
mensagens e redes sociais digitais — contribui para a multiplicacdo de historias
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inveridicas ou distorcidas. A vontade quase incontrolavel que muitos podem sentir
de repassar informacdes que receberam leva, muitas vezes, a situacdes que
variam do jocoso ao verdadeiramente perigoso.

Exemplo recente ocorrido em S&o Luis envolveu um assalto a uma das
unidades de uma grande rede de supermercados. Mesmo sem presenciar o fato,
ocorrido no dia 18 de maio de 2018, muitas pessoas repassaram a informacao,
por meio de seus aplicativos de mensagens, de que clientes estariam sendo feitos
reféns por bandidos!. Veiculos da imprensa maranhense divulgaram nota da
direcdo do supermercado afirmando que o assalto ocorreu na parte administrativa
do estabelecimento e ndo houve abordagem a clientes?. Por que, entédo, pessoas
gue nao presenciaram o fato sentiram necessidade de repassar informacdes
desencontradas sobre o assunto?

O gquestionamento esta na raiz do problema da disseminacdo das noticias
falsas, mas ndo deve ser o foco do seu combate, pois ndo ha como acabar com
um comportamento social ja tdo enraizado. O fato é que sempre existirdo pessoas
gue criardo boatos ou distorcerdo fatos e tantos outros que 0s repassarao
adiante. A questdo, portanto, é tentar, cada vez mais cedo, buscar maneiras de
combater as informacgdes falsas e diminuir os prejuizos que elas podem causar.

Uma dessas maneiras é estimular a checagem de informacfes antes que
estas possam ser repassadas. Para isso, € importante também que esse ato de
checar o que se recebe por meio de redes sociais e aplicativos de mensagens
torne-se tao cotidiano quanto o ato de divulgar noticias falsas, algo que possa ser
aprendido na escola, por exemplo.

Diante disso, o objetivo deste artigo é analisar uma modalidade de
checagem de informacdes a ser aplicada no ambiente escolar. O jogo Cheque
Isso foi criado pela organizacédo italiana Factchekers.it - criada em 2016 por
Gabriela Jacomella, FulvioRomanin e Nicola Bruno, trata da criacdo de formatos
inovadores para a difusdo da cultura de verificacdo de fatos e da alfabetizacéo
midiatica em contextos educacionais - para o0 Internacional FactChecking
Networking (IFCN), especialmente para o Dia Internacional do Fact-Checking,
comemorado no dia 2 de abril. Por meio do jogo, os alunos tornam-se
checadores, utilizando a internet para buscar fontes confiaveis de informacao
acerca de um assunto proposto na atividade.

Assim, pretende-se, com a analise do jogo, verificar até que ponto a
gamificacdo pode auxiliar no combate as fakenews. Antes, no entanto, de
proceder a analise do game, é importante discutir a disseminacdo das noticias
falsas e a gamificacdo como recurso pedagogico.

2. Noticias falsas e a era da pds-verdade: Uma discussdo necesséaria

As fakenewspodem ser entendidas como informacfes confirmadamente
falsas produzidas com o objetivo de enganar os leitores (ALLCOTT; GENTZKOW,
2017, p. 213).0 debate sobre a disseminacdo de fakenews tem se intensificado
nos ultimos anos, embora pareca ndo ter atingido, verdadeiramente, quem mais
propaga esse tipo de informacdo. Isso porque a divulgagdo das noticias falsas
tem uma relacdo profunda com um comportamento social j& bastante enraizado.

! Uma das autoras deste artigo recebeu a mensagem no seu aparelho celular
2 A reportagem sobre o assalto pode ser acessada no link http://imirante.com/brasil/noticias/2018/05/18/tesouraria-de-
supermercado-e-assaltada-por-criminosos-em-sao-luis.shtml. Acesso em: 23 maio 2018
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Boatos, fofocas e variantes constituem o0s meios de
comunicacdo de massa mais antigos da humanidade.
Mesmo antes da invencdo da escrita, 0s homens
transmitiam e recebiam informacdes na base do ouvir-dizer.
O boca-a-boca era a melhor maneira de reforcar comandos
dentro do grupo, repreender comportamentos e anunciar
decisbes. O aparecimento da imprensa e, posteriormente, do
radio e da televisdo nao estancou a troca informal de
noticias entre as pessoas. Ao contrario: a midia impressa e
eletrénica, especialmente a internet, passou a fornecer
matéria-prima para o diz-que-diz, além de facilitar a
propagacao de todo tipo de noticias fantasiosas — como no
caso da histéria das seringas contaminadas (VOMERO,
2016).

Esse comportamento, semelhante ao da brincadeira infantil do telefone
sem fio — quando uma pessoa repassa secretamente a outra uma frase que ouviu
até o momento em que o Ultimo da fila reproduz o que entendeu, quase sempre
bem diferente da frase original, remete a retérica, na qual, segundo Aristoteles
(2011, p. 39), “todos procuram discutir e sustentar teses, realizar a propria defesa
e a acusacao dos outros. Pessoas comuns o fazem ou sem método, ou por forca
da pratica”. De forma simplificada, pode-se dizer que o importante é contar algo,
mesmo que a mensagem nao seja de todo verdadeira.

O ato de contar algo ganhou uma dimensdo mais complexa com o
surgimento dos meios de comunicacdo,que criaram procedimentos para que as
informacdes fossem apuradas e estruturadas no que se convencionou chamar de
noticia — definida por Marcondes Filho (2009, p.360) como um fato pessoal ou
social transformado em algo de interesse genérico -, para que, s6 entdo, os fatos
sociais fossem divulgados. De acordo com Charaudeau(2012, p. 15):

Informacdo e comunicacdo sdo nocdes que remetem a
fendmenos sociais; as midias sdo um suporte organizacional
gue se apossa dessas nocfes para integra-las em suas
diversas logicas — econbmica (fazer viver uma empresa),
tecnoldégica (estender a qualidade e a quantidade de sua
difusdo) e simbolica (servir & democracia cidadd). E
justamente nesse ponto que se tornam objeto de todas as
atencoes.

Por mais que essa selecdo do que deveria merecer atencdo tenha se
tornado incumbéncia de profissionais com formacdo especifica, as pessoas
comuns ndo deixaram de ter vontade de compartilhar as informacdes que mais
despertam seu interesse. Isso ganhou maior dimensdo com o surgimento da
internet e a popularizacdo das chamadas redes sociais, que contribuiram para o
que Lemos (2009) chamoude “liberagdo do pdlo da emissao”, isto é, qualquer
pessoa pode ser um potencial produtor de conteddo a ser circulado em

plataformas e aplicativos como Facebook, Twitter e WhatsApp.
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Aliado a esse cenéario de facilitacdo dos processos de producdo e
circulacdo de contetdo, existem outros fatoresque podem ter contribuido com a
proliferacdo de informacdes falsas: o tempo e a atencdo destinados as redes
sociais e a fontes de producéo de contetdos possivelmente menos confiaveis; os
algoritmos de algumas dessas plataformas que direcionam e selecionam o0s
conteldos que aparecerdo para cada usuario; a leitura apenas dos titulos de
matérias jornalisticas, que ainda assim ndo raro sdo compartilhadas, entre outros
fatores caracteristicos dos modos de vida contemporéneos, que podem ser
caracterizados, dentre outras formas, por certa flexibilidade, instabilidade, rapidez
e fragmentacédo, conforme é possivel depreender dos estudos deSennett (2012).

Esse ambientefavoreceu a emergéncia do que se convencionou chamar de
“pbs-verdade”, que pode ser entendida como uma tendéncia a partir da qual fatos
objetivos teriam menos influéncia em moldar a opinido do que apelos a crencgas
pessoais (ENGLISH OXFORD LIVING DICTIONARIES, 2018).A verdade deve ser
pensada,na esteira do pensamento de Foucault (1996), como o que resulta de um
processo de construcdo e ndo como algo essencialista. Nesse sentido, a partir
das questdes apontadas no paragrafo anterior, parece que estamos diante de
situacOes particulares de elaboracdo da verdade a partir das quais temos a
tendéncia e as condicbes para acreditar no que preferimos.AlexGrijelmo
(2017)sugere que chegamos a um paradoxo no qual a0 mesmo tempo em que
nao acreditamos em nada temos a capacidade de acreditarmos em qualquer
coisa. Parece um cenario correlato ao de incerteza, inseguranca e fluidez do qual
fala Bauman (2007).

De acordo com o Digital News Report2017, 60% dos brasileiros confiam
nas noticias na maior parte do tempo. Ainda segundo a pesquisa, 57% utilizam
redes sociais como o Facebook para ter acesso a informacdes, enquanto 46%
utilizam o aplicativo de mensagem Whatsapp para a mesma finalidade. Isso
demonstra que, no Brasil, ha um cenario propicio para a disseminacao de noticias
falsas, pois a maior parte da populacdo confia nas informacdes a que tem acesso,
em geral por redes sociais e aplicativos de mensagens.

3. Achecagem dos fatos: Um retorno a técnica jornalistica

Qualquer pessoa, mesmo ndo sendo jornalista, pode criar uma pagina na
internet e comecar a produzir e disseminar conteados, sem que haja um crivo no
que deve ser publicado ou ndo. E nessa facilidade que estd o perigo: nada
impede uma pessoa de criar noticias falsas e utilizar as redes sociais para
compartilha-las.

Mesmo que a midia tradicional atenda, muitas vezes, a interesses politico-
ideologicos-mercadoldgicos, o conteudo produzido por esses veiculos segue
determinados critérios, o que os forca a ndo inventar noticias, embora, em muitos
casos, publiguem informacd@es distorcidas.

O desdobramento das classicas perguntas a que a noticia
pretende responder (quem, o qué, como, quando, onde, por
gqué) constituira de pleno direito uma narrativa, ndo mais
regida pelo imaginario, como na literatura de ficcdo, mas
pela realidade factual do dia a dia, pelos pontos ritmicos o
cotidiano, que, discursivamente trabalhados, tornam-se
reportagem (SODRE; FERRARI, 1986, p.11)
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De acordo com Marcondes Filho (2009, p. 362), “os modos de selecionar fontes,
de ouvi-las e de checar a informacéo fazem parte das técnicas de producdo da
noticia”. Essa rotina de apuracéo esta naesséncia do trabalho jornalistico, ja que
a informacéo veiculada nos meios de comunicacao precisa ser crivel. No entanto,
diante de uma realidade marcada pela profusdo de noticias falsas, é necessario
retornar a um dos processos iniciais da producéo de noticias — a apuragdo — para
conferir o que € veridico ou ndo naquele contetdo.

Segundo Spinelli e Santos (2018, p.12), checar fatos e dados nao é
novidade no jornalismo, mas “a partir dos anos 2000, comegou a despontar uma
checagem apés a publicacdo voltada para as declaracbes feitas por figuras
publicas — o fact-checking”. Os autores destacam o trabalho das agéncias de
checagem de noticias, que tem se popularizado em todo o mundo. No Brasil,
existem trés agéncias que sado certificadas pela Internacional Fact-checking
Network (IFCN): Lupa, Truco e Aos Fatos (SPINELLI; SANTOS, 2018, p.14).

No entanto, a checagem de informacdes pode e deve ser assimilada pelo
publico em geral, se possivel desde o ambiente escolar. E um recurso que pode
auxiliar nesse processo de aprendizado do fact-checking é a gamificacao.

4. Gamificacdo como recurso pedagoégico

Mas por que a gamificacdo? Os jogos sao construcbes humanas que
aglutinam fatores socio-econdémico-culturais. De acordo com Elkonin (1998), os
jogos, de forma geral, aparecem nas sociedades como forma de iniciar o trabalho
em grupo e de explicar o manejo de ferramentas e artefatos para as criancas e
jovens. Os jogos também foram usados como um meio de introduzir os jovens em
sua prépria cultura e meio social.

Quem nunca ganhou da professora uma estrelinha dourada quando
acertava a resposta de uma atividade na sala de aula? O termo gamificacao
surgiu pela primeira vez em 2010, embora o uso de jogos em sala de aula, como
o de ganhar estrelinha, por exemplo, tenha sido aplicado ha mais tempo em sala
de aula com alunos e professores. O que mudou foi a compreensao do processo,
sua relevancia e principalmente a responsabilidade em sua aplicacdo (FEDEL,
ULBRICHT, 2014).

De acordo com Gee (2005), os jogos apresentam caracteristicas que
poderiam ajudar no desenvolvimento de algumas habilidades daqueles que se
propdem a jogar “em um nivel mais profundo, porém o desafio e a aprendizagem
sdo em grande parte aquilo que torna os videogames motivadores e divertidos”
(Gee, 2004). O autor, apresenta seis principios de aprendizagem que 0S jogos
possibilitam desenvolver no jogador:

a) ldentidade: Aprender alguma coisa em qualquer campo requer que O
individuo assuma uma identidade, que assumam um compromisso de ver e
valorizar o trabalho de tal campo. “Os jogadores se comprometem com o
novo mundo virtual no qual vivem, aprendem e agem através de seu
compromisso com sua nova identidade” (GEE, 2004);

b) Interacdo: Nos jogos nada acontece sem que o jogador tome decisbes e
possa agir. E durante o jogo, conforme as atitudes do jogador, oferece
feedbacks (resposta esperada sobre a performance/acdo do jogador
durante a realizagdo/execucao do jogo) e novos problemas. Em jogos
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online, os jogadores interagem entre si, planejando acfes e estratégias,

entre outras habilidades;

c) Producao: Nos jogos, os jogadores produzem ac¢des e recriam/redesenham
as historias, individualmente ou em grupo;

d) Riscos: Os jogadores s&o recebem motivagdo a correr riscos,
experimentar, explorar; se erram, podem voltar no jogo e tentar novamente
até acertar.

e) Problemas: Os jogadores estdao sempre enfrentando novos problemas e
precisam estar prontos para desenvolver solucdes que os elevem de nivel
Nnos jogos;

f) Desafio e consolidagdo: Os jogos estimulam o desafio por meio de
problematizagdes que “empurram” o jogador a aplicar o conhecimento
atingido anteriormente.

Percebemos por meio dos principios apresentados por Gee (2004), como
0s jogos tém potencial para ajudar a ampliar as habilidades dos jogadores, como
os desafiam e engajam a ir além de suas capacidades por meio de planejamento,
criatividade, autonomia, participacdo, desenvolvimento de estratégias e outras
habilidades como a promocéao do dialogo escrito ou falado.

A Figura 1, parte de um infografico do site InfoGeekie, nos apresenta um
panorama quantitativo mundial sobre o uso do game/jogo. Segundo o site, 1,2
milhdes de pessoas no mundo jogam. Dessas, 700 milhdes utilizam o jogo no
formato online, esse nimero tem representatividade de 44% da populacédo online.

Figura 1 - Por que usar a gamificacéo

Fonte: Reproducao InfoGeekie (2016)

Como apresentado na Figura 1 acima, 0 jogo se torna aceitavel entre
agueles que o acessam porque seus conceitos basicos podem ser entendidos por
todos.

Ainda explorando o Infografico, na Figura 2, baseado na InfoGeekie, é
apresentada uma sequéncia l6égica com cinco abordagens de como a gamificacdo
pode tornar as aulas mais atraentes, contextualizadas e produtivas tanto para
estudantes como para os professores: InfoGeekie (2016)
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a) Interatividade: ao contrario de receber orientacfes dirigidas, os alunos séo
necessitam tomar decisdes de acordo com a interagdo em diferentes
cenarios, personagens e acontecimentos;

b) Alcance de objetivos: todas as informacdes fornecidas servem para algum
propdsito, seja para ganhar pontos ou passar de fase;

c) Trabalho em equipe: é necesséaria a combinacdo de recursos, isto é, ndo é
possivel trabalhar sozinho para atingir os resultados esperados;

d) Linguagem tecnologica: a linguagem tecnoldgica é familiar aos alunos, eles
podem combinar o uso de ferramentas como celular, tablets e computador
para aprender;

e) Resolucao de problemas: os alunos devem ser criativos nas apresentagoes
de situacdes-problema, lancando mao de todos os aparatos disponiveis e
fornecidos durante o jogo.

Figura 2 — Cinco abordagens da gamificacdo em sala de aula

NA EDUCACAO, A GAMIFICACAO TORNA AS AULAS MAIS ATRAENTES,
CONTEXTUALIZADAS E PRODUTIVA PARA 0S ESTUDANTES, PROMOVENDO:

Em vez de receber informaggio digerida,
alunos precisam tomar decisdes de acordo

INTERATIVIDADE Jestos interagiio com diferentes endrios,

personagens e acontecimentos.

Alunos devem usar o
triatividade para resolver RESOLUCA
situagdes-problema com PR&U 0 DE
as informagges e recursos
disponiveis.

Toda informagdo serve
%Bc?a%ﬂnsi um propésito, sejo ganhar

pontos ou passar de fase.

A linguagem tecnolbgica é familiar aos
alunos, que podem usar ferramentas TRABALHO
rotineiras (celular, tablet ou EM EQUIPE

computador) para aprender.

E preciso combinar recursos e
habilidodes para se atingir o
resultado desejado.

Fonte: Reproducédo InfoGeekie (2016)

Durante uma partida, o0s jogadores normalmente apresentam maior
persisténcia, ousadia, atencdo aos detalhes, criatividade na solu¢do de problemas
e trabalho em equipe. Todas essas habilidades sdo desejadas e devem,
idealmente, ser exploradas/demonstradas na sala de aula.

5. Ojogo cheque isso e suas potencialidades

Criado pela organizacdo Factchekers.it para o0 Internacional
FactCheckingNetworking (IFCN), o plano de aula do jogo Cheque Isso foi
traduzido pelo Truco, projeto de fact-cheking da Agéncia Publica, em parceria
com a agéncia Aos Fatos, que atua na checagem de noticias. O jogo de RPG
(sigla inglesa de Role-Playing Game, que em portugués significa "jogo de
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interpretacdo de personagens"), que tem como publico-alvo estudantes a partir de
15 anos de idade, foi criado para ajudar os alunos a entender os fundamentos da
checagem de fatos.

Indicado para uma turma composta por 25 alunos — que deverdo ser
divididos em grupos de cinco —, o kit do jogo € composto por 25 cartas e um guia
de checagem de fatos, que devem ser impressos pelo professor. E importante
gue a aula ocorra em uma sala multimidia ou que os jogadores possam utilizar
computadores, smartphones ou tablets para pesquisar as informacdes utilizando a
internet. O tempo estimado para a aula é de duas horas.

Antes da aplicacdo do jogo, é importante que os alunos tenham algum
conhecimento sobre disseminacédo de noticias falsas e checagem de informacoes,
com a realizacdo de uma aula preliminar sobre o assunto, por exemplo. Apés
essa preparacgao, o professor deve ler o guia do jogo para os alunos e explicar os
seus objetivos. Ele deve explicar o cenario e a missao:

Os moradores do pais ficticio de Agritania vivem um dilema.
Em breve havera um referendo que decidira sobre a
introducdo de transgénicos no pais. Uma equipe de
checadores do jornal Agritdnia Hoje precisa analisar fatos
gue circulam sobre esse polémico assunto para embasar a
producdo de cinco editoriais, a serem estampados na
primeira pagina no dia da votacdo. Trata-se, na verdade, do
“Cheque Isso!”, um plano de aula, em formato de jogo de
RPG, criado com o objetivo de ensinar alunos do ensino
médio a fazer fact-checking (MORAES, 2018).

Depois dessa preparacdo, o professor deve entregar uma carta e um guia para
cada um dos alunos. Cada carta contém um item de noticia com uma pergunta
para ser verificada, Figura 3. Além disso, também deve ser impresso e entregue
aos alunos o quadro com quatro possiveis titulos e um paragrafo introdutorio
(lead), além de um espaco em branco caso os alunos queiram escrever titulo e
lead alternativos, Figura 4.
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Figura 3 — Frente e verso de uma das cartas que compdem o jogo

"CONTAMINACAG
POR MILHO
TRANSGENICO E

presenca do milho tr: o
0% das terras. As autoridades.
confiscaram os lotes e queimaram
todas as plantagoes transgenicas.
Depois de um julgamento que
levou anos, ¢ Tribunal de Justica da
Unizo Europeia e,
consequentemente, os tribunais
italianos abﬁo\ve ram o fazendew'a

ribu

liana no uso de
unmnmmcnt

Fonte:Reproducao de card do jogo Cheque Isso, disponivel em:
https://www.factcheckingday.com/lesson-plan
Os alunos devem prosseguir com a atividade pesquisando na internet as
informacdes contidas nas cartas e, posteriormente, discutindo em grupo sobre a
pergunta que devem responder para elaborar um editorial sobre o assunto.
Segundo o Guia do Professor (2018):

Depois de concluir a verificacdo, os membros de cada grupo
comparam seus resultados e tomam uma decisdo coletiva
sobre a posicdo a ser tomada em relacdo a questdo
atribuida. O resultado final tera que ser um editorial (um
artigo apresentando um ponto de vista) resumindo o que foi
determinado. Para fazer o editorial, 0 grupo olha o quadro
fornecido com a sua pergunta. Cada um deles inclui quatro
titulos com um paragrafo introdutério, representando quatro
opinides diferentes, além de uma éarea livre em que 0 grupo
pode redigir sua prépria opinido. Depois que 0 grupo
escolher uma das opcdes, os alunos poderdo resumir 0s
motivos

Ao final da atividade, o professor devera compartilhar e discutir o que cada grupo
descobriu, podendo fazer o upload dos resultados no site do Dia Internacional do
FactChecking. A primeira pagina do jornal Agritania Hoje podera ser baixada e
impressa, mas, segundo o Guia do Professor (2008), o mais importante da
atividade nédo é o resultado, mas o aprendizado dos métodos de checagem. O
material do jogo também inclui um Guia de Checagem, com alguns caminhos que
podem ser percorridos pelos estudantes para desvendar as informagdes falsas. O
Guia traz desde indicagbes de como verificar a confiabilidade de um site, a
existéncia de um perfil de midia social, até indicacdo de ferramentas que podem
ser usadas em analises de videos.
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Consideracg®es finais

Embora tenha méritos inquestionaveis por propor o exercicio da checagem
de informacdes em um contexto de disseminacdo de noticias falsas, o jogo
Cheque Isso tem algumas caracteristicas que podem dificultar sua utilizacdo
principalmente por estudantes brasileiros. A atividade foi desenvolvida por uma
instituicdo italiana e, portanto, foi projetada para ser aplicada naquele contexto.
Isso é perceptivel pela escolha do tema do jogo — a questdo dos transgénicos —,
gue, embora seja de repercussao mundial, ainda ndo faz parte do cotidiano
brasileiro.

Além disso, a faixa etaria sugerida — a partir de 15 anos de idade — no
Brasil, tem, em muitos casos, déficits de leitura e interpretacao textual, o que pode
dificultar a aplicagdo do jogo. Para minimizar esse aspecto, seria necessario
realizar algumas aulas preparatorias, tanto sobre noticias falsase checagem de
informacdes quanto sobre transgénicos (assunto que norteia 0 jogo), para evitar
gue os alunos ficassem desestimulados a participar da atividade. Nesse sentido, €
importante destacar também a necessidade de preparacdo do professor antes da
aplicacao do jogo.

Por fim, é valido ressaltar que, embora tenha caracteristicas que
podemtornar sua aplicacdo mais complexa no caso do Brasil, o jogo Cheque Isso
€ uma metodologia valida para levar o combate as noticias falsas para as escolas
e disseminar entre os estudantes o habito de checar informacdes, néao
consumindo ou repassando conteudos de procedéncia duvidosa. Nesse sentido, 0
jogo pode, inclusive, servir como base para o desenvolvimento de atividades
semelhantes que utilizem temas mais proximos do cotidiano dos estudantes
brasileiros.
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