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Abstract. Introduction: The cooperative board game “Ciclo do Poder” aims
to facilitate the dialogue about menstruation and to promote attitudes in favor
of menstrual dignity. Objective: To present the results of observations from
game sessions conducted in non-formal educational spaces in order to assess
the game’s contributions in disseminating information about the menstrual
cycle. Additionally, it examines player performance, the importance of mixed
groups, cards that raised doubts, and game duration. Methodology: Mediated
game sessions and application of observational sheets, filled out by the team.
Results: The observations helped to verify the values incorporated in the

game, the importance of mediation, the benefits of mixed groups, necessary
design and wording adjustments for the cards, and game balancing.

Keywords: board games, menstrual dignity, menstruation, women's health,
Educational and Promotional Materials.

Resumo. Introducdo: Ciclo do Poder é um jogo de tabuleiro cooperativo
desenvolvido com o intuito de facilitar o didlogo sobre menstruacdo e ajudar a
promover atitudes em prol da dignidade menstrual. Objetivo: Expor os
resultados de observacdo de aplicagoes do jogo em espacos ndo formais de
educacdo a fim de atestar suas contribui¢coes na disseminacdo de informacoes
sobre o ciclo menstrual, verificando fatores como desempenho dos jogadores,
importdncia de mesas mistas, cartas que geraram duvidas, e tempo de jogo.
Metodologia: Sessoes de jogo mediadas e aplicacdo de fichas de observacao,

preenchidas pela equipe durante as sessoes. Resultados: As observacéoes
contribuiram para a verificacdo final dos valores incorporados no jogo, da
importdncia da mediacgdo, da realizacdo de mesas mistas, de ajustes de design
e escrita nas cartas e o balanceamento do jogo.

Palavras-chave: jogos de tabuleiro, dignidade menstrual, menstruacdo, saiide
da mulher, Materiais Educativos e de Divulgacdo.
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1. Introducao

Embora a menstruacio seja um fendmeno fisioldgico e recorrente, ainda no século XXI
ela é concebida, tanto social quanto culturalmente, como tabu, o que promove estigmas
e desigualdades. Hoje, a menstruacdo ainda € atravessada pelo machismo e misoginia e
agravada pela pobreza e pelo racismo. Culturalmente, a menstruacdo é marcada pela
misoginia, expressa no medo e constrangimento de ter a roupa manchada de sangue, ou
nos estereotipos relacionados a tens@o pré-menstrual (TPM) que deslegitimam a mulher.
Ao mesmo tempo, a dor ou o desconforto nos periodos menstrual e pré-menstrual sao
negligenciados e subestimados em nossas sociedades [Prado, 2024].

O tema da dignidade menstrual surge como uma dentincia a pobreza menstrual,
um fendbmeno complexo, transdisciplinar e multidimensional, vivenciado por pessoas
que menstruam devido a falta de acesso a recursos, infraestrutura e conhecimento para
que tenham plena capacidade de cuidar da sua menstruacio [UNFPA, 2021]. A
dignidade menstrual é a reivindicacdo de um conjunto de estratégias para garantir o
acesso a produtos, insumos, infraestrutura e informacdo sobre menstruacdo. Essas
estratégias devem ser representadas por leis e politicas publicas como forma de
responsabilizar o Estado por prover esses direitos, inserido no campo dos direitos
humanos e, no caso brasileiro, também no acesso universal a saide [Prado, 2024].

Em 2014, a Organizagdo das Nagdes Unidas (ONU) reconheceu publicamente a
importancia dos direitos a higiene menstrual digna, que deve ser tratada como uma
questdo de saude publica e de direitos humanos basicos [ONU, 2014]. Segundo dados
da Organizagdo das Nagdes Unidas para a Educacdo, Ciéncia e Cultura , o problema da
pobreza menstrual afeta diretamente a qualidade de vida de aproximadamente 12% das
meninas em todo o mundo [UNESCO, 2014].

Apesar do Brasil ter instituido, em 2023, o Programa de Prote¢do e Promocao da
Saide e Dignidade Menstrual, ainda sentimos o peso de décadas de auséncia da pauta
da menstruacdo na agenda publica. Prado (2024) aponta que as politicas publicas nao
podem se restringir a distribuicdo de absorventes higi€nicos e devem assumir pautas
mais amplas, referentes a equidade de género e emancipacdo social. Ela lembra que o
absenteismo escolar causado pela falta de insumos para a gestdo menstrual é agravado
pela vergonha de relatd-la. Adicionalmente, ressalta que ndo somente sdo necessarios
absorventes higiénicos, mas também condi¢des minimas de higiene e infraestrutura nos
banheiros escolares, como dgua, sabao, papel higi€nico e portas nos banheiros.

Percebendo que o tema menstruacdo ainda representa um tabu na sociedade, o
que atrapalha seu debate publico, o jogo de tabuleiro “Ciclo do Poder” foi desenvolvido
a fim de facilitar o didlogo sobre o tema em espacos de educacdo tanto formal quanto
ndo formal, permitindo aos participantes interagir e tirar dividas sobre o assunto da
dignidade menstrual. O jogo traz conteddos basicos sobre o ciclo e a saide menstrual,
contribuindo para a educacdo em satde de jovens a partir dos 10 anos.

Devido ao tema, optamos por um formato cooperativo. Os jogos cooperativos
sdo conhecidos por desenvolverem habilidades positivas de interacdo social, elevar a
autoestima e estimular o comprometimento das pessoas, além de promoverem diversdao
[Spiegel, 2022]. Portanto, em “Ciclo do Poder” os jogadores sdo convidados a debater e
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encontrar as melhores solucdes para as ddvidas trazidas por Cris, uma personagem
ficticia que estd passando por seu primeiro ciclo menstrual. Assim, os jogadores
constroem juntos os conhecimentos relacionados ao ciclo menstrual, participando
ativamente das decisdes e buscando consenso. Em cada fase do ciclo, Cris expde em seu
didrio seus medos, dudvidas e apreensdes. Cada carta do jogo representa uma pagina
deste didrio sobre a qual os jogadores devem debater e propor, a partir de um baralho
especifico, solucdes para ajudar Cris. Ao fazer isso, os jogadores confrontam as
peculiaridades de cada fase do ciclo, entram em contato com diferentes tecnologias
menstruais, € se deparam com termos como dignidade e pobreza menstrual, além de
informagdes sobre o programa federal de combate a pobreza menstrual e tecnologias
menstruais. Desta forma, o jogo se propde a informar, incentivar o debate e romper
tabus que até hoje envolvem a temdtica da menstruacao.

abSOrVente
€cologico
(reut-ilizé\,e,)

DECRETO
N° 11432/ 2023

Programa de Protegao
& Promogéo da Saude
e Dignidade Menstrual

Figura 1. Exemplos de cartas de diario e possiveis solugcoes

Para o desenvolvimento do jogo foi utilizada a metodologia Values At Play
(VAP), ou “Valores em Jogo”, proposta por Flanagan & Nissenbaum (2016), que
funciona em trés etapas: descoberta, implementacido e verificacdo, sendo a parte da
verificacdo 0 momento em que sdo realizados testes e outras formas de avaliacdo de
como os valores descobertos e incorporados no jogo estio sendo recebidos pelo publico
jogador, e se os objetivos do jogo estdo sendo alcancgados.

Em pesquisa anterior, descrevemos o jogo e relatamos os resultados de testes
internos a equipe, de um encontro online voltado a mulheres que criam jogos e de um
evento realizado em uma escola da rede privada na cidade do Rio de Janeiro, que
permitiram realizar diversos ajustes nas mecanicas, conteidos e valores. Entretanto,
permanecia a necessidade de ampliar os testes e o publico envolvido, incluindo
pré-adolescentes e adolescentes, e investigar a dindmica em grupos mistos que
incluissem pessoas que menstruam e pessoas que ndo menstruam na mesma mesa. Além
disso, destacamos no artigo a necessidade de refletir acerca da formagdo da pessoa
mediadora, “para que o jogo contribua na promocdo de valores positivos para
adolescentes em torno do processo bioldgico do ciclo menstrual e para a criacdo de uma
cultura que favoreca o empoderamento das pessoas que menstruam e a empatia dos
demais” [Zaverucha do Valle et al., 2023, p. 6].

Dessa forma, o presente artigo traz resultados da observagdo de testes realizados
em espacos de educagdo ndo formal, que contribuiram para a verificacdo final dos
valores incorporados no jogo, da importancia da mediacdo, da realizacio de mesas
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mistas, de ajustes no design e escrita das cartas e balanceamento do jogo, além de
questdes acerca da formacdo das mesas e da mediacao.

2. Trabalhos relacionados

Realizamos uma busca de trabalhos relacionados nos Anais do SBGames, o maior
evento académico de jogos da América Latina. A busca incluiu artigos curtos e
completos, de 2006 a 2024, utilizando os termos ‘“menstrual”, ‘“ndo-formal”,
“avaliacdo”, “jogo de tabuleiro”. Os Anais dos anos de 2008 e 2009 ndo estavam
disponiveis. Apesar da conferéncia ter um histérico de predominancia de trabalhos
relacionados a jogos digitais, nos ultimos anos temos Visto crescer as pesquisas
envolvendo jogos de tabuleiro. Entretanto, especificamente sobre o tema do ciclo
menstrual, o tUnico trabalho foi o artigo Ciclo do Poder, de 2023, mostrando que essa
temética ndo era abordada pelos jogos apresentados e discutidos no evento até entao.

O artigo “Dengueside Survival: Produzindo um Jogo de Tabuleiro Estilo RPG
para o Combate ao Mosquito Aedes Aegypti” foi 0 que mais se aproxima de nossa
proposta, uma vez que avaliou um jogo de tabuleiro, com testes realizados em ambientes
nao formais, passando um questiondrio baseado no modelo MEEGA+ e realizando
observacdes das reacdes dos participantes [Azevedo et al., 2020]. O artigo “Gamificacdo
e o Ensino de Suporte Basico de Vida: Uma experiéncia com criangas em cendrio ndao
escolar” apresenta um estudo de caso sobre uma atividade realizada com criangas na
Universidade do Estado da Bahia. A atividade foi o tempo todo acompanhada por
monitores, € ao final foi realizada uma roda de conversa com o0s participantes para
sistematizar os conhecimentos. A avaliacdo do estudo de caso foi feita de forma
qualitativa, com base na observacdo das atitudes das criangas, que indicaram o
envolvimento e empolgacdao das mesmas [Ferreira e Santos, 2018] .

3. Metodologia

Como proposto pela metodologia de desenvolvimento de jogos VAP e pelo processo
iterativo de design de jogos proposto por Fullerton [2014], foram realizadas diversas
aplicagdes do jogo para validagdo. A validacdo foi realizada em espagos de educacdo
ndo formal, com autorizacio do Comité de Etica em Pesquisa com Seres Humanos da
Fundacdo Oswaldo Cruz (Fiocruz) (CAAE 80477724.6.0000.5248). Ao longo do
segundo semestre de 2024, o jogo foi testado no evento da Sociedade Brasileira pelo
Progresso da Ciéncia (SBPC Jovem) em Belém, na Semana Nacional de Ciéncia e
Tecnologia (SNCT) na Fiocruz Minas Gerais (SNCT-BH), e na SNCT Brasilia
(SNCT-BSB). Nestes 3 eventos os participantes jogaram com explicacdo e mediacdo de
uma pessoa da equipe. Ao final de cada partida, um dos membros do projeto preenchia
um formuldrio com informagdes sobre a partida'.

' Além destes eventos, o jogo ainda foi testado na SNCT do Instituto René Rachou (Fiocruz Belo
Horizonte -SNCT-BH) e da Fiocruz no Rio de Janeiro e no Brasil Game Show (BGSP) em Sao Paulo,
porém nestes eventos ndo houve preenchimento do formuldrio sobre cada partida. O jogo foi ainda
apresentado no Festival de Jogos e no Festival de Artes do SBGames 2024, onde também foi testado pelo
publico e premiados.
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Esse formulario de observagdo continha as seguintes informagdes: evento, data,
nimero da mesa jogada, mediador, nimero de participantes, género dos participantes,
idade aproximada dos jogadores, hordrios de inicio e término das partidas, informacgao
sobre abandono da partida, pontuacdo final, cartas sem solucdo no final da partida,
cartas que causaram algum tipo de problema e comentérios ou situagdes que tenham
chamado a atenc@o do mediador durante a partida. Foram preenchidos, no total, 53
formuldrios e essas informacdes foram sistematizadas em uma planilha para que esses
dados fossem quantificados e interpretados. Em seguida foi realizada uma andlise
descritiva dos dados e criacdo de gréficos ilustrando o desempenho dos jogadores,
tempo das partidas, perfil do publico e pontos de maior dificuldade no jogo. Foram
ainda discutidos ajustes necessdrios, importancia da media¢do e participacdo de
diferentes publicos.

4. Resultados e discussao

Embora o termo “educacdo ndo formal” seja poliss€mico e esteja em debate
continuamente, em geral ¢ entendido como atividades realizadas fora de um sistema
formal de educacdo, como em museus ou eventos cientificos, enquanto “educacdo
formal” é aquela realizada dentro de um sistema de educagdo hierarquicamente
estruturado [Marandino 2017]. Ainda que possamos compreender essa distingdo como
um continuum [Rogers, 2004], é evidente que existem distin¢cdes entre uma agdo
educativa com um jogo realizada dentro do contexto espaco-temporal de uma aula,
dentro de uma escola, e uma atividade com jogo proposta em uma feira ou evento

cientifico.

A relacdo com o tempo e o espaco € diferente: na sala de aula, os tempos sdao
mais bem delimitados, e o0 espaco mais circunscrito; numa feira, o espaco e os sons sao
invadidos constantemente, o que interfere na experi€éncia de jogo € mesmo na imersao
alcancada. Na feira, o tempo € definido pelo interesse do publico em dada atividade,
relacionado a sua percepcao de estar tendo algum “ganho” ao acompanhar determinada
atividade. Apesar dessas distin¢des, em qualquer dos casos, no uso de um jogo sério ou
educativo existe uma intencionalidade de promover um impacto educacional ou de
conscientizacdo ou sensibilizacdo para algum tema. Porém essa intencionalidade pode
estar mais ou menos integrada a um curriculo mais amplo.

Foram realizadas 53 partidas, com um total de 292 participantes. Destas, 34
durante a SBPC Jovem, 14 na SNCT BSB e 5 na SNCT BH. Cada partida contou com
um ndmero variado de participantes, com predominancia de mesas com 5 e 6 jogadores,
mesmo considerando que o jogo tenha capacidade para até 10 jogadores (Figura 2). A
dindmica dos eventos ndo favorecia a formagao de grupos com a capacidade maxima de
10 participantes por partida, devido a limitacdo do espaco fisico, a grande circulagdo de
visitantes e o barulho ambiente. Entretanto, a média de 6 participantes pareceu adequada
para a mediacdo e didlogo entre os participantes.

A figura 3 revela a faixa etdria predominante dos jogadores de cada mesa,
agrupados por intervalos de idade, variando entre menor de 12 anos; de 12 a 16 anos;
entre 16 e 18 anos e acima de 18 anos. Foi possivel observar uma concentracdo maior de
mesas compostas por maiores de 18 anos, mas, ainda assim, com um ndmero
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considerdvel de menores de idade. Dentre os maiores de idade, muitos eram
profissionais da educacdo e da saide, que mostraram interesse em utilizar o jogo como
material para a educagio e promocdo da satide e dignidade menstrual®.

20

15
12- 16 (7)

10

18+ (32)

16 - 18 (8)

Quantidade de partidas
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Numero de jogadores na mesa

Figura 2. Numero de jogadores por partida Figura 3. Faixa etaria

Nas feiras em que o jogo foi apresentado, averiguamos que, apesar do espaco ser
compartilhado com outras atividades, e de haver barulho constante, as partidas tiveram
uma durag¢do média de 25 min, se aproximando do esperado e testado previamente: em
torno de 30 minutos. A maior parte das partidas durou entre 15 e 29 minutos e uma das
partidas com duracdo abaixo de 15 minutos foi abandonada. Confirmamos, assim, que
uma partida do jogo cabe em um tempo de aula: dependendo da interacao dos jogadores
e em conjunto com uma possivel contextualizacdo e debate posterior, pode chegar a
aproximadamente 50 minutos, tempo adequado ao uso em salas de aula.

Das 53 partidas, 23 foram com publico misto (pessoas que menstruam junto com
pessoas que nao menstruam). Nos casos em que as pessoas que niao menstruam eram
mais velhas (na faixa acima dos 18 anos), foi possivel observar envolvimento e diversao
dos jogadores. Consideramos que o fato do jogo ndo demandar conhecimentos prévios e
oferecer a possibilidade de que todos possam apresentar “solucdes” horizontaliza o
contexto de interacdo, favorecendo que pessoas que ndo menstruam possam se sentir
capazes de ajudar Cris, a personagem principal do jogo, e cooperar com o grupo.
Entretanto, em alguns grupos mistos, jogadores que nio menstruam declararam que as
vivéncias de pessoas que menstruam as tornariam mais capacitadas a dar o “veredito
final” acerca da validade das solugdes propostas, o que nao impediu as pessoas que nao
menstruam de propor solugdes e se dispor a ouvir essa validagdo. Esse movimento
parece contribuir para a empatia, uma vez que coloca as pessoas que menstruam em
posicdo de sujeitos conhecedores de seu proprio corpo e experiéncias, € as pessoas que
ndo menstruam em situacdo de escuta ativa.

Nas mesas mistas com jogadores em torno de 12-13 anos, houve participagdo,
porém com uma maior timidez, tanto na leitura das cartas de situagdes quanto na
proposicao de solucdes. Esse aspecto nos parece diretamente relacionado a existéncia de
tabus, que sdo algo que o préprio jogo busca superar. Entretanto, talvez como atividade

% Podemos verificar esse dado a partir do formuldrio de levantamento de interesse, disponibilizado para os
jogadores nessas feiras, e que recebeu, até a redacio do presente artigo, 170 manifestacdes de interesse.
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Unica, fora de um contexto mais amplo de atividades acerca da temética, e distante de
seus espacos conhecidos, o potencial do jogo, para esse publico especifico, pode ter sido
prejudicado. Assim, reforcamos a importancia da mediacdo e da contextualizacdo em
um espaco seguro, especialmente para esse publico mais jovem. Em situagdes de
educagdo formal, o jogo pode ser um elemento, dentre outros, na constru¢do de uma
cultura de naturaliza¢do da menstruacio e das questdes que a atravessam.

De todas as 53 partidas, apenas 5 tiveram abandono por parte de algum
participante. Entretanto, em 3 delas sairam somente alguns participantes € em 2 houve
abandono de todo o grupo. Em um dos casos identificamos que outras atividades da
feira chamavam mais atencao dos participantes, € no outro era um grupo escolar que a
professora precisou levar para outra atividade. Consideramos, portanto, muito positivo o
nivel de engajamento dos participantes na maior parte das mesas, mesmo sendo em
espacos de educagdo nao formal, em que ndo havia obrigatoriedade de permanéncia no
jogo, e muitas outras atividades estavam disponiveis.

Os testes e a decorrente observacdo levaram a modificagdes em diversas cartas.
Dentre as mudangas, muitas ocorreram na escrita, a partir da escuta da leitura das cartas,
especialmente por adolescentes e jovens. Percebemos ajustes necessdrios como, por
exemplo, a substituicdo de “minhas axilas estdio com um odor diferente” por “Minhas
axilas estdo com um cheiro diferente”, dentre outros, a fim de tornar o texto mais
adequado ao que se considera uma “linguagem simples”, que inclua a maior quantidade
possivel de pessoas, sendo compreendida de forma ficil, sem que a pessoa leitora
precise reler o texto varias vezes ou pedir ajuda a outras pessoas [Laboratério de
Inovacdo em Governo da Prefeitura de Sao Paulo, 2020].

Outra adequacgdo de linguagem foi a troca de todas as mengdes a “sujar’” no texto
das cartas - a roupa, a cama, etc - por “manchar”, evitando a associa¢do da menstruacao
a algo sujo. Essa mudanga se baseou na observagao dos jogadores, quando verificamos
que esse trecho reforcava um valor contrdrio ao que desejavamos. Uma pesquisa
encomendada pela Johnson & Johnson que embasou o inicio do projeto, entrevistou
1.500 mulheres de 14 a 24 anos, em cinco paises (Brasil, India, Africa do Sul, Filipinas
e Argentina), mostrou que, no Brasil, 57% das respondentes se sentem sujas durante o
periodo menstrual [Inova Social 2018]. Ao fazer esse ajuste, deixamos claro o
compromisso € o valor identificado na constru¢do do jogo de promover uma atitude
positiva em relacdo a menstruagdo, naturalizando esse processo e buscando formas de
superar os desafios e tabus envolvidos.

Na segunda parte da fase proliferativa, apds o periodo menstrual, as cartas do
baralho apresentam menos questdes para serem solucionadas, e a maior parte delas se
refere a outras pessoas, que Cris quer ajudar. O valor da empatia foi reforcado neste
momento, uma vez que os jogadores eram estimulados a apoiar outras personagens
imagindrias. A retdrica procedimental [Bogost 2008] presente na pouca ocorréncia de
situagdes com Cris neste momento reforca que em certas partes do ciclo menstrual, de
fato, ndo ocorrem muitas questdes. Muitas pessoas que menstruam relatam, inclusive,
estar mais bem dispostas e com energia nestes periodos. Portanto, nessa fase, os
jogadores tém menos questdes para resolver, mas continuam comprando cartas de
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solucdes. Essa caracteristica favorece o balanceamento do jogo, pois amplia o acesso as
cartas e contribui para um desfecho favoravel para o grupo.

A carta de ida a biblioteca ndo era utilizada como fonte de informacdo, um
reflexo do cendrio atual de acesso ao conhecimento entre adolescentes e jovens. Com
1$s0, optamos por incorporar a ida a biblioteca em uma das cartas de situagdes que ndo
precisam ser resolvidas, como forma de reforcar as bibliotecas como mais uma
possibilidade de acesso a informacao e local de construgdo de saberes.

Ao final da partida os jogadores recebem uma ‘“pontuacdo” representada por
emojis no tabuleiro (Figura 4), baseada na quantidade de cartas que ficaram sem
solucdo. Os emojis representam o desempenho do grupo em solucionar as questdes
propostas: & nenhuma carta sem solucdo; @ : 1 carta sem solugdo; (&: 2 cartas sem
solucdo; (=: 3 cartas sem solu¢ao; %). 4 cartas sem solugdo; 2): 5 cartas sem solucdo;
2): 6 cartas sem solucdo; %: 7 cartas sem solucdo. Nenhum grupo ficou com 6 ou 7
cartas sem solu¢do. O desempenho dos jogadores variou, mas em sua maioria a

“pontuacao” foi alta (Figura 5).
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Figura 4. Escala de emojis Figura 5. Frequéncia de pontuacao nas 53 partidas

Esses resultados da pontuacdo final indicam que o balanceamento do jogo estava
adequado: a maior parte das partidas (68%) terminou com pontuagdes altas (com até 2
cartas sem solu¢cdo). Como o jogo foi idealizado para ser utilizado em ambientes
educativos, com jogadores jovens em sua maioria, ji era intencional que ele
apresentasse desafios, mas ndo fosse extremamente punitivo. Até porque € evidente que
parte do desafio envolve a sorte de tirar cartas minimamente adequadas, associado a
atencdo as cartas sorteadas, ao raciocinio, e a argumentacgao coletiva. Além disso, € mais
provdvel que os jogadores joguem somente uma vez o jogo, dessa forma tendo menos
oportunidades para tentar novamente e conseguir uma pontua¢do maior. Com isso, ter
um final majoritariamente alto produz uma sensacdo de vitéria e reconhecimento do
esforco do grupo, que se dedicou para conseguir ajudar a personagem do jogo,
reforcando a mensagem de empatia e solidariedade que estd embutida na experiéncia.

Para avaliar o balanceamento do jogo, registramos as cartas que ficaram sem
solucdo ao final das partidas. A figura 6 apresenta a porcentagem de cartas que ficaram
sem solugdo ao longo das partidas jogadas em todos os eventos, de um total de 83 cartas
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sem solu¢do em 53 partidas jogadas. As cartas estdo agrupadas por cor, sendo elas
relacionadas as fases do ciclo menstrual: vermelho: menstruacdo, amarelo: fase
proliferativa; azul: fase secretora; e roxo: sintomas pré-menstruais.

A menstrua¢do manchou meu short
Muita dor nas costas

N&o sei quando devo trocar o absorvente
Medo de manchar a cama...

Medo de manchar roupa na escola...
Como entrar na &gua na praia?
Menstrueil Quantas duvidas!

E normal ndo ter menstruado aos 13 anos?
NZo sei como o coletor funciona

N&o sei se posso usar absorvente interno
Amiga com a roupa manchada de sangue
N&o sei como lavar a calcinha menstrual
Festa na piscina

Rosto oleoso e cheio de espinhas
Vontade de comer doce

Queria um chocolate...

Estou com uma fome sem fim

Minhas pernas estéao dolondas

Minhas costas estao dolondas

Vontade de chorar

Peitos doloridos e inchados

Tudo tem me imtado

0 2 4 6 8 10 12

Porcentagem (%)
Figura 6. Cartas sem solucao

Do total de cartas que ficaram sem solugdo, 47 foram referentes a sintomas
pré-menstruais, sendo 23 relacionadas a comida, como as que mencionam ‘“uma fome
sem fim”, “vontade de comer chocolate” e “vontade de comer um doce”, e também a
carta sobre rosto oleoso e com acne, que ficou 10 vezes sem solug¢do. Outras demandam
tecnologias menstruais especificas, como o desafio de ir a praia menstruada, Todas estas,
além das outras que ficaram sem solucdo, tém solugcdes muito especificas, ou seja,
poucas cartas podem solucionar essas questdes, € estas podem ndo aparecer, pela
aleatoriedade que o baralho oferece. Porém esse fato ndo foi considerado problematico,
tendo em vista que, com frequéncia, o jogo favorece a resolu¢do da maior parte das
questdes. Outras cartas, que demandam, por exemplo, fontes de informacgdo, sdo mais
facilmente resolvidas no jogo, pela multiplicidade de cartas de fontes de informacao que
existem, a fim de reforcar a importancia de se buscar rede de apoio e fontes confidveis.

Todas as partidas foram mediadas por uma das pessoas da equipe, que explicou o
jogo paulatinamente: iniciando por uma contextualizacdo da narrativa, seguindo pela
introducdo a fase de puberdade, e permitindo que os jogadores realizassem as acdes a
cada etapa explicada. Essa forma de explicacdo se somou ao fato de que as regras do
jogo sdo relativamente simples, e ao incentivo a que os jogadores dialogassem e se
ajudassem na defini¢ao das solugdes, além de colaborarem para alcancar as cartas, ler e
verificar as situagdes ainda em aberto, e lembrar que os colegas haviam sorteado alguma
carta que poderia ser util. Dessa forma, a mediac@o contribuiu para a postura autbnoma
e colaborativa dos jogadores, valores que desejdvamos imprimir no jogo.

Embora as regras do jogo definam que o consenso do grupo determina se uma
solugdo estaria, ou ndo, adequada, a mediacdo precisou problematizar alguns casos, por
exemplo quando uma decisdo do grupo em relagdo as tecnologias menstruais que seriam
adequadas para o uso de Cris desconsideravam a idade estimada da personagem, entre 8
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e 13 anos, e o fato de ser seu primeiro ciclo menstrual. Da mesma forma, a mediacio
buscou explicar algumas tecnologias menstruais menos conhecidas e trazer a tona a
discussdo sobre pobreza e dignidade menstrual, quando as cartas traziam estes termos.
Todos esses aprendizados, fruto da experimentacdo e observagcdo nos testes, foram
sistematizados para apoiar a formacdo de mediadores e o desenvolvimento do futuro
Guia do Mediador, contribuindo, assim, para a elabora¢cdo de uma estratégia educacional
que pode posteriormente ser apropriada e aplicada tanto para espacos de educacdo
nao-formal quanto espacos de educacao formal.

5. Consideracoes finais

O presente trabalho trouxe resultados da observagdo de testes do jogo “Ciclo do Poder”
em espagos de educacdo ndo formal. A partir da observagdo da equipe criadora do jogo,
que mediou as partidas, pudemos verificar e validar o tempo de jogo e o balanceamento
das cartas, e extrapolar sua adequacdo para o uso em ambientes de educacdo formal,
pelo critério do tempo de duracdo. As observacdes da equipe durante as partidas
permitiram concluir que o jogo “Ciclo do Poder” mostrou grande potencial para gerar
debate sobre dignidade menstrual em espacos de educacdo ndo formal, contribuindo
para a difusdo da informacgdo e a superacdo de tabus, inclusive entre pessoas que nao
menstruam. Confirmamos, ainda, que os valores de empatia e solidariedade estiveram
presentes e foram fomentados pelo jogo.

Os testes realizados com mediacdo da equipe também funcionaram como forma
de experimentar e treinar a mediacdo, produzindo aprendizados acerca da abordagem
mais adequada para diferentes publicos, das principais didvidas e questionamentos
levantados. Essa experiéncia tem sido fundamental para a elaboracdo da estratégia de
formagdao de mediadores do jogo, que se iniciou recentemente. Acreditamos que essa
experiéncia possa contribuir para a testagem e avaliacdo de outros jogos de tabuleiro em
espacos de educacdo ndo formal, uma vez que mostrou a integracdo da verificacdo de
questdes de game design, conteddo, escrita e valores embutidos no jogo a questdes
relativas a organizacdo das partidas em relacio ao publico e a mediagcdo. Testes
adicionais e andlise do questiondrios preenchidos pelos participantes estdo sendo
realizadas antes da producdo e distribuicdo do jogo em escolas.
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