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ABSTRACT

Objective: To analyze the potentialities and limits of the board game Violetas to
address violence against women, from the perspective of the professionals who work
in assisting the victims. Method: This is an interventional study with a qualitative
approach. Thirty professionals from the Casas da Mulher Brasileira (Brazilian Women’s
Houses) in Brasilia, Campo Grande and Curitiba participated. Data collection was
carried out during Critical-Emancipatory Workshops. Data were subjected to thematic
content analysis with the support of the software webQDA. Results: As potentialities,
the professionals mentioned the game design, the collaborative participation, and the
ludicity as learning facilitators, stimulating reflections on the visibility of violence,
assistance to victimized women, and the articulation of the supportive network services.
As limitations of the study, the lack of familiarity with games, the understanding of the
rules, and some issues contained in the game were mentioned. Conclusion: The game
proved to be a powerful educational strategy for the training and qualification of the
professionals involved in the supportive network.
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Jogo Violetas: a perspectiva dos profissionais que participam do enfrentamento da violéncia contra a mulher

INTRODUCAO

A violéncia contra a mulher é uma ameagca aos direitos
humanos, prevalente e sistemdtica. Pela sua incidéncia
generalizada, pode ser considerada pandemia, com
grave impacto nas dreas da satde, bem-estar, educagio e
economia®. Diante dessa magnitude, o enfrentamento foi
considerado prioritrio para o desenvolvimento sustentdvel,
uma vez que a Agenda 2030 propde como quinto objetivo
alcangar a igualdade de género e empoderar mulheres
e meninas, com vista 4 eliminagdo de todas as formas de
violagdes no contexto da vida publica e privada®.

Tal elimina¢io envolve agdes para prevengdo e
enfrentamento do problema. Revisdo sistemdtica com
meta-andlise, relacionada 2 efetividade das intervengdes para
a prevencio da violéncia doméstica em paises de baixa e
média renda, constatou a necessidade de a¢des informativas,
educativas e comunicativas como mecanismos para transfor-
mar as normas tradicionais de género nos diversos setores
da sociedade, incluindo saude, politica, pesquisa, religido
e midia®.

Para tanto, hd necessidade de formagio e qualificagdo dos
profissionais envolvidos no atendimento as mulheres em situ-
acdo de violéncia, pois tém importante papel na identifica¢io
e abordagem do problema. Estudos revelam que a auséncia de
estratégias educativas nessa abordagem é um problema tanto
no ensino de graduagio® como nos programas de educagio
continuada®. A falta de compreensio e a presenga de atitudes
e comportamentos discriminatdrios sdo barreiras para o apoio
das mulheres, refor¢ando as situagbes de violéncia.

Com base no exposto, foi desenvolvida a estratégia edu-
cativa lidica intitulada Violetas: Cinema & A¢io no enfren-
tamento da violéncia contra a mulher. Trata-se de um jogo
de tabuleiro cooperativo, que visa a subsidiar a aprendizagem
e a troca de experiéncias entre os estudantes e profissio-
nais envolvidos no atendimento de mulheres em situagio
de violéncia. Cada jogador assume o papel de um persona-
gem (educador, operador de direito, integrante de politicas
publicas ou profissional de satde e cidadio do movimento
de mulheres) e todos jogam coletivamente contra o tabu-
leiro para contencgio da violéncia por meio de respostas a
perguntas relacionadas a cenas de filmes e agdes estratégicas
em defesa da cidadania®.

A jogabilidade do Violetas foi testada por meio de pes-
quisa com 12 especialistas e 111 outros participantes, entre
graduandos, profissionais e pesquisadores, na qual foram
validadas as regras, a mecanica e o design do jogo®. Em con-
tinuidade, o presente estudo teve como finalidade conhecer
as possibilidades do jogo para a amplia¢do da consciéncia
critica dos profissionais em relagdo ao tema. Para tanto,
considerou-se como questio norteadora: Como o jogo
Violetas pode estimular pensamentos e reflexdes nos profis-
sionais que atuam no atendimento de mulheres em situagdo
de violéncia para enfrentamento do problema? O objetivo
do estudo foi analisar as potencialidades e os limites do jogo
Violetas para o enfrentamento da violéncia contra a mulher,
na perspectiva dos profissionais que atuam no atendimento
as vitimas.

METODO

Tipo DE EsTuDO

Trata-se de um estudo interventivo de abordagem
qualitativa. A aproximagio e a compreensio do objeto de
pesquisa foram realizadas a partir das categorias analiticas
género, violéncia de género e educagio critico-emancipatéria,
ancoradas no materialismo histérico e dialético.

CENARIO

O estudo teve como cendrio de investigagdo as trés
primeiras unidades da Casa da Mulher Brasileira (CMB)
em funcionamento no pais, localizadas em Brasilia, Campo
Grande, e Curitiba. A CMB ¢é uma politica publica, criada
em 2013, para o enfrentamento da violéncia contra a mulher
por meio da integracdo, ampliagdo e articulagio dos servigos
que compbem a rede de atendimento?.

Justifica-se a selegio dessas unidades devido ao tempo de
funcionamento no periodo da coleta de dados, com data de
abertura superior a dois anos. Assim, supds-se que 0 processo
de trabalho dos profissionais nos setores de atendimento
encontrava-se consolidado, tendo como base a rotina e o
funcionamento dos servigos.

CRITERIOS DE SELECAO

Todos os profissionais que atuavam nas CMB no
momento de coleta de dados foram convidados a participar
voluntariamente do estudo. O convite foi realizado de maneira
presencial em todos os setores de atendimento, pelas préprias
coordenadoras das instituicées. A selecio foi aleatdria, con-
forme conveniéncia dos participantes. Participaram somente
aqueles que apresentaram interesse no jogo e disponibilidade
para a coleta de dados, pois isto era feito em hordrio de tra-
balho. Foram excluidos os profissionais que ndo atendiam
mulheres em situagio de violéncia e, posteriormente, que nio
participaram da primeira sessdo da coleta de dados.

DEFINICAO DA AMOSTRA

O numero de participantes nio foi pré-definido, pois o
estudo teve como finalidade conhecer as singularidades e
os significados associados ao fendomeno, expressos por meio
de opinides, representagdes, comportamentos e pra’tticas“’.

Participaram do estudo 30 profissionais que atuavam
nas CMB, sendo oito de Brasilia, 16 de Campo Grande
e seis de Curitiba. As sessoes para coleta dos dados ocor-
reram de acordo com a disponibilidade dos participantes,
garantindo-se que participariam no minimo quatro e no
miximo 16 profissionais de cada unidade da CMB. Tal
medida foi adotada porque o Violetas permite de quatro a
oito jogadores por partida. Foram realizadas duas partidas
com quatro jogadores em Brasilia, duas partidas com oito
jogadores em Campo Grande e uma partida com seis joga-
dores em Curitiba.

CoLe1a b DADOS

A coleta de dados ocorreu no periodo de janeiro

a mar¢o de 2018, por meio de Oficina de Trabalho
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Critico-emancipatéria (OTC) com duas sessdes de trés
horas cada, totalizando seis horas por unidade da CMB. A
OTC consiste em um método de investigagio e intervengio
por meio da construgio coletiva do conhecimento. Estd
fundamentada na educagio critico-emancipatéria e na epis-
temologia feminista, sendo dividida em quatro momentos:
aquecimento, reflexdo individual, reflexdo grupal e sintese® 7.

A implementagio dessa técnica de coleta de dados envol-
veu a utilizagdo de uma programagio pré-definida, incluindo
questdes norteadoras. Na primeira sessdo, os participantes
expressaram suas expectativas e, posteriormente, realizaram
uma partida do jogo. Na segunda sessdo, expressaram-se
sobre a participagdo no jogo, no tocante as facilidades e aos
limites, e a relagdo do jogo com as questdes de género, vio-
léncia de género e o seu enfrentamento.

A programagio foi testada em uma oficina piloto com sete
profissionais matriculados em programas de pés-graduagio.
As sessbes ocorreram em espago adequado e conforme o
tempo previsto na programagio. Ao final, as profissionais
apresentavam as impressoes sobre a experiéncia. O momento
foi registrado por meio de video e didrio de campo. Apéds
a andlise do teste, foram realizadas pequenas alteragdes de
redagdo e na sequéncia das questdes.

As oficinas foram realizadas nas préprias institui¢es,
pois apresentavam espago fisico apropriado e facilidade de
acesso dos participantes, em hordrio de trabalho. Também
houve um periodo prévio de cinco dias de observagio em
cada cendrio de pesquisa, para possibilitar a capta¢io da rea-
lidade, a exploragio e a interpretacdo do material empirico
produzido nas OTC. A observagio também apoiou a refle-
xdo em relagdo aos discursos dos profissionais, de acordo
com o contexto no qual estavam inseridos.

ANALISE E TRATAMENTO DOS DADOS

Os dados foram constituidos pelas falas dos participan-
tes que foram gravadas, transcritas na integra e analisadas
mediante a andlise de conteido temdtica, que prevé as
seguintes etapas: pré-andlise, exploragdo do material, trata-
mento dos resultados, interpretagio e inferéncia®?.

O software Web Qualitative Data Analysis (webQDA)
foi utilizado como apoio para a andlise dos dados. Ele
estd estruturado em quatro sistemas: Fontes, Codificagio,
Questionamento e Gestio?. Neste estudo, os dados foram
agregados de acordo com cada institui¢do e inseridos no
software como Fontes Internas.

Ap6s aleitura dos dados na integra, foram construidas as
categorias empiricas por meio dos Cédigos Arvore. As cate-
gorias empiricas relacionadas as potencialidades e aos limites
do jogo foram definidas de acordo com o objetivo do estudo.
A terceira categoria emergiu dos relatos que se sobressairam
as categorias anteriores. A primeira autora desta pesquisa
realizou a codificagdo dos discursos, enquanto a segunda
autora realizou a valida¢do dos cédigos conforme as cate-
gorias empiricas. Para dirimir discordancias, foi realizada
reunifio para consenso. A caracterizagio das participantes
foi elaborada através dos Cédigos Descritivos.

No que se refere ao sistema de Questionamento, foi rea-
lizada a busca das palavras mais frequentes expressas pelos

participantes nas OTC, para mapeamento da diversidade de
temas. Também foram propostas quatro matrizes de andlise
que correlacionaram o nimero de comentdrios por partici-
pante com a faixa etdria, a profissdo, o tempo de experiéncia
profissional e na CMB.

O estudo utilizou o instrumento Consolidated criteria for
reporting qualitative research (COREQ) para conferéncia de
todas as etapas do método.

Aspectos ETicos

O estudo atendeu a todos os requisitos propostos pela
Resolugio 466, de 12 de dezembro de 2012, do Conselho
Nacional de Saude, que dispde sobre as normas e diretri-
zes da pesquisa envolvendo seres humanos™. O projeto foi
aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa da Escola de
Enfermagem da Universidade de Sdo Paulo no ano de 2017,
sob o parecer de nimero 2.026.647. Também foi apresen-
tado as unidades da CMB, para conhecimento e autorizagio
da coleta de dados. A coleta ocorreu a partir do esclare-
cimento das questdes relacionadas ao desenvolvimento da
pesquisa e da assinatura do Termo de Consentimento Livre
e Esclarecido pelos participantes.

A participagdo no estudo foi voluntdria e houve garantia
do anonimato mediante a substitui¢io do nome dos parti-
cipantes pela letra “P”, seguida de algarismo arédbico. Pelo
fato de esse estudo apresentar a maior parte dos profissio-
nais do sexo feminino, nas se¢des subsequentes serd ado-
tado o género gramatical feminino para referenciar as falas
dos participantes.

RESULTADOS

Participaram do estudo 27 profissionais do sexo femi-
nino e trés do sexo masculino. A maioria das participantes
encontrava-se na faixa etdria entre 30 e 39 anos (13). No que
se refere ao trabalho, 18 participantes atuavam no setor psi-
cossocial, 19 tinham prética profissional superior a 10 anos
(19) e experiéncia na CMB inferior a um ano (10) (Figura 1).

A matrizes revelaram que o nimero de comentdrios foi
independente da faixa etdria, sendo que a maior participagio
foi das assistentes sociais e psicélogas, bem como das partici-
pantes com experiéncia profissional superior a 20 anos. Em
Brasilia, houve maior participagio das profissionais com dois
anos de experiéncia na CMB, em Campo Grande, menos de
um ano e, em Curitiba, um ano de experiéncia.

As palavras mais frequentes apontaram conjuntos
relacionados ao jogo (carta, filme, risos, questdo, pergunta),
ao fendomeno (violéncia, mulher, género, satude, direito) e
a prética profissional (trabalho, enfrentamento, estratégia,
atencdo, todos) (Figura 2).

O periodo de observagdo em cada cendrio de pesquisa
revelou a singularidade das institui¢des, inseridas em espagos
geopoliticos heterogéneos. Apesar de o objeto de trabalho e
a infraestrutura das institui¢bes se mostrarem semelhantes,
verificaram-se particularidades associadas ao atendimento s
mulheres em situagdo de violéncia que refletiram nas falas
das participantes.
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Figura 1 - Caracterizacdo das participantes da pesquisa.
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Figura 2 - Palavras mais frequentes na coleta de dados por meio
do webQDA.

A partir da andlise dos dados houve a emergéncia de
trés categorias empiricas: Potencialidades do jogo Violetas
para o enfrentamento da violéncia contra a mulher, Limites
do jogo Violetas para o enfrentamento da violéncia contra
a mulher e Reflexdes estimuladas pelo jogo Violetas para a
prética profissional.

POTENCIALIDADES DO JOGO VIOLETAS PARA O
ENFRENTAMENTO DA VioLENcCIA CONTRA A MULHER

O dlesign do jogo foi relacionado a beleza reportada ao
universo feminino e & motivagao para o ingresso na partida,
promovendo a aten¢do e a curiosidade das participantes.
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O material em si, o design, as cores do jogo, instigam a vontade
de conhecé-lo e jogar. E um jogo bem estruturado, as cores dele
sdo bonitas (P9).

As questdes do jogo foram consideradas semelhantes a
estudos de caso. As participantes sentiram-se provocadas a
responder assertivamente e formularam as respostas com
base nas experiéncias da pratica profissional.

Nos profissionais temos que ter muifo claro essa questdo da
violéncia doméstica, porque a gente estd atendendo as vitimas,
a gente tem que ter um poxicionamem‘a, tem que ter claro aguilo.
Entio ¢ buscar o tempo todo, ler o tempo todo. E legal a gente
trocar essas experiéncias, as vezes a gente [é é uma coisa, agora
quanto a gente lé e compartilha com o outro é outra coisa. (...)
entdo é nesses momentos que a gente vai realmente apreendenda
e vai concretizando. Acho que esse alicerce € fundamental, porque
uma casa sem alicerce passou um vento ela cai. NGs profissionais
precisamos desse alicerce muito bem fundamentado para nao ter
qualquer ventania e a gente cair, tem que ter essa  fundamentagdo,

essa base (P2).

Segundo as participantes, o conhecimento sobre a vio-
léncia contra a mulher pode ser concretizado mediante a
intera¢do e o compartilhamento das experiéncias vividas
pelos profissionais que atuam na rede de enfrentamento.
No caso do Violetas, o processo de aprendizado ocorreu em
um contexto ludico, no qual as jogadoras tiveram possibili-
dade de analisar os conhecimentos adquiridos previamente
as partidas e as duvidas que emergiram a partir das questdes
constituintes do jogo.
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E um Jogo hidico, mas ele tem um aprendizado e tem que fazer
um reforgo positivo. Se ndo tivesse um aprendizado e um reforco
positivo seria s6 um jogo, mas ele € muito mais do que um jogo.
Vocé pode incorporar isso no teu agir (...). Pelo jogo, achei que a
gente atualizou algumas coisas, por exemplo, Jui pesquisar sobre
assédio moral e sexual (P22).

Cabe ressaltar que o contexto lidico do jogo estd estrutu-
rado em cenas de filmes que sdo apresentadas na introdugio
das questdes. Para as participantes, isso também foi associado
a sorte ou azar na retirada das cartas. Observou-se que as
cenas dos filmes possibilitaram a imersdo das jogadoras nas
diferentes situagdes de violéncia vividas pelas personagens.
A sensagio de sorfe motivou a participagio e a confianca na
vitéria, enquanto a percep¢io de azar estimulou a tensdo e
a possibilidade da derrota.

Vamos ganhar! Nés ganhamos todas na wverdade. Pode dar
que a gente vai ganhar essa carta. Mais uma carta boa para

nos! (P18).

Mas dd medo, pode ser aquela carta. Espera, pois ainda estou
indignada com o outro erro. O negdcio apertou. A coisa ficou

preta de novo (P1).

A imprevisibilidade da partida promoveu diversio e
distra¢do para as jogadoras. Contudo, constatou-se que
na medida em que as pegas representativas da violéncia
avancavam pelas cidades do tabuleiro, as participantes
aproximavam-se da realidade concreta, rompendo com a
experiéncia ludica proporcionada pelo jogo.

LIMITES DO JOGO VIOLETAS PARA O ENFRENTAMENTO DA
VioLENCIA CONTRA A MULHER

No inicio das partidas foi necessirio o entendimento das
participantes sobre os componentes, as regras e a dinimica
do jogo. A despeito disso, como ndo tinham proximidade
com jogos, acreditavam que dificilmente conseguiriam
vencer. Ponderaram também que o jogo somente pode ser
compreendido a partir do envolvimento com a partida.

Nao tenho familiaridade nenbhuma com jogo, entio no primeiro
momento foi a preocupagdo do jogo e nio com a temdtica. (...)
Nao conhego nada de jogo, entdo imaginei: nao sei nada de jogo,

vou perder (P12).

O problema ¢ que 56 jogando vocé vai aprender o jogo para
acabar entendendo (P14).

Segundo as participantes, o entendimento das regras foi
motivo de afli¢io, pois acreditavam que seria imediato, logo
no inicio da partida. Somente a leitura do caderno de regras
foi insuficiente para dominar a dindmica dos componentes
e 0 jogo foi definido como complexo.

Quando vocé comegou a passar as regras, achei um pouco
complicado, mas é como qualquer jogo. Qualquer jogo na primeira
Jogada é um pouco complicado até vocé entender a interacdo das
pecas, a dindmica, o objetivo, o porqué estd ali (P20).

A extensdo das perguntas foi apontada como fator limi-
tante para a leitura e interpretagio. Também foi associada
a respostas ambiguas, pois ndo sabiam se deveriam estar

pautadas na ficgdo possibilitada pelo jogo ou na realidade
concreta da prética profissional.

Teve algumas perguntas que a gente ficou com divida.
Teve uma que a gente ndo soube dizer se era verdadeiro ou
Jalso (...). Tivemos dificuldade com algumas perguntas que
pareciam dibias, a gente lia e falava: mas serd que estd
perguntando isso? Serd que ela quer saber a parte positiva?
A parte negativa? Entdo foi uma dificuldade de talvez
interpretar a pergunta (P10).

No que diz respeito ao perfil dos jogadores, as partici-
pantes afirmaram que o jogo Violetas ndo pode ser utilizado
com mulheres em situagdo de violéncia, pois consideram que
essas ndo possuem conhecimento suficiente para responder
as questoes.

REFLEXOES ESTIMULADAS PELO JOGO VIOLETAS PARA A
PRrRATICA PROFISSIONAL

Constatou-se que a participagio no jogo incitou a pro-
dugio e a consolidagio de conhecimentos para o enfren-
tamento da violéncia contra a mulher. O jogo possibilitou
identificar as interfaces visiveis e invisiveis da violéncia, que
resultam em agdes ou omissbes na pratica profissional. A
dificuldade no reconhecimento das situa¢ées pode estar
ligada aos padrdes sexistas, que produzem e reproduzem as
desigualdades de género.

O jogo & um importante instrumento de trabalho para homens
e mulberes num processo educativo sobre questoes de género,
entendendo como uma questao relacional, pois ndo € sé a questio

da mulher (P23).

A partida suscitou discussbes sobre o atendimento
realizado pelos profissionais as mulheres vitimadas.
As participantes destacaram principalmente a atuagio
da assistente social e dos profissionais da saude para o
enfrentamento da violéncia j4 instalada.

O profissional de saiide vai atender, fazer o que precisa e fazer o
encaminbhamento (...). Na verdade, a gente tem uma pritica que
ndo € adequada, que é a medicalizacdo. Que muitos profissionais
nem perguntam por que a mulher estd com essa canseguéncia.
Estd com insonia: jd vai ld e faz a medicalizacdo. Mas acho
que o certo é a gente trabalhar a prevengio. O ideal seria a
prevengdo, mas o que € praticado ¢ a medicalizagdo (...). Hoje
em dia, os agravos a saiide pela violéncia sdo costumeiramente

tratados como patologia (P10).

As profissionais associaram a fungio dos servigos de
saide para atendimento dos agravos fisicos, medicalizagdo
e notifica¢do dos casos de violéncia. Também comentaram
a auséncia de sensibilidade, prioridade, acolhimento e pri-
vacidade na assisténcia as usudrias.

O jogo promoveu consideragdes a respeito do atendi-
mento realizado pelas préprias jogadoras. A transposicio das
experiéncias vividas na prética profissional para o tabuleiro
revelou sentimentos de inseguranga, sofrimento e insensi-
bilidade no cuidado as usudrias.
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Achei que essas pecinbas pretas sio coisas assim. vocé colocou uma
roxinha e temos que cercar a preta, é como se fosse a nossa dor,
que a gente tem que guardar no bolso para ir cuidar da dor das
outras. Porque todo profissional da rede tem seus problemas e a
gente ndo pode externd-los porque a gente tem que ajudar (P24).

As participantes também consideraram que, independen-
temente da especialidade do setor de atendimento, é necessi-
rio realizar o acolhimento e a escuta qualificada, pois a maior
parte das usudrias, quando busca atendimento, encontra-se
em situagdo de vulnerabilidade e bastante fragilizada.

O jogo permitiu as participantes reconhecer a impor-
tincia de cada especialidade no atendimento as mulheres
vitimadas, assim como o estabelecimento de agdes inter-
profissionais. Apesar de cada personagem do jogo ter poder
para combater a violéncia no tabuleiro, o trabalho em equipe
foi responsével por garantir a interven¢do mais efetiva na
resolugdo dos problemas que surgiram na partida.

A violéncia contra a mulber perpassa pela colaboragio, estratégia,
praticidade e espirito de equipe, que foram os poderes aqui que a
nossa equipe utilizou. Acho que o enfrentamento € isso: entender
quais sio nossos poderes, as nossas ferramentas para atuar (P27).

As diferentes perspectivas apresentadas pelos persona-
gens para a resolucio dos problemas contribuiram para a
compreensdo do fendmeno e a ampliagdo das alternativas
de agfo. As participantes perceberam a importancia do seu
trabalho na institui¢do como parte do atendimento oferecido
as usudrias.

Além disso, ressaltaram a relevincia de entender a dina-
micidade do contexto social, principalmente no que se refere
ao mapeamento dos servigos disponiveis no territério e a
configuragio das relagdes estabelecidas entre eles por meio
da rede de enfrentamento. Destacaram as diferencas entre
as redes existentes nas capitais e nas cidades do interior,
bem como as fragilidades devido 4 falta de participagio e
responsabilizagio dos profissionais envolvidos.

E interessante que no jogo vocé tem todos os parceiros presentes,
entdo, dentro de uma rede, isso ¢ primordial para o seu
Sfuncionamento. Quando penso nessa questio de rede e nas redes
que jd participei, vejo nesse aspecto uma fragilidade muito
grande, até porque as pessoas dispersam muito. Vocé precisa
dessas pessoas, no caso de as pecas estarem presentes na tomada
de decisies, no planejamento das agaes (...). O jogo faz entender
a importincia da participacdo de cada membro, realmente
atuando (...). As pessoas ndo tém ainda essa dimensio. Entio
se tem uma fala muito grande de que a rede nao funciona, esse
negdcio ndo vai dar em nada, porque nao tenho compreensio do

meu papel politico naquela rede (P24).

As participantes sugeriram a aplicagdo do jogo a todos
os profissionais envolvidos na rede de enfrentamento, a fim
de que possam vivenciar o trabalho colaborativo e refletir
sobre as possibilidades de intervencio na realidade concreta.

DISCUSSAO

O primeiro contato com o Violetas provocou o senti-
mento de inseguranca nas participantes, pois na condi¢io de

adultas revelaram pouca proximidade com esse tipo de estra-
tégia educativa. Contudo, verificou-se que essa limitagdo foi
superada por meio da estratégia colaborativa do jogo. Assim,
todas as jogadoras tiveram a possibilidade de compartilhar
habilidades e conhecimentos para a conquista da partida.

A estratégia colaborativa do jogo possibilitou o compar-
tilhamento de saberes, experiéncias e concepgdes a respeito
das questdes de género e do atendimento as mulheres em
situagdo de violéncia. O contexto lidico propiciou que as
participantes estabelecessem certo distanciamento do seu
objeto de trabalho, propiciando-lhes observar, comparar,
questionar e compreender os aspectos que conformam a
violéncia contra a mulher.

A experiéncia ludica estd relacionada aquilo que nio se
repete e que pode causar estranhamento e contemplagio.
Envolve a construgio de vinculo e a produgio de sentimen-
tos balizados pela tensdo gerada pelo acaso, pela incerteza e
imprevisibilidade™. A imprevisibilidade é responsével por
confirmar a excepcionalidade de cada jogada e o encanta-
mento pela partida. Dessa forma, as normas da vida cotidiana
sdo temporariamente suspensas e passa-se a dar sentido as
regras do jogo!!?.

A potencialidade do jogo para o conhecimento a res-
peito de determinada temdtica também foi evidenciada em
outras pesquisas, nas quais a motivagio foi apontada como
importante elemento para o processo de aprendizagem, pois
0 jogo tem capacidade de promover autonomia, dominio e
interagdo entre os jogadores®'®. A interagdo beneficia o
entendimento das regras e a produgio do conhecimento®.
Além disso, o jogo valoriza os conhecimentos construidos
pelos jogadores previamente a partida®.

Nesta perspectiva, ressalta-se que a educagio
critico-emancipatéria tem como premissa a valoriza¢do
dos saberes dos educandos socialmente construidos a
partir da sua pritica comunitdria®?. No caso do Violetas, os
conhecimentos adquiridos durante a formacio e a prética
profissional fundamentaram as respostas as questdes que
surgiram durante a partida.

A transposi¢do para o tabuleiro das experiéncias vivi-
das na realidade concreta promoveu a elaboragio da critica
sobre a visibilidade da violéncia na vida publica e privada, o
atendimento as mulheres em situa¢io de violéncia, realizado
de maneira individual e interprofissional, e a articulagio da
rede de enfrentamento em diferentes espagos geopoliticos.
Percebeu-se que o Violetas motivou a reflexdo sobre “o movi-
mento dindmico, dialético, entre o fazer e o pensar sobre o
fazer”@Y,

As participantes consideraram que o reconhecimento
das situagdes de violéncia implica a¢do ou omissdo dos pro-
fissionais. Destacaram a importincia do acolhimento e da
escuta qualificada para que as mulheres consigam expressar
livremente suas demandas e se sentirem apoiadas para o
rompimento do ciclo de violages. Salientaram a necessidade
do atendimento interprofissional a fim de que as medidas de
intervengdo sejam ampliadas para a superagio do problema.
Com base na experiéncia proporcionada pela partida, na
qual todos os atores estiveram envolvidos na contengio da
violéncia nas cidades do tabuleiro, indicaram a importincia
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do fortalecimento da rede de enfrentamento para o sucesso
da assisténcia as mulheres.

No decorrer das partidas, observou-se o envolvimento
de todas as participantes, pois cada jogadora ficou respon-
sdvel pela agdo de um dos personagens. As interagoes foram
estabelecidas de maneira horizontal, de forma que houve
oportunidade para escuta e fala. Dessa maneira, o jogo se
mostrou como espago acolhedor para davidas e inquieta-
¢oes, de tal forma que em alguns momentos as discussdes
se tornaram intensas a ponto de as participantes esquecerem
temporariamente que se tratava de um jogo.

As participantes também consideraram que o Violetas
lhes propiciou avaliar os préprios saberes e praticas. Além
disso, tiveram possibilidade de refletir coletivamente sobre
o atendimento oferecido as mulheres na CMB. Constaram
que, apesar de estarem inseridas na mesma estrutura ins-
titucional, a interacdo estabelecida entre os personagens
do jogo nio foi percebida da mesma forma entre os pro-
fissionais dos diferentes setores da CMB. Esse resultado
evidenciou a necessidade de mudanga na relagio estabele-
cida entre os profissionais, para que as a¢oes de prevengio
e enfrentamento da violéncia sejam de fato desenvolvidas
de maneira integrada.

Ao final da partida, as participantes reconheceram o
jogo como uma experiéncia inovadora na abordagem do
tema e sugeriram sua aplica¢do com os demais profissionais
que atuam na CMB, bem como nos outros servi¢os que
compdem a rede de enfrentamento das capitais cendrios
do estudo. A partir da experiéncia do jogo, também foram
apontados temas para capacitagio da equipe com vistas 4
oferta de uma assisténcia qualificada e resolutiva.

Com base no exposto, entende-se que a participagio no
jogo estimulou a busca por novos conhecimentos. Assim,
considera-se que essa estratégia educativa ndo se trata apenas
de um fim, mas representa um meio de aprendizado sobre
o enfrentamento da violéncia contra a mulher. Portanto,
sugere-se que a utiliza¢io do jogo seja complementada com
outras atividades educativas em continuidade as questdes
e discussoes levantadas na partida, buscando medidas de
interven¢do na realidade concreta.

Esse resultado corrobora os de outras pesquisas que reco-
nhecerem a potencialidade do jogo para a motivagdo da par-
ticipagdo ativa, da interagdo e do processo de aprendizagem.
Porém, consideram o jogo como ferramenta suplementar ao

RESUMO

processo educativo® ou como instrumento mediador para

o estabelecimento do didlogo, pois os resultados dependem
da intencionalidade dos jogadores®.

O presente estudo teve como limitag¢do a participagio
dos profissionais em somente uma partida do Violetas,
dificultando o entendimento das regras, o numero de par-
ticipantes devido ao fato de a oficina de trabalho ocorrer
concomitantemente ao atendimento, e 4 auséncia de pro-
fissionais de satde. Apesar de o profissional de saude ser
um dos personagens do jogo, ele ndo faz parte dos setores
que integram a CMB. Assim, verifica-se a necessidade de
realizar oficinas semelhantes junto ao grupo de trabalha-
dores da drea da saide.

Considera-se que essas limitagdes ndo diminuem a rele-
vancia do estudo, pois os resultados revelaram o Violetas
como potente para estimular reflexées para a prevengio e
o enfrentamento da violéncia contra a mulher junto aos
profissionais das diferentes dreas que atuam no atendi-
mento s vitimas. A participagio fomentou a construgio
de novos conhecimentos sobre o tema, a reinterpretagio de
percepgdes e concepgdes pessoais e profissionais, além da
consolidagdo de aprendizados gerados na partida. Salientou
também aspectos que precisam ser aprimorados na prética
profissional com vistas 4 superagio do problema.

CONCLUSAO

O Violetas é uma estratégia educativa que pode apoiar
a qualificagdo de profissionais para o enfrentamento da
violéncia contra a mulher. As participantes consideraram
0 jogo atrativo para a produgio de conhecimentos sobre o
tema de maneira participativa. O processo de aprendizagem
concretizou-se por meio da curiosidade em conhecer uma
tecnologia fundamentada no objeto de trabalho, da valo-
rizagdo dos saberes construidos previamente a partida, da
interagio por meio do didlogo respeitoso e horizontal, da
autonomia para a tomada de decisdo individual e colabo-
rativa, da motivagio para a reflexdo critica sobre a prética
profissional e do comprometimento de todas as jogadoras
para a conquista da partida. Apesar de o jogo ser considerado
uma pritica das geragdes mais jovens, foi bem aceito entre
as participantes, que refor¢aram o uso junto a estudantes e
profissionais que atuam na rede de enfrentamento ou tém
alguma relagio com a temdtica.

Objetivo: Analisar as potencialidades e os limites do jogo Violetas para o enfrentamento da violéncia contra a mulher, na perspectiva dos
profissionais que atuam no atendimento as vitimas. Método: Estudo interventivo de abordagem qualitativa. Participaram 30 profissionais
das Casas da Mulher Brasileira de Brasilia, Campo Grande e Curitiba. A coleta de dados foi realizada durante Oficinas de Trabalho
Critico-emancipatérias. Os dados foram submetidos 4 andlise de conteido temdtica com o apoio do soffware webQDA. Resultados:
Como potencialidades, os profissionais referiram o design do jogo, a participagio colaborativa e a ludicidade como facilitadores do
aprendizado, estimulando reflexdes sobre a visibilidade da violéncia, a assisténcia as mulheres vitimadas e a articulagdo dos servigos da
rede de enfrentamento. Como limitagdes, foram citados a falta de proximidade com jogos, o entendimento das regras e de algumas

questdes contidas no jogo. Conclusio: O jogo revelou-se como uma estratégia educativa potente para a formagio e qualificagdo dos

profissionais envolvidos na rede de enfrentamento.

DESCRITORES

Violéncia contra a Mulher; Jogos Experimentais; Género e Satide; Cuidados de Enfermagem; Educagio.
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Jogo Violetas: a perspectiva dos profissionais que participam do enfrentamento da violéncia contra a mulher

RESUMEN

Objetivo: Analizar las potencialidades y los limites del juego Violetas para el enfrentamiento de la violencia contra la mujer, en
la perspectiva de los profesionales que actdan en el atendimiento a las victimas. Método: Estudio de intervencién con abordaje
cualitativo. Participaron 30 profesionales de las Casas da Mulher Brasileira (Casas de la Mujer Brasilefia) de Brasilia, Campo Grande
y Curitiba. La colecta de datos fue realizada durante Talleres de Trabajo Critico-emancipatorios. Los datos fueron sometidos al
andlisis de contenido tematico con el apoyo del soffware webQDA. Resultados: Como potencialidades, los profesionales refirieron
el disefio del juego, la participacion colaborativa y lo lidico como facilitadores del aprendizaje, estimulando reflexiones acerca de la
visibilidad de la violencia, la asistencia a las victimas y la articulacién de los servicios de la red de enfrentamiento. Se destacé como
limitaciones: la falta de proximidad con juegos, la comprensién de las reglas y de algunas cuestiones referentes al juego. Conclusién:
El juego demostré ser una estrategia educativa potente para la formacién y cualificacién de los profesionales comprometidos en la
red de enfrentamiento.

DESCRIPTORES

Violencia contra la Mujer; Juegos Experimentales; Género y Salud; Atencién de Enfermeria; Educacion.
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