GLOSSARIO

LGBTQIAPN+ - sigla utilizada para se referir &
populagdo composta por lésbicas, gays, bisse-
xuais, transsexuais/travestis, queer/questionan-
do, intersexuais, assexuais/arromdnticos/agéne-
ro, panssexuais/polissexuais, ndo-bindries e ou-
tros.

Orientagédio sexual - se refere a quem a pessoa se
sente atraido sexual, fisica e romanticamente, po-
dendo ser: heterossexual, homossexual, bissexual,
assexual, demissexual, pansexual, polissexual,
entre outros.

Identidade de género - é como a pessoa se reco-
nhece. Os mais comuns sdo: cisgénero (identifica-
-se com o género designado ao nascer), transgé-
nero (ndo se identifica com o género que nasceu)
ou ndo-bindries (ndo se reconhece em nenhum
dos géneros ou transita entre eles). Sdo identida-
des de género: Queer, travesti, homem trans, mu-
lher trans, intergénero, intersexo, género fluido,
entre outros.
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O jogo Odara é resultado de um projeto de desenvolvi-
mento e aplicacdo de jogos na drea de educagdo em
Sadde, realizado a partir do edital n° 033/2022 do Pro-
grama de Pesquisa Aplicada, Tecnologias Sociais e In-
ovagéo (PROINOVACAO) da Universidade do Estado da
Bahia, por meio da Agéncia UNEB de Inovagdo. O projeto
foi desenvolvido no &mbito do Centro de Pesquisa e Desen-
volvimento Comunidades Virtuais da UNEB.

Caso a pessoa jogadora ndo responda correta-
mente a Carta-Desafio, deverd esperar a sua
préxima jogada para tentar novamente.

GANHANDO ENERGIA

No tabuleiro existe ainda uma casa denomi-
nada espago energético (raio). Ao cair nessa
casa, a pessod jogadora ganha o direito a
responder a mais uma Carta-Dica. No en-
tanto, a pontuagdo serd diferente. Se acer-

tar a reposta, ganhard 3 pontos e poderd avan-
car 3 casas, e a pessoa mediadora ndo ganha
pontos.

CONDICAO DE VITORIA

Vence o jogo a primeira pessoa jogadora (ou
dupla) que chegar com seu marcador no espago
descrito como “Unidade de Saude”.



acdes devem ser utilizadas imediatamente, ndo
podendo ser acumuladas.

SUBINDO DE NiVEL

O tabuleiro é dividido em trés niveis, identificado
no tabuleiro pelos numerais, 1, 2 e 3. Para subir
de nivel, a pessoa jogadora precisa responder
corretamente uma Carta-Desafio que serd lida
pela pessoa mediadora. Mesmo que a pessoa
jogadora tenha um nimero suficiente de pontos
para progredir no tabuleiro e passar pela casa
de mudanga de nivel, isso nGo acontece automa-
ticamente. A pessoa jogadora deve sempre
parar na casa de mudanga de nivel e responder
a uma Carta-Desafio.

Caso consiga, a pessoa jogadora receberd uma
Carta de Curiosidade que deverd ser lida em
voz alta. Na préxima rodada, a pessoa jogado-
ra estard liberada para continuar ganhando
pontos e avangando no tabuleiro. A Carta-Curio-
sidade permanece coma pessoa jogadora até o
final da partida para demonstrar sua aptidéo
em avangar de nivel.
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PONTUACAO E AVANCO NO TABULEIRO

Cada Carta-Dica vale 5 pontos, que sdo dividi-
dos entre a pessoa mediadora e a primeira pes-
soa jogadora que acertar o palpite. O nimero
de pontos conquistados é o nimero de casas que
a pessoa jogadora andard no tabuleiro.

A pessoa mediadora recebe um ponto para
cada dica revelada. A pessoa jogadora que
acertou o palpite recebe um ponto para cada
dica que ndo foi revelada.

Por exemplo: Se a pessoa jogadora acertar o
palpite apds 2 dicas reveladas, a pessoa media-
dora anda 2 casas no tabuleiro (ndmero de pis-
tas reveladas), e a pessoa jogadora anda 3
casas (nimero de pistas ndo reveladas).

Na Carta-Dica, ao escolher um nimero na carta,
a pessoa jogadora pode receber uma instrugdo
em vez de uma dica. Sendo estas: Perca sua vez;
avance (ou volte) casas no tabuleiro; ganhe um
palpite a qualquer hora; escolha uma pessoa jo-
gadora para voltar casas no tabuleiro. Essas



COMO JOGAR

A pessoa mediadora pega uma Carta-Dica e so-
licita a pessoa jogadora da vez que escolha um
numero de 1 a 5. Em seguida, a pessoa media-
dora 1& em voz alta a subcategoria da carta
(orientagdio sexual, identidade de género ou di-
versos) e mais a dica correspondente ao nimero
escolhido pela pessoa jogadora.

Depois, a pessoa jogadora tem direito a dar um
palpite sobre a carta. Caso ndo queira ou ndo
consiga dar um palpite naquele momento, deve
passar a vez a outra pessoa jogadora & sua es-
querda e assim por diante. Caso nenhuma pes-
soa jogadora acerte a carta, esta é descartada.
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oDARA
SOBRE O JOGO

“ODARA” na lingua lorubd (idioma africano) sig-
nifica algo lindo, belo, e é uma palavra muito
utilizada como giria pela populagdo LGBT-
QIAPN+.

Este € um jogo educativo sobre atengdo & saude
da populacdo LGBTQIAPN+ que busca sensibili-
zar profissionais da sadde a respeito das neces-
sidades dessa populagdo. Neste jogo, a pessoa
jogadora terd o desafio de fazer com que a uni-
dade de sauide se torne um servico qualificado
para acolher e cuidar, da populacdo LGBT-
QIAPN+.

PUblico-Alvo:

Profissionais e estudantes da drea da saide. Nu-
mero de pessoas jogadoras: 2 a 4 (caso seja jo-
gado em duplas, podemos ter no maximo 8 pes-
soaqs)



COMPONENTES

* 1 tabuleiro;

* 4 pedes;

* 29 Cartas-Dicas: contém pistas sobre uma
palavra ou expressdo. Possuem trés subcate-
gorias: orientagdo sexual, identidade de gé-
nero e diversos.

* 18 Cartas-Desafio: contém situacdes-proble-
ma relacionadas & populagdo LGBTQIAPN+.

* 20 Cartas-Curiosidade: trazem informagdes
sobre legislag¢des, politicas em sadde e prati-
cas de cuidado direcionadas & populagéo
LGBTQIAPN+.
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Atencgdo: Ao longo do jogo, as Cartas-Curiosida-
de referenciadas pela Politica Nacional de
Saude Integral de Lésbicas, Gays, Bissexuais,
Travestis e Transexuais utilizam da sigla LGBT
conforme citada na prépria politica. No entanto,
a sigla atualizada com a inclus@o de identidades
de género e outras orientagdes sexuais ao longo
do tempo estd indicada no glossario.

PREPARACAO

Posicionem o tabuleiro na mesaq, se-
parem os trés baralhos (Cartas-Di-
cas, Cartas-Desafio e Cartas-
-Curiosidade), decidam qual mar-
cador (pedo) representard cada
pessoa jogadora e os posicionem no comego da
trilha no tabuleiro.

Definam a pessoa que iniciard o jogo, que roda
em sentido hordrio. Quem estiver a esquerda da
pessoa jogadora da vez mediard lendo as pistas.



