
MANUAL DO JOGO

Faixa etária: de 12 a 16 anos
Jogadores: de 2 a 4

Modo de jogar:
Lê-se o glossário debatendo os temas e nomes ali citados, para que haja compreensão
geral do grupo sobre os temas. Após essa parte, colocam-se todas as cartas com o lado do
desenho para cima, uma ao lado da outra. Em sentido horário os jogadores escolhem umadesenho para cima, uma ao lado da outra. Em sentido horário os jogadores escolhem uma
carta para ler sem tirá-la do lugar e dizer qual termo feminista se encaixa na história
retratada. Virando a carta de lado, pode-se ver se o jogador acertou o termo, se sim a carta
se torna dele e mostra a todos o termo, se não, coloca de volta na mesa e não pode
escolher aquela carta em outra rodada para adivinhar. O jogador com mais cartas no final do
jogo ganha.

Instruções para montagem:
Dobre as folhas das cartas no meio, onde indicado, e faça o corte nas marcas de modo a produzir Dobre as folhas das cartas no meio, onde indicado, e faça o corte nas marcas de modo a produzir 
três cartas por folha, colando os versos da parte dos quadrinhos e dos termos.

Quadrinhos criados com Pixton.com.

Jogo produzido por: Marcela Viana Riccomini e Vivian Khatchikian.

O jogo educativo de quadrinhos feminista - TODAS 
NÓS - propõe de forma lúdica, através dos HQs, 
promover o conhecimento dos termos feministas 
contemporâneo para representar situações de assédio 
psicológico e estereótipos nas mulheres de todas as 
idades. Em cada carta do jogo, instaura 
representações de alguns exemplos de situações 
aparentemente “rotineiras” seja no ambiente familiaaparentemente “rotineiras” seja no ambiente familiar, 
profissional e escolar, com o propósito de promover a 
conscientização de jovens adolescentes a partir do 
ensino fundamental 2, onde constata se o surgimento, 
ou o reforço destes padrões instaurado há anos em 
nossa sociedade.
Por essa razão, a proposta deste projeto é, aliar o 
senso crítico de análise de situações com base nos 
conceitos contemporâneos feministas, muitas vezes 
pronunciado em inglês o que sugere o processo 
cognitivo de aprendizado e memorização dos termos 
através do jogo e, também despertar para as Artes 
com ciência, pelo processo ao criar cada desenho, 
cada cena com base no texto diálogo com base em cada cena com base no texto diálogo com base em 
situações do cotidiano e, na imagem que pressupõe: 
As cores, as expressões e, o exercício da 
diagramação despertando nos alunos e professores 
sensibilidade e razão. 



Todas Nós

dobrar



Todas Nós

dobrar



Todas Nós

dobrar



Todas Nós

dobrar



Todas Nós

dobrar



Todas Nós

dobrar




