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RESUMO

Embora a humanidade ja tivesse experimentado outras pandemias ao longo da histoéria, o mundo foi
pego de surpresa no inicio de 2020 com a pandemia de Covid-19. Diante do necessario isolamento
fisico, os museus de ciéncias tiveram que adaptar suas agdes para se comunicar com o publico. O
Museu da Vida Fiocruz (MVF) produziu lives, pegas e webséries no ambiente virtual, entre as quais
Invasores. A websérie resultou da adaptagao de uma peca para a linguagem audiovisual. Apresentamos
aqui os resultados de um estudo de recepcao de /nvasores exibida em formato de filme no MVF para
182 alunos da rede publica de ensino do Rio de Janeiro. Para a coleta de dados, foram utilizados fichas
de observacdo e questionarios. Nossa analise indica que Invasores teve uma recepcao positiva por
parte dos visitantes, que destacaram seu carater cémico, o tema abordado e a linguagem visual
utilizada. A atividade também gerou reflexbes sobre a vacinagao. Concluimos, assim, que os esfor¢os
do MVF de inovar diante dos desafios apresentados pela Covid-19 foram bem-sucedidos e que o
audiovisual se apresenta como uma alternativa potente para os museus de ciéncias.

Palavras-Chave: Museus de ciéncias. Covid-19. Audiovisual.
ABSTRACT

While humanity had experienced previous pandemics throughout history, the onset of the Covid-19
pandemic in early 2020 caught the world by surprise. In response to the imperative of physical isolation,
science museums had to adapt their strategies to engage with the public. The Museu da Vida Fiocruz
(MVF) responded by producing live events, theatrical performances, and web series in the virtual realm,
including "Invasores" (Invaders). This web series stemmed from the adaptation of a theatrical play into
audiovisual format. In this paper, we present the findings of a study examining the reception of
"Invasores," presented as a film at MVF to 182 public school students in Rio de Janeiro. Data was
collected through observation forms and questionnaires. Our analysis reveals that "Invasores" was well-
received by the audience, who appreciated its comedic elements, thematic depth, and visual
storytelling. Moreover, the activity sparked discussions about vaccination. Thus, we conclude that MVF's
innovative efforts in response to the challenges posed by Covid-19 were successful, underscoring the
potency of audiovisual mediums as an alternative approach for science museums.
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1 INTRODUGAO

Embora a humanidade ja tivesse experimentado outras pandemias ao longo da histéria,
0 mundo foi pego de surpresa com a rapida disseminacdo do SARS-CoV-2, causador da Covid-19,
no inicio de 2020, o que levou a Organizacdao Mundial de Saude (OMS) decretar, em 20 de
janeiro, a doengca como uma Emergéncia de Saude Publica de Importancia Internacional. Em
11 de marc¢o, a OMS elevou o estado da contaminacdo a pandemia. Vivemos momentos de
incerteza, medo e caos. Foram também tempos de desafio para os setores culturais cujas
acoes sao essencialmente presenciais. Diante da necessidade de isolamento fisico, o teatro e
0S museus, por exemplo, tiveram que adaptar e repensar suas atividades para se comunicar com o
publico. Nesse contexto, comunicacao virtual foi uma das unicas formas de dialogo entre esses
setores e a sociedade. Nas artes cénicas, um teatro de emergéncia surgiu dando espaco para
encenacdes mais ou menos improvisadas em plataformas digitais. Os museus, por sua vez,
investiram na realizacdo de lives, exposicOes virtuais e produtos audiovisuais e no incremento
de suas redes sociais.

No caso particular dos museus, cuja esséncia é a troca, ao vivo, entre seus objetos,
aparatos e produtos e o0s visitantes, em seus espacos fisicos, o grande desafio é transpor a
natureza e a qualidade dessa troca para o espaco virtual. Como construir uma interacao real e
significativa entre 0s museus e seus publicos no ambiente virtual? Segundo Silva (2021), o
fendmeno da virtualizacao e a consequente metamorfose do objeto museoldgico tiveram uma
ascensao durante a pandemia e provocaram efeitos diretos sobre o campo museal. Nesse
periodo, os museus tiveram que descobrir, rapidamente, como e por quais plataformas
conseguiriam atender da melhor forma as necessidades da sociedade, tornando-se mais
relevantes para diversos publicos. SO para se ter uma ideia, no Brasil, entre 2018 e 2020, a
porcentagem de museus presentes nas midias sociais passou de 48% para 56% (Ribeiro;
Massarani; Falcao, 2022).

Nesse cendrio, os museus de ciéncias caminharam pelo ambiente das plataformas
digitais de forma criativa e desbravadora. Se antes da Covid-19, o uso das midias sociais pelos
centros e museus de ciéncias brasileiros se limitava, geralmente, a divulgagao de informacgoes

relacionadas as préprias instituicoes, como observado por Coutinho (2020), durante a
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pandemia, eles passaram a promover lives, videos com conteldos diversos, além de
postagens informativas relacionadas a saude e a Covid-19 especificamente, ocupando mais o
espaco das plataformas digitais como Instagram, Facebook e Youtube.

O Museu da Vida Fiocruz (MVF) investiu particularmente no seu perfil do Instagram e
canal do Youtube, promovendo uma série de novas atividades online. Dentre elas destacamos
a adaptacao das pecas teatrais de seu repertério ao formato audiovisual, como foi 0 caso de
Invasores, produto no qual nos debrucamos neste estudo, cujo objetivo é analisar a recepcao
desse produto audiovisual pelo publico do MVF. Com isso pretendemos estimular a reflexao
sobre a capacidade de adaptacao e inovacao dos museus de ciéncias diante da pandemia de
Covid-19 e sobre o potencial do audiovisual como estratégia de divulgacao cientifica e

comunicacao com o publico em museus de ciéncias.

2 MUSEU DA VIDA FIOCRUZ E A PANDEMIA

Inaugurado em 25 de maio de 1999, como departamento da Casa de Oswaldo Cruz
(COC), o Museu da Vida Fiocruz (MVF) fica localizado no campus de Manguinhos da Fundacao
Oswaldo Cruz (Fiocruz), no Rio de Janeiro, ocupando diferentes espagcos do campus. Sua
missao é promover o dialogo publico sobre ciéncia, tecnologia e saude, visando a promoc¢ao da
cidadania e a melhoria da qualidade de vida da populagao. Uma das formas de promover esse
didlogo é por meio das artes, particularmente das artes cénicas.

As atividades teatrais do MVF sao desenvolvidas pelo Ciéncia em Cena, programa
criado em 1997, dois anos antes da inauguracao da sede do museu. Concebido originalmente
por Virginia Schall, em 1994, nasceu com o intuito de explorar a interlocugao entre a ciéncia e a
arte, por meio de atividades de divulgacao cientifica envolvendo diferentes linguagens
artisticas, em particular o teatro (Almeida; Lopes, 2019). O teatro no MVF é integrado a
programacao do museu desde sua abertura e apresentado ao publico em diferentes espacos,
dentro e fora da instituicdo. Ele conta com uma equipe multidisciplinar composta por artistas,
cientistas e divulgadores da ciéncia e um amplo repertério de producdes teatrais, sobre

diversos temas e apresentadas em diferentes formatos. Com a instauracdo abrupta da
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pandemia, as atividades e producdes do Ciéncia em Cena, bem como do museu como um
todo, tiveram que ser adaptadas ao ambiente virtual.

Além das atividades presenciais, que sempre foram seu carro-chefe, o Museu da Vida
Fiocruz sempre manteve uma programacao virtual diversificada. Mas com instauracdo da
pandemia e 0 encerramento temporario das visitas presenciais, 0 museu precisou se adaptar e
intensificar sua atuacao virtual para manter e incrementar o didlogo com seus mais variados
publicos. Segundo o entdo chefe do MVF, Alessandro Batista, todos os setores do museu
trabalharam para disponibilizar materiais que pudessem ser usados em atividades online
(Cannabrava, 2020). Houve um grande esforco por parte da equipe direcionado ao
desenvolvimento de novos produtos e acdes virtuais, dentre os quais destacamos eventos,
oficinas e exposi¢oes virtuais, podcasts e webséries. Além disso, o0 museu fortaleceu sua
presenca nas redes sociais digitais com material informativo (De Freitas, 2020).

Parte significativa das iniciativas mencionadas foi lancada no canal do Youtube do
Museu da Vida Fiocruz, levando a um aumento no engajamento e no numero de inscritos no
canal. As webséries Rir faz bem, Show da Chi, Show da Vevel e Contadores de Histdrias -
projeto quarentena sao alguns dos produtos audiovisuais criados pela equipe do museu
especialmente para o periodo da pandemia e que estao disponiveis em seu canal do Youtube.
Além disso, pecas teatrais do repertério do Ciéncia em Cena foram adaptadas para o formato
audiovisual e divididas em pequenos episddios, juntando-se ao novo repertério de webséries
do museu. Foi o caso de Conferéncia sinistra, Paracelso, o fenomenal e Invasores — na qual nos
deteremos no préximo item. Foram produzidos ainda videos com atividades para serem
realizadas em casa, entre 0s quais videos com o passo a passo dos experimentos cientificos

que compdem originalmente a pec¢a Paracelso, o fenomenal.

3 INVASORES: ADAPTAGAO, INOVAGAO E VACINAS

Em 2019, a infeccdo por sarampo aumentou em todo o mundo, atingindo o maior
numero de casos notificados em 23 anos (Schueler, 2020). No Brasil, nos anos de 2016 e 2017,
nao foram registrados casos da doenca no pais (Boletins epidemioldgicos, 2022). Porém, em

2018, 10.346 casos de sarampo foram confirmados no pais, o que levou o Brasil a perder o
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certificado de “pais livre do virus sarampo” em 2019. Nesse ano foram confirmados 20.901
casos da doenca (Boletins epidemioldgicos, 2022). Esse quadro alarmante foi o ponto de
partida do projeto /nvasores, contemplado em um edital lancado pela Vice-Presidéncia de
Educacédo, Informacdo e Comunicacdo da Fiocruz em 2019 para fomentar iniciativas de
divulgacao cientifica na institui¢ao.

A iniciativa partiu da bidloga Priscila Born, que na época finalizava seu doutorado em
Medicina Tropical no Laboratério de Virus Respiratérios e do Sarampo do Instituto Oswaldo
Cruz (IOC/Fiocruz). Born prop0s a atriz e entdo diretora teatral do Ciéncia em Cena Leticia
Guimaraes a criacao de uma peca sobre vacinacao. No ambito do edital, foi produzida uma
versdo-piloto da peca, em formato itinerante, que teve sua estreia em 18 de novembro de 2019
no bairro de Santa Cruz, no Rio de Janeiro. Depois disso, a peca foi apresentada em escolas
dos bairros de Bangu, Santa Teresa, Inhoaiba e Maré. Em marco de 2020, devido a pandemia de
Covid-19, a circulacao da peca foi interrompida. Cabe notar que, sem prever que viveriamos a
pandemia de Covid-19, cujo controle dependeria sobretudo da vacinacdo em massa, o MVF
criava Invasores, que reforca a importancia da vacinacao nao so6 para o enfrentamento do
sarampo, mas para a promog¢ao da saude publica.

Quando ficou claro que a pandemia duraria bem mais do que os 15 dias inicialmente
previstos, o Museu da Vida Fiocruz langou aos artistas da casa o desafio de adaptar a peca para
o formato audiovisual. A ideia era gravar Invasores no proprio museu e disponibiliza-la em
formato de websérie, com sete episddios de em média 13 minutos, no canal do YouTube do
MVF. Dessa forma o publico poderia acessa-la facilmente e vé-la em qualquer dia e horario,
sem sair de casa. Gravada em 2021 na Tenda da Ciéncia Virginia Schall, a websérie foi lancada
em 19 de julho de 2022 no canal do MVF no YouTube.

Apesar de ter como base a versao piloto de uma peca de teatro itinerante, a websérie
Invasores precisou ser totalmente repensada para se tornar um produto audiovisual. A diretora
da versao piloto da peca de teatro, Leticia Guimaraes, com ampla experiéncia em direcao
teatral, buscou uma formacao intensiva em audiovisual para trabalhar na nova versdo em
formato websérie. Considerando sua origem teatral e a experiéncia prévia da diretora e dos
atores - a maioria também procedente do teatro -, consideramos que a versao audiovisual de

Invasores possui uma linguagem hibrida, que mescla caracteristicas do teatro e do audiovisual.
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Em conversa informal com a diretora Leticia Guimaraes sobre o novo formato de
Invasores, verificamos que ela também o considera um produto hibrido, como “um filme feito
por pessoas do teatro”. Para Guimaraes, isso confere forca a websérie, que se beneficia da
poténcia do artista de teatro. Tendo o seriado Chaves como inspiracao, /nvasores abrange o
humor das classes populares e trabalhadoras, trazendo juntamente com ele a tradicao de
comédia de rua. No contexto pandémico, o produto audiovisual dialoga com o publico
virtualmente, tornando concreta a possibilidade da interacdo entre os objetos e produtos
adaptados dos museus e as acdes museais no ambiente virtual.

Invasores foi criada para fomentar e qualificar o debate sobre a vacinagao infanto-
juvenil. Ela aborda o tema por meio de uma trama de aventura envolvendo amizade e jogos
digitais. Ela conta a histéria de um campeonato do jogo /nvasores, disputado por duas equipes
rivais (Figura 1), mas que precisam se unir ao longo da aventura para salvar o jogo de uma
invasao por virus. A websérie faz um paralelo entre os virus bioldgicos e os virus de

computador, mostrando a poténcia do trabalho em equipe.

Figura 1: Equipes Pesadelo e Trio Valente

Fonte: websérie.
4 METODOLOGIA
A fim de contribuir para os estudos sistematicos de publico conduzidos no Museu da

Vida Fiocruz, analisamos a recepc¢ao de /nvasores em formato audiovisual pelo publico do

museu, buscando refletir sobre a capacidade de adaptacao e inovacao dos museus de ciéncias
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diante da pandemia de Covid-19 e sobre o potencial do audiovisual como estratégia de
divulgacao cientifica e comunicagcao com o publico em museus de ciéncias.

Considerando o fato de Invasores ter nascido como uma peca de teatro, os esforgos da
pesquisa de recepcao teatral ja existente no museu - a qual abordaremos mais adiante - e 0
envolvimento das autoras deste artigo com a pratica e a teoria do teatro no contexto da
divulgacao cientifica, decidimos partir do protocolo utilizado no MVF em estudos de recepcao
teatral junto ao publico das pecas produzidas pelo Ciéncia em Cena. Mas como adaptar um
protocolo de pesquisa voltado ao estudo da recepcao teatral para investigar a recepcao de
uma websérie? Que tipo de experiéncia teriamos que proporcionar ao publico para que este
tivesse uma experiéncia similar ao do publico que assiste a um espetaculo teatral no Museu da
Vida? Teria isso algum sentido?

Para responder a essas perguntas iniciais e enfrentar o desafio de estudar um produto
hibrido e inovador no museu, o primeiro passo das pesquisadoras foi dialogar com a
idealizadora do projeto e diretora da peca e da websérie, Leticia Guimaraes. Com o fim da
Emergéncia de Saude Publica de Importancia Internacional referente a Covid-19 decretado
pela OMS em maio de 2023, decidimos, conjuntamente com Guimaraes, por um caminho
ousado e inovador, que atenderia aos anseios tanto da pesquisa quanto da pratica: realizar
sessoes de exibicao de Invasores em formato de filme (sem os cortes e vinhetas da websérie),
com direito a pipoca, no auditério principal do Museu da Vida Fiocruz. A exibi¢cao presencial de
Invasores nesse formato, no espaco fisico do museu, proporcionaria uma experiéncia similar
aquela proporcionada pelo teatro - embora, claro, ndo a mesma -, 0 que tornaria o protocolo de
pesquisa de recepcao teatral mais adaptavel ao estudo de recepgao de /nvasores. Mas nao so
isso. Embora a websérie tenha sido criada no contexto pandémico para ser vista via internet,
em casa, descobrimos a partir da conversa com a diretora que ela sempre pensou na série
como um filme e que seu sonho era exibi-lo no museu em sessbes de cinema para 0s
visitantes.

Com o apoio da equipe de atendimento ao publico do Museu da Vida Fiocruz,
convidamos para participar da atividade casada (exibicao e pesquisa) escolas municipais da
rede publica de ensino que ficam préximas a Fiocruz e que estavam na lista de espera para

serem atendidas pelo Expresso da Ciéncia. A iniciativa é parte do projeto Acoes

Areté - Revista Amazonica de Ensino de Ciéncias, Manaus, v. 21, n. 35, 23039, ago./dez., 2023
4 https://doi.org/10.59666/Arete.v21.n35.3670 IS 1984-7505



https://doi.org/10.59666/Arete.v21.n35.3670
https://portal.issn.org/resource/ISSN/1984-7505

/L"‘ Covid-19, museus de ciéncias e inovag6es no ambiente virtual: um estudo de recep¢do de invasores

Territorializadas e consiste na disponibilizacao de um énibus para transportar grupos escolares
do territ6rio, marcado por vulnerabilidades sociais, ao museu. Esta é uma forma de viabilizar a
visitacao desse publico ao espaco, ja que estudos prévios mostraram que a maior dificuldade
das escolas para realizar um passeio ao museu era a falta de transporte (Cabral, 2018). Seis
escolas responderam positivamente o0 nosso convite, concordando em participar da atividade.
A etapa seguinte foi a visita presencial as escolas para levarmos os documentos
relacionados a ética na pesquisa com seres humanos, conforme orientacées do comité de
ética em pesquisa a que o projeto foi submetido. Os documentos devidamente assinados
foram recolhidos no dia da atividade no museu. Finalmente, nos meses de junho e julho de
2023, realizamos trés exibicoes de /nvasores em formato de filme no auditério do Museu da
Vida Fiocruz para cinco escolas municipais do Rio de Janeiro. Uma das escolas previamente

agendadas ndo pode participar da atividade.

4.1 Protocolo de pesquisa: adaptacao e aplicacao

Para a coleta de dados do estudo de recep¢ao de Invasores, adaptamos dois
instrumentos de pesquisa utilizados em estudos com o publico das pecas do Ciéncia em Cena,
liderados pela segunda autora deste artigo, no ambito do Nucleo de Estudos a Divulgacao
Cientifica (NEDC) do Museu da Vida Fiocruz, do qual é pesquisadora. Sao eles: ficha de
observacao e questionario. Na ficha de observacao sao registradas as reacdes imediatas do
publico durante o espetaculo. Ela é dividida por cenas da peca em analise e, em cada cena,
avalia-se o nivel de atencao/dispersao dos espectadores, de interacdo - entre si, com 0s
atores/personagens e com o espetaculo de maneira geral — e de engajamento com a musica e
as cenas de humor - elementos marcantes nas pecas do MVF. Sao registrados também sinais
de encantamento e cansaco e 0s comentarios feitos pelo publico ao longo e no fim da peca
(Almeida; Lopes, 2019). Para o estudo de /nvasores dividimos a ficha em 14 momentos, que
entendemos como unidades tematicas. Em cada unidade, além dos itens mencionados,
avaliamos também a reacao do publico nos momentos em que os efeitos visuais e sonoros
relacionados a linguagem dos jogos se sobressaem, pois também nos interessava entender

como os espectadores reagiam a esses efeitos.
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O questionario, por sua vez, busca dar conta do gosto e dos habitos culturais dos
participantes, inclui um bloco de questdes especificas sobre cada espetaculo, abrangendo
desde opiniao geral sobre a obra até os sentidos construidos a partir do dialogo com ela, e
solicita informac6es sociodemograficas sobre os respondentes. Com a maioria das perguntas
fechadas e apenas algumas em aberto, o questionario também inclui um espaco no fim para
comentarios dos participantes. No questionario sobre /Invasores, mantivemos basicamente a
mesma estrutura e perguntas similares, adaptando as ultimas a especificidade do produto
audiovisual. Por exemplo, perguntamos sobre os gostos e habitos de consumo de produtos
audiovisuais e incluimos questdes especificas sobre os personagens de /nvasores e sobre 0
tema davacinacgao. Das 22 perguntas, 14 eram fechadas e 8 abertas.

Para todas as escolas que participaram da pesquisa, seguimos 0 mesmo protocolo.
Recebemos os grupos escolares junto com os mediadores do Ciéncia em Cena, que
orientavam o grupo na hora de se distribuirem no espaco, enquanto as pesquisadoras,
separadamente, buscavam lugares estratégicos, em meio aos espectadores, para se sentar e
observar o grupo. Em seguida, os mediadores faziam uma breve apresentacdo do espaco e da
atividade, incluindo uma explicacao sobre a pesquisa a ela relacionada. Depois, organizavam a
distribuicdo da pipoca para os participantes. Durante a exibicdo de Invasores, as
pesquisadoras registravam nas fichas de observacdo pontos importantes das reacdes
imediatas do publico. Logo apds a exibicao, os questionarios eram distribuidos em pranchetas
e canetas para os alunos preencherem. Nessa etapa, foram coletados ao todo 182
questionarios de estudantes do ensino fundamental | e Il, na faixa etaria de 8 a 16 anos. A
atividade completa durava em média 90 minutos.

Para interpretar os dados da pesquisa, procedemos a uma analise indutiva das fichas
de observacao e questiondrio buscando assim padroes e conexdes entre os dados. Nessa
busca, escolhemos usar a técnica de codificacdo. A codificacdo desempenha uma funcao
importante na analise de dados qualitativos uma vez que abarca diversos beneficios para o
processo de pesquisa, por exemplo, permite a organizacdo e estruturacdo dos dados,

tornando-o0s mais manejaveis e compreensiveis (Gibbs, 2009).
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5 RESULTADOS

A analise das fichas de observacao e dos questionarios geraram um volume grande de
dados. Para este artigo, selecionamos os dados que consideramos mais relevantes para 0s

objetivos do presente estudo e para as reflexdes que ele pretende mobilizar.

5. 1 perfil dos participantes

A maior parte dos alunos (82) que participaram da atividade esta na faixa etaria entre 11
e 13 anos. A faixa etdria de 8 a 10 anos é a segunda mais representada no nosso corpus (43).
Uma minoria tem entre 14 e 16 anos. No que diz respeito ao género de identificacao dos
participantes, ha um equilibrio entre estudantes que se identificam como mulheres (83) e
como homens (72), com uma pequena vantagem para as mulheres. Uma minoria se identificou
como pessoa de género nao binario (3), como outros (7) ou preferiu ndo responder (9). Em
relacdo a cor/raca com a qual os participantes se identificam, os resultados indicam uma
parcela maior de pardos (76), depois brancos (48), seguidos de pretos (34), amarelos(6) e
indigenas (2). Alguns poucos (7) nao responderam ou marcaram nenhuma das respostas (2).
Verificamos que um pouco mais da metade dos participantes (89, 52,7%) se considera
religiosa. Dentre estes, 32 se declaram evangélicos, 19 catélicos, 14 do

candomblé/umbanda/espirita, 1 mérmon e 1 testemunha de Jeova.

5.2 As reacdes imediatas

De maneira geral, todos o0s grupos que participaram da atividade demonstraram
agitacao e empolgacao ao entrarem no auditério, momento que antecede o inicio da exibicao
de Invasores. Os estudantes mostravam-se sorridentes, surpresos e curiosos e faziam
comentarios entre seus grupos. Alguns faziam videos e tiravam fotos com os amigos. Eram
poucos os alunos introvertidos, que ficavam quietos e silenciosos, mexendo no celular.
Quando o mediador do Museu da Vida Fiocruz tomava a palavra para iniciar a programacao, 0s

alunos eram participativos, respondiam as perguntas e aos estimulos, demonstravam
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animacao, felicidade e agitacao com a distribuicao da pipoca. Apos a exibicao, os estudantes,
em geral, aplaudiam, riam, gritavam, dancavam e faziam comentarios em voz alta, como:
“Adorei”; "Quero mais”. Podemos afirmar que todos os grupos de espectadores apresentaram
uma atitude participativa e interessada durante a exibicao de Invasores.

Enredo e personagens - Observamos, durante a exibicdo de /nvasores, que 0s
estudantes se identificaram bastante com os personagens e com o enredo da websérie. De um
modo geral, demonstraram uma forte empatia com a personagem Barbara. Os participantes
imitam os trejeitos da personagem, torcem pela sua entrada na equipe Trio Valente e por ela no
jogo, riem bastante da forma como ela come e falam frases em voz alta que sugerem
identificacdo: “Eu sou essa ai”. O romance entre 0s personagens Barbara e Ernesto é algo que
deixa a maior parte dos alunos, de ambas as turmas, animados. Nas cenas em que o0s dois
flertam, os estudantes se empolgam, cochicham bastante, levantam-se das cadeiras,
interagem com a tela, se dirigem verbalmente aos personagens, torcem para que o casal fique
junto e falam frases como: “E agora!”, “Uhu!”, “Beija logo”, “Ahhh”, “Vai beijar”, “Tao se
pegando”, “Fala logo” (expectativa de que ele se declare), “Eu te amo”. A cena em que 0s pais
dos protagonistas da websérie esta em chamada de video também provoca muitas reacoes na
plateia. Eles riem muito, se mexem nas poltronas, interagem com 0s amigos e a tela e fazem
comentarios como: "Misericdrdia"; "Internet de padaria”, "Meu deus do céu". Fica claro que
eles reconhecem seus pais e avds na cena quando dizem: “Os velhos fazem isso, gente”, “Meu
avo!”, “Vocé se mutou, idiota!”.

Linguagem visual e sonora - Os efeitos visuais e sonoros de /nvasores desencadeiam
reacbes de curiosidade e surpresa na plateia. Os espectadores ficam especialmente
mobilizados quando o jogo trava. Nesse momento, ha um jogo de luzes, ao qual reagem
interagindo com e apontando para a tela; parecem ndo entender o motivo pelo qual o jogo trava
e falam em voz alta: “Por que o jogo travou?” “Caraca” e “Explodiu”. A aparicao dos avatares
do jogo é um ponto alto dessas reac6es e fomenta a participagao ativa dos estudantes. Eles
riem, interagem com a tela e apontam referéncias como o desenho Naruto. Os graficos que
aparecem nas partes mais explicativas de Invasores e a edicao da websérie em geral geram

comentarios como: “Que lindo”, “Olha a edi¢ado, que boa”.
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Musica — A musica produz muitas reac6es nos participantes, sobretudo a musica da
equipe Pesadelo. Alguns dan¢gam na cadeira e tentam cantar partes junto com 0s personagens.
Arepeticao da musica em algumas cenas chama a atencao e diverte os estudantes.

Vacinas e virus - Na primeira mencao ao sarampo e ao fato de que a personagem
Cecilia ndo se vacinou - razao pela qual ndo pode participar do campeonato -, bem como
quando uma das personagens fala em “fake news”, os estudantes demonstram surpresa,
perplexidade e, em alguns casos, revolta. Nesse momento, ha um altissimo engajamento dos
espectadores, que interagem com a tela, como se dialogassem com 0s personagens, e
comentam em voz alta: “O que é sarampo?”, “Eu me vacinei, gata”, “Vai virar crocodilo”, “Vai
morrer”. Alguns citam o Bolsonaro. As cenas que contém informacdes cientificas, geralmente,
sdo as que mantém o grupo mais silencioso, quieto e com os olhos compenetrados na tela.
Alguns estudantes, porém, dao sinais de cansaco e tédio, deitando na poltrona; outros

dispersam, mexendo no celular.

5.3 Aapreciacao dapeca

Ao serem questionados sobre o que acharam de /nvasores, 0s participantes
responderam da seguinte forma (ver Grafico 1): boa (83), maravilhosa (79), mais ou menos (14)
e péssima (2). Para compreendermos melhor a sua apreciagao sobre a peca, pedimos para 0s
participantes contarem um pouco mais sobre o que acharam de /nvasores, oferecendo um
espaco para que eles registrassem suas impressoes. Nossa primeira constatacao é que grande
parte dos comentarios foi positiva e muitos deles eram constituidos de elogios genéricos
(“Achei legal, ndo tem um defeito”, “Eu achei muito boa, eu assistiria de novo, muito boa”).
Nos comentarios positivos mais especificos, os participantes elogiaram sobretudo o fato de
Invasores ser bem-humorada e divertida (“Engracada e muito divertida”) e os temas centrais da
obra, que, na concepc¢ao dos participantes, inclui saude, vacina, virus e jogos (“Achei que ela
aborda um assunto importante: a prevencao de virus”, “Eu adorei misturar saude e games,
muito bem feita”). Outros aspectos elogiados foram a linguagem visual e sonora (“achei muito
legal os graficos do filme”), o enredo e 0s personagens (“Muito bom, achei os personagens

” o«

incriveis e engracados”, “achei 6tima so faltou um beijo no final”) e o carater educativo (“Muito
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educativa e divertida e inteligente”) de Invasores. Os comentarios neutros e negativos sao raros
e sao, em sua maioria, vagos ou genéricos (“Eu nado sei, tem umas partes chatas mas é legal,

“Muito ruim”.

Grafico 1. A apreciagao de Invasores pelos espectadores

7) © QUE VOCE ACHOU DA WEBSERIE INVASORES?

Maravilhosa

Boa

Mais ou Menos
Ruim

Péssima I

0 20 40 60 a0 100

n= 178
Fonte: da pesquisa.

Quando perguntamos especificamente do que os participantes mais gostaram em
Invasores, eles elogiaram sobretudo o enredo (“Quando eles se unem para destruir o virus”), os
personagens (“Da Barbara”, “Do Livro do Conhecimento”) e a linguagem cémica da peca (“O
humor dos personagens). Os elogios genéricos também aparecem aqui, expressando que
alguns gostaram de toda a histdéria. Quando perguntamos do que menos gostaram, a maior
parte respondeu que nada tinha os desagradado. Os poucos comentdrios negativos se
direcionaram ao enredo, incluindo criticas a personagens especificos (“Do vitor”, “Da parte
dos vilées”), ao fato de terem desligado a internet (“Do pai ter desligado a internet”) e de o
romance entre Barbara e Ernesto nao ter se consumado (“A Barbara nao ter beijado o
Ernesto”), o que ndo denota exatamente uma apreciacao negativa da websérie. Uma critica de
fato, feita sobretudo pelos espectadores mais velhos, foi de que a histdria de Invasores é muito
previsivel (“Ser muito previsivel as vezes tira a gragca”).

Sobre os personagens de /nvasores especificamente, um dos maiores atrativos da
websérie na opiniao dos participantes, verificamos que a grande maioria (106) apontou a
personagem Barbara como favorita. Em segundo lugar aparece a personagem Livro do

Conhecimento (13). Ernesto e Alex empatam em terceiro (9), Victor fica em quarto (8) e
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Ottoniel, em quinto (6). Jonas e Dimitris tiveram apenas um voto cada e alguns participantes

(12) ndo marcaram nenhum (ver Grafico 2).

Grafico 2. Personagens favoritos dos espectadores
12) DE QUE PERSONAGEM VOCE GOSTOU MAIS?

o 30 100

Livra do Conhecimento - 13
nenhum [ 12

EFnasto - a
viccor [ &
ouoniel [ 6

Janas | 1

Dimitris I 1

n= 165

Fonte: da pesquisa.

Em outra pergunta aberta, pedimos aos estudantes para comentarem o que sentiram e
pensaram ao ver Invasores no Museu da Vida Fiocruz. Dividimos as respostas em trés grandes
categorias: sentir, pensar e sentir e pensar. Ao comentarem sobre o que sentirem ao ver a
websérie, 0s participantes mencionaram alegria, felicidade, conforto e curiosidade. No que diz
respeito aos pensamentos estimulados, os espectadores disseram ter refletido sobre jogos
(“Jogar mais jogos e aceitar novas pessoas”, “Ser um gamer”), sobre virus e vacina (“Me fez
pensar na importancia da vacinagao para se prevenir contra o virus”, “Que virus de computador
pode ser semelhante ao da vida real”), além de tirarem licdes de vida a partir da assisténcia da
obra (“Que nds temos que se unir mesmo se formos rivais”, “Que nao é preciso manipular
ninguém para conseguir algo”). A categoria sentir e pensar é representada por comentarios que
reunem expressoes das duas categorias anteriores (“Me fez sentir feliz e pensei muito em

saude”). Cabe mencionar que alguns participantes nao responderam a pergunta e outros

deram respostas que nao foram consideradas, como “ndo sei” e “nada”.
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5.4 Percepcoes sobre avacina

No que tange especificamente ao tema da vacina¢cdo, buscamos compreender a
percepcao dos participantes sobre as vacinas. Para a grande maioria (115) dos respondentes,
as vacinas sao uma forma segura e eficaz de prevenir doengas e cuidar da saude. Para uma
minoria (15), porém, elas despertam medo e ansiedade. Alguns poucos participantes (15)
indicaram que depende de que vacina, e outros poucos (9), que desconfiam da seguranca e da
eficacia das vacinas. Um total de 19 participantes declarou nunca ter pensado sobre o
assunto.

Ainda sobre as vacinas, perguntamos aos participantes se ver /nvasores teria feito eles
sentirem ou pensarem diferente sobre vacinas. A maioria (127; 76,5%) respondeu que nao, que
continuam sentindo e pensando 0 mesmo que antes. Para um quarto dos participantes (40;
23,5%), porém, a opinido mudou. A estes, perguntamos ainda o que mudou. Entre as respostas
obtivemos, destacamos: “Mudar que agora eu ndo tenho mais medo de vacina” (menino de 11
anos, catélico, estudante e morador da Penha), “Que sao feitas para nao ficarmos doentes”
(menina de 12 anos, evangélica e estudante), “Podemos confiar nas vacinas” (menina de 10
anos, catolica, estudante e moradora do Complexo do Alemao), “A importancia da vacina”
(menina de 14 anos, umbandista, estudante e moradora de Olaria) e “Que ndo adianta ter
muitos virus, por que sempre vai haver uma maneira da fiocruz dar um jeito” (menina de 16

anos, evangélica e estudante).

6 DISCUSSAO

Com base na andlise conjunta dos dados, podemos afirmar que a recepcao de
Invasores foi bastante positiva entre o publico participante da pesquisa. A grande maioria
demonstrou - e relatou - alegria, diversao, interesse e envolvimento com a websérie, por meio
de diversas reacoes fisicas e verbais e comentarios escritos. Embora estivessem assistindo a
um produto audiovisual em uma auditério escuro, 0 que remete a uma sessao de cinema, onde
as reacOes da plateia sdo em geral contidas, os estudantes consultados participaram

ativamente da exibi¢do, se aproximando ao espectador participativo do evento teatral, tal qual
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descrito por Desgranges (2015). Para esse autor, esse espectador se caracteriza pela
“cumplicidade que ele estabelece com o palco, na vontade de compactuar com o evento, na
atencao as proposicoes cénicas, na atitude desperta, olhar aceso” (p.31). Podemos considerar
que o alto nivel de participacao dos espectadores foi incentivado, entre outros fatores, pelo
formato em que Invasores foi exibida. A familiaridade com a tela, tipica dessa geracgao, e o fato
de estarem com uma turma grande de conhecidos permitiram que eles interagissem com 0s
personagens de forma espontanea. Acreditamos que essa interacao foi valorizada pelos
estudantes, tornando aquele momento uma experiéncia significativa para eles, muito diferente
da qual teriam vendo sozinhos em casa, em seus proprios dispositivos.

O fato de muitos terem expressado sua apreciacao pela peca por meio de comentarios
vagos e genéricos (por exemplo, “Muito legal” e “Divertida”) pode sugerir auséncia de
repertério em palavras para descrever mais especificamente como se sentiram ao participar da
exibicao de Invasores. No entanto, em se tratando do publico infantil, Molina (2011) argumenta
que esse tipo de caracterizagcdo, mesmo que em um primeiro momento possa parecer falta de
criticidade por parte do publico, demonstra que aquele foi um momento de prazer, sendo
capaz de motivar o publico a buscar outros produtos similares e a se engajarem nas tematicas
abordadas.

Quando comentam mais especificamente suas impressdes sobre /nvasores, 0S
estudantes elogiam sobretudo o fato de a obra ser bem-humorada e divertida, as tematicas que
ela aborda, com destaque para as vacinas e 0s jogos, e apontam seus personagens favoritos,
bem como suas partes preferidas da histdria. As criticas sao raras e tendem a ser feitas por
estudantes mais velhos, que dizem achar a websérie previsivel.

A apreciacao positiva também parece estar relacionada com o fato de os estudantes se
identificarem com alguns personagens e cenas de /nvasores e fazerem conexdes entre o que
veem na tela e suas proprias vidas e familias e com a sociedade de modo geral. Considerando
que os participantes de pesquisa sdo, em sua maioria, pardos e negros, além de mulheres, foi
interessante notar que apontaram como seus personagens favoritos Barbara e o Livro do
conhecimento, encenados por duas atrizes negras. Ficou claro também que eles se sentiram
representados nas roupas, nas falas, nas atitudes e nos gostos de alguns personagens, bem

como nas situaces por eles enfrentadas. Isso fez com que refletissem sobre seus
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comportamentos e escolhas, tirando licées de vida da experiéncia vivenciada. Podemos dizer,
assim, que os espectadores criaram uma relagao de cumplicidade e empatia com personagens
de Invasores. De acordo com Wendell (2009, p.3), ndo é apenas por meio dos personagens que
a empatia se concretiza entre espectadores e espetaculo. O autor defende que o mundo
representado precisa estar no mesmo nivel da plateia, visto que “a comunicacao empatica se
da com a visao do mesmo ou familiar relativo a vivéncia cotidiana do espectador”. Nessa
mesma linha, e em didlogo com os estudos de recepcao latino-americanos (Martin-Barbero,
1997), Carneiro (2017) afirma que cada espectador, mobilizando suas experiéncias prévias,
dialogara com a obra de forma unica, atravessado pelo contexto da encenagdo e pela
disponibilidade do espectador para ser afetado pelos estimulos que vém do palco. Embora
esteja se referindo ao espectador teatral, acreditamos que o mesmo se aplica para os
espectadores de /nvasores consultados.

No que tange ao tema da vacinacao especificamente, observamos que os participantes
também fizeram conexoes entre o espetaculo, suas experiéncias e a realidade do pais. Isso se
explicita em algumas de suas falas durante a exibicdo, especialmente quando descobrem a
uma das personagens nao se vacinou contra o sarampo. Alguns fazem questao de dizer que se
vacinaram, outros dizem que a personagem vai morrer e ainda outros, que vai virar jacaré,
numa alusao direta ao ex-presidente Jair Bolsonaro. O préprio também é citado pelos
espectadores. Essas reagoes gerais indicam que antes mesmo de ver Invasores, 0s estudantes
consultados ja tinham uma percepcao positiva da vacina, o que foi confirmado em uma das
perguntas do questionario. No entanto, verificamos que, para uma minoria nao insignificante,
ver a websérie mudou a forma como pensava e se sentia em relagao a vacina, construindo uma
percepc¢ao de que a vacina é importante e segura. E mesmo para aqueles que ja tinham uma
percepcao positiva sobre as vacinas, os resultados mostram que /nvasores reforgcou essa
percepcao, fazendo-os refletir sobre a importancia de se vacinarem e aprender sobre o
desenvolvimento e funcionamento das vacinas.

Seguindo a tipografia proposta por Boerner e Jobst (2013) sobre as possiveis respostas
do publico a produtos culturais, nossos resultados evidenciam que a apreciacdo positiva de
Invasores entre os estudantes consultados esta relacionada tanto a experiéncias emotivas e

afetivas, proporcionadas pelo componente narrativo da websérie, incluindo envolvimento,
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empatia e identificacdo com o enredo e 0s personagens, quanto a experiéncias cognitivas,
estimuladas por aspectos como novidade, complexidade e pelo fato de a obra provocar
associacdes com suas vidas, o que pode implicar em mudangas de comportamento.

Por fim, os resultados da pesquisa sugerem um grande potencial de /nvasores para a
transferéncia de capital cientifico e cultural para seus espectadores (Archer et al, 2015). Como
afirma Desgranges (2015), quando se trata do publico infantil, projetos artisticos e
pedagogicos desempenham um papel essencial para formacao desses espectadores e
cidadaos. Isso é especialmente relevante se considerarmos o perfil dos participantes da nossa
pesquisa e de grande parte dos visitantes do Museu da Vida Fiocruz, que sao estudantes em
sua maioria parda e negra, de escolas publicas do Rio de Janeiro que ficam préximas a Fiocruz,
em territério marcado por grande vulnerabilidade social. Esse publico tem, em geral, acesso
restrito a recursos, atividades e espacos cientifico-culturais, de modo que atividades como a
aqui analisada podem cumprir um papel relevante de popularizacao da ciéncia e da cultura,

promovendo a inclusao social.

7 CONSIDERAGOES FINAIS

Com linguagem de jogos e o tema da vacinacao, Invasores é fruto da resisténcia da
cultura, da divulgacao cientifica e particularmente dos museus de ciéncias. A websérie foi
gravada durante a pandemia, no Museu da Vida Fiocruz, envolvendo uma série de profissionais
e seguindo todos os protocolos sanitarios de prevencao a Covid-19. Isso revela a forca e a
capacidade dessas areas de agir e se adaptar rapidamente, e de forma inovadora, a um novo
contexto, por mais desafiador que ele seja. Vimos o MVF transformar o desafio em
oportunidade, as dificuldades, em objetos novos e potentes. Com um formato hibrido entre o
teatro e o audiovisual, sendo o primeiro produto dessa natureza desenvolvido no museu, bem
como a primeira direcao audiovisual de Leticia Guimaraes, a websérie recebeu sete indicagdes
no Rio WebFest 2022. Essas indicacbes evidenciam como produtos adaptados e criados
durante a pandemia, mesmo em condi¢c6es adversas, obtiveram éxito, além de mostrar a
poténcia desse formato e estimular o desenvolvimento de produtos similares, abordando

outras tematicas, em museus de ciéncias.
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Do ponto de vista da pesquisa, também verificamos a capacidade dos pesquisadores
de adaptar protocolos a novos objetos e contextos, evidenciando a flexibilidade da ciéncia,
vista muitas vezes como algo rigido e burocratico. Consideramos ter sido uma boa decisao
partir de métodos, instrumentos e estratégias ja testados e consolidados no ambito da
pesquisa em teatro realizada Museu da Vida Fiocruz, considerando e respeitando a
especificidade do objeto em analise e do contexto em que ele foi criado e exibido. Nesse
sentido, foi fundamental o didlogo entre pesquisadores e artistas envolvidos na criacao da
websérie, bem como o envolvimento do setor de atendimento ao publico do museu, para
desenvolver e colocar em pratica um protocolo adequado de pesquisa que também fizesse
sentido para o visitante do museu.

De maneira geral, acreditamos que, mesmo tendo sido adaptados de estudos de
recepcao teatral, os instrumentos de pesquisa utilizados, analisados conjuntamente, foram
eficazes para se investigar o que foi proposto. A ficha de observacdo captou as reacdes
imediatas dos espectadores, 0 que nos trouxe dados e reflexdes sobre 0 momento exato da
exibicao da websérie. Os questionarios, por sua vez, revelaram sentimentos e pensamentos
improaveis de serem captados apenas pela observacao de suas rea¢des durante a exibicao.

Finalmente, vale ressaltar a relevancia da realizacao dessa atividade no contexto em
que ela foi feita e com o publico que atingiu. Ao envolver estudantes de escolas municipais do
seu territorio, o Museu da Vida Fiocruz teve a oportunidade nao apenas de oferecer um produto
educativo e de entretenimento para um publico carente de opc¢odes locais de lazer e cultura,
mas também de engajar esse publico no debate sobre vacinacao, um tema que ganhou ainda
mais relevancia durante a pandemia de Covid-19 e de desinformac¢ao. Enquanto as instituicoes
cientificas brasileiras, e especialmente a Fiocruz, tiveram um trabalho arduo e desafiador,
servindo de fonte para jornalistas, alunos, artistas, académicos e politicos (Almeida; Ramalho;
Amorim, 2020), os museus de ciéncia, e particularmente o MVF, também deram sua

contribuigao para o enfrentamento da Covid-19.
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