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Resumo

A associagio entre a industria da desinformagio ¢ os efeitos sociais relacionados & plataformizacao - além de outros fenémenos em

voga, como a poés-verdade - resulta em um obstdculo 3 autonomia informacional das pessoas. Nesse aspecto, o estudo tem como

objetivo identificar elementos associados ao contexto informacional atual ¢ sua relagio com a Competéncia Mididtica ¢
Informacional (do inglés Media and Information Literacy - MIL) representados na série filmica Black Mirror. Sao elementos de
investigacio os fenémenos da desinformagio e pds-verdade e suas motivacdes e interesses subjacentes, e suas relacoes com as

dimensoes da MIL. A pesquisa ¢ classificada como bibliografica e documental, na ocasiio em que os dados sao oriundos da literatura
cientifica e de trechos dos episédios da série investigada. Para andlise dos dados coletados optou-se pela andlise de contetdo de cenas
especificas de episédios especificos, que foram selecionados a partir da sua aderéncia ao tema da proposta investigada, cujos critérios
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sao derivados das dimensoes de MIL idealizadas por Ferrés e Piscitelli (2015). O estudo possibilitou aprimorar a compreensao sobre a
forma como as tecnologias de informacio e comunica¢io podem moldar a percepgao da realidade, influenciar as emogoes, opinides e
comportamentos. Também revela como informagoes falsas e distorcidas podem ser usadas para manipular a opiniio publica,
comprometer a democracia e a privacidade individual. Por fim, evidencia que as habilidades em MIL sio essenciais para os individuos
da América Latina e do Caribe na era contemporinea.

Palavras-chave: Competéncia midiatica, Competéncia informacional; Desinformagio, Pés-verdade, Black Mirror.

Abstract

The association between the disinformation industry and the social effects related to platformization - in addition to other trending
phenomena, such as post-truth - results in an obstacle to people's informational autonomy. In this aspect, the study aims to identify
clements associated with the current informational context and its relationship with Media and Information Literacy (MIL)
represented in the film series Black Mirror. The elements of investigation are the phenomena of disinformation and post-truth and
their underlying motivations and interests, and their relationships with the MIL dimensions. The research is classified as
bibliographic and documentary, as the data comes from scientific literature, and excerpts from episodes of a film series are
investigated. To analyze the collected data, we opted for content analysis of specific scenes from specific episodes of the series, which
were selected based on their adherence to the theme of the investigated proposal, whose criteria are derived from the MIL
dimensions idealized by Ferrés and Piscitelli (2015). The study made it possible to improve understanding of how information and
communication technologies can shape the perception of reality, influence emotions, opinions and behaviors. It also reveals how
false and distorted information can be used to manipulate public opinion, compromise democracy and individual privacy. Finally, it
shows that MIL skills are essential for individuals in Latin America and the Caribbean in the contemporary era.

Keywords: Media and information literacy, Disinformation, Post-truth, Black Mirror.

Resumen

La asociacién entre la industria de la desinformacion y los efectos sociales relacionados con la plataformizacion -ademds de otros
fenémenos en boga, como la posverdad- se traduce en un obsticulo para la autonomia informativa de las personas. En este sentido, el
estudio pretende identificar elementos asociados al contexto informativo actual y su relacién con la Alfabetizacion Medidtica e
Informacional (AMI) representada en la serie cinematogréfica Black Mirror. Los elementos de investigacién son los fenémenos de
desinformacién y posverdad y sus motivaciones ¢ intereses subyacentes, y su relacion con las dimensiones de la AMI. La investigacién
se clasifica como bibliografica y documental, ya que los datos son extraidos de la literatura cientifica y de extractos de episodios de la
serie investigada. Para analizar los datos recogidos, se optd por el andlisis de contenido de escenas especificas de episodios concretos,
que fueron seleccionados en funcidén de su adhesién a la temdtica de la propuesta investigada, cuyos criterios se derivan de las
dimensiones de la AMI idealizadas por Ferrés y Piscitelli (2015). El estudio ha permitido comprender mejor cémo las tecnologfas de
la informacién y la comunicacién pueden modelar la percepcion de la realidad, influir en las emociones, las opiniones y los
comportamientos. También revela cé6mo la informacién falsa y distorsionada puede utilizarse para manipular la opinién publica,
poner en peligro la democracia y la privacidad individual. Por tltimo, muestra que las competencias en AMI son esenciales para los
individuos de América Latina y el Caribe en la era contempordnea.

Palabras clave: Alfabetizacién mediatica, Alfabetizacién informativa, Desinformacién, Posverdad, Black Mirror.
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1. Introducao

O contexto informacional contemporineo tem se mostrado, nos tltimos anos, especialmente desafiador no
que diz respeito a constru¢ao de experiéncias informacionais bem-sucedidas das pessoas. O fendmeno da pds-
verdade, caracterizado pela centralidade do apelo emocional e das crencas pessoais para a formagao da opiniao
em detrimento aos fatos objetivos, ¢ potencializado pela circulagio massiva de fake news e pela industria da
desinformacio, que opera para manipular a opinido publica (D’Ancona, 2018) em direcio ao atingimento de
objetivos especificos de grupos sociais particulares.

No mesmo sentido e no contexto da cultura digital, temos observado os efeitos sociais de um fendémeno
social agora denominado plataformizacio, que diz respeito a penetragio das plataformas, que sio
infraestruturas digitais (re)programaveis que facilitam e moldam interagoes personalizadas entre as pessoas que
as utilizam, organizadas por meio de coleta sistemética de dados, processamento algoritmico, monetizagao e
circulagio de dados (Poell, Nieborg & Van Dijck, 2019). Organizado por meio de plataformas, o ambiente das
redes se torna um espago privado e as interagdes das pessoas (usudrios) no sistema estio sujeitas e orientadas aos
interesses e intengoes desses grupos privados, independentemente da vontade e até da ciéncia dos usudrios. Os
mecanismos da plataformizacio ja sio apresentados na literatura como aparatos de desestabilizacao das
estruturas que organizam o ambiente politico, cientifico, legal e mididtico. Ao servirem como potencializadores
de processos antiestruturais -radicalizagiao politica, teorias da conspiragio - operam em favor de crises de
confianca na democracia, na ciéncia e na midia profissional (Cesarino, 2022).

A associagao entre a industria da desinformacio e os efeitos sociais relacionados a plataformizagao - além de
outros fendmenos em voga - resulta em um obstéculo A autonomia informacional das pessoas. Nas dreas de
comunicagao e ciéncia da Informacao, os estudos sobre a competéncia midiatica e informacional - do inglés
media and information literacy (MIL) - buscam explorar os processos ¢ as ferramentas informacionais que as
pessoas podem usufruir de modo critico e reflexivo, de modo que a informagao seja um elemento favorével a
construgio de uma vida com qualidade, prosperidade, paz e justica social (Singh, Kerr & Hamburguer, 2016).

Estudos sobre a temdtica relacionam essas capacidades ao contexto informacional e mididtico atual, e
indicam que podem ser uteis em ocasides em que a polarizacio, o discurso de 6dio, a radicalizacao ¢ o
extremismo crescem. Assim, a MIL ¢ uma ferramenta para “superar a desinformagéo, 0s estereodtipos € a
intolerincia que podem ser veiculados por meio de comunicagio e em espagos online” (La Rue, 2016, p. 8).

Dentre os artefatos culturais que expressam as realidades percebidas e interpretadas pelas pessoas em
determinados periodos da trajetéria da humanidade, estd o cinema. Os filmes - objetos culturais de expressao
que representam realidades sdcio-histéricas particulares - ao representarem aspectos da sociedade percebidos
pelas pessoas em cada recorte de tempo e espago especificos, podem refletir a realidade das pessoas e suas
interagdes com os fendmenos em voga (Barros, 2007).

Um desses objetos culturais ¢ Black Mirror, uma série filmica britanica, que se situa no género de fic¢ao
cientifica, tendo as abordagens centradas em “temas obscuros e satiricos que examinam a sociedade moderna,
particularmente a respeito das consequéncias imprevistas das novas tecnologias”, conforme a Wikipedia (Black
Mirror, 2024).

A investiga¢ao de fendmenos retratados em séries filmicas nao ¢ inédita na literatura cientifica. A série Black
Mirror, especificamente, ja foi objeto de investigacao cientifica em estudos que exploraram, por exemplo, o
imagindrio social da democracia (Cingiiela Sola & Martinez-Lucena, 2014); os impactos da tecnologia e meios
de comunicagio atuais na sociedade (Gandasegui Correo, 2014) ¢ o consumo de midia (Elnahla, 2019). Nio
foi identificado na literatura estudo que observa a série a partir dos fendmenos informacionais
contemporaneos e MIL.

Enquanto a realidade ficticia de Black Mirror geralmente retrata sociedades desenvolvidas com amplo acesso
a tecnologia, contraditdrio a isso, a nossa realidade reflete sociedades ora desenvolvidas, ora subdesenvolvidas.
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Por exemplo, a realidade latino-americana ¢ marcada por profundas desigualdades no acesso e uso de
tecnologias digitais. Alguns desses desafios incluem a invisibilidade nos meios de comunicagio, a
homogeneizacao desses grupos em discursos publicos, a falta de representatividade precisa e a dificuldade de
acesso ¢ inclusio digital para imigrantes latino-americanos em contextos diaspéricos (Retis, 2021).

A riqueza da diversidade étnica e cultural na América Latina ¢ um fator crucial a ser ponderado ao analisar
os efeitos da tecnologia ¢ da midia. Essa variedade de experiéncias e perspectivas molda de forma significativa
Como as pessoas da regido interagem com as novas tecnologias e consomem contetido midiatico, gerando assim
preocupagdes especificas sobre vigilancia, controle social e manipulagao politica por meio de tecnologias para
esses povos.

O presente artigo tem como objetivo identificar elementos associados ao contexto informacional atual e sua
relagio com MIL representados na série Black Mirror. Sao elementos de investigagio os fendmenos da
desinformacao e pds-verdade e suas motivagdes e interesses subjacentes, e suas relagdes com as dimensoes da
MIL. A partir deles, é possivel compreender como a série aborda esses temas complexos enquanto fenémenos
que refletem a realidade informacional contemporinea que ¢ experienciada pelas pessoas. Além disso, a
investigacao busca associar MIL e o pensamento critico nesse contexto, além da reflexao sobre implicagoes
sociais e éticas dessas temdticas em nossa sociedade e¢ como podemos utilizar a MIL para interpretar
criticamente as mensagens apresentadas. Isso ¢ capaz de contribuir para o desenvolvimento de uma perspectiva
critica e informada sobre a informagao e a midia, capacitando os individuos a se tornarem consumidores de
informagoes mais conscientes e engajados em um mundo digital cada vez mais complexo.

2. Media and information literacy aplicada ao contexto informacional e midiitico
contemporaneo

Economia da atengao, capitalismo de vigilancia e sociedade da plataforma sao s6 algumas das teorias
associadas a cultura digital que refletem a tentativa dos tedricos de mapear fenémenos da sociedade atual sob
alguns prismas especificos. Resguardadas as especificidades, partem de um mesmo principio: a internet ¢, mais
do que um aparato tecnoldgico, uma institui¢do sociocultural de comunica¢io. E, com o advento das
plataformas digitais - representadas por um numero restrito de organizag¢oes privadas, as big techs - a internet
vém se tornando um ambiente privado, em que as pessoas, ao produzirem conteudos, o alimentam com dados
sobre elas proprias e que, posteriormente, sao utilizados nao s6 para publicidade direcionada via algoritmos e
softwares, mas também para manipulacio da sociedade para alcance de objetivos de grupos sociais particulares.

Nesta se¢ao, a intengao ¢ contextualizar de forma abrangente os fendmenos que interferem diretamente nas
experiéncias informacionais das pessoas, sejam eles tecnoldgicos ou sociais, e relaciond-los & MIL. Ao
considerarmos que as experiéncias informacionais das pessoas sao mediadas via redes, podemos nesta ocasiao
partir de dois grandes fenémenos: a plataformizagao e a pds-verdade.

2.1 Os desafios da cultura digital: plataformizacao, pés-verdade e desinformacao

A cultura digital ¢ associada, na literatura, como o momento particular da humanidade em que o uso de
meios digitais de informagao e comunicagio se expandiu e hoje ¢ utilizada por pessoas para todos os tipos de
interagio, comunicagio, compartilhamento e agio (Cultura Digital, 2018). Plataformizacio, pds-verdade e
desinformacao sio fendmenos associados -e, sendo decorrentes- da cultura digital que sao explorados nesta
subsecao.

O conceito de plataformizagao esta atrelado aos efeitos sociais, politicos e culturais do uso das plataformas.
Uma plataforma ¢ um ambiente on/ine que se vale de tecnologias automatizadas ¢ modelos de negécio para
organizar fluxos de dados, interagdes econdmicas e trocas sociais entre usudrios da internet (Poell, Nieborg &
Van Dijck, 2019). Trata-se de um conjunto de big techs, organizagdes dominantes da 4rea de tecnologia - que
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estao dentre as empresas mais valiosas do mercado - que medeiam as atividades das pessoas on/ine. Dentre elas,
estao aquelas reconhecidas pelo acronimo GAFAM: Google, Apple, Facebook, Amazon e Microsoft.

Tais organizagdes, que prometem servir como uma ferramenta que dispensa intermedia¢do nos negécios e
nas interagdes, estao presentes nas areas de comunicacio, informacao, locomogao, compras ¢ hospedagem, e
hoje siao responsdveis por transformar setores econdmicos e esferas da vida, incluindo o jornalismo, o
transporte, o entretenimento, a educacio, as finangas e a satde (Van Dijck, Poell & De Waal, 2018).

Segundo apontam Van Dijck, Poell & De Waal (2018), sao grandes caracteristicas da operagio das
plataformas: foco no conteudo gerado pelo usudrio, a coleta de dados de comportamento e, majoritariamente,
a veiculagao de publicidade. Além disso, hd a interoperabilidade e compartilhamento de dados e recursos
computacionais através de interfaces programdveis (APIs) acessiveis por soffware. Essas caracteristicas
designam os trés elementos fundamentais e indissocidveis das plataformas: tecnologia, modelos de negdcios e
interagdes entre usudrios.

A partir das implicacoes sociais das plataformas discutidas por Mintz (2019); Van Dijck, Poell & De Waal
(2018); Poell, Nieborg & Van Dijck (2019) e Cesarino (2022), podemos enumerar algumas implicacdes das
plataformas as experiéncias informacionais das pessoas:

1. Trata-se de um ambiente privado, que, de fato, intermedeia relagoes e atividades das pessoas online, a
partir de mecanismos de operacionalizagio (protocolos e algoritmos) que nao sao neutros ¢ nao estio
claros aos usudrios (Van Dijck, Poell & De Waal, 2018);

2. Um dos mecanismos das plataformas diz respeito a ‘datafica¢ao’, que se refere nao somente a coleta de
dados demogréficos, ou de dados de pesquisas online, mas principalmente a metadados
comportamentais - coletados a partir de aplicativos, plugins, rastreadores e sensores - permite que 0s
empresdrios transformem praticamente todas as instincias de interagio humana em dados:
ranqueamento, pagamento, pesquisa, assistir conteudos, dirigir, caminhar, conversas, amizades, namoro,
etc. Essas coletas nao sao claras aos usudrios de aplicativos;

3. Dados demogréficos e comportamentais coletados dos usudrios sao processados algoritmicamente e,
as vezes, sob condigoes rigorosas, disponibilizados aleatoriamente para uma ampla variedade de atores
externos que utilizam tais dados para a comercializagao de produtos e servi¢os usados nas rotinas e
praticas cotidianas (Poell, Nieborg & Van Dijck, 2019). Os usudrios nao estio cientes acerca de quais
empresas recebem os dados, e quais sao os dados compartilhados com atores externos;

4. Embora os contetidos das plataformas possam ser criados por outros usudrios finais, a distribui¢ao
desses contetidos ¢ também realizada via algoritmos, que podem ampliar ou minimizar o acesso de
outros usudrios a esses itens. Conteudos impulsionados a partir de pagamento as plataformas - o
chamado trifego pago - sio mostrados com mais frequéncia aos usudrios. Isso pode nao estar claro aos
usuarios.

Informacoes tteis as pessoas para seus processos de constru¢ao de conhecimento que sao circuladas on/ine
também podem estar sujeitas aos mecanismos das plataformas, que carecem de regulamenta¢io do poder
publico. Informagao e desinformagao circulam juntas, ¢ podem ser entregues as pessoas como contetidos
equivalentes.

A propaga¢io da pds-verdade ¢ agravada pelo mundo digital, onde nao ha regulamentos nas plataformas
online, o que permite que informagoes e desinformacoes circulem livremente, muitas vezes sem distin¢ao clara
entre elas. A facilidade com que as pessoas podem acessar e compartilhar contetido e a tendéncia de buscar
informagdes que respaldam seus sentimentos e crengas criam um terreno fértil para a disseminacio de
narrativas que ignoram os fatos objetivos. A cultura da pés-verdade ¢ alimentada por filtros ineficazes e
algoritmos que priorizam o engajamento sobre a precisao, o que leva a discursos emocionalmente apelativos em
detrimento da veracidade dos fatos.
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Pés-verdade ¢, conforme a Wikipédia, um “neologismo que descreve a situagao na qual, na hora de criar e
modelar a opinido publica, os fatos objetivos tém menos influéncia que os apelos as emogdes e as crengas
pessoais” (Pés-Verdade, 2024). O verbete foi eleito em 2016 como a palavra do ano pelo diciondrio britinico
Oxford, quando descreveram seu conceito "[...] relativo a ou denotando circunstincias em que os factos
objectivos sao menos influentes na formagio da opinido publica do que os apelos a4 emogao e 4 crenca
pessoal” (Oxford Languages, [2016]). Em outras palavras, ¢ uma situagio na qual as pessoas tendem a aceitar
informagdes ¢ narrativas que reforcam suas proprias crengas ¢ emogdes, mesmo que essas informagdes nao
sejam respaldadas por evidéncias concretas.

Nesse contexto, a emogao pode superar a ldgica dos fatos na persuasao, gerando polarizagao na sociedade,
com pessoas se apegando a narrativas emocionais que sustentam suas crengas, mesmo quando em conflito com
a realidade. A p6s-verdade pode estar presente em diversos contextos como: politica, midia, discurso publico
etc. sendo impulsionada pelas redes sociais digitais, onde a distingao entre fatos verdadeiros e enganosos se
torna desafiadora.

Ripoll (2019) argumenta que a busca por uma informagio mais "pura” e "verdadeira" ¢ afetada pelas crengas
e emogoes individuais, levando muitas vezes a aceitagiao de narrativas baseadas em discursos de pds-verdade.
Neste sentido, a desinformacio na era digital pode levar a distor¢oes da realidade, polariza¢ao social,
manipulago politica, danos a saade publica e a reputacao, além de dificultar a tomada de decisoes informadas e
afetar a credibilidade das fontes de informagao. Combater esse problema exige esfor¢os em educacio,
pensamento critico, verificagao de fatos e responsabilidade nas plataformas digitais. Principalmente, quando
relacionamos essa questao com a internet, pois a rapida dissemina¢ao de informagdes através das redes sociais
digitais, ¢ consequentemente com o uso da internet torna esse problema ainda mais desafiador, pois as
informagoes falsas podem se espalhar facilmente, alcancando um grande nimero de pessoas antes mesmo de
serem desmentidas.

Diante disso, a desinformagiao e¢ a pos-verdade podem representar obsticulos significativos para o
desenvolvimento da MIL. Para enfrentar esses desafios, ¢ essencial educar as pessoas sobre como identificar e
combater a desinformagao, fortalecendo sua capacidade de discernir informagées precisas e confidveis.

2.2 Media and Information Literacy (MIL): conceito e dimensdes

E predominantemente no espago das redes ¢ no contexto da cultura digital que a MIL se desenrola no
periodo atual. As pesquisas cientificas e praticas profissionais envolvendo MIL sao desenvolvidas especialmente
nas areas da comunicacao e da Ciéncia da Informagao. Partem do pressuposto de que em todos os espagos da
atividade humana a criagao e aplicagao de novos conhecimentos e a comunicagao desses conhecimentos para
outras pessoas tém sido central para a evolugao da humanidade, ¢ isso perpassa pela capacidades que as pessoas
desenvolvem de como fazer as coisas, como se comunicar ¢ como trabalhar com outras pessoas (Moeller,
Joseph, Lau & Carbo, 2011). E essas capacidades, descritas como “a mais preciosa riqueza que os seres
humanos possuem” (Moeller et al., 2011), sio estimuladas a partir de iniciativas em MIL.

Media and Information Literacy ¢ um conceito que integra media literacy (letramento mididtico, para o
portugués), que ¢ desenvolvido no campo da comunicacio, e information literacy (competéncia em informacao,
para o portugués) - desenvolvido no campo da Ciéncia da Informagao. Segundo Moeller et al. (2011), trata-se
de conceitos que sempre estiveram associados, mas a interligacdo esteve mais evidente a partir da popularizac¢ao
das redes, cujos processos de comunicagio e informagao das pessoas passaram a ser mediados pela internet e
pelas plataformas méveis.

Sendo um movimento endossado pela UNESCO, a MIL ¢ definida como uma combinagio de
conhecimentos, atitudes, habilidades e praticas necessirias para acessar, analisar, avaliar, usar, produzir e
comunicar informagoes e conhecimentos de maneira criativa, legal e ética, de modo a respeitar os direitos
humanos. Pessoas com capacidades associadas 8 MIL podem analisar informagoes, mensagens, crengas e valores
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transmitidos através da midia e de qualquer tipo de produtor de conteudo, e podem validar informagées que
encontraram e produziram em relagio a uma série de critérios genéricos, pessoais € baseados no contexto
(UNESCO, 2012, p. 2).

Nesse aspecto, MIL possibilita que as pessoas se tornem mais conscientes de seu papel como consumidores
de midia e adquiram habilidades para fazer perguntas importantes, como Quem estd por tras dessa
informacgao?, Qual ¢ o objetivo dessa mensagem? e Qual evidéncia sustenta essa afirmagao? Essa postura critica
e questionadora ¢ essencial para combater a desinformagao e a disseminagao da pds-verdade.

Dentre os estudos que buscam delinear aspectos relacionados 8 MIL, estd aquele desenvolvido por Ferrés &
Piscitelli (2015), que, ao abordarem o que designam competéncia em midia, propoem seis dimensoes basilares -
linguagem, tecnologia, processos de interagao, processos de produgao, ideologias e valores, e estética - que
abarcam um conjunto de capacidades. Cada dimensao ¢ acompanhada por indicadores que estao relacionados
ao envolvimento das pessoas com as mensagens recebidas (Ambito da andlise) e & produgio de suas proprias
mensagens (dmbito da expressio. Ao todo sao 55 indicadores, que se caracterizam em competéncias mididticas.

Assim sendo, na dimensio da linguagem observa-se quatro habilidades para o 4mbito da andlise e trés
habilidades para o 4mbito da expressao, que em sintese abordam os meios de comunicagao. Sao as habilidades
no 4mbito da andlise: 1) Compreensio sobre o papel que as tecnologias da informagio ¢ da comunicagao
desempenham na sociedade ¢ os seus possiveis efeitos; 2) Habilidade para interagir de maneira significativa
com meios que permitem expandir as capacidades mentais; 3) Capacidade de manusear as inovacoes
tecnoldgicas; 4) Capacidade de se desenvolver com eficdcia nos ambientes hipermididticos, transmididticos e
multimodais.

Sao habilidades para o Ambito da expressio: 1) Capacidade de se expressar mediante uma ampla gama de
sistemas de representagdo ¢ significados; 2) Capacidade de modificar produtos existentes, dando a eles um
novo significado ¢ valor; 3) Capacidade de escolher entre diferentes sistemas de representacio e estilos em
razao da situagao comunicativa, do tipo de conteudo a ser transmitido e do tipo de interlocutor.

O mesmo quantitativo de habilidades pode ser encontrado na dimensao da tecnologia, sendo quatro
habilidades no ambito da anélise e trés habilidades no 4mbito da expressao. Sao as habilidades no 4mbito da
andlise: 1) Capacidade de interpretar ¢ avaliar os diversos cddigos de representagio e a fungao que cumprem
em uma mensagem; 2) Capacidade de analisar e avaliar as mensagens a partir da perspectiva do significado ¢ do
sentido, das estruturas narrativas e das convengoes de género ¢ de formato; 3) Capacidade de compreender o
fluxo de histérias e informacoes de multiplas midias, suportes, plataformas ¢ modos de expressio; 4)
Capacidade de estabelecer relagoes entre textos - intertextualidade -,cédigos e midias, elaborando
conhecimentos abertos, sistematizados e inter-relacionados.

Sao habilidades para o Ambito da expressio: 1) Capacidade de manusear com corre¢ao ferramentas em um
ambiente multimiditico ¢ multimodal; 2) Capacidade de adaptar as ferramentas tecnoldgicas aos objetivos
comunicativos almejados; 4) Capacidade de elaborar ¢ manipular imagens ¢ sons a partir do conhecimento de
como se constroem as representagoes da realidade.

Por outro lado, na dimensao da interagao, ha oito habilidades de anélise e quatro habilidades na dimensao da
expressao, que se concentram no conteudo relacionado 4 maneira como as pessoas interagem com as
mensagens mididticas. Sao as habilidades no Ambito da andlise: 1) Capacidade de selecio, revisio e auto
avaliagdao do préprio consumo mididtico, de acordo com critérios conscientes e racionais; 2) Capacidade de
discernir por que determinados meios, produtos ou contetidos sao apreciados; 3) Conhecimentos basicos sobre
o conceito de audiéncia, estudo de audiéncia, sua utilidade e seus limites; 4) Capacidade de discernir e gerir as
dissociagdes que por vezes sio produzidas entre sensacio ¢ opinido, entre emotividade e racionalidade; 5)
Conhecimento da importincia do contexto nos processos de interagao; 6) Capacidade de avaliar os efeitos
cognitivos das emogdes; 7) Capacidade de apreciar as mensagens provenientes de outras culturas para o didlogo
intercultural; 8) Capacidade de gerir o écio mididtico convertendo-o em oportunidade para a aprendizagem.
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Sao habilidades para o Ambito da expressao: 1) Atitude ativa na interagiao com as telas, entendida como
oportunidade para construir uma cidadania mais plena para transformar o individuo ¢ o seu entorno; 2)
Capacidade de interagir com pessoas e coletivos diversos em ambientes cada vez mais plurais e multiculturais;
3) Capacidade de executar um trabalho colaborativo mediante a conectividade ¢ a criagio de plataformas que
facilitam as redes sociais; 4) Conhecimento das possibilidades legais de reclamagio diante do descumprimento
das normas vigentes em termos audiovisuais, com atitude responsével em tais situagoes.

A dimensao de processos de producio e difusio é composta por quatro habilidades no Ambito da andlise e
sete habilidades no 4mbito da expressio, e tratam do conhecimento e das diferengas entre produgodes
individuais e coletivas, populares ¢ corporativas. Sao as habilidades no 4mbito da andlise: 1) Conhecimento das
diferencas bdsicas entre as produgdes individuais e coletivas, populares e corporativas; 2) Conhecimento dos
fatores que convertem as produgdes corporativas em mensagens submetidas as condi¢oes socioecondmicas de
toda uma industria; 3) Conhecimentos basicos sobre os sistemas de producio, as técnicas de programacio ¢ os
mecanismos de difusio; 4) Conhecimento dos cédigos de regulacio e de autorregulagio que amparam,
protegem e exigem dos distintos atores sociais, e dos coletivos e associagdes que velam pelo seu cumprimento,
bem como uma atitude ativa e responsével perante eles.

Sao habilidades para o Ambito da expressio: 1) Conhecimento das fases dos processos de produgio e da
infraestrutura necessdria para produgoes de cardter pessoal, coletivo ou corporativo; 2) Capacidade de
trabalhar de maneira colaborativa na elabora¢io de produtos multimidia ou multimodais; 3) Capacidade de
gerir o conceito de autoria, individual ou coletiva; ter uma atitude responsdvel diante dos direitos de
propriedade intelectual; 4) Capacidade de criar redes de colaboracio e retroalimentd-las e ter uma atitude
comprometida em relagio a elas; 5) Capacidade de selecionar mensagens significativas, apropriar-se delas e
transformé-las para produzir novos significados; 6) Capacidade de manejar a propria identidade online/off-
line e ter uma atitude responsdvel diante do controle de dados privados, préprios ou de outros; 7) Capacidade
de compartilhar e disseminar informagao através dos meios tradicionais e das redes sociais, incrementando a
visibilidade das mensagens, em intera¢do com comunidades cada vez mais amplas.

Na dimensao das ideologias e valores, encontramos nove habilidades para analise e trés habilidades para
expressao; todas direcionadas para entender como as representacoes mididticas moldam nossa visao da
realidade. Sao as habilidades no Ambito da andlise: 1) Capacidade de descobrir o modo como as representacées
mididticas estruturam nossa percep¢ao da realidade, frequentemente em relagao as comunicagoes inadvertidas;
2) Capacidade de analisar as identidades virtuais individuais ¢ coletivas e de detectar os estere6tipos, sobretudo
de género, raca, etnia, classe social, religido, cultura, deficiéncia, etc.; 3) Atitude ética na hora de baixar
produtos uteis para consulta, documentagio ou visualizagio de entretenimento; 4) Capacidade de analisar
criticamente os efeitos da emissio de opinido e¢ de homogencizagio cultural que exercem os meios; 5)
Capacidade de gerir as proprias emogoes na interagao com as telas, em fungao da ideologia e valores que sao
transmitidos nelas; 6) Capacidade de avaliar a confiabilidade das fontes de informacio; 7) Capacidade de
detectar as intengdes ou interesses subjacentes, tanto nas produgdes corporativas quanto nas populares; 8)
Habilidade de buscar, organizar, contrastar, priorizar e sintetizar informagdes procedentes de distintos
sistemas e diferentes contextos; 9) Capacidade de reconhecer os processos de identificagao emocional com os
personagens e as situagdes das histérias como potencial mecanismo de manipulagao.

Sao habilidades para o Ambito da expressio: 1) Capacidade de aproveitar as novas ferramentas
comunicativas para transmitir valores e contribuir para a melhoria do ambiente em que vivemos; 2)
Capacidade de aproveitar as ferramentas do novo ambiente comunicativo para se comprometer como cidadao
ou cidada de modo responsével na cultura e na sociedade; 3) Capacidade de elaborar produtos e modificar os
existentes para questionar valores ou esteredtipos presentes em determinadas produgoes mididticas.

Por tltimo, ha a dimensao da estética com quatro habilidades de anélise e duas de expressao, que exploram a
apreciagio dos elementos visuais ¢ formais da comunicagio. Sio as habilidades no ambito da andlise: 1)
Capacidade de extrair prazer dos aspectos formais, ou seja, nao apenas o que se comunica como também a
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forma como se comunica; 2) Sensibilidade para reconhecer uma producio mididtica que nio se adequa as
exigéncias minimas de qualidade estética; 3) Capacidade de relacionar as producgées mididticas com outras
manifestagoes artisticas, detectando influéncias mutuas; 4) Capacidade de identificar as categorias estéticas
basicas como a inovagao formal e tematica, a originalidade, o estilo, as escolas e tendéncias.

Sao habilidades para o Ambito da expressao: 1) Capacidade de produzir mensagens elementares que sejam
compreensiveis e que contribuam para incrementar os niveis pessoais ou coletivos de criatividade, originalidade
¢ sensibilidade; 2) Capacidade de se apropriar ¢ de transformar produgdes artisticas, potencializando a
criatividade, a inovagao, a experimentacio e a sensibilidade estética.

Com base nos 55 indicadores mencionados, foram desenvolvidas metodologias que visam aprofundar a
compreensao ¢ andlise dos dados coletados. Na préxima se¢ao ¢ apresentado o detalhamento das abordagens e
das técnicas adotadas para a aplicagao da metodologia, fornecendo uma visao abrangente do processo de analise
e interpretacao dos dados.

3. Procedimentos metodolédgicos

De acordo com os objetivos elencados, esta investigagao ¢ caracterizada como descritiva, uma vez que
descreve aspectos do contexto informacional contemporineo expressos na série, além de contemplar
dimensoes de MIL aplicaveis as situacoes informacionais elencadas. Quanto a natureza, o trabalho caracteriza-
se como bisico, de abordagem qualitativa e de cunho bibliografico e documental.

O cardter bibliografico da investigagio evidencia-se na ocasiao em que sio utilizadas, para a analise, as
dimensoes de MIL idealizadas por Ferrés & Piscitelli (2015), além da identificagao dos elementos do contexto
informacional contemporineo, levantados a partir dos estudos de Van Dijck, Poell & De Waal (2018); Mintz
(2019); Poell, Nieborg & Van Dijck (2019); Ripoll (2019); Cesarino (2022). Enquanto seu cardter
documental expressa-se na série filmica do género de ficcao cientifica como elemento de coleta de dados e
objeto de investiga¢ao.

Os dados bibliogréficos e documentais sao analisados por via da analise de contetdo, proposta por Lawrence
Bardin (1977). A técnica da andlise de contetido ¢ composta por trés etapas principais, que sdo: 1) pré-andlise,
que ¢ composta pela escolha dos documentos, formulagiao das hipdteses ou objetivos e elaboragao dos
indicadores (unidades de significacao e categorias); 2) exploragio do material, que ¢ efetivamente a aplicagio
dos critérios elencados na pré-andlise; 3) o tratamento dos resultados, a inferéncia e a interpretagio.

Nas etapas da pré-analise, em que sao definidos os materiais utilizados e a elaboragao dos indicadores que
fundamentam a interpretagao final (a andlise de contetido propriamente dita), foram definidos os elementos
de anélise a partir dos objetivos da pesquisa. Os dados bibliogréficos, dessa forma, seriam aqueles capazes de
responder ao questionamento: quais sio os elementos que caracterizam o contexto informacional
contemporineo? Jd os dados documentais - oriundos do objeto de anélise que ¢ a série filmica Black Mirror -
seriam aqueles cuja resposta fosse positiva para o questionamento: este epis()dio representa algum dos
elementos do contexto informacional contemporaneo?

Emergiram, dos estudos de Van Dijck, Poell & De Waal (2018); Mintz (2019); Poell, Nieborg & Van Dijck
(2019); Ripoll (2019); Cesarino (2022), nove elementos do contexto informacional contemporineo. So eles:
dataficagio; regulagio de dados via algoritmos; mediagio da informagao via plataformas; poés-verdade:
caracteristicas e efeitos na sociedade; desinformagao: estratégias, atores envolvidos e implicagdes sociais; fake
news: estratégias e implicagoes.

Ainda, da etapa da pré-analise documental, foram selecionados os episédios cujas abordagens vinculam-se ao
contexto informacional contemporaneo. Da andlise, foram seis episddios selecionados. Sao eles: The National
Anthem (Temporada um); The Waldo Moment (Temporada dois); Hated in the Nation (Temporada trés);
Arkangel (Temporada quatro); Smithereens (Temporada cinco) e Joan is Awful (Temporada seis). Os dados

foram analisados durante o periodo de junho a julho de 2023.
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No anexo sao apresentados os detalhes técnicos da série em questdo, incluindo informagdes sobre suas
temporadas e episddios. Essa ficha técnica fornece uma visio clara da estrutura da série, facilitando a
identificagao dos episédios relevantes para a pesquisa. A partir dessa base, foi possivel realizar uma sele¢ao
criteriosa dos episddios que se alinham com a tematica informacional contemporanea.

A partir da observagao, foi possivel proceder com a categorizagao dos elementos contemplados na série.
Foram identificadas 18 ocorréncias originadas dos elementos investigados, as quais deram origem a sete
topicos, a saber: manipulacio da verdade e criagio de narrativas (4 ocorréncias); efeitos da desinformagao (trés
ocorréncias); midias enquanto meios desinformativos (2 ocorréncias); desinformacgao nas redes sociais digitais
(2 ocorréncias); pés-verdade como estratégia (2 ocorréncias); consequéncias sociais do uso da tecnologia (4
ocorréncias); vigilancia digital (1 ocorréncia).

Posteriormente, os tépicos foram relacionados as dimensoes de MIL idealizadas por Ferrés & Piscitelli
(2015), indicando os elementos de MIL aplicdveis as situagoes informacionais vivenciadas por pessoas no
contexto atual que podem ser transformadas por meio do desenvolvimento de MIL, promovendo
empoderamento, liberdade e cidadania as pessoas.

Na préxima se¢ao, sao apresentados os topicos, as ocorréncias ¢ as dimensoes de MIL identificadas para
mitigar as situagdes informacionais elencadas.

4., Resultados e discussao

Do episddio The National Anthem, emergem, da andlise, os topicos: 1) manipulacio da verdade e criagio de
narrativas; 2) efeitos da desinformacao; 3) Midias enquanto meios desinformativos ¢ 4) desinformacio nas
redes sociais digitais. As abordagens, bem como a relagao com as temdticas investigadas estio mostradas no

Quadro 1.

Quadro 1
Abordagens da pés-verdade e desinformagio em The National Anthem

da desinformacio

informagdes falsas e
incompletas cria um
ambiente de confuséo,
desconfianga e medo na
sociedade.

Abordagens Situacdo na série Relagdo com as tematicas
Manipulacao da 0 sequestrador cria uma Ele aproveita a natureza sensacionalista
verdade e criagdo | narrativa falsa e chocante | da sociedade modermna e a facilidade de
de narrativas para atrair a atengao do disseminagao de informacdes nas redes

publico e da midia sociais digitais para espalhar seu pedido
& atrair a aten¢éo do mundo inteiro
Efeitos A disseminagio rapida de As pessoas sdo confrontadas com a

dificuldade de discernir a verdade em
meio a um mar de especulagies e
rumores, levando a reagiies emocionais
& iracionais

Midias enquanto
meios
desinformativos

0O episddio destaca a ética
questionavel da midia e
como ela pode se tornar
um instrumento para a
propagacao de
desinformacao e
sensacionalismo.

As redes de televisdo enfrentam um
dilema moral em decidir se devem
transmitir ou ndo o ato exigido pelo
sequestrador, pois estao cientes de que
iss0 pode levar a uma onda de
desinformagio e manipulagio da opiniao
publica.

Desinformagéo
nas redes sociais
digitais

As redes sociais digitais
tém um papel central no
episddio, mostrando como
a disseminagao de
informagbes rapidamente
se espalha e cria uma
reagéo em cadeia de
opinides e sentimentos,

As midias sociais podem amplificar
informagtes errdneas e gerar um
ambiente em que a verdade &
frequentemente distorcida em prol do
entretenimento e da viralizagao.

Fonte: dados da pesquisa.
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The National Anthem oferece uma andlise perturbadora e critica do papel da midia, das redes sociais digitais
e da disseminagio de informagées em nossa sociedade moderna. O episédio alerta para os perigos da pos-
verdade e da desinformagao, destacando a importancia de uma abordagem critica ao consumir informagoes e
de considerar as consequéncias das narrativas falsas ¢ manipuladas que podem afetar a sociedade como um
todo. Dos tépicos que emergem nesse episédio, dentre as competéncias mididticas de Ferrés & Piscitelli (2015)
que poderiam ser utilizadas pelos cidadaos, destacam-se a dimensao da linguagem e da tecnologia.

Neste episddio, a dimensao da linguagem no 4mbito da anilise, especialmente, a capacidade de compreender
o fluxo de histérias ¢ informagoes de multiplas midias, suportes, plataformas ¢ modos de expressao seria
necessario para que os cidadaos britinicos nao caissem em desinformacoes num contexto de infodemia
vivenciada sobre o assunto do sequestro da princesa. Nesse cendrio, a capacidade de discernir fontes confidveis,
verificar fatos e compreender diferentes modos de expressio, como palavras, imagens e simbolos, torna-se
essencial para evitar acreditar em desinformacgoes e interpretagoes distorcidas dos eventos.

Além disso, no ambito da expressao, principalmente a habilidade de expressar mediante uma ampla gama de
sistemas de representagdo e significados ¢ crucial para transmitir mensagens de maneira eficaz e impactante,
uma vez que o episddio ilustra como a midia, tanto a tradicional quanto as redes sociais digitais, desempenham
um papel fundamental na construcio de narrativas e na disseminacio de informacées ao publico.

Por sua vez, na dimensio da tecnologia, no que diz respeito ao 4mbito da anélise a capacidade de se
desenvolver com eficicia nos ambientes hipermididticos, transmididticos e multimodais torna-se uma
habilidade oportuna num contexto em que a tecnologia desempenha um papel central na forma como nos
comunicamos e acessamos informagoes, j4 que o episédio explora como a tecnologia ¢ a midia podem moldar a
percepcio publica. Além disso, no Ambito da expressao a capacidade de lidar adequadamente com ferramentas
em um ambiente multimididtico ¢ multimodal ¢ relevante para a sociedade representada em The National
Anthem.

Em The Waldo Moment, aspectos relacionados & pds-verdade, midias e desinformacio siao abordados,
conforme descrito no Quadro 2.

Quadro 2
Abordagens da pds-verdade e desinformacio em The Waldo Moment

Abordagens Situacdo na série Relacdo com as tematicas

Pés-verdade como | No episddio, Waldo & usado como um | Por meio disso, destaca comao

estratégia instrumento politico para ganhos a pos-verdade pode ser usada
partidarios, embora seja apenas um para manipular a percepgao
personagem animado. das pessoas, j[dque a

candidatura ficticia de Waldo
néo & baseada em propostas
reais ou planos politicos, mas
sim em retdrica simplista
apelos emocionais.

Midias enquanto O episddio ressalta o poder da midia | Waldo se torna wviral,

meios e das redes sociais digitais na capturando a atengio da midia
desinformativos disseminagio de informagdes e como | e do pdblico, & isso afeta a
noticias falsas e desinformacao dindmica da eleicio e a politica
podem se espalhar rapidamente e camo um todo.
influenciar o comportamento do
plblico.
Efeitos da 0 sucesso de Waldo como candidato | Ma pds-verdade, gera-se uma
desinformacgéo ficticio tem consequéncias resposta emocional que
significativas na sociedade. desgasta a credibilidade do

sistema politico e das fiquras
publicas reais,

Fonte: dados da pesquisa.
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Embora The Waldo Moment seja um episédio ficcional, ele aborda questdes muito pertinentes e atuais
relacionadas ao papel da pés-verdade e desinformagao na politica e na sociedade. O episédio ¢ uma critica
contundente sobre a sociedade contemporanea, expondo os perigos da pds-verdade e desinformagio e suas
implicagdes na politica e na cultura de midia. Por meio das competéncias mididticas sugeridas por Ferrés &
Piscitelli (2015), ¢ possivel observar as dimensdes dos processos de interacio e das ideologias e valores
abordados no episédio que poderiam ser usados para combater a desinformacao e a pés-verdade.

Na dimensao dos processos de interagio, no 4mbito da andlise, a capacidade de discernir e gerir as
dissociagdes que por vezes sao produzidas entre sensagio e opinio, entre emotividade e racionalidade se torna
fundamental, j4 que Waldo desperta sensagdes de entretenimento, humor e carisma, cativando o ptblico com
sua personalidade irreverente. Nesse sentido, a capacidade de distinguir a sensagio momentinea que o
personagem proporciona € as opinioes politicas ou valores reais que ele representa pode indicar uma estratégia
de MIL.

No ambito da expressao, usando a atitude ativa na interagao com as telas, entendida como oportunidade
para construir uma cidadania mais plena, um desenvolvimento integral, para transformar o individuo e o seu
entorno, os cidadaos presentes no episddio identificaram o poder e a influéncia da midia em suas vidas,
permitido que se questionassem como a exposi¢ao constante a contetidos mididticos, incluindo como Waldo,
pode afetar suas percep¢des, emogdes € comportamentos.

J4 na dimensao das ideologias e valores, essencialmente no Ambito da andlise, a capacidade de descobrir o
modo como as representacoes mididticas estruturam nossa percep¢ao da realidade ¢ uma habilidade de MIL
esperada, uma vez que o uso da manipulagio emocional de Waldo como personagem politico ficticio levou os
espectadores a sentirem-se atraidos por suas mensagens simplistas e apelos emocionais, mesmo que eles nao
reflitam suas proprias crencas ou valores. Nesse aspecto o gerenciamento dessas emogdes diante dessa
influéncia ideoldgica ¢ essencial para manter uma perspectiva critica e nio se deixar levar por discursos vazios.

J4 no 4mbito da expressdao, nesse aspecto MIL inclui a capacidade de aproveitar as novas ferramentas
comunicativas para transmitir valores e contribuir para a melhoria do ambiente em que vivemos, como uma
atitude de compromisso social e cultural, uma vez que o episédio retrata que, no contexto da pés-verdade e
manipula¢io mididtica, a atitude de compromisso social e cultural envolve buscar a verdade e praticar a
empatia. Isso significa pesquisar e verificar informagoes antes de compartilha-las, bem como colocar-se no lugar
do outro, entendendo perspectivas diferentes e respeitando a diversidade de opinides.

Em Hated in the Nation emergem tdpicos com um enfoque especial na influéncia das redes sociais digitais e
das midias digitais na disseminagao de informagdes, conforme apresentado no Quadro 3.
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Quadro 3
Abordagens da pés-verdade e desinformagio em Hated in the Nation
Abordagens Situagao na série Relagéo com as
tematicas
Pés-verdade como O episodio explora o conceito de pos- Iss0 cna uma atmosfera
estratégia verdade, onde a emoc#o e a narmativa séo de manipulagao de
valorizadas acima dos fatos objetivas. informacdes, onde as
Uma hashtag chamada #DeathTo comega | pessoas s&o movidas por
a ser ulilizada nas redes sociais digitais, suas emocies,
permitindo que 0s USUAros expressem o permitindo que a
desejo de morte a pessoas especificas. desinformacio e a
incitaggo ao 6dio se
espalhem facilimente.
Desinformacgéo A trama do episddio mostra como a Através do poder da
nas redes sociais | desinformacio e a propagacio de teorias conectividade online, a
digitais conspiratdrias podem se tornar virais nas desinformagao pode
redes sociais digitais, criando uma atingir uma escala
atmosfera de caga as bruxas e devastadora e mudar a
disseminando &dio contra determinadas vida das pessoas de
pPESS0As. forma irreversivel.
Consequéncias | O episddio também ressalta a importancia A narrativa destaca a
sociais do uso da da responsabilidade individual e coletiva necessidade de
tecnologia no contexto das midias digitais. Os pensarmos nas
personagens séo confrontados com as | consequéncias de nossas
consequéncias de suas agdes online e interagbes nas redes
como a disseminagio de odio e sociais digitais e como
desinformagio pode afetar a vida de nossas escolhas podem
outras pessoas ter um impacto
significativo no mundo
real.
Efeitos da 0O episodio mostra os efeitos negativos da | A desinformag&o cria um
desinformacéo desinformacao na sociedade, como o ambiente toxico onde as
aumento da polarizacdo, a disseminacdo | pessoas sdo movidas por
de adio e a perda de empatia. suas emogies e

preconceitos, sem
questionar a veracidade
das informagtes que
estdo compartilhando.

Fonte: dados da pesquisa.
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Em resumo, Hated in the Nation destaca os perigos da manipulagao das informagoes nas redes sociais digitais
¢ o impacto negativo para a sociedade. A partir de Ferrés & Piscitelli (2015) ¢ possivel inferir elementos de
MIL que as pessoas poderiam ter em relagdo aos assuntos abordados, principalmente, no parimetro da
tecnologia e processos de produgao e difusao.

Na dimensao da tecnologia, essencialmente no 4mbito da anélise, emerge a habilidade para interagir de
maneira significativa com meios que permitem expandir as capacidades mentais. Isso possibilitaria que os
personagens interagissem com 0s avangos tecnolégicos e desafios éticos que enfrentam. O pensamento critico,
a criatividade, a colaboracio e a solug¢io de problemas sio componentes essenciais para uma intera¢ao
significativa e responsavel com as tecnologias avancadas retratadas no episddio.

J4 no 4mbito da expressao, emerge a capacidade de manusear com correcao ferramentas em um ambiente
multimididtico e multimodal, uma vez que a histéria destaca como o uso responsével e ético das ferramentas
tecnoldgicas ¢ fundamental para evitar consequéncias negativas e explorar seu potencial para o bem-estar
coletivo. Além disso, a colaboragao entre a tecnologia e as habilidades humanas ¢ um componente essencial
para enfrentar os dilemas complexos e multifacetados que a tecnologia pode apresentar.

Na dimensao dos processos de producio e difusio, emerge no ambito da andlise o conhecimento das
diferencas bdsicas entre as produgdes individuais e coletivas, populares e corporativas, em virtude do episédio
explorar como as produgdes coletivas podem ter impactos significativos e como a titularidade privada de
tecnologias pode ter implicagdes éticas e sociais importantes. Através desse enredo, levanta questdes sobre a
responsabilidade individual e coletiva em relagao ao uso da tecnologia e ao compartilhamento de conteudo nas
midias sociais, destacando como esses aspectos podem moldar a percep¢io da realidade e ter consequéncias
reais na vida das pessoas.

No 4mbito da expressao, usufruir da capacidade de manejar a prépria identidade online/off-line e ter uma
atitude responsével diante do controle de dados privados, préprios ou de outros ¢ um ponto crucial, dado que
o episédio lembra da necessidade de agir com responsabilidade e ética no ambiente digital para evitar
consequéncias devastadoras. Além disso, também destaca a importancia de proteger nossos dados pessoais e
adotar uma postura consciente em relagao ao uso da tecnologia para garantir a seguranga ¢ o bem-estar tanto
individual quanto coletivos.

Ja em Arkangel, as temaiticas pés-verdade e desinformagio nao sio as principais abordagens, mas ha
elementos relacionados aos temas que estao descritos no Quadro 4.

Quadro 4
Abordagens da pés-verdade e desinformagio em Arkangel

Abordagens

Situagdo na série

Relagao com as tematicas

Consequéncias

A mae se toma excessivamente

Isso leva a criagio de uma bolha artificial,

de narrativas

verdade e criagao

filha sobre o mundo ao filtrar
informagdes e protegé-la de
experiéncias potenciaimente
traumaticas ou perturbadoras.

sociais do uso da | confroladora, filrando | onde a filha vive em uma realidade
tecnologia informagdes e  censurando | manipulada e ndo tem a oporfunidade de
expernéncias da filha. lidar com a verdade e as realidades do

mundo real.
Manipulagdo da | A mae controla a percepgio da | Isso pode ser visto como uma forma de

manipulagio da verdade, onde a méae
decide qual informagio & permitida
chegar & filha, cnando uma realidade
distorcida.

Fonte: dados da pesquisa.
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Em sintese, a histéria destaca como o controle da narrativa ¢ a manipulagao de informagoes podem afetar a
percepg¢ao da realidade ¢ moldar a compreensao de uma pessoa sobre 0 mundo. Dessa forma, o episédio traz
reflexdes sobre a importancia da exposicao a diferentes perspectivas e da busca por uma compreensio mais
completa e imparcial das informacoes recebidas. Diante disso, podemos constatar o uso das dimensoes da
tecnologia e da ideologia e valores.

Na dimensao da tecnologia, no 4mbito da anélise, emerge a compreensao sobre o papel que a tecnologia da
informacgao e da comunicagao desempenha na sociedade e os seus possiveis efeitos, uma vez que o episédio foca
nos possiveis efeitos negativos do uso excessivo e invasivo da tecnologia, especialmente em contextos familiares
e educacionais. Além disso, alerta sobre os riscos da dependéncia tecnoldgica e da manipulagao da realidade,
levando a refletir sobre a necessidade de equilibrio e responsabilidade no uso das tecnologias da informagao e
comunicagao para garantir o bem-estar individual e coletivo.

No ambito da expressao, a capacidade de adaptar as ferramentas tecnoldgicas aos objetivos comunicativos
almejados ¢ uma habilidade esperada em MIL, pois o episédio traz reflexdes sobre os impactos do controle
excessivo e da manipulagao de informagdes por meio da tecnologia, enfatizando a necessidade de considerar as
implicagdes e consequéncias de adaptar as ferramentas tecnoldgicas as necessidades comunicativas desejadas.

Por outro lado, na dimensao dos ideologia e valores, no 4mbito da andlise, a capacidade de gerir as préprias
emogdes na interagao com as telas, em funcio da ideologia e valores que sao transmitidos nelas era de suma
importéncia, visto que ele destaca a importancia de desenvolver habilidades de autorregulagiao emocional e de
permitir que as pessoas enfrentam e lidem com suas emogoes de forma saudavel e realista. Além disso, destaca
também como a ideologia e os valores podem influenciar a forma como utilizamos a tecnologia em nossas vidas
e como ¢ essencial considerar cuidadosamente o impacto emocional de nossas escolhas tecnoldgicas.

J4 no ambito da expressao, a capacidade de aproveitar as novas ferramentas comunicativas para transmitir
valores e contribuir para a melhoria do ambiente em que vivemos, como uma atitude de compromisso social e
cultural ¢ oportuna como uma estratégia de MIL nesse contexto. O episédio ressalta que o uso responsével da
tecnologia ¢ fundamental para garantir que nossas interagées com ela sejam positivas e construtivas,
contribuindo para a melhoria do ambiente social e cultural em vez de criar distor¢oes e manipulagdes que
possam ter efeitos negativos. Além disso, o episddio alerta sobre os perigos de uma abordagem excessivamente
controladora e invasiva, ressaltando a importancia de permitir o desenvolvimento pessoal ¢ emocional de cada
individuo em um ambiente que seja enriquecedor e saudével.

Em Smithereens as tematicas de pds-verdade e desinformagao nao sao os principais focos da trama, mas ainda
sao abordadas de forma indireta, como demonstrado no Quadro 5.

Quadro 5

Abordagens da pés-verdade e desinformacio em Smithereens

Abordagens Situagdo na série Relagdo com as tematicas

Consequéncias
sociais do uso da

0O episodio destaca como as redes
sociais digitais e as plataformas de

Podendo levar a disseminacéo de
informagies e nolicias nao

tragédia pessoal relacionada ao uso
excessivo da plataforma.

tecnologia midia podem ter um papel significativo | verificadas, o que pode impactar a
na vida das pessoas, influenciando suas | percepcao da verdade e da
emocies, opinides & comportamentos. | realidade.

Manipulagde da| O sequestro de um funciendrio da | Sugerindo que a verdade pode ser

verdade e criagdo | empresa Smithereen & uma tentativa de | obscurecida e manipulada por

de narrativas expor a verdade por tras de uma | meio das redes sociais digitais e da

narrativa cnada pelas empresas de
tecnologia.

Fonte: dados da pesquisa.
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O episddio levanta questdes importantes sobre a responsabilidade das empresas de tecnologia em relagao a
manipulagio de informagdes e destaca a necessidade de um uso consciente e ético das plataformas de midia.
Considerando as dimensoes das competéncias mididticas, podemos observar o papel da dimensao da tecnologia
e dos processos de interagao.

No que diz respeito a dimensao da tecnologia, no ambito da anélise, MIL envolve a compreensao sobre o
papel que a tecnologia da informagao e da comunicagao desempenha na sociedade e os seus possiveis efeitos,
uma vez que o episddio aborda questdes sobre a dependéncia excessiva das redes sociais digitais, a manipulacao
da verdade através das plataformas de midia e a desconexao emocional que pode surgir das interagoes online.

Ja no ambito da expressio, a capacidade de manusear com corre¢io ferramentas em um ambiente
multimididtico ¢ multimodal se demonstra uma habilidade em MII esperada, a0 modo de como as tecnologias
proporcionam uma grande quantidade de informacao e facilidades de comunicagao, pois, importante utiliza-
las com prudéncia e respeito pelas leis e normas de seguranga. O episddio chama a aten¢ao para a importincia
de equilibrar a conveniéncia dessas ferramentas com a seguranga e o bem-estar de todos os envolvidos.

Ja na dimensio dos processos de interagiao, no imbito da anilise, a capacidade de selecdo, revisao e
autoavaliagio do préprio consumo midiitico, de acordo com critérios conscientes e racionais, recorda a
importincia de sermos conscientes e racionais em relagio ao nosso consumo de midia, reconhecendo a
influéncia das redes sociais digitais e outras plataformas na nossa vida e tomando decisdes informadas sobre
como utiliza-las. Além disso, o episddio destaca a necessidade de equilibrar o tempo gasto nas redes com uma
conexao significativa com a realidade e com nossas emogoes, evitando a dependéncia excessiva ¢ a desconexao
da vida real.

No ambito da expressao, a capacidade de executar um trabalho colaborativo mediante a conectividade ¢ a
criagao de plataformas que facilitam as redes sociais digitais torna-se uma habilidade importante, a0 modo que
o episédio destaca os perigos do uso excessivo das redes sociais digitais ¢ como a dependéncia dessas
plataformas pode levar a consequéncias negativas. Portanto, ao executar um trabalho colaborativo por meio da
conectividade e das redes sociais digitais, ¢ fundamental manter uma abordagem consciente e equilibrada,
garantindo que o uso dessas tecnologias contribua para a produtividade e o crescimento positivo do grupo ou
equipe envolvida.

O episéddio Joan is Awful também nao aborda diretamente a temdtica da pds-verdade e desinformagao, mas
faz emergir pontos de relagio com o contexto informacional contemporineo, que estao elencados no Quadro

6.

Quadro 6
Abordagens da pés-verdade e desinformacio em Joarn is Awful

Abordagens Situagédo na série Relagido com as tematicas

Refletindo a realidade atual, onde
muitos usuarios aceitam esses termos
sem considerar as implicagbes de
entregar seus dados pessoais para
grandes empresas de tecnologia.

O episadio destaca a questao das
politicas de termos de condigbes
que geralmente aceitamos sem ler
completamente ao adenr a
aplicativos e plataformas digitais.

Vigilancia digital

Consequéncias
sociais do uso da
tecnologia

A histbria mostra como a entrega
despreocupada de dados
pessoais pode ter consequéncias
periurbadoras

No momento em gue uma série & criada
com base na wida da protagonista,
expondo aspectos intimos e privados de
sua vida sem seu consentimento.

Manipulagao da
verdade e criagdo
de narrativas

O episddio utiliza o conceito de
"encenac¢io em abismo® para criar
uma namrativa complexa e
intrigante, com narrativas dentro
de narrativas, explorando as
implicagies das agfes dos
personagens em multiplos niveis
de realidade.

Reflexdo sobre a forma como
interagimos com as tecnologias de
comunicagiio & como as narrativas
cnadas nessas plataformas podem ter
impactos significativos em nossas vidas

Fonte: dados da pesquisa.
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Ao explorar essa temitica, o episddio reflete sobre a realidade atual do capitalismo de vigilincia, em que
muitos usudrios aceitam os termos de condi¢oes dos contratos sem ler completamente ou sem considerar as
implicagoes de entregar dados pessoais para grandes empresas de tecnologia. Neste sentido, considerando as
dimensoes das competéncias mididticas, podemos destacar a tecnologia e a ideologia e valores.

Na dimensao da tecnologia, no 4mbito da anilise, o uso da compreensao sobre o papel que as tecnologias da
informagao e da comunicagao desempenham na sociedade e os seus possiveis efeitos seria ttil para identificar a
maneira como organizagdes se apropriam de vivéncias e interagdes com a internet para vigilancia, visto que os
termos e condigdes dos aplicativos muitas das vezes sao aceitos sem sequer um juizo critico.

Por outro lado, no 4mbito da expressao a capacidade de manusear com corre¢ao ferramentas em um
ambiente multimididtico ¢ multimodal ¢ uma estratégia de MII aplicével ao campo pessoal e profissional,
permitindo que as pessoas se comuniquem com eficicia, compartilhem conhecimento, expressem ideias de
maneira criativa e colaborem com outros num mundo digital e interconectado. Essa habilidade ¢ fundamental
para que possamos aproveitar a0 méximo as oportunidades oferecidas pela tecnologia da informagao e da
comunicag¢ao na atualidade.

Por ultimo, na dimensao da ideologia ¢ valores, especificamente no 4mbito da anilise, a capacidade de
detectar as intengdes ou interesses subjacentes, tanto nas produgdes corporativas quanto nas populares, assim
como sua ideologia e valores, ¢ uma estratégia de MIL util para desenvolver uma compreensao mais profunda
dos discursos e mensagens veiculadas na midia, permitindo tomar decisdes e formar opinides de maneira
consciente. Na adogao de atitudes criticas em rela¢ao 4 midia que consumimos podemos nos tornar cidadaos
mais conscientes ¢ bem informados, contribuindo de forma mais ativa para uma sociedade. Por sua vez, no
Ambito da expressao a capacidade de elaborar produtos e modificar os existentes para questionar valores ou
esteredtipos presentes em determinadas producoes mididticas ajudaria ao questionamento de valores e
esteredtipos, considerando o impacto do contetido produzido para que ele nao promova discurso de édio,
violéncia ou preconceitos.

Consideragoes finais

MIL desempenha um papel fundamental na ciéncia da informacao, especialmente no contexto atual de
abundincia de dados e informagoes disseminadas por diversos meios de comunicagao. A série Black Mirror é
um oportuno objeto para explorar e estudar questdes complexas relacionadas a desinformagao e a pds-verdade
na sociedade contemporinea. Ao analisar a série, observa-se como a desinformagio ¢ a manipulacio de
informagdes sao temas recorrentes, ilustrando a capacidade da midia e das tecnologias de influenciar a forma
que percebemos o mundo.

A investigacio também possibilitou aprimorar a compreensio sobre o modo que as tecnologias de
informacio e comunica¢do podem moldar nossa percepgao da realidade, influenciar nossas emogdes, opinides e
comportamentos. A série Black Mirror também revela como as informagoes falsas e distorcidas podem ser
usadas para manipular a opiniao publica, comprometer a democracia ¢ a privacidade individual. Além disso, a
série demonstra a importancia de uma atitude responsavel em rela¢ao ao nosso consumo mididtico. Devemos
ser conscientes dos possiveis efeitos da desinformacao na sociedade, assim como da nossa responsabilidade em
compartilhar informagées verificadas e confiaveis.

Portanto, as habilidades em MIL sao cada vez mais importantes para os individuos da América Latina e do
Caribe na era contemporinea. Com essas habilidades as pessoas podem navegar de forma eficaz em um
ambiente cheio de informagoes e analisar criticamente as histérias ¢ mensagens que a midia transmite. Ao
aprender essas habilidades, as pessoas estao mais preparadas para identificar a desinformagao, compreender os
vieses ideoldgicos e avaliar a credibilidade das fontes. Além de aumentar a capacidade de resistir & manipulagao
da informagao, isso também incentiva os cidaddos a participar com mais conhecimento e engajamento,
contribuindo para o desenvolvimento de sociedades mais inclusivas e democraticas em toda a regiao.
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Anexo: Ficha técnica

BLACK MIRROR

Infom agdo geral

Formato | Série Criador{es) Charlie Brooker
Género Figgﬁt:- [ i&r]ﬁfi: a Pais de origem | Reino Unido

g:iz'rjgggl_br Idioma de Inglés

' origem
Antologia a
Temporadas | Seis (8)
Duragdo | 41 — 89 minutos Episodios | 27
Producdo

Produtor{es) | Barnsy Reisz Empresals) Zeppotron (2011-

produtora(s) | 2013); House
Tomorrow (2014-
2023); Broke & Bones

Produtor{es) | Charlie Brooker,;
executivo{s) | Annabel Jones

(2020-2023)
Exibigdo
Emissora Channel 4 (2011- Formato de HDTY 1080 (2011-
onginal 2014); Netflx exibigdo 2014);
(20116-2023) 4K UHD 2160p (2016-
2023)
Distribuigdo | Endemel UK Formato de Dolby Digital 2.0
Transmissdo | 4 de dezembro audio [2'D11—2'D14_J; DTS-HD
original | de 2011- 15 de Master Audio 5.1
junho de 2023 (201 6—presente)
[Temp. Episadios Originalmente langado

Estreia da Final da Emissora

temporada | temporada

1 Toial 3 - "The Mational Anthem™, | 141272011 | 181272011 | Channel 4

"Fifteen Million Merit="; "The Entire
History of You".

2 Totst 3 - "Be Right Back"; "White 112/2013 | 2522013
Bear"; "The Waldo Mo ment”.

Especisl 16122014

3 Total: 6 - "Mosedie”; "Playlest”; 21102016 Metfite
"Shut Up and Dance"”; "San
Junipero”; "Men Against Fire",
"Hated in the Nation”.

4 Total & - "USS Callister; 29122017
"Arkangel"; "Crocodile”; "Hang fhe
OJ"; "Metalhesd”, "Black

Musaum".
Filme 18M22018
& Total: 3 - "Stnking Vipers"; 5820189
"Smithereens"; "Rachel, Jack and
Ashley Too"
] Total: § - "Joan |s Awful"; "Loch 1582023

Henry”; "Beyond the Ses"; "Mazey
Day”"; "Deman 79",
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