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Teatro x fake news: jogos teatrais para engajar jovens no combate a
desinformacao
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A desinformag¢do ndo ¢ um fendmeno novo; ele nos acompanha desde que nos
organizamos em grupos sociais. No entanto, o fendomeno ganha novos contornos na
atualidade, dado o contexto da pds-verdade (D’Ancona, 2017), da polarizacao politica
e das novas tecnologias da informag@o. Em cié€ncias e satde, ela ¢ considerada uma das
principais ameagas globais, especialmente apds a pandemia de Covid-19.

Jovens que t€m as redes sociais digitais como principais fontes de informacao
sdo particularmente vulnerdveis a esse fenomeno. Embora tenham nascido na era
digital, isso ndo implica, necessariamente, capacidade de avaliar criticamente a
qualidade das informagdes ou a credibilidade de suas fontes (Coiro et al., 2015; Julien
¢ Barker, 2009; Macedo-Rouet et al., 2020; Neumann, 2016). Além disso, mesmo
quando desenvolvem tais competéncias, nem sempre as aplicam em seu cotidiano
(Swart, 2021; Almeida et al., 2023). Esse cendrio ¢ especialmente preocupante em se
tratando de informagdes sobre ciéncias e saude, que podem ter impacto direto e
negativo na vida das pessoas.

Virias estratégias vém sendo testadas com o intuito de mitigar os efeitos da
desinformacao. Estudiosos do campo defendem que os desafios para produzir respostas
efetivas ao fendmeno exigem um trabalho multidisciplinar envolvendo varios atores e
segmentos sociais (Oliveira, 2020). Acreditamos que as artes cénicas podem
desempenhar papel importante no enfrentamento desse desafio. Como acontecimento
vivo, participativo e baseado em multiplas linguagens, o teatro apresenta grande
potencial para abordar temas cientificos complexos e estimular o debate sobre questdes
contemporaneas envolvendo esses temas (Almeida; Lopes, 2019; Weitkamp; Almeida,
2022), entre eles a desinformagao.

A presente pesquisa buscou explorar o potencial dos jogos teatrais no combate
a desinformag¢do. Como afirma Huizinga (2000), o jogo faz parte da cultura. Apesar de
ser um intervalo em nosso cotidiano, ¢ parte integrante da vida. Segundo Spolin (2014,
p.20), "por meio do jogo e de solugdes de problemas, técnicas teatrais, disciplinas e
convengdes sdo absorvidas organicamente, naturalmente e sem esforgo pelos alunos”.
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Ja Boal (2019), com a criagdo do Teatro do Oprimido, defende a apropriacdo publica
das técnicas teatrais como forma de combate e de transformagao social.

Desconhecemos iniciativas que tenham langado mao dos jogos teatrais para
combater a desinformacado; nesse sentido, destacamos a originalidade deste trabalho.
Nossa hipotese ¢ de que, por meio deles, ¢ possivel engajar jovens no debate sobre o
tema de forma prazerosa e organica, a0 mesmo tempo em que podem se tornar um meio
eficaz para se pensar, testar e aprimorar agdes voltadas a enfrentar o fenomeno.

Ao longo de quatro meses em 2025, conduzimos oficinas com jovens de
comunidades vulnerabilizadas proximas ao Museu da Vida Fiocruz (MVF), nas quais
desenvolvemos e praticamos jogos teatrais relacionados ao fendmeno descrito. Nosso
objetivo foi analisar se e como, a partir dessa experiéncia, os jovens se engajam no tema
e se sentem mais bem preparados para enfrentar a desinformacdo em ciéncias em seus
contextos.

Convidamos para participar da pesquisa 25 bolsistas do Programa de Iniciagao
a Producao Cultural (Pr6-Cultural) do MVF, com os quais realizamos quatro oficinas
de trés horas ao longo dos meses de julho e agosto de 2025. Para coletar dados, usamos
questionarios, didrios de campo e rodas de conversa. Estes foram analisados quanti e
qualitativamente com base em diferentes técnicas, a luz dos referenciais tedricos
mobilizados.

Dos 25 jovens participantes da pesquisa, 11 se identificaram como mulheres cis,
8 como homens cis, 1 como género fluido; 5 ndo responderam. Quanto a raga, 8 se
declararam pretos, 6 pardos, 5 brancos e 1 indigena; 5 ndo responderam. Todos tinham
entre 16 e 21 anos e cursavam o segundo ou o terceiro ano do ensino médio.

Os dados indicam que os jovens participantes ndo tinham interesse prévio pelo
tema da desinformacdo; eles decidiram participar das oficinas por curiosidade.
Observamos que, para eles, as “fake news" tinham muitos sentidos e, em geral, eram
percebidas como algo intencional. Como ja esperado, as redes sociais se configuravam
como a principal fonte de informagdes desses jovens, mesmo que declarassem nao
confiar nelas. Por outro lado, a checagem de informacgdes era algo que acontecia de
forma eventual e intuitiva no seu cotidiano.

Os resultados sugerem que os jogos teatrais constituiram uma estratégia eficaz
para engajar jovens no debate sobre desinformacao. A partir de atividades elaboradas
de acordo com o perfil e a realidade dos participantes, bem como da discussdo e
encenacdo de noticias escolhidas e inventadas pelos proprios jovens, foi possivel
promover debates organicos, contextualizados e engajados sobre desinformagao.

Cabe destacar que a escuta atenta das “oficineiras” foi fundamental para adaptar
as atividades e incorporar sugestdes do grupo, favorecendo a constru¢do de vinculos
afetivos e a adesdo ao projeto.

Em sintese, os resultados indicam que estratégias baseadas em brincadeiras
orientadas, envolvendo respiracdo, atencao, escuta, coletividade, criatividade e afeto,
podem ser tdo ou mais efetivas para transformar jovens em protagonistas no
enfrentamento da desinformagdo em ciéncias.
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