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Apresentacao

Este gibi foi desenvolvido durante a Bolsa de Produtividade CNPg/
DT-1C (302892/2023-0) coordenada pela prof?. Maria Augusta S. N. Nunes,
desenvolvida no Departamento de Informatica Aplicada (DIA)/ Bacharelado em
Sistemas de Informacéo (BSI) e Programa de Pés-Graduacdo em Informatica
(PPGI) da Universidade Federal do Estado do Rio de Janeiro (UNIRIO). Esta
vinculada a projetos de extensao, Iniciagao Cientifica e Tecnoldgica apoiado pela
UNIRIO. Este Gibi foi produzido pelo projeto Almanaques para Popularizagao de
Ciéncia da Computacao, que recebeu o prémio Tércio Pacitti pela Inovacdo em
Educagao em Computacao em 2022 pela Sociedade Brasileira de Computacao
(SBC), Prémio PI nas Escolas na Categoria Negdcios, bem como o titulo de
Educadora do Ano no Il Prémio Pl nas Escolas (INPI).

As cartilhas da Série 6 tém como principal objetivo trabalhar conceitos
sobre o Estado da Arte e da Técnica, como por exemplo, como criar e aplicar um
protocolo de Mapeamento Sistematico, realizar buscaembase de dados/artigos
e patentes, etc. Nessa Série, pautamos por despertar o interesse publico pela
Ciéncia e suas pesquisas de onde buscar informacéao relevante para melhorar
o background de sua pesquisa cientifica e tecnoldgica. Assim apresentamos
enredos e/ou jogos que direcionem ao aprendizado desses assuntos aos jovens
de forma divertida e leve.

No Volume 11, apresentamos um jogo focado no método de Mapeamento
Sistematico focando na pesquisa do Estado da Arte. O intuito é apresentar, de
forma ludica e colaborativa, como funciona o processo de pesquisa de mapear
alguma area de interesse dos cientistas visando buscar um histérico (mapa) de
trabalhos relacionados que ajudem a solucionar um desafio tecnolégico novo
por meio de pesquisa em trabalhos similares da literatura. Pretendemos, assim,
neste jogo ajudar a popularizar conceitos sobre como mapear a literatura,
guiando a equipe de jogadores por meio de etapas essenciais da pesquisa
no Estado da Arte: trazendo no jogo, desde o planejamento e a defini¢cao de
critérios, passando pela construgdo de uma string de busca, sele¢éo de artigos
e extracao de dados, até a apresentacdo de uma resposta final ao desafio.

(as Autoras)



Manual do Jogo

“Missdo Inovagcao com Mapeamento Sistematico” é
um jogo de tabuleiro colaborativo onde uma equipe de
P&D de uma empresa ou uma equipe de pesquisa em
uma Universidade utiliza o método de Mapeamento
Sistematico para mapear solugoes para um desafio
tecnoldgico. O processo de Mapeamento inicia com
o protocolo e planejamento da pesquisa, definindo as
questdoes de pesquisa a serem respondidas durante
o mapeamento do Estado da Arte, as palavras-
chave, bem como os critérios de busca nas bases
para selecionar os estudos relevantes. Em seguida, a
equipe constrdéi uma string de busca para encontrar
os artigos e realiza a selegcao dos resultados, filtrando
o material e removendo duplicatas. Por fim, os
jogadores extraem e analisam os dados dos estudos
escolhidos para apresentar uma resposta ao desafio.

Numero de Jogadores

De 2 a 4 jogadores, formando uma equipe unica.
E possivel jogar com mais jogadores, mas pode
comprometer a interagao dos jogadores entre si.

Objetivo do Jogo

A equipe deve chegar a fase final e cumprir as duas
condicoes de:




= Qualidade da Pesquisa: Ter acumulado no minimo 8 PI
(Pontos de Inovagao).

= Respostas Corretas: Ter respondido corretamente as
Questoes de Pesquisa (QPs) da missao.

A derrota sera dada se o baralho de Cartas de Artigo
acabar antes de as condi¢coes de vitoria serem

alcangadas.

Componentes do Jogo

1 Tabuleiro

10 Cartas de Desafio;

28 Cartas de Artigo;

14 Cartas de Critério de selegao;
20 Tiras de Palavras-chave;

12 Tiras de Operadores de string;
4 Tiras de Base de busca;

4 Cartas Guia;

8 Cartas de Dica;

1 Manual de Validagao;

1Peao da equipe;

1Marcador de pontos de inovagao (Pl);
5 Formularios de pesquisa;

1Campo de busca.




Fase de preparag¢do

Coloque o tabuleiro no centro da mesa;

Posicione o peao da equipe (peca branca) na casa 1
e o marcador de Pl (peca colorida) no espaco “O” da
trilha de PI;

Embaralhe as Cartas de Desafio, Cartas de Critério e
Cartas de Artigo. Posicione-os ao lado do tabuleiro;

Separeobaralhode Cartasde Artigoem 4 pilhas: ACM
Digital Library, IEEE Xplore, Scopus e ScienceDirect;

Separe lapis ou caneta para preencher o formulario;

Disponha as Tiras de Palavras-chave, Tiras de
Operadores de string e Tiras de Base de busca em
montes separados, proximos ao tabuleiro;

Coloque o Campo de busca, o Manual de validagao e
o Formulario de pesquisa ao alcance da equipe.

Durante o Jogo

» O jogo é dividido em quatro fases: Sala de
Planejamento, Biblioteca Digital, Laboratério de
Analise e Auditorio;

Ao entrar em cada fase é obrigatodrio ler a sua carta
guia correspondente. Ela pode ser consultada
qguantas vezes quiser enquanto a equipe estiver
nela;




O progresso acontece casa a casa, seguindo a
trilha do tabuleiro. As casas representam etapas do
mapeamento, e cada uma delas exige que a equipe
execute uma tarefa especifica antes de segquir
adiante. Ao fim de cada casa, apos concluir a tarefa
indicada na carta guia, a equipe deve mover o peao
jpara a casa seguinte;

Para avancar para a proxima fase, € necessario
concluir todas as casas da fase atual. Quando a
equipe avanga para a proxima fase, a carta anterior é
descartada e a nova carta guia (caso a equipe queira
consulta-la) é pega;

Sempre que a equipe ganhar ou perder Pl (Pontos de
Inovagao), o Marcador de pontuagao na trilha de PI
deve ser atualizado imediatamente;

Atencgao: Este € um jogo 100% colaborativo, ou seja,

o sucesso depende da comunicagao e do consenso
da equipe. Todas as decisoes devem ser tomadas em
conjunto.




Dicas de Montagem
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Dobrar e Colar

Para maior durabilidade das
pecgas do jogo, envelope as

- S r regr aginas do
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as casas do tabuleiro com cola

ou fita adesiva transparente. com papel contact ou adesivo
vinil transparente.

Utilize uma cartolina para
poder montar o tabuleiro, na




Montagem do Manual de
Validacao

r cada): Fako News Manual de Validagdo

o5 Online

| cada) Moderagso Este manual § o “gabarito” do jogo. Ele deve
ser mantido feshado e consultado apenas nos

momentos especificados pelas regras:
jvacidade .

oy:privacidade 1.Na Fase 2: Para verificar as Palavras-Chave
‘cada):Priva: Ideas e calcular 0s Pls da busca. (Consulte a
Parte ).

Equilibrio

2.Na Fase 4 Para verificar se as Respostas
r cada): Design . Esperadas para as QPs foram alcangadas.
jtal (Consulte a Parte 2).
pustentabitidade

Parte I: Verificagio da Fase 2
(Palavras-Chave)

por cada): 90903 « Desafio I: Furando a Bolha de Fitros
Palauras-Chave Ideais (+1 Pl por cada): Bolha de
Filtros, Recomendagao.

o rcoo e S T A

I g
\»‘o\um?‘, 0 Palavras-Chave Ideats (+1 PI por cada): Midia
Mt 000 RSl sl
»-

Desafio 3: Acessibilidade Digital

Palavras-Chave Ideais (+1 P por cada)
Acessibiidade, Design.

Desafio 4: Combate as Fake News

2. Monte um livreto usando a marcagao de colagem, colando as
paginas seguindo a ordem enumerada nas mesmas.

Manual de Validagdo

Este manual é o “gabarito” do jogo. Ele deve
ser e apenas nos
momentos especificados pelas regras:

1. Na Fase 2: Para verificar as Palavras-Chave
Ideais e calcular os Pls da busca. (Consulte a
Parte1).

2.Na Fase 4: Para verificar se as Respostas
Esperadas para as QPs foram alcangadas.
(Consulte a Parte 2).

Parte 1: Verificagdo da Fase 2
(Palavras-Chave)

Desafio 1: Furando a Bolha de Filtros

Palavras-Chave Ideais (+1 Pl por cada): Bolha de
Filtros , Recomendagao.

Desafio 2: Bem-Estar em Redes Sociais

Palavras-Chave Ideais (+1 Pl por cada): Midia
Social, Bem-Estar Digital.

Desafio 3: Acessibilidade Digital

Palavras-Chave Ideais (+1 Pl por cada):
Acessibilidade , Design.

Desafio 4: Combate as Fake News
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Titulo: Estourando a Bolha de Filtros com a Inversao de
Grafos de Conhecimento

Resumo: Este artigo propde uma nova abordagem para
mitigar as bolhas de filtro em sistemas de recomendacao.
O meétodo utiliza Grafos de Conhecimento (KGs)
personalizados para aprender as preferéncias do usuario,
preservando a privacidade. Para romper a bolha, a técnica
inverte estrategicamente algumas relacoes no grafo do
usuario para simular pontos de vista alternativos. Como
resultado, o modelo gera recomendacdes que sao ao
mesmo tempo plausiveis e diversas, guiando o usuario
para além de seu conteudo habitual e promovendo a
diversidade de opinides.

Palavras-Chave: Bolha de Filtros, Camara de Eco, Grafo
de Conhecimento, Sistemas de Recomendacao

Titulo: Desvendando a Bolha de Filtros Profunda na
Recomendacao de Videos Curtos

Resumo: Este estudo investiga a “bolha de filtros
profunda” onde usuarios sao expostos a um conteudo
restrito mesmo dentro de seus interesses. Usando dados
de uma grande plataforma de videos curtos, a pesquisa
revela os fatores que causam esse fenbmeno, como
categorias especificas e o tipo de feedback do usuario
(curtidas, tempoassistido). Aanalise mostracomo o design
dos sistemas de recomendacao pode prender o usuario
em uma bolha, e propde formas de projetar sistemas para
reduzir esse risco.

Palavras-Chave: Bolha de filtros, Sistemas de
recomendacao, Recomendacao de videos curtos




Titulo: Um processo de design orientado para o bem-estar
digital na criacao de midias sociais

Resumo: Este artigo apresenta um processo de design
para a criacao de interfaces de midias sociais que
promovam o bem-estar digital. O estudo detalha a
aplicacao desse processo no design de uma nova
interface, oferecendo diretrizes e inspiracao para que
designers possam criarexperiéncias de midia social mais
saudaveis, que incentivem o uso intencional e conexodes
auténticas.

Palavras-Chave: Bem-Estar Digital, Design de Interacao,
Midia Social, Experiéncia do Usuario

Titulo:A Relacdo entre o Uso de Midias Sociais, Comparagao
Social, AutoestimaeaSaude MentaldeJovensnaAlemanha
e na Russia

Resumo: Este estudo investigou a salude mental de
estudantes universitarios, analisando a relagcao com
o0 uso de midias sociais. Os resultados mostram que
a comparagao social, intensificada pelas redes, esta
diretamente associada a uma menor autoestima e a mais
sintomas de depressao, ansiedade e estresse. A pesquisa
sugere que isso pode criar um “ciclo vicioso” onde a baixa
saude mental leva a um uso ainda maior das redes sociais
para buscar validagao.

Palavras-Chave: Midia Social, Saude Mental, Comparacao
Social, Autoestima.”







Titulo: Aumentando Sites de Turismo com Comandos
de Voz para Aumentar a Acessibilidade em Destinos
Turisticos Inteligentes

Resumo: Este estudo propoe aumentar a acessibilidade
de sites de turismo atraves da integracao de comandos
de voz. A pesquisa apresenta o desenvolvimento e a
avaliacao de um prototipo que permite aos usuarios,
especialmente aqueles com deficiéncias visuais e
motoras, navegar e interagir com o conteldo de um site
usando apenas a voz. O objetivo € tornar os destinos
turisticos inteligentes mais inclusivos, oferecendo uma
alternativa a navegacao tradicional baseada em mouse e
teclado.

Palavras-Chave: Acessibilidade, Comandos de Voz,
Design Inclusivo, Recursos Tecnoldgicos

Titulo: Acessibilidade Digital no Ensino Superior: Um
estudo de caso holandés

Resumo: Este estudo de caso investiga a integracao
da acessibilidade digital em wuma instituicao de
ensino superior. A analise revelou 13 tendéncias de
nao conformidade com os padroes de acessibilidade
(WCAG 2.2) em 35 sistemas criticos. As principais
barreiras identificadas incluem problemas como baixo
contraste de cores e a falta de alternativas em texto para
imagens, destacando os desafios para criar um ambiente
educacional verdadeiramente inclusivo.

Palavras-Chave: Acessibilidade Digital, Ensino Superior,
Barreiras de Acessibilidade, WCAG







Titulo: Estratégias de E-Learning para Literacia Midiatica:
Engajamento de Jogos Sérios Digitais Interativos para a
Compreensao da Desinformacao Visual Online

Resumo: Este artigo analisa o “BotBusters” um jogo
sério projetado para ensinar jovens a identificar
desinformacao visual (fake news em imagens e videos).
O estudo avalia o comportamento dos jogadores para
entender o engajamento e a eficacia do jogo como
ferramenta de ensino a distancia. Os resultados indicam
que a abordagem gamificada, usando estratégias
de “inoculacao” (expondo o0s jogadores a versoes
enfraquecidas de desinformacao), mantém os usuarios
engajados e ajuda a desenvolver o pensamento critico
para verificacao de noticias.

Palavras-Chave: Jogos serios, Literacia midiatica,
Desinformacao, Gamificacao, Engajamento

Titulo: Rede Neural de Grafos Heterogéneos via Relacoes
de Conhecimento para Deteccao de Fake News

Resumo: Este trabalho propdoe um novo framework
(HGNNR4FD) para a deteccao de fake news. A abordagem
utiliza Grafos de Conhecimento (KGs) como uma base de
fatosreaisparaverificaraveracidadedasnoticias. Osistema
constréi um grafo heterogéneo que conecta o conteudo
da noticia, suas entidades e topicos, e o combina com as
informacoes do KG. Uma rede neural € entao usada para
analisar essas conexoes e identificar se a noticia € falsa. Os
resultados demonstram que o método alcancga resultados
superiores em acuracia e precisao quando comparado a
outras técnicas de ponta em quatro conjuntos de dados
do mundo real.

Palavras-Chave: Fake news, Mineracao de grafos, Grafo de
conhecimento, Deteccao de anomalias
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Titulo: “A Wikipédia NAO tolera sua tagarelice!”:
Resolugcao de Conflitos em uma Comunidade Online
Colaborativa

Resumo: Este estudo analisa como a descortesia
(grosseria) gera e resolve conflitos nas paginas de
discussao da Wikipédia. A pesquisa investigou topicos
controversos e descobriu que, apesar da existéncia de
conflitos, ha uma forte tendéncia da comunidade em
resolvé-los. A estratégia mais comum para solucionar o
problema nao € o atagque, mas sim a defensiva, onde os
membros “oferecem uma explicacao” Eles baseiam seus
argumentos nas politicas da propria plataforma (como
Ponto de Vista Neutro e Verificabilidade) para chegara um
consenso.

Palavras-Chave: Comunidades Online, Resolucao de
Conflitos, Descortesia, Wikipédia

Titulo: Integrando Sistemas de Moderagao de Conteudo
com Modelos de Linguagem Grandes (LLMs)

Resumo: As Redes Sociais Online dependem de sistemas
de moderacao de conteudo, mas ha um consenso
crescente de que esses sistemas sao injustos com
minorias e usuarios frageis. Além disso, suas regras rigidas
dificultam a moderacao personalizada e a comunicagao
com a plataforma. Para resolver esses problemas, este
artigo propde aintegracao de sistemas de moderacaocom
Modelos de Linguagem Grandes (LLMs), como o GPT-3.5,
para aprimorar o suporte a moderacao pessoal e melhorar
a comunicagao entre o usuario e a plataforma.

Palavras-Chave: Moderacao de Conteudo, Modelos de
Linguagem Grandes, Midia Social
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Titulo: PriviAware: Explorando a Visualizagdo de Dados e o
Controle Dinamico de Privacidade para Coleta de Dados
em Pesquisas com Sensores Moveis

Resumo: Este artigo apresenta o “PriviAware” um
aplicativo movel que visa dar aos usuarios mais controle e
transparéncia sobre a coleta de seus dados em pesquisas
qgue usam sensores de celular. A ferramenta permite que
os participantes visualizem os dados que estao sendo
coletados e criem “filtros contextuais” para pausar a coleta
em horarios ou locais especificos (ex: em casa, a noite).
Um estudo com 58 usuarios mostrou que a ferramenta
aumentou a conscientizacao sobre privacidade e deu a
eles uma sensacao de empoderamento.

Palavras-Chave: Privacidade, Coleta de Dados,
Sensoriamento Movel, Visualizacao de Dados

Titulo: Analise de Aplicativos de Sensoriamento Modvel para
Monitoramento de Pandemias

Resumo: Este artigo realiza uma analise de aplicativos de
sensoriamento movel, focando em suas caracteristicas,
sensores e técnicas de processamento de dados.
O estudo mostra como esses aplicativos utilizam
sensores ja presentes nos smartphones, como GPS,
Bluetooth, acelerbmetro e giroscopio, para coletar dados
passivamente e monitorar as atividades, a localizacao e as
interacoes sociais dos usuarios.

Palavras-Chave: Coleta de Dados, Sensoriamento Movel,
Aplicativos Moveis, Privacidade
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Titulo: Dark Patterns: Passado, Presente e Futuro: A
evolucao das interfaces de usuario enganosas

Resumo: Este artigo define “Dark Patterns” (Padroes
Sombrios) como interfaces de usuario projetadas para
enganar as pessoas a fazerem coisas que nao pretendiam,
como comprar ou se inscrever em algo. O estudo explora
a evolucao dessas taticas enganosas, desde perguntas
capciosas até técnicas que adicionam itens indesejados
ao carrinho de compras. O objetivo € criar um registro
abrangente desses padroes para ajudar designers,
pesquisadores e o publico areconhecé-los e combaté-los.

Palavras-Chave: Dark Patterns, Design Viciante, Padroes
de Design, Experiéncia do Usuario

Titulo: Design de uma Extensdo de Navegador para
Rastreamento de Tempo de Tela e Gerenciamento de
Tarefas “Free-Focused”

Resumo: Este estudo apresenta o design do “Free-
Focused” uma extensao de navegador criada para ajudar
usuarios a gerenciar seu tempo online e reduzir distracoes.
A ferramenta implementa trés estratégias principais: um
rastreador de tempo, que monitora o uso de sites; umalista
detarefas, para manter o foco; e umalista de bloqueio, para
impedir o acesso a sites que causam distracao. O objetivo
e oferecer uma solucao pratica para promover o foco e o
bem-estar diqgital.

Palavras-Chave: Bem-Estar Digital, Tempo de Telg,
Gerenciamento de Tarefas, Extensao de Navegador







Titulo: Gamificacdo para Comportamentos Pro-
Ambientais: Um Experimento Online

Resumo: Este estudo demonstra como o design de
jogos pode transformar habitos sustentaveis. A pesquisa
criou um ambiente gamificado onde acdes ecologicas
foram apresentadas aos participantes como tarefas que
geravam recompensas. O design utilizou mecanicas como
pontos, medalhas (badges) e tabelas de classificacao
(leaderboards) para transformar o comportamento pro-
ambiental em uma atividade divertida e engajadora,
mostrando que a estrutura de um jogo pode ser usada para
incentivar a sustentabilidade.

Palavras-Chave: Design de jogos, Gamificagao,
Sustentabilidade, Acao Ecoldgica

Titulo: O Papel da Certeza da Recompensa e da Emogao no
Incentivo ao Comportamento Pro-Ambiental

Resumo: Este estudo investiga, através de trés
experimentos, como diferentes tipos de recompensas
afetam o comportamento pré-ambiental. A pesquisa
compara a eficacia de recompensas “certas” (garantidas)
com recompensas “incertas” (como um sorteio). Os
resultados mostram que recompensas incertas sao
mais eficazes para motivar a intencao de agir de forma
sustentavel, especialmente quando combinadas com
emocoes positivas como o orgulho.

Palavras-Chave: Sustentabilidade, Recompensas,
Gamificagcao, Acao Ecoldgica







Titulo: Fomentando o comportamento proé-social com
videogames: O papel dos jogos cooperativos e nao-
violentos

Resumo: Este estudo investigou os efeitos de se jogar um
videogame cooperativo e pro-social. Os participantes que
jogaramojogocommecanicascooperativasdemonstraram
mais comportamentos de ajuda em tarefas subsequentes,
em comparagcao com aqueles que jogaram um jogo neutro
ou competitivo. Os resultados sugerem gue as mecanicas
de cooperacao nos jogos podem efetivamente incentivar
pensamentos e comportamentos pro-sociais, como o
trabalho em equipe e a ajuda mutua.

Palavras-Chave: Jogos Cooperativos, Empatia,
Comportamento Pré-social, Design de Jogos

Titulo: Os Efeitos da Aprendizagem Cooperativa de Sala
de Fuga Virtual na Motivacao e Mentalidade no Ensino de
Matematica

Resumo:Este estudoinvestigacomo equilibraraprendizado
e diversao usando “salas de fuga virtuais” como um modelo
de “aprendizagem cooperativa” para ensinar matematica a
alunos da quinta série. Um grupo experimental (n=76) usou
0 jogo cooperativo, enquanto um grupo de controle (n=59)
usou métodos tradicionais. Os resultados mostraram que,
emlboraambos 0s grupos tenham alcancado resultados de
aprendizado semelhantes, a abordagem do jogo de fuga
cooperativo foi eficaz para fomentar uma mentalidade de
crescimento e aumentar significativamente a motivacao
dos alunos para aprender.

Palavras-Chave: Jogos Cooperativos, Sala de Fuga,
Aprendizagem Cooperativa, Motivagao de Aprendizagem







Titulo: Agruparnotificacdesdosmartphone pode melhorar
O bem-estar

Resumo: As notificacoes de smartphone sao projetadas
para distrair e explorar nosso viés psicoldgico por
recompensas variaveis, como uma maquina caca-niqueis.
Este estudo testou uma estratégia para combater isso:
“agrupar notificacdes” ou seja, entrega-las em intervalos
previsiveis ao longo do dia. Um experimento de campo
randomizado mostrou que os participantes que receberam
notificacoes agrupadas relataram melhorias no bem-estar
psicoldgico, sugerindo que essa € uma mensagem eficaz
para reduzir as interrupgoes constantes.

Palavras-Chave: Notificacdes, Bem-Estar Digital, Estresse,
Atencao

Titulo: Mindfulness Movel: Preditores do Rastreamento de
Tempo de Tela Movel

Resumo:Este estudoinvestigacomoamindfulness (atencao
plena) influencia o uso de ferramentas de rastreamento,
como o “Screen Time” da Apple. A pesquisa identifica o
design de rastreamento como uma estratégia positiva
para o equilibrio digital: em vez de punir, a ferramenta foca
em aumentar a conscientizacao do usuario sobre seus
habitos. O estudo indica que a percepcao de “utilidade” e
“facilidade de uso” do design é fundamental para que 0s
usuarios adotem essa abordagem de “mindfulness movel”
e regulem seu proprio tempo de tela.

Palavras-Chave: Bem-Estar Digital, Tempo de Telg,
Mindfulness, Design de Interacao







Titulo: Estourando a Bolha de Filtros com a Inversao de
Grafos de Conhecimento

Resumo: Este artigo propoe uma nova abordagem para
mitigar as bolhas de filtro em sistemas de recomendacao.
O método utiliza Grafos de Conhecimento (KGs)
personalizados para aprender as preferéncias do usuario,
preservando a privacidade. Para romper a bolha, a técnica
inverte estrategicamente algumas relacoes no grafo do
usuario para simular pontos de vista alternativos. Como
resultado, o modelo gera recomendacdes que sao ao
mesmo tempo plausiveis e diversas, guiando o usuario
para além de seu conteudo habitual e promovendo a
diversidade de opinides.

Palavras-Chave: Bolha de Filtros, Camara de Eco, Grafo de
Conhecimento, Sistemas de Recomendacao

Titulo: PriviAware: Explorando a Visualizagdo de Dados e o
Controle Dinamico de Privacidade para Coleta de Dados
em Pesquisas com Sensores Moveis

Resumo: Este artigo apresenta o “PriviAware”, um
aplicativo movel que visa dar aos usuarios mais controle e
transparéncia sobre a coleta de seus dados em pesquisas
qgue usam sensores de celular. A ferramenta permite que
os participantes visualizem os dados que estao sendo
coletados e criem “filtros contextuais” para pausar a coleta
em horarios ou locais especificos (ex: em casa, a noite).
Um estudo com 58 usuarios mostrou que a ferramenta
aumentou a conscientizacao sobre privacidade e deu a
eles uma sensacao de empoderamento.

Palavras-Chave: Privacidade, Coleta de Dados,
Sensoriamento Movel, Visualizacao de Dados
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Titulo: Dark Patterns: Passado, Presente e Futuro: A
evolucao das interfaces de usuario enganosas

Resumo: Este artigo define “Dark Patterns” (Padrdes
Sombrios) como interfaces de usuario projetadas para
enganar as pessoas a fazerem coisas que nao pretendiam,
como comprar ou se inscrever em algo. O estudo explora
a evolugcao dessas taticas enganosas, desde perguntas
capciosas até técnicas que adicionam itens indesejados
ao carrinho de compras. O objetivo & criar um registro
abrangente desses padroes para ajudar designers,
pesquisadores e o publico areconhecé-los e combaté-los.

Palavras-Chave: Dark Patterns, Design Viciante, Padrdes
de Design, Experiéncia do Usuario

Titulo: Agrupar notificagdes do smartphone pode melhorar
O bem-estar

Resumo: As notificacoes de smartphone sao projetadas
para distrair e explorar nosso viés psicoldgico por
recompensas variaveis, como uma maquina caga-niqueis.
Este estudo testou uma estratégia para combater isso:
“agrupar notificacoes” ou seja, entrega-las em intervalos
previsiveis ao longo do dia. Um experimento de campo
randomizado mostrou que os participantes que receberam
notificacoes agrupadas relataram melhorias no bem-estar
psicoldgico, sugerindo que essa € uma mensagem eficaz
para reduzir as interrupcoes constantes.

Palavras-Chave: Notificacoes, Bem-Estar Digital, Estresse,
Atencao







Titulo: A Relacdo entre o Uso de Midias Sociais,
Comparacao Social, Autoestima e a Saude Mental de
Jovens na Alemanha e na Russia

Resumo: Este estudo investigou a saude mental de
estudantes universitarios, analisando a relacao com
o0 uso de midias sociais. Os resultados mostram que
a comparacao social, intensificada pelas redes, esta
diretamente associada a uma menor autoestima e a mais
sintomas de depressao, ansiedade e estresse. A pesquisa
sugere que isso pode criar um “ciclo vicioso”, onde a baixa
saude mental leva a um uso ainda maior das redes sociais
para buscar validagao.

Palavras-Chave: Midia Social, Saude Mental, Comparagao
Social, Autoestima

Titulo: Design de uma Extensdo de Navegador para
Rastreamento de Tempo de Tela e Gerenciamento de
Tarefas “Free-Focused”

Resumo: Este estudo apresenta o design do “Free-
Focused” uma extensao de navegador criada para ajudar
usuarios a gerenciar seu tempo online e reduzir distracoes.
A ferramenta implementa trés estratégias principais: um
rastreador de tempo, que monitora o uso de sites; umalista
detarefas, para manter o foco; e umalista de bloqueio, para
impedir o acesso a sites que causam distracao. O objetivo
e oferecer uma solucao pratica para promover o foco e o
bem-estar diqgital.

Palavras-Chave: Bem-Estar Digital, Tempo de Telg,
Gerenciamento de Tarefas, Extensao de Navegador







Titulo: Estratégias de E-Learning para Literacia Midiatica:
Engajamento de Jogos Sérios Digitais Interativos para a
Compreensao da Desinformacao Visual Online

Resumo: Este artigo analisa o “BotBusters” um jogo
sério projetado para ensinar jovens a identificar
desinformacao visual (fake news em imagens e videos).
O estudo avalia o comportamento dos jogadores para
entender o engajamento e a eficacia do jogo como
ferramenta de ensino a distancia. Os resultados indicam
que a abordagem gamificada, usando estratégias
de “inoculacao” (expondo o0s jogadores a versoes
enfraquecidas de desinformacao), mantém os usuarios
engajados e ajuda a desenvolver o pensamento critico
para verificacao de noticias.

Palavras-Chave: Jogos serios, Literacia midiatica,
Desinformacao, Gamificacao, Engajamento

Titulo: O Papel da Certeza da Recompensa e da Emogao no
Incentivo ao Comportamento Pro-Ambiental

Resumo: Este estudo investiga, através de trés
experimentos, como diferentes tipos de recompensas
afetam o comportamento pré-ambiental. A pesquisa
compara a eficacia de recompensas “certas” (garantidas)
com recompensas “incertas” (como um sorteio). Os
resultados mostram que recompensas incertas sao
mais eficazes para motivar a intencao de agir de forma
sustentavel, especialmente quando combinadas com
emocoes positivas como o orgulho.

Palavras-Chave: Sustentabilidade, Recompensas,
Gamificagcao, Acao Ecoldgica







DESAFIO 2

DESAFIO 1

Algoritmos em apps como TikTok
e YouTube criam uma “bolha”
limitando a descoberta de novas
ideias. Como podemos criar uma
ferramenta ou um agregador
de conteudo que nos ajude
a furar essa bolha e explorar
novas perspectivas de forma
inteligente?

A cultura da “vida perfeita” nas
redes sociais gera ansiedade e
comparagao. Como criar um app
ouredesocialqueuseatecnologia
para promover autenticidade
e bem-estar mental entre as
pessoas?

QPs (Questdes de Pesquisa):

QPs (Questoes de Pesquisa):

1. Que mecanismos (likes, filtros)
mais impactam negativamente
a saude mental?

1. Como funcionam os algoritmos
de recomendacao que criam as
“bolhas de filtro”?

. Como um novo design de
interacao poderia
promover conexoes mais
genuinas?

. De que forma um sistema
poderia sugerir conteudo
diverso sem ser aleatério

ou desinteressante para o
usuario?

DESAFIO 3 DESAFIO 4

Os jogos e redes sociais muitas
vezes nao sao acessiveis para
pessoas com deficiéncia. Como
desenvolver um app, jogo ou
sistema que torne a experiéncia
digital mais inclusiva e divertida
para todos?

Noticias falsas se espalham
rapidamente e enganam muitas
pessoas. Que ferramenta digital,
como um jogo ou app, podemos
criar para ensinar pensamento
critico e a identificagao de fake

1. Quais s3o as principais barreiras QPs (Questoes de Pesquisa):

de acessibilidade em jogos e

I 1. Quais sao as principais

caracteristicas técnicas e de

2. Que recursos tecnoldgicos linguagem de uma noticia falsa?

podem tornar essas experiéncias
mais acessiveis sem perder
0 apelo visual e sonoro?

2. Como a gamificacao pode
ser aplicada para ensinar
sobre checagem de fatos?

Al N
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DESAFIO 5

O cyberbullying em jogos e redes
sociais € um problema grave e a
moderagao atual é falha. Como
podemos criar um sistema onde a
propria comunidade online ajude a
prevenir e mediar conflitos de forma
mais eficaz?

QPs (Questoes de Pesquisa):

1. Quais sao as principais falhas
dos sistemas de moderacao
atuais baseadosem IA e

denuncias?

. Como a comunidade pode
atuar para identificar e
resolver conflitos de forma
construtiva?

DESAFIO 7

O design de muitos apps e jogos
é feito para viciar e maximizar o
tempo de tela. Como poderiamos
criar um aplicativo ou recurso
de sistema que promova um
equilibrio saudavel entre a vida
online e offline, de forma positiva
€ nao punitiva?

QPs (Questoes de Pesquisa):

1. Quais sao as principais técnicas
de “design persuasivo” usadas

para prender a atencao do

usuario?

. Quais estratégias tém se
mostrado eficazes para
reduzir o tempo de tela
e promover bem-estar
digital?

2«2 E:r‘\,.. B
Il I N B O N S S B S S B B S B S S S -

DESAFIO 6

Pessoas compartilham muito online
sem entender as consequéncias
permanentes de sua “pegada
digital® Como criar uma ferramenta
quevisualize orastrode dadosdeum
usuario e ensine sobre privacidade
de forma simples e impactante?

QPs (Questoes de Pesquisa):

1. Quais dados as principais redes
sociais coletam e como eles
podem ser usados no futuro?

2. Como avisualizacao de dados
pode tornar o conceito de
“pegada digital” mais
concreto e compreensivel?

DESAFIO 8

Muitas pessoas querem ajudar
o planeta, mas nao sabem por
onde comecar. Como criar uma
plataforma digital que transforme
pequenas ag¢oes sustentaveis do
dia a dia em missoes divertidas e
recompensadoras?

QPs (Questdes de Pesquisa):

1. Quetipos de desafios e
recompensas mais motivam o
engajamento ecoldégico?

2. Como o design de jogos
pode transformar habitos
sustentaveis em diversao?







DESAFIO 9

Nos jogos online, € comum
que o foco sejasdé emvencer—
mas e se 0s jogos ensinassem
colaboragao e empatia? Como
criar um jogo onde o objetivo
principal seja ajudar, cooperar
e compreender os outros?

QPs (Questoes de Pesquisa):

1. Que tipos de mecanicas de
jogo incentivam o trabalho
em equipe e a empatia?

. Como equilibrar diversao
e aprendizadoemum
jogo cooperativo?

DESAFIO EXTRA

4
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DESAFIO 10

Muitas pessoas passam horas
rolando o feed sem perceber o
tempo.Comocriarumatecnologia
queincentive pausas conscientes
e momentos de descanso sem
parecer uma “bronca digital”?

QPs (Questdes de Pesquisa):

1. Que tipos de notificacoes ou
mensagens realmente ajudam
alguém a fazer uma pausa®?

. Como o design pode promover
equilibrio digital de forma leve
e positiva?

DESAFIO EXTRA
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Inclua na pesquisa
estudos que descrevem
o desenvolvimento
de uma ferramenta,
software ou aplicativo.

Inclua na pesquisa
estudos que aplicam
O conceito de
gamificagao.

Inclua na pesquisa
estudos que descrevem o
desenvolvimento ou design
de uma ferramenta, software
ou aplicativo relacionado ao
tema do desafio.

Exclua da pesquisa
estudos de assuntos que
nao conhecem.

Inclua na pesquisa
artigos que analisam
dados do mundo real.

Inclua na pesquisa
artigos que paregcam
interessantes ou cujo
titulo seja chamativo.

Inclua na pesquisa
estudos que analisam
comportamentoem
comunidades online.

Inclua na pesquisa
estudos que
nao analisam
comportamentoem
comunidades online.
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Exclua da pesquisa
estudos que nao
analisam o design de
interagao ou experiéncia
do usuario em redes
sociais ou aplicativos.

Exclua da pesquisa
estudos que nao
abordam o tema de
sustentabilidade.

Exclua da pesquisa
artigos muito longos ou
dificeis de ler.

Exclua da pesquisa
estudos que analisam
comportamentoem
comunidades online.

Exclua artigos que nao
forem da sua base de
busca preferida.

Exclua da pesquisa
estudos que nao
abordam acessibilidade
em plataformas, sites ou
jogos.
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FASE 1: Sala de Planejamento

Casal- Comprem eleiam uma Carta de Desafio. Ela define
as Questoes de Pesquisa (QP) — o problema central que
a investigacao precisa resolver. Discutam o Desafio em
equipe para garantir que todos entenderam o objetivo
antes de avancar para a casa 2. Para saber o que sao QP,
podem consultar a Carta de dica 1.

Casa 2 - Comprem 3 Cartas de Critério de Inclusao e 3
Cartas de Critério de Exclusao. Das 6 cartas, a equipe deve
escolher 4 para utilizar e devolver as outras 2 ao baralho.
Parasaberoque sao Critérios de Selecao, podem consultar
a cartadedica2.”

FASE 2: Biblioteca Digital

Casa 3 - A equipe separa de 3 a 4 tiras de Palavras-chave que
parecam Uteis. Para saber como, podem consultar a Carta de dica
3. Depois, consultem o Manual de validacao para checar quais sao
validas. Para cada tira valida, a equipe ganha 1 Pl. Descartem as
invalidas.

Casa 4 - Montem a String de busca com as Palavras-chave validas.
Se precisarem de ajuda, comprem a Carta de dica 4. Escolham e
posicionem no Campo de busca uma tira de Base de busca.

Casa 5 - Comprem as Cartas de Artigo. O limite € a quantidade
de Pls que acabaram de ganhar. As cartas compradas devem ser
compativeis com a String de busca e com a Base de busca. Para
entender, podem consultar a carta de dica 5. Anotem o nUmero de
cartas compradas no campo “Estudos Encontrados” do Formulario

de pesquisa.”







FASE 3: Laboratorio de Analise

Casa 6 - Leiam as Cartas de Artigo com atencao e removam
duplicatas, ou seja, descartem as Cartas de Artigo repetidas. Para
isso, podem consultar a Carta de dica 6.

Casa 7 - Apliquem os Critérios de selecao definidos na Fase 1. Para
ajudar, podem consultar a carta de dica 7. Para cada carta mantida,
a equipe ganha 1 Pl. Para cada carta descartada, perde 1 Pl.

Casa8-Senenhuma Cartade Artigorestar, abuscafalhou. Aequipe
deve decidir entre: refazer a busca — volte para a casa 3, ou rever 0s
critérios — volte para a casa 2.

Casa 9 - Anotem as informacgoes pedidas no campo “ESTUDOS
RELEVANTES” do Formulario de pesquisa e ganhem 1 Pl extra para

cada carta mantida.”

FASE 4: Auditorio

Casa 10 - Os “Investidores-Anjo” sao a banca de avaliacao. Para
convencé-los, vocés precisam provar que a pesquisa foi bem-
sucedida. Usando as Cartas de Artigo que validaram como
evidéncia, a equipe as analisa, formula as respostas para cada
Questao de Pesquisa da Missao e as apresenta verbalmente como
um Pitch, em 38 minutos. Para saber como formular as respostas,
podem consultar a carta de dica 8.

Casa 11 - A equipe consulta o Manual de Validacao e verifica o
marcador de Pls. Vitdria: Se as respostas estao corretas E a equipe
tem 8 ou mais Pontos de Inovacao (PI), o pitch foi um sucesso!
VVocés venceram o jogo! Falha: Se as respostas estao incorretas ou
a equipe tem menos de 8 PI, o Pitch foi reprovado. Vocés devem

retornar a casa 2.”







O que sao QPs
(Questoes de
Pesquisa)?

As QP sao as perguntas que
definem os caminhos que o
mapeamento deve percorrer.
Elas devem ser respondidas
até o final do mapeamento
e definem os achados da
sua busca. O seu Desafio € a
sua missao no jogo, e as QPs
Sa0 O seu guias/passos para
resolvé-la.

Como escolher
Palavras-chave?

As Palavras-chave devem
caracterizar o tema
investigado. Pense nos
conceitos centrais das suas
QP. Evite termos muito
genéricos e foque nos
termos especificos do seu
problema.

O que sao Critérios
de Sele¢do?

Eles sao regras para
selecionar os estudos
primarios relevantes e

descartar os estudos que
nao interessam. Eles sao o
filtro da pesquisa. Critérios
de Inclusao: definem o
que DEVE estar descrito
no artigo. Critérios de
Exclusao: Definem o que
NAO PODE estar descrito
no artigo.

Como montar a String
de busca?

A string de busca usa suas
palavras-chave e os operadores
(AND, OR, parénteses) para dar

a ordem ao computador. Use
AND para combinar conceitos
diferentes (ex: “Fake News” AND
“Gamificacao”). Use OR para
alternar sinbnimos (ex: “Fake
News” OR “Desinformacgao”).
Use () para agrupar os
sindbnimos (ex: (“Fake News”

OR “Desinformacgao”) AND

“Gamificagao”).







O que sao as Bases de
busca e como usa-las?

As bases de busca sao as
bibliotecas digitais onde os
artigos sao publicados. Para

comprar uma carta de artigo, ela
deve ser compativel com a Base
de busca (o verso da carta deve
conter a base que sua equipe
escolheu). Para comprar as cartas,
as palavras-chave da carta devem
obedecer aos operadores da sua
string (ex: A AND B exige ambas as
palavras; A OR B exige pelo menos
uma delas). Se nao encontrar
artigos suficientes, a equipe
pode trocar a tira de Base
de busca e continuar a

busca em outro baralho.”

Como aplicar os
Critérios de selegao?

O processo tem duas
etapas: Leia primeiro o
Titulo, o Resumo e as
Palavras-chave de cada
Carta de Artigo. Aplique
seus Critérios de inclusao/
exclusao. No mundo real,
os Artigos aprovados nesta
etapa sao lidos na integra,
e os critérios sao aplicados
novamente. No jogo, a leitura
do resumo ja € a sua
principal ferramenta de
decisao!

Por que remover
duplicatas?

Ao buscar em varias bases, é
comum encontrar o mesmo
artigo mais de uma vez.
Remover duplicatas € a etapa
de “limpeza” onde vocé
descarta todas as copias
repetidas, garantindo que
sua analise seja feita apenas
em estudos Unicos.

Como responder as QP
e formular o Pitch?

O objetivo final nao é apenas
selecionar Artigos, mas usa-
los para responder suas QP. Os
dados sao extraidos dos Artigos
(usando o formulario) para que
as QP possam ser respondidas. A
resposta final vem da sumarizacao
e interpretacao desses dados
coletados. Releia os Resumos dos
seus Estudos relevantes. Extraia e
combine as informagdes deles (o
qgue descobriram, que ferramentas
criaram, etc.) para construir uma

resposta completa para

cada QP do seu Desafio.
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Manual de Validagao

Este manual é o “gabarito” do jogo. Ele deve
ser mantido fechado e consultado apenas nos
momentos especificados pelas regras:

1. Na Fase 2: Para verificar as Palavras-Chave
|deais e calcular os Pls da busca. (Consulte a
Parte 1).

2.Na Fase 4: Para verificar se as Respostas
Esperadas para as QPs foram alcancadas.
(Consulte a Parte 2).

Parte 1: Verificacao da Fase 2
(Palavras-Chave)

Desafio 1: Furando a Bolha de Filtros

Palavras-Chave Ideais (+1 Pl por cada): Bolha de
Filtros , Recomendacao.

Desafio 2: Bem-Estar em Redes Sociais

Palavras-Chave lIdeais (+1 Pl por cada): Midia
Social , Bem-Estar Digital.

Desafio 3: Acessibilidade Digital

Palavras-Chave Ideais (+1 Pl por cada):
Acessibilidade , Design.

Desafio 4: Combate as Fake News




Palavras-Chave Ideais (+1 Pl por cada): Fake News
, Desinformacao , Gamificacao, Jogos.

Desafio 5: Moderacao e Conflitos Online

Palavras-Chave ldeais (+1PIl por cada): Moderacao
, Comunidade, Conflitos.

Desafio 6: Pegada Digital e Privacidade

Palavras-Chaveldeais(+1Plporcada): Privacidade
, Dados.

Desafio 7: Design Viciante vs. Equilibrio

Palavras-Chave |deais (+1 Pl por cada): Design ,
Tempo de Tela, Bem-Estar Digital.

Desafio 8: Gamificagcao para Sustentabilidade

Palavras-Chave Ideais (+1 Pl por cada):
Sustentabilidade , Gamificacao , Motivagao.

Desafio 9: Jogos Cooperativos e Empatia

Palavras-Chave ldeais (+1 Pl por cada): Jogos ,
Aprendizagem.

Desafio 10: Pausas Conscientes

Palavras-Chave Ideais (+1 Pl por cada): Bem-Estar
Digital, Atencao, Tempo de Tela.




Parte 2: Verificacao da Fase 4
(Respostas as QPs)

Consulte esta se¢ao ao chegar na Casa 11 da
Fase 4: O Pitch para os Investidores.

Desafio 1: Furando a Bolha de Filtros

QPs:

“1. Como funcionam os algoritmos de
recomendacaoquecriamas“bolhasdefiltro”?”

“2. De que forma um sistema poderia sugerir
conteddo diverso sem ser aleatdrio ou
desinteressante para o usuario?”

Respostas Esperadas: (Para a OQPI): A
resposta deve explicar que os algoritmos de
recomendacao criam “bolhas” ao aprender
as preferéncias do usuario (seja por Grafos
de Conhecimento ou pelo tipo de feedback,
como curtidas e tempo assistido ) e, com isso,
expoem o usuario a um “conteudo restrito”,
mesmo dentro de seus proprios interesses.
(Para a QP2): A resposta deve mencionar que
um sistema pode “romper a bolha” usando
técnicas como a “inverte estrategicamente
algumas relacdes no grafo do usuario” Isso
simula pontos de vista alternativos e gera




recomendacdes que sao a0 mesmo tempo
“plausiveis e diversas”

Desafio 2: Bem-Estar em Redes Sociais

QPs:

“l. Que mecanismos (likes, filtros) mais
impactam negativamente a saude mental?”

“2.Comoum novo design deinteracao poderia
promover conexdes mais genuinas?”

Respostas Esperadas: (Paraa QP1): A resposta
deve focar no mecanismo de “Comparacao
Social”. O estudomostraqueessacomparacao,
intensificada pelas redes, esta associada
a “menor autoestima e a mais sintomas de
depressao, ansiedade e estresse” , podendo
criarum “ciclovicioso” (Paraa QP2): Aresposta
deve sugerir que um novo processo de design
pode ser “orientado para o bem-estar digital”.
Issoincentivaria o “uso intencional e conexoes
auténticas” em vez do uso habitual que gera
comparacao.

Desafio 3: Acessibilidade Digital
QPs:

“l1. Quais sao as principais barreiras de
acessibilidade em jogos e plataformas
digitais?”

“2. Que recursos tecnoldgicos podem tornar




essas experiéncias mais acessiveis sem perder
O apelo visual e sonoro?”

Respostas Esperadas: (Para a OQPI): A
resposta deve mencionar barreiras como
a “nao conformidade com os padroes de
acessibilidade (WCAG 2.2)” , problemas
de “baixo contraste de cores” e a “falta de
alternativas em texto para imagens”. (Para
a OP2): A resposta deve citar a integracao
de “Comandos de Voz” Isso permite que
usuarios (especialmente com “deficiéncias
visuais e motoras” ) naveguem e interajam
com o conteudo “usando apenas a voz”, como
alternativa ao mouse e teclado.

Desafio 4: Combate as Fake News

QPs:

“l. Quais sao as principais caracteristicas
técnicas e delinguagem de uma noticia falsa?”

“2.Como agamificacao pode seraplicada para
ensinar sobre checagem de fatos?”

Respostas Esperadas: (Paraa QP1): A resposta
deve mencionar que as fake news podem ser
“desinformacao visual (fake news em imagens
e videos)”. Alem disso, podem ser detectadas
tecnicamente comparando-as com “Grafos
de Conhecimento (KGs) como uma base de
fatos reais” , analisando as “conexdes entre
o conteudo da noticia, suas entidades e




topicos” (Paraa QP2): Aresposta deve explicar
que a gamificacao pode ser usada através
de “jogos serios” (Serious Games) , como 0O
“BotBusters”. Esses jogos usam estratégias
de “inoculacao” (expondo os jogadores a
versoes enfraquecidas de desinformacao)
para “desenvolver o pensamento critico”

Desafio 5: Moderagao e Conflitos Online

QPs:

“1. Quais sao as principais falhas dos sistemas
de moderacao atuais baseados em IA e
denuncias?”

“2. Como a comunidade pode atuar para
identificar e resolver conflitos de forma
construtiva?”

Respostas Esperadas: (Paraa QP1): A resposta
deve citar que os sistemas atuais sao vistos
como “injustos com minorias e usuarios
frageis” e que suas “regras rigidas dificultam
a moderacao personalizada” e a comunicacao.
(Para a QP2): A resposta deve explicar que
a propria comunidade tende a “resolver
conflitos”. A estratégia mais comum nao € o
ataque, mas a defensiva, onde os membros
“oferecem uma explicagao” Eles usam as
“politicas da propria plataforma” (como
Ponto de Vista Neutro e Verificabilidade) para
argumentar e “chegar a um consenso”.




Desafio 6: Pegada Digital e Privacidade

QPs:

“1. Quais dados as principais redes sociais
coletam e como eles podem ser usados no
futuro?”

“2. Como a visualizagcao de dados pode tornar
O conceito de “pegada digital” mais concreto
e compreensivel?”

Respostas Esperadas: (Paraa QP1): A resposta
deve mencionar que o0s aplicativos usam
“sensoresjapresentesnossmartphones”(como
GPS, Bluetooth, acelerbmetro e giroscopio)
para “coletar dados passivamente” sobre
atividades,localizacaoeinteracoessociaisdos
usuarios. (Paraa QP2): Aresposta deve explicar
qgue uma ferramenta (como o “PriviAware” )
permite aos usuarios “visualizem os dados
que estao sendo coletados” Isso “aumentou a
conscientizagao sobre privacidade” e deu aos
usuarios uma “sensacao de empoderamento”

Desafio 7: Design Viciante vs. Equilibrio

QPs:

“l. Quais sao as principais técnicas de
“design persuasivo” usadas para prender a
atencao do usuario?”

“2. Quais estratégias tém se mostrado
eficazes para reduzir o tempo de tela e




promover bem-estar digital?”
Respostas Esperadas:

(Para a QPI1): A resposta deve focar nos
“Dark Patterns” (Padroes Sombrios). Estas
sao “interfaces de usuario projetadas para
enganar as pessoas” a fazer coisas que nao
pretendiam, como comprar algo ou taticas
que “adicionam itensindesejados ao carrinho
de compras”.

(Para a QP2): A resposta deve sugerir
estrategias praticas, como as da extensao
“Free-Focused” : um “rastreador de tempo”
para monitorar o uso de sites, uma “lista de
tarefas” para manter o foco ; e uma “lista de
bloqueio” para impedir 0 acesso a sites de
distracao.

Desafio 8: Gamificagcao para Sustentabilidade

QPs:

“1. Que tipos de desafios e recompensas mais
motivam o engajamento ecologico?”

“2. Como o design de jogos pode transformar
habitos sustentaveis em diversao?”

Respostas Esperadas:

(Para a QP1): A resposta deve explicar que
“recompensas incertas” (como um sorteio)
sao “mais eficazes para motivar” a intencao de




agirde forma sustentavel do que recompensas
“certas” (garantidas) , especialmente quando
combinadas com emogoes positivas como o
orgulho.

(Para a QP2): A resposta deve mencionar a
criacao de um “ambiente gamificado” onde
acoes ecologicas sao tarefas que geram
recompensas. O design pode usar mecanicas
como “pontos, medalhas (badges) e tabelas
de classificacao (leaderboards)” para tornar a
atividade divertida e engajadora.

Desafio 9: Jogos Cooperativos e Empatia

QPs:

“Que tipos de mecanicas de jogo incentivam o
trabalho em equipe e a empatia?”

“Como equilibrar diversao e aprendizado em
um jogo cooperativo?”

Respostas Esperadas:

(Para a QP1): A resposta deve focar em
“mecanicas de cooperacao” (jogos
cooperativos). Estudos mostram que jogar
jogos com essas mecanicas incentiva
“comportamentos pro-sociais® , como o
“trabalho em equipe e a ajuda mutua”.

(Para a QP2): A resposta deve explicar que o
uso de “aprendizagem cooperativa” (como em
“salasdefugavirtuais”) podeatingirresultados




de aprendizado semelhantes aos métodos
tradicionais , a0 mesmo tempo que “aumenta
significativamente a motivacao” dos alunos
para aprender e fomenta uma “mentalidade de
crescimento’.

Desafio 10: Pausas Conscientes

QPs:

“l. Que tipos de notificacdoes ou mensagens
realmente ajudam alguém a fazer uma pausa?”

“2. Como o design pode promover equilibrio
digital de forma leve e positiva?”

Respostas Esperadas:

(Para a QP1): A resposta deve citar a estratégia
de “agrupar notificacoes” (batching) , ou seja,
entrega-las em “intervalos previsiveis”. Isso
reduz as interrupcoes constantes e “melhorou
o bem-estar psicologico”.

(Para a QP2): A resposta deve focar em
“aumentar a conscientizagao” do usuario
sobre seus habitos, em vez de punir.
Ferramentas derastreamento (como o “Screen
Time”) usam uma abordagem de “mindfulness
movel”, onde a percepcao de “utilidade” e
“facilidade de uso” do design € fundamental
para gue os usuarios “regulem seu proprio
tempo de tela”.
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FORMULARIO DE PESQUISA

Este formulario registra o progresso do Mapeamento Sistematico
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3.
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Anote aqui o total de cartas mantidas:
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