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Resumo

Objetivo: Validar qualitativamente o jogo Violetas para utilizagdo com profissionais que atuam no enfrentamento
da violéncia contra a mulher.

Métodos: Estudo de abordagem qualitativa, realizado com 30 profissionais das Casas da Mulher Brasileira
de Brasilia, Campo Grande e Curitiba. Os dados foram coletados por meio de Oficinas de Trabalho Critico-
emancipatdrias e tratados através da técnica de andlise de contetdo temética, com o apoio do Software
webQDA.

Resultados: A andlise dos dados possibilitou a emergéncia de trés categorias empiricas: Violéncia contra a
mulher: o jogo pergunta e as profissionais respondem; A agdo e a omissao recriadas no tabuleiro; O trabalho
colaborativo como ferramenta para o enfrentamento da violéncia contra a mulher.

Conclusdo: O jogo Violetas motivou 0 reconhecimento de diferentes situagbes de violéncia comumente
perpetradas contra as mulheres, bem como a reflexdo sobre as estratégias para a prevengao e o enfrentamento
do problema na realidade ficticia. Pela similaridade das questdes abordadas no jogo com a realidade concreta,
foi possivel a ampliagdo dos conhecimentos e sua aplicagdo na pratica profissional das participantes.

Abstract
Objective: To qualitatively validate the game Violetas for professionals who work with violence against women.

Method: Study with a qualitative approach, carried out with 30 professionals from the Casa da Mulher Brasileira
in Brasilia, Campo Grande and Curitiba. Data were collected through Critical-Emancipatory Workshops and
analyzed through thematic content analysis, using the webQDA software.

Results: From the analysis of the data allowed, three empirical categories emerged: Violence against women:
the game asks and the professionals answer; Action and omission recreated on the board; and Cooperative
work as a tool to confront violence against women.

Conclusion: The game Violetas motivated the recognition of different situations of violence against women
and the reflection on strategies for preventing and combating the problem in the fictional reality. Due to the
similarity between the questions addressed in the game and the concrete reality, it was possible to expand
knowledge and its application in the professional practice of the participants.

Resumen

Objetivo: Validar cualitativamente el juego Violetas para la utilizacion con profesionales que acttian en el
enfrentamiento de la violencia contra la mujer.

"Escola de Enfermagem, Universidade de S&o Paulo, Sao Paulo, SP, Brasil.
Conflitos de interesse: nada a declarar.
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Métodos: Estudio de abordaje cualitativo, realizado con 30 profesionales de las Casas de la Mujer Brasilefia de Brasilia, Campo Grande y Curitiba. Los datos
fueron recopilados por medio de Oficinas de Trabajo Critico-emancipatorias y tratados a través de la técnica de andlisis de contenido tematico, con el apoyo

del software webQDA.

Resultados: El analisis de los datos posibilitd la emergencia de tres categorias empiricas: Violencia contra la mujer: el juego pregunta y las profesionales
responden; La accion y la omision recriadas en el tablero; El trabajo colaborativo como herramienta para el enfrentamiento de la violencia contra la mujer.
Conclusion: El juego Violetas motivd el reconocimiento de distintas situaciones de violencia comunmente cometidas contra las mujeres, asi como la reflexion

sobre las estrategias para la prevencion y el enfrentamiento del problema en la realidad ficticia. En funcion de la semejanza de las cuestiones tratadas en el
juego con la realidad concreta, se posibilitd la ampliacion de los conocimientos y su aplicacion en la practica profesional de las participantes.

Introducao

A violéncia contra a mulher é um problema global
que ameaga os direitos humanos das mulheres. De
acordo com a Organizac¢ao das Na¢oes Unidas, 18%
das mulheres e meninas, na faixa etdria entre 15 e
49 anos, sofreram violéncia perpetrada por parceiro
intimo no ano de 2019. A despeito disso, 40% das
vitimas nio denunciaram ou procuraram ajuda.’”
Esse dado retrata a pouca visibilidade do fenéme-
no, pois o nimero de dentncias nio corresponde
ao numero de violacoes referidas.

Avioléncia contra a mulher adquire visibilidade,
geralmente, por meio de agravos a saide mental, se-
xual, reprodutiva e fisica, com danos a curto, médio
e longo prazo.” Também pode motivar auséncias ao
trabalho ou redugao da carga hordria e aumentar a
demanda por servicos sociais e de justica.®

O aumento da demanda por servigos de atendi-
mento as mulheres em situagio de violéncia requer
profissionais qualificados para lidar com o problema
que ¢ de alta complexidade, a desconstrugao dos es-
teredtipos de género e a nao revitimizagao. Assim, é
necessdria uma formagio especifica e continua dos
profissionais sobre o tema e quanto mais interessan-
te for a estratégia pedagdgica adotada, maior poderd
ser a adesdo dos profissionais.

Revisao sistemdtica sobre a utiliza¢ao de jogos
de tabuleiro verificou sua efetividade para o aumen-
to do incentivo e da motivagao para o aprendizado,
além de propiciar maior intera¢io entre os partici-
pantes.) Outra revisio de escopo identificou a po-
tencialidade de jogos educativos para veiculagao e
produc¢io de conhecimentos relacionados a desna-
turaliza¢io dos padroes sexistas, ao reconhecimento
da violéncia e dos mecanismos de enfrentamento do
problema, na perspectiva de género.®
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Com base no exposto, este estudo utilizou como
mote o jogo “Violetas: cinema e a¢io no enfrenta-
mento da violéncia contra a mulher”, para aborda-
gem do tema junto a profissionais de virias dreas
de atuacio no atendimento a mulheres em situagao
de violéncia. Trata-se de um jogo de tabuleiro co-
laborativo, composto por quatro personagens que
integram a rede de enfrentamento. Os jogadores ne-
cessitam atuar em conjunto para conter a violéncia
instalada nas cidades do tabuleiro. A atuagio ocorre
por meio de respostas a questdes sobre politicas e
préticas vinculadas ao entendimento da violéncia
contra a mulher.©

O jogo comporta no minimo quatro e no ma-
ximo oito jogadores por partida. No inicio da par-
tida, cada jogador recebe uma carta-referéncia que
ird indicar o personagem e suas possibilidades de
agao. Todos os jogadores se movimentam entre as
cidades que estao distribuidas em cinco regioes do
tabuleiro. O objetivo é cercar os casos de violéncia
contra a mulher. Na medida em que as perguntas
sao respondidas corretamente, os jogadores acumu-
lam cartas para aquisi¢ao de quatro tokens que ga-
rantem a vitéria. Contudo, quando as respostas sao
incorretas, a violéncia se dissemina e pode resultar
na derrota da partida.

Em continuidade 4 andlise das dimensées de jo-
gabilidade do Violetas,® verificou-se a necessidade
de realizar a validagao qualitativa do jogo. Esse tipo
de validagao se d4 por meio de processos metodols-
gicos coerentes e resultados consistentes, que visam
contribuir para a descri¢do e compreensio de um
determinado fendmeno.” Nesta pesquisa, a valida-
de foi realizada por meio das falas dos participantes,
considerando o contexto em que estavam inseridos.

O estudo teve como questao norteadora: Qual é
a validade do jogo Violetas para o enfrentamento da



violéncia contra a mulher na perspectiva dos profis-
sionais? O objetivo foi validar qualitativamente o jogo
Violetas para utilizagdo com profissionais que atuam
no enfrentamento da violéncia contra a mulher.

Métodos

Trata-se de estudo exploratério de abordagem quali-
tativa. O conceito de validagao surgiu no 4mbito da
pesquisa quantitativa e foi adaptado A qualitativa.
Estd associado a transparéncia, coeréncia e comuni-
cagdo das interpretagbes conforme a realidade estu-
dada. Apesar de nao ser mensurdvel, permite maior
amplitude e pormenorizagio dos resultados.”

O cendrio de estudo foi as trés primeiras unida-
des da Casa da Mulher Brasileira (CMB) em funcio-
namento, localizadas em Brasilia (Distrito Federal),
Campo Grande (Mato Grosso do Sul) e Curitiba
(Parand). A CMB ¢ uma iniciativa governamental
de enfrentamento a violéncia contra a mulher, res-
ponsdvel por integrar os servigos especializados e
multidisciplinares da rede de atendimento.®

Participaram do estudo 30 profissionais das
CMB, sendo oito de Brasilia, 16 de Campo Grande
e seis de Curitiba. Na ocasiao da coleta de dados,
todos os profissionais foram convidados pelas coor-
denadoras para participar do estudo. Entretanto,
participaram somente aqueles que tinham interesse
em conhecer o jogo Violetas e disponibilidade para
a coleta de dados, uma vez que se encontravam em
hordrio de trabalho. Foram excluidos os profissio-
nais que nao participaram na primeira sessio da
coleta de dados. Portanto, todos os profissionais in-
cluidos na pesquisa participaram da primeira e da
segunda sessao da coleta de dados.

A coleta de dados foi realizada no periodo de
janeiro a marco de 2018, por meio de Oficina de
Trabalho Critico-emancipatéria (OTC), construida
sobre quatro pressupostos: participagio, responsabi-
lidade compartilhada, autoestima e empoderamen-
t0.”) Para a coleta de dados foi utilizada uma pro-
gramagiao com questdes norteadoras que serviram
de guia para a validagao qualitativa do jogo.

Para testar a OTC, foi realizada uma oficina
piloto com sete profissionais, estudantes dos pro-
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gramas de pds-graduagio da Universidade de Sao
Paulo, que apresentaram interesse e disponibilidade
em participar voluntariamente. Os dados produzi-
dos foram utilizados exclusivamente para aprimora-
mento da programagao.

A OTC foi realizada em duas sessoes de trés ho-
ras, totalizando seis horas por unidade da CMB. Na
primeira sessao, os participantes jogaram uma partida
do Violetas e responderam sobre as expectativas apre-
sentadas no inicio, decorrer e término do jogo. Na
segunda sessio, compartilharam as percepgoes sobre
a estrutura e o conteido do Violetas para o enfrenta-
mento da violéncia contra a mulher, durante os mo-
mentos individual e grupal. No momento individual,
cada participante descreveu a participagao no jogo por
meio de uma palavra e apresentou a justificativa para
o grupo. No momento grupal, os participantes foram
divididos em dois grupos para elencar as facilidades e
as dificuldades percebidas no jogo. Cada grupo apre-
sentou seu relatdrio e, em seguida, foi conduzida uma
roda de conversa para discussao dos aspectos relacio-
nados a estrutura (personagens, cartas e dinimica) e ao
contetdo (perguntas) do Violetas.

As OTC foram realizadas conforme a disponi-
bilidade dos participantes e nas préprias unidades
da CMB, em espaco fisico adequado e de fécil aces-
so. Foi feita gravacio das falas mediante autorizacio
dos participantes.

Ap6s a transcrigao das falas foi realizado o tra-
tamento dos dados por meio da técnica de andlise
de contetido temdtica,"” com o suporte do soffware
webQDA."D No webQDA, as fontes internas foram
organizadas de acordo com cada unidade da CMB.
Seguindo-se a leitura, foram construidos os codigos
drvore que correspondem as categorias empiricas.
Nessa etapa, foram consideradas as categorias ana-
liticas género, violéncia de género e educagio criti-
co-emancipatdria. Para a caracterizagao das partici-
pantes foram utilizados os cédigos descritivos.

Foi utilizado o Consolidated criteria for reporting
qualitative research (COREQ) para conferéncia das
etapas do método e o estudo atendeu aos critérios
propostos pela Resolu¢io 466, de 12 de dezembro
de 2012, do Conselho Nacional de Satde, que dis-
poe sobre as normas e diretrizes da pesquisa envol-
vendo seres humanos.?
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Pelo fato desse estudo apresentar a maior parte
dos profissionais do sexo feminino, nas se¢oes subse-
quentes serd adotado o género gramatical feminino
para referenciar as falas das participantes. A partici-
pacio foi voluntdria e houve garantia de anonimato,
substituindo-se 0 nome dos participantes pela letra
“P”, seguida de algarismo ardbico.

Esse estudo resultou do desdobramento da
tese intitulada “Potencialidades e limites do jogo
Violetas para o enfrentamento da violéncia de gé-
nero’, cujo projeto foi aprovado pelo Comité de
Etica em Pesquisa da Escola de Enfermagem da
Universidade de Sao Paulo, sob o parecer de nu-

mero 2.026.647 (CAAE: 66467517.2.0000.5392).

Resultados

Participaram do estudo 27 profissionais do sexo
feminino e trés do sexo masculino. A maior parte
das participantes estava na faixa etdria entre 30 e
39 anos (n=13), referiu cor da pele branca (n=20),
era solteira (n=13), tinha filhos (n=19) e religido ca-
télica (n=15). A maioria apresentava ensino supe-
rior completo (n=28), destacando-se como drea de
formacio servigo social (n=11) e psicologia (n=11).
Ressalta-se que 19 profissionais tinham mais de 10
anos de pritica profissional, 16 ingressaram por
meio de concurso pablico municipal e 10 tinham
experiéncia na CMB inferior a 12 meses. Da ani-
lise dos dados emergiram trés categorias empiricas:
Violéncia contra a mulher: o jogo pergunta e as pro-
fissionais respondem; A agdo e a omissao recriadas
no tabuleiro; e O trabalho colaborativo como fer-
ramenta para o enfrentamento da violéncia contra
a mulher.

Violéncia contra a mulher: o jogo pergunta e as
profissionais respondem

Nesta categoria, foram validadas as perguntas do
jogo. O Violetas é constituido por 35 perguntas;
destas, 12 questoes sao dissertativas e 23 de multi-
pla escolha. Independente do tipo de questdo, ob-
servou-se que, durante as partidas, os temas com
maior tempo de discussao para decisio da resposta
foram: assédio sexual, violéncia intragénero e in-
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trafamiliar, Lei Maria da Penha e atendimento nos
servicos de saude.

As perguntas do jogo sio introduzidas por cenas
de filmes que retratam histérias de mulheres que,
em algum momento da vida, vivenciaram situacoes
de violéncia. Verificou-se que o fato de ter assisti-
do ou nio aos filmes, nio influenciou a constru-
a0 e a assertividade das respostas. As participantes
consideraram que a descri¢ao das cenas associada a
pergunta, possibilitou (re)elaborar diferentes pers-
pectivas para identificagdo e compressio dos tipos
de violéncia.

O jogo estimula um olhar sobre esse fendmeno da
violéncia a partir dos filmes, das diversas formas de
violéncia de género. A questio da violéncia psico-
ldgica no filme do Cisne Negro, da violéncia fisica
no filme Dormindo com o Inimigo e do empodera-
mento da mulher no filme Chocolate (P10).

As participantes relacionaram as perguntas a si-
tuacoes abordadas no atendimento as mulheres na
realidade concreta. A formulagao das respostas per-
mitiu refletir sobre relagoes de poder estabelecidas
entre homens e mulheres, estereStipos de género e
diferentes expressoes da violéncia contra a mulher.

As cenas dos filmes tratam de esteredtipos. Entdio,
a gente visualiza melhor os esteredtipos de género,
que sdo os mesmos que a gente identifica nos relatos
das mulberes atendidas (...). As cenas dos filmes
auxiliam a refletir sobre os papéis de género, espe-
cialmente relacionados com os casos que atendemos

(P16).

A participagdo no jogo foi entendida como de-
safiadora para as participantes, pois consideraram
que o processo de formula¢io das respostas colocou
em xeque os conhecimentos e as habilidades cons-
truidas no exercicio da prética profissional, quando
aplicadas na realidade ficticia do jogo.

A acao e a omissao recriadas no tabuleiro

Nesta categoria, foram validados os personagens e
as cartas do jogo. O Violetas é composto por um
tabuleiro com cidades com nomes de mulheres dis-



tribuidas nas cinco regides geopoliticas brasileiras,
por quatro personagens (operadora de direito, edu-
cadora/pesquisadora, cidada do movimento de mu-
lheres e integrante de politicas ptblicas/profissional
de sadde), por quatro tipos de cartas (cine-cidades,
violetas x violéncias, omissdes e violetas-cidadas),
por pegas violéncia e cidadania, por estagdes de
redes-cidadas e por quatro fokens (voz, luz, redes e
acolhida).

As participantes consideraram que as persona-
gens foram responsdveis pela promogio de agoes
para o enfrentamento da violéncia. Cada persona-
gem tinha uma habilidade especial que garantia a
participagio ativa das jogadoras e valorizava dife-
rentes dreas do conhecimento como satude, educa-
a0, justica e assisténcia social.

0] jogo possz'bz'lim quatro personagens, nio sao sé
quatro pessoas, a fungdo dos personagens era mais
por estar jogando, cada um tinha sua funcio, cada
um salvava uma vida. Foi o trabalho colaborativo
dos personagens (P1).

Em contrapartida, as participantes referiram que
as cartas omissoes foram responsdveis pela negligén-
cia no enfrentamento da violéncia. Essas cartas esti-
mularam sentimentos de tensao e passividade, pois
reiteravam a cultura sexista por meio de ditados e
musicas populares. Também foram associadas 2 re-
vitimiza¢io das mulheres que buscam atendimento,
quando sio julgadas e culpabilizadas pelas violacoes
sofridas.

[As cartas omissoes] embora tragam azar no jogo,
também trazem discussoes muito importantes. Até
coloquei com relagdo as omissoes nas prdticas cul-
turais, que nds vemos todos os dias, as misicas de
funk tocando nas rddios, que de alguma forma
ofendem a imagem da mulber. Tudo isso acaba
propiciando a perpetracio da violéncia de uma
Jforma até inconsciente (P20).

As participantes reconheceram que a omissao
influenciou diretamente o aumento da violéncia no
tabuleiro e provocou a responsabiliza¢io para o en-
frentamento do problema. Contudo, consideraram
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que a contengio da violéncia nio estd restrita a agio
das profissionais, pois envolve a desconstrugio de
padroes sexistas produzidos e reproduzidos histori-
camente na sociedade.

0 trabalho colaborativo como ferramenta para o
enfrentamento da violéncia contra a mulher
Nesta categoria houve a validagio da dinimica do
jogo. No Violetas, as jogadoras atuam em conjunto
para combater um inimigo comum, a violéncia con-
tra a mulher. As participantes relataram que o traba-
lho colaborativo foi desenvolvido desde o entendi-
mento das regras do jogo até o término da partida.
Observou-se maior engajamento das participantes
na elaboragao das respostas as questoes e no enten-
dimento sobre movimentag¢io das pegas no tabuleiro.

A P26 foi a primeira que responden & pergunta, foi
quando a gente falou: nio, a gente pode dividir e
nos ajudar na resposta da pergunta. (...) Acho que
sororidade ¢ isso, é ter esse olhar voltado para além
de vocé, para além do seu individualismo, olhar
para o outro, estar junto realmente com o outro.
E extremamente rica essa oportunidade de a gente
interagir. O fato de nio ser individual, ser o grupo
mesmo, acho que isso facilitou muito (P24).

O trabalho colaborativo foi possibilitado pela
interacio entre as participantes. De acordo com as
profissionais, a troca de informagoes, ideias e expe-
riéncias foram fundamentais para pensar estratégias
para a redugao do nimero de casos de violéncia nas

cidades do jogo.

A gente sabia que tinha um objetivo, mas o mais
legal foi poder compartilhar e ajudar. Acho que me
divertiu nisso, de ficar torcendo pelo grupo, de con-
seguir todo mundo chegar no mesmo objetivo. Para
mim foi vdlido por isso. Essa questio de a gente
vestir a camisa, ndo no sentido empresa, mas no
sentido das coisas que a gente acredita. O engra-
cado foi que a gente comecou a trabalhar tanto no
coletivo que o objetivo chegou mais rdpido (P25).

Apesar de nem sempre as decisées tomadas pela
equipe terem sido acertadas, verificou-se apoio mu-
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tuo nos momentos de alegria e tensdo. Esse apoio
revelou a importancia da presenca de cada profis-
sional, do compartilhamento e da articulagio entre
os saberes e, consequentemente, da ampliagio das
possibilidades de interven¢io no jogo com vistas a
vitdria contra a violéncia.

Discussao

As OTC possibilitaram validar qualitativamente o
Violetas para o enfrentamento da violéncia contra a
mulher, pois permitiram que as participantes expres-
sassem suas percepgoes a respeito do jogo e sua relagio
com a prética profissional. A interpretacio das percep-
coes revelou a valida¢io das perguntas, das persona-
gens, das cartas e da dinimica colaborativa do jogo.

A participagio foi importante para a constru-
¢do de vinculo entre as profissionais que, apesar de
estarem inseridas na mesma instituicio, referiram
desconhecer a atuagao das outras especialidades. A
afinidade com o tema também possibilitou envolvi-
mento e engajamento na partida, tornando o pro-
cesso de aprendizagem construtivo e emancipatdrio.

As cenas dos filmes apresentadas nas perguntas
foram destacadas pelas participantes, pois ilustraram
formas de violagoes visiveis e invisiveis perpetradas
contra as mulheres nos espagos publicos e privados
da sociedade. Os filmes produzem imagens, signi-
ficados e sentidos que podem ocultar ou revelar fe-
noémenos sociais."? Pesquisa realizada sobre a repre-
senta¢io feminina nas telenovelas brasileiras identi-
ficou duas concep¢oes de mulher: a primeira como
boa, heroina, leal e apaixonada, e a segunda como
m4, vila, mentirosa e criminosa.!

Essas concepg¢oes de feminilidade reforcam va-
lores morais que atribuem papéis sociais especificos
as mulheres e que, por vezes, legitimam as situagoes
de violéncia. A andlise critica das cenas dos filmes
permitiu identificar os esteredtipos de género e as
relacoes de poder construidas socialmente e que se
manifestam por meio das personagens, nas relagoes
intragénero (homem-homem, mulher-mulher) e
intergénero (homem-mulher).

A participagdo das profissionais no jogo esteve
centrada no desejo de vencer a partida e validar os
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conhecimentos e as habilidades para o enfrenta-
mento da violéncia. Esse desejo motivou a interagao
e a colaboragao entre as participantes para a tomada
de decisoes. Em alguns momentos, a discussao foi
proficua a ponto de esquecerem temporariamente
que se tratava de uma realidade ficticia.

Os jogos tornam o processo de aprendizagem
atraente, participativo, envolvente, compartilhado,
interativo e colaborativo.’” No caso do Violetas,
as participantes demonstraram interesse em res-
ponder assertivamente as questdes sobre violéncia
evidenciadas na partida. Diante da impossibilidade
de evitar o problema relataram sensagao de impo-
téncia, principalmente quando selecionavam a carta
omissao.

A sensagio de impoténcia das profissionais infe-
lizmente nao estd restrita a realidade ficticia do jogo.
Pesquisa brasileira realizada com 30 profissionais de
uma rede intersetorial também verificou essa ex-
pressao quando questionou sobre o atendimento as
mulheres em situacio de violéncia.'®

A impoténcia manifestada pelas profissionais
estd associada & complexidade do fenémeno. A difi-
culdade em romper com os padrdes sociais que des-
qualificam as mulheres estd associada & dominagio
masculina que, por meio da opressio, normatiza e
legitima a condigao de subalternidade nos diferen-
tes espagos da sociedade.”

Acredita-se que a desconstrugio da dominagio
masculina na sociedade envolve reconhecimento,
problematizacio e enfrentamento dos padroes e es-
teredtipos de género que consideram as mulheres
inferiores aos homens. O Violetas desvelou para as
participantes que a violéncia de género nio estd res-
trita a vivéncia das mulheres que procuram atendi-
mento, mas estd expressa cotidianamente nos meios
de comunicagio, nas redes sociais digitais e até mes-
mo nas rodas de conversa entre amigos.

O Violetas também evidenciou a importincia
de cada profissional que conforma a rede de en-
frentamento. Os saberes individuais e a colabora-
¢do entre as participantes foram importantes para
a consolidagao do aprendizado construido coletiva-
mente. Revisdo sistemdtica sobre facilidades e obs-
tdculos para o cuidado de mulheres em situagao de
violéncia no contexto da Atenc¢ao Primdria a Saude,



verificou que o trabalho em equipe foi apontado
como primordial para a abordagem do problema.
Entretanto, parte das pesquisas selecionadas na revi-
sdo revelaram como dificuldade a atuagio integrada
dos profissionais no atendimento dos casos.!®

As profissionais consideraram que a participa-
¢a0 no Violetas representou um exercicio de mobili-
zago e responsabilizagio coletiva para a elaboracio
de estratégias integradas com vistas ao enfrentamen-
to da violéncia contra a mulher, envolvendo diver-
sas dreas do conhecimento. Embora os resultados
do estudo estejam relacionados & qualificacio das
participantes, acredita-se que tém potencialidade
para gerar impactos positivos para as usudrias e para
a implementacio das politicas publicas especificas
para a superagao do problema.

O estudo teve como limitagoes a participagao
das profissionais em apenas uma partida do Violetas
e a auséncia de profissionais dos servicos de satde,
pois estes nao integram o conjunto de trabalhadores
da CMB. Contudo, essas limitagoes nao invalidam
a relevincia dos resultados, pelo contrério, reiteram
a necessidade de outros estudos com aplicagao do
jogo em distintos cendrios.

Conclusao

O Violetas promoveu construgio e compartilha-
mento de aprendizados para o enfrentamento da
violéncia contra a mulher na realidade ficticia do
jogo e na realidade concreta das profissionais.
Também estimulou a qualificagio por meio da par-
ticipagdo ativa das jogadoras para formulacio de
respostas ¢ estratégias para a redu¢ao da incidéncia
da violéncia. Assim, compreende-se que o jogo tem
potencialidade para motivar o enfrentamento de
barreiras no atendimento as mulheres em situacao
de violéncia. Considera-se que o principal elemento
que possibilitou validar qualitativamente o Violetas
foi ter permitido as participantes recorrer a expe-
riéncia concreta vivida no cotidiano do enfrenta-
mento da violéncia contra a mulher. Diante disso,
pode-se concluir que o jogo mostrou fazer sentido
para o processo reflexivo, formativo e emancipaté-
rio das profissionais em relagdo a temdtica.

Fornari LF, Fonseca RM
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