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O jogo “No lugar dela” foi baseado em “Caminando en Sus Zapatos”, realizado por
Program for appropriate technology in Health (PATH)/Alianza Intercambios, da Nicaragua.

Integra a pesquisa Atencao primaria a saude e o cuidado integral em violéncia doméstica
de género: estudo sobre a rota critica das mulheres e criancas e redes intersetoriais, com
financiamento do CNPq e coordenada pelas Professoras Ana Flavia Pires Lucas d’Oliveira e Lilia
Blima Schraiber, do Departamento de Medicina Preventiva da FMUSP.

Este jogo visa propiciar a discussdo acerca da violéncia doméstica de género, para refletir
sobre as dificuldades vividas pelas mulheres nas suas relagcdes com as redes formais ou informais
e a importancia destas redes nos caminhos percorridos em busca de sair da situagado de violéncia.

E um material educativo, com fins pedagdgicos voltado para trabalhadores da salde,
assisténcia social, educacdo, justica e ativistas do movimento social refletirem sobre as rotas
criticas de mulheres expostas a violéncia doméstica de género, com foco na violéncia perpetrada
pelo parceiro.

O jogo ja foi realizado muitas vezes em diferentes contextos, como em reunides de rede
de servigos, na formagao de Promotoras Legais Populares, com assistentes sociais da USP, com
estudantes universitdrios, coletivos feministas, e em formacOes e treinamentos para
profissionais de saude. O jogo também ja foi adaptado para o Teatro, pelo grupo “As Mal-
Amadas” na peca interativa “Vulvar - No lugar dela”, dirigida por Martinha Baido, que é também
a artista que criou toda a arte do jogo.

O jogo consiste em um exercicio ludico que trabalha a empatia, promovendo que os
jogadores se coloquem no lugar da mulher em situacdo de violéncia, desmistificando a situacdo
de violéncia vivida e desnaturalizando a culpabilizacdo de mulheres, compreendendo também as
escolhas e possibilidades disponiveis, ou ndo, e a importancia do apoio e do papel dos diversos
atores na busca por interromper a violéncia. E potente para pautar a importancia do trabalho
em rede intersetorial e ressaltar obstaculos impostos pela violéncia, desigualdade de género e
vulnerabilidades que frequentemente ndo sdo percebidos por quem compde a rota de
enfrentamento a violéncia destas mulheres



Slide 4 - Rota Critica

O jogo se baseia no estudo denominado “Rota Critica das mulheres afetadas pela
violéncia intrafamiliar na America latina: estudo em dez paises” de Monserrat Sagot,
pesquisadora feminista da Costa Rica. O estudo compreende um conjunto de acdes efetivadas
por mulheres em situagao de violéncia que inicia apds a tomada de decisdo pela ruptura do ciclo
de violéncia, por meio da busca de apoio nas redes sociais e de servicos disponibilizados,
rompendo o siléncio e tornando a situagao publica. A rota critica é complexa e nao linear,
apresentando elementos relacionados as percep¢des das mulheres e suas acdes, e as respostas
sociais no caminho tracado, tanto no que refere ao contexto familiar e comunitdrio quanto ao
institucional.

Tal como aponta Sagot (2000), os percursos sao tanto estimulados e viabilizados, quanto
dificultados e obstruidos pela qualidade das relagbes estabelecidas entre as mulheres e os apoios
gue buscam em suas rotas, que sdo, desta forma, trajetérias cumpridas ou interrompidas com
base nas interagdes com as instituicdes que encontram. Assim sendo podemos afirmar que um
primeiro movimento para romper com a violéncia sera, entdo, buscar romper com os siléncios e
isto também depende fundamentalmente da qualidade desses encontros: se interativos ou nao.

No jogo a Rota Critica estd representada pelas Esta¢des. As placas das estacdes
representam os possiveis servicos ou pessoas que podem participar das rotas das mulheres e
devem ser distribuidas pelo local em que acontecerd a oficina. Durante a aplicacdo do jogo, é
importante que as estacdes estejam bem espalhadas para simbolizar a dificuldade em encontrar
os servicos indicados ou buscados pelas mulheres.

O jogo baseia-se em dados reais, assim as rotas sao bastante criticas, e muitas vezes
frustrantes, mas ha momentos em que o encontro que acontece entre a mulher e as pessoas ao
seu redor reanimam a esperanca de que ha alternativas para tornar a rota menos critica ou quem
sabe desnecessdria, porque a violéncia ndo mais ocorrera. Fica claro que ainda que o empenho
de uma mulher singular em superar a situacao de violéncia seja grande e importante, a existéncia
e eficacia de mecanismos de garantia da efetivagdo dos direitos humanos, protecao das vitimas
e responsabilizacdo dos agressores determina, em grande parte, o curso das rotas.

Slide 5 - As Mulheres do Jogo

S3do muitas as mulheres que vivem situacdes como as aqui retratadas. Estas ndo sdo vidas
de mulheres singulares, mas suas cenas fazem parte da vida de muitas mulheres, que podem
identificar-se com as histérias percorridas, e emocionar-se de novo pela violéncia vivida. E bom
gue todas as participantes saibam do tema abordado com clareza antes das oficinas e possam



optar por ndo a realizar se ndo se sentirem confortaveis. Recomenda-se que o jogo seja aplicado
por duas pessoas, sendo que ao menos uma delas ja tenha jogado pelo menos uma vez.

As 8 histdrias retratadas no jogo, sdo baseadas em fragmentos dos percursos reais das
mulheres entrevistadas para a pesquisa, e complementadas com histdrias de mulheres atendidas
no CONFAD (Conflitos Familiares Dificeis), que é um atendimento realizado desde 1999
direcionado a pessoas em situagdo de violéncia, no Centro de Saude Escola do Butanta.

O numero maximo é de 24 pessoas por jogada, divididas em 8 grupos nos quais uma das
pessoas ird viver a histdria da mulher do jogo e tomara as decisdes que achar pertinente para
enfrentar as situacdes vividas de violéncia enquanto as outras pessoas do grupo atuardo como
observadoras ou ‘sombras’, que acompanham cada jogador(a), sem participar das decisdes, mas
participando da discussdo apds a realiza¢do do jogo.

Slide 6 - Mecanica do Jogo

Cada grupo jogara com uma das histérias, a primeira carta da sequéncia apresenta a
histéria da mulher escolhida. A pessoa do grupo que escolheu viver a histéria da mulher tomard
as decisOes que achar pertinente para enfrentar as situacdes vividas de violéncia. Cada cartdo
proporcionara diferentes escolhas, com possibilidades de diferentes desfechos. O jogo dura em
média 45 minutos, e ao final de cada histdria o cartdo apresenta algumas reflexdes disparadoras
da discussao entre todos os participantes, mediada pelas facilitadoras.

Discussao: Ao final do jogo, é importante discutir as vivéncias, contemplando os aspectos
da violéncia doméstica, os sentimentos que surgiram na interpretacdo da histdria, os facilitadores
e obstaculizadores no rompimento da violéncia e as possibilidades do atendimento na rede
intersetorial. E importante estimular a reflex3o sobre a melhoria do acolhimento das mulheres
em situacao de violéncia doméstica de género, seja no servico, seja na rede, tendo como fio
condutor a promocao dos direitos.
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