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Abstract. Teenage pregnancy remains a public health problem in Brazil.
Addressing it requires culturally sensitive local initiatives that help empower
adolescents and their families. Approaching the topic through games can be an
attractive way to promote the exchange of experiences. Objective: report on the
development process of the board game Tornar-se Mde. Methodology: The
game was developed in the classroom by high school students over four stages
proposed and supervised by the teachers. Results: The cooperative game
Tornar-se Mde was developed, in which players follow the fictional story of a
pregnant teenager and try solving challenges, completing the story guided by
cards with narrative elements.

Keywords: Serious Game, board game, teenage pregnancy, game design.

Resumo. Introducdo: A gravidez na adolescéncia continua sendo um problema
de saude publica no Brasil. Seu enfrentamento requer iniciativas locais
culturalmente sensiveis, que ajudem a empoderar adolescentes e suas familias.
Abordar o tema com jogos pode ser um meio atrativo e que promove a troca de
experiéncias. Objetivo: relatar o processo de desenvolvimento do jogo de
tabuleiro Tornar-se Mde. Metodologia: O jogo foi desenvolvido em sala de aula
por estudantes de Ensino Médio ao longo de quatro etapas propostas e
supervisionadas por docentes. Resultados: Foi desenvolvido o jogo cooperativo
Tornar-se Mae, em que jogadores acompanham a historia ficticia de uma
adolescente gravida e buscam resolver desafios completando a historia guiada
por cartas com elementos narrativos.

Palavras-chave: Jogo Sério, jogo de tabuleiro, gravidez na adolescéncia, design de
jogos.
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1. Introducao

A gravidez na adolescéncia ¢ um problema de satide ptblica no Brasil, que pode levar a
questdes emocionais diversas, conflitos familiares, preconceito e ao abandono escolar.
De um total de 7.968.916 registros de nascimento, no Brasil, de 2020 a 2022, 1.012.640
(12,7%) foram de adolescentes entre 15 e 19 anos [Barros et al., 2026, p. 3]. Se
analisarmos os diferentes municipios, percebe-se a desigualdade dessas taxas, indicando
a necessidade de desenvolver iniciativas contextualizadas, com intervengdes regionais ou
locais e culturalmente sensiveis, com o objetivo de empoderar adolescentes e suas
familias [Barros et al., 2026].

Alguns autores tratam jogos como aliados para essas iniciativas. Para Mariano et al.
(2013), o desenvolvimento de jogos sobre a gravidez na adolescéncia pode levar a
discussdes e proporcionar uma maior reflexdo sobre essa tematica. Lima Filho et al.
(2023) identificaram diferentes estratégias para abordar o tema gravidez na adolescéncia
de forma atrativa, permitindo a troca de experiéncias, dentre elas os jogos.

Na educagdo, os jogos podem ser vistos como um facilitador do processo de ensino-
aprendizagem, colocando os estudantes no centro do processo. O termo Jogos Sérios
denomina aqueles jogos com outros objetivos além do mero entretenimento, mas que
funcionem como jogo em primeiro lugar. Mesmo que o jogador ndo tenha o menor
interesse em aprender, o funcionamento do jogo sério, suas regras, estética e narrativa
devem ser capazes de manter seu interesse [Vasconcellos et al. 2017]. A primeira
definicdo de Jogo Sério os definia como jogos que “...tm um propodsito educacional
explicito e cuidadosamente pensado e ndo se destinam a serem jogados primariamente
por diversdo.” [ABT, 1970, p. 9]. Outra defini¢do, mais atual, ¢ a de Michael e Chen:
“Um jogo sério € um jogo em que a educagdo (em suas diversas formas) é o principal
objetivo, mais do que entretenimento.” (2006, p. 17).

Este artigo tem como objetivo explicar o processo de desenvolvimento do Jogo Sério
“Tornar-se Mae”, criado no contexto de um componente curricular no curso de Ensino
Médio Integrado da Escola Politécnica de Saude Joaquim Venancio da Fundagdo
Oswaldo Cruz (EPSJV/Fiocruz). O jogo tem como objetivo promover debates sobre a
gravidez no periodo da adolescéncia, para conscientizar e destituir os preconceitos que
podem acompanhar o publico-alvo.

2. Contextualizacao e fundamentacio

A EPSJV/Fiocruz ¢ uma escola de formacao profissional fundamentada nos principios da
politecnia, que busca romper a dualidade entre trabalho manual e intelectual, buscando
formar sujeitos criticos, emancipados, que compreendem os fundamentos cientificos das
técnicas e que sejam capazes de transformar a realidade social [Pontes; Fonseca, 2008].

O desenvolvimento do jogo ocorreu durante aulas da disciplina Jogos e Saude no
componente curricular Trabalho de Integracdo (TI) no ambito da Iniciacdo a Educagdo
Politécnica (IEP). O TI ¢ um dispositivo educacional que proporciona uma pratica
investigativa em pequenos grupos, sob a orientacdo dos docentes, com o objetivo de
aproximar os alunos do processo de constru¢do de conhecimento, incluindo atividades
teodricas e praticas. Constitui uma atividade de pesquisa coletiva que proporciona maior
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relacionamento entre docente e discente, culminando no fortalecimento da confianga e do
afeto mutuos [Pontes; Fonseca, 2008].

A proposta de criagdo de jogos de tabuleiro com estudantes nesse componente vem
sendo desenvolvida desde 2013, em diferentes formatos. No dmbito do Ensino Médio, a
Base Nacional Comum Curricular (BNCC) apresenta o jogo como um recurso didatico
de simulagdo que possibilita o envolvimento dos estudantes em uma situagao problema
[Brasil, 2018]. Entretanto, ¢ escassa a sua discussdo enquanto linguagem passivel de
apropriacao pelos estudantes. Por isso, a atividade € pensada para exercitar um letramento
ludico, considerando jogar e criar jogos como uma forma de linguagem que pode
proporcionar modelos para a aprendizagem e a agao no mundo real [Zimmerman, 2013].
Nos jogos, todos os elementos estdo visiveis e sdo controlados pelos jogadores [Juul,
2005]. Por serem sistemas interativos de objetos em relagdo, favorecem a visualizagao de
informagdes e a compreensdo do mundo como um sistema dindmico de partes em
interrelacdo e constante mudanga [Zimmerman, 2013].

A criacdo de um jogo analdgico é um processo colaborativo que depende da selegao,
organizacdo e representagdo de informagdes, favorecendo o desenvolvimento de
habilidades de pensamento visual e sist€émico. Na criagdo de um jogo, € preciso pesquisar
e escolher que recorte da realidade iremos produzir. Ao representar um processo em um
jogo, buscamos relagdes e utilizamos a linguagem verbal, visual e das regras, para
representar movimentos, processos, sistemas e fluxos. Nesse movimento de construgdo e
visualizacdo de uma “miniatura” da realidade, podemos também repensa-la [Dias;
Farbiarz, 2020].

Diante dos desafios de criar jogos analogicos em contexto de Educagdo Bésica e
especialmente no Ensino Médio, o conhecimento em design de jogos pode contribuir para
promover processos criativos colaborativos e uma pratica docente mais dialdgica. Dessa
forma, a criagao de jogos analdgicos em sala de aula se aproxima da pedagogia engajada
proposta por bell hooks (2013) ao promover a participagdo ativa dos estudantes, o
reconhecimento das suas vivéncias e possibilitar a criagdo de uma comunidade de
aprendizagem que valoriza as potencialidades e particularidades individuais. Ao deslocar
os lugares de professores e alunos, constroi-se uma relagdo de compartilhamento de
duavidas e aprendizados, ressignificando a construcdo do saber, que contribui para uma
aprendizagem significativa, critica e alinhada a concepg¢ao da educagdo como pratica de
liberdade. Nesse sentido, criar jogos a partir das vivéncias e vozes compartilhadas entre
alunos e professores, mais que uma ferramenta pedagogica, ¢ também uma ferramenta
politica.

3. Trabalhos Relacionados

Outros trabalhos apresentam jogos com o mesmo tema e voltados ao publico adolescente.
O jogo de tabuleiro Anticoncepg¢do na Adolescéncia [Vieira, 2016] tem um formato
competitivo bem conhecido com uma trilha a ser percorrida com a rolagem de dados. Na
trilha, algumas casas ordenam que os jogadores sorteiem cartas de perguntas e outras
ordenam a compra de cartas com eventos. As cartas com perguntas sdo como testes de
conhecimento, como por exemplo “Como deve ser tomada a pilula?”’, acompanhadas de
suas respostas. As cartas de eventos fazem afirmacdes, como por exemplo “O uso do
método contraceptivo deve ser decidido pelo casal. Meninos, vocés também tém
responsabilidade! Fique uma rodada sem jogar.”
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O jogo Corrida dos Dados [Guedes et al., 2022] possui 0 mesmo formato competitivo de
trilha do jogo anterior, porém somente com cartas de perguntas, além do tabuleiro. No
entanto, as perguntas devem ser respondidas em grupo e possuem um carater mais
subjetivo, como por exemplo “Como vocé aconselharia um casal a se prevenir de uma
gravidez?”

Conhecer para se cuidar: papo reto com adolescentes [Oliveira, 2022] ¢ um jogo de
cartas competitivo com perguntas e respostas sobre saide sexual e reprodutiva do
adolescente, para ser jogado em sala de aula. Os jogadores se dividem em duas equipes
que se alternam para correlacionar as cartas de perguntas com as respectivas cartas de
respostas. Ganha a equipe que acertar mais cartas. As perguntas sao tipicas de testes de
conhecimento como por exemplo “O que € preservativo?” ou “O que ¢ fecundagao?”.

Vidas em Jogo [Silva et al., 2022] é um projeto de jogo digital em que o jogador pode
jogar escolhendo o papel de pai ou de mae e responde a perguntas reordenando figuras
segundo o grau de importancia. No inicio, as figuras representam atividades que
adolescentes gostam de fazer. Com a evolu¢do da narrativa, as figuras passam a
representar também o impacto e as responsabilidades de uma gravidez na vida do
adolescente (pai ou mae) e da crianca que ird nascer. O objetivo ¢ desafiar o jogador a
confrontar seus desejos e vontades com as necessidades e responsabilidades que
acompanham uma gravidez.

Desse conjunto encontrado, percebemos em suas respectivas publicagdes que seus autores
se apropriaram de pouco conhecimento do campo de design de jogos para o
desenvolvimento desses produtos. Percebemos uma tendéncia a fazer dos jogos “testes
de conhecimento” com perguntas e respostas padronizadas, exceto nos jogos Corrida dos
Dados ¢ Vidas em Jogo, que incluem situagdes cotidianas e convidam a reflexdo. Entre
os jogos de tabuleiro, todos possuem regras competitivas, mas também incluem
dindmicas colaborativas quando os jogadores se dividem em equipes, em vez de
competidores individuais.

Para nosso projeto, optamos por nos diferenciar desses jogos investindo em uma dindmica
cooperativa que possibilita o desenvolvimento de uma narrativa sobre o tema, de forma a
inserir o jogador na situacdo criada, promovendo a empatia. Entretanto, o maior
diferencial do nosso projeto foi ter os estudantes ndo somente como publico, mas
principalmente como criadores e desenvolvedores do novo jogo.

4. Metodologia

O processo de desenvolvimento do jogo “Tornar-se Mae” ocorreu no contexto Educagao
Profissional em Saude no curso de Ensino Médio Integrado da EPSJV/Fiocruz. Durante
um semestre do componente curricular Trabalho de Integragcdo (TI) com 10 alunos com
idades entre 15 e 17 anos, coordenados por 4 professoras, utilizamos exercicios presentes
no livro The Rules We Break: Lessons in Play, Thinking, and Design de Eric Zimmerman
(2022), que nos apoiaram tanto na apresentacdo de principios de jogos quanto na
coordenagao da criagdo coletiva.

Nas etapas 1 e 2, trabalhamos o letramento ludico dos estudantes. Na etapa 1
experimentamos jogos diversificados, para aumentar o repertdrio do grupo para além de
jogos bem conhecidos, como UNO e Perfil. Na etapa 2 promovemos exercicios de game
design apropriados do livro de Zimmerman (2022). A partir da experimentagao dos jogos
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e dos exercicios, refletimos sobre elementos como sorte e estratégia, sobre como
mecanicas distintas geravam dinamicas distintas e sobre como regras de jogos poderiam
ser modificadas para provocar sensagdes diferentes nos jogadores. Além disso, ao ter
contato com uma diversidade de jogos de tabuleiro, pudemos observar concretamente
diferentes sistemas de jogo e suas representacdes materiais, experimentar as sensagoes
que traziam e verificar como os diferentes temas foram interpretados por seus criadores.

Na etapa 3, discutimos o conceito de promogao da saiude a partir de uma provocagao:
os estudantes deveriam criar um personagem, imaginar suas caracteristicas, seu contexto
social, sua histéria de vida, desenhar esse personagem em um cartaz e escrever, ao redor,
0 que essa pessoa precisaria para ter saude. A turma decidiu por criar dois personagens,
um homem e uma mulher. Ambos tinham caracteristicas periféricas e diversas
morbidades e deficiéncias. A partir dessa criagdo coletiva, as professoras discutiram qual
conceito de satide estariamos trabalhando: sua concepgao ampliada, que define que “‘ter
saude’ ¢ parte de um processo complexo que depende de varios fatores como renda,
alimentagdo, meio ambiente e justi¢a social”. [Organizagdo Mundial da Saude, 1986].
Também discutimos a diferenca entre tratamento, prevengao e promogao da saude, a
concepgao restrita e a concepgao critica da promocao de saude e a importancia desta no
Sistema Unico de Saude (SUS) [Lopes et al., 2020]. Toda essa discussdo foi finalizada
com uma reflexdo coletiva sobre como jogos de mesa podem ser aliados na promocgao da
saude.

Na etapa 4, seguimos etapas do processo iterativo de design de jogos proposto por
Fullerton (2014). Detalhamos melhor a etapa 4 no topico a seguir.

4.1. Criacao de conceito

Iniciando a etapa 4, de desenvolvimento do jogo, foi aplicado o exercicio “Passion Deck
Brainstorming”, uma dindmica rapida de geragdo de ideias [Zimmerman, 2022]. Esta
consiste em colocar os participantes em pares, sentados frente a frente. Cada estudante
cria para si um baralho de 10 cartas, escrevendo, em cada uma, um tema relacionado a
discussao sobre promog¢ao da satde. Um dos grupos escreveu temas de satide € o outro
grupo escreveu temas sociais. Ao estar frente a frente com sua dupla, cada estudante
sorteia uma carta de seu proprio baralho e os dois t€ém a missdo de criar um titulo e um
conceito para um jogo, com base na combinagdo entre as duas cartas sorteadas, em apenas
dois minutos. Ao alcangar o tempo determinado, uma das pessoas da dupla troca de lugar,
formando dupla com o estudante do lado, obtendo diferentes interagdes e diversas ideias
para jogos em um curto espaco de tempo. Ao final da dinamica, o grupo leu todos os
conceitos e, através de uma votagao, elegeu dois deles como os preferidos. Um tinha como
titulo “Tornar-se mae” e consistia em debater sobre a gravidez na adolescéncia, € o outro
tratava de um jovem com dependéncia quimica e envolvimento com o trafico de drogas.

A fim de escolher qual seria o tema trabalhado pela turma como um todo, na aula
seguinte as professoras propuseram um exercicio semelhante a um briefing de jogo. Este
tinha como objetivo promover a concretizacao das ideias no quadro, a fim de que estas
pudessem ser criticadas coletivamente enquanto ideias “externas” e ndo enquanto
posicionamentos pessoais. Os estudantes responderam, coletivamente, as perguntas: 1)
qual a razdo para criar o jogo? 2) que problema ele ajuda a resolver?; 3) quem vai jogar
0 jogo?; 4) o que inspirou o tema?; 5) como queremos que o jogador se sinta?; 6) qual o
impacto que queremos que o jogo tenha?. Essas perguntas promovem a reflexdo coletiva
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acerca do proposito do projeto, da relevancia do tema, do publico-alvo e do impacto
esperado, promovendo a reflexdo sobre o jogo como mediador da interacao social e da
producdo de sentidos.

Apos o preenchimento das respostas referentes a primeira proposta, da gravidez na
adolescéncia, o grupo concluiu que esse tema tinha grande potencial e mobilizava a maior
parte dos estudantes. Em seguida, utilizamos a estratégia de “Keyword Vision Statement”
[Zimmerman, 2022] e cada aluno propds uma palavra-chave relativa ao jogo. A partir
dessas palavras, o grupo formou uma frase coletiva que resumia o objetivo do projeto:
conscientizar e naturalizar o debate sobre gravidez na adolescéncia, informando sobre
sua prevengdo no contexto da saude publica, buscando mostrar a realidade vivida por
muitos jovens e a importancia de termos respeito as jovens que lutam pela conquista de
uma vida digna.

Com esse objetivo, o grupo decidiu desenvolver um protétipo de jogo que abordasse
o tema da gravidez na adolescéncia de forma a incentivar o tratamento empatico e a
sensibilizacdo do publico-alvo em relagao a questdo, ainda tratada como tabu. Além disso,
decidiram que seria importante que o jogo que também incluisse as questoes relacionadas
as formas de prevengdo de Infecgdes Sexualmente Transmissiveis (ISTs).

4.2. Desenvolvimento do jogo

Uma vez que os personagens e suas historias de vida, criados na atividade sobre promog¢ao
da saude, tinham gerado um alto engajamento no grupo, as professoras fizeram uma busca
de jogos com forte componente narrativo. Conscientes do desafio de realizar uma
pesquisa de mecanicas no tempo curto disponivel para disciplina, trouxeram um jogo
cujas mecanicas poderiam inspirar a criagdo do grupo. Este foi o jogo de cartas Once
Upon a Time, em que os jogadores competem para inserir suas cartas, que representam
elementos narrativos, em uma narrativa coletiva. O funcionamento do jogo foi visto como
uma boa solucdo para a dificuldade em se produzir narrativas sobre o tema que fossem
contextualizadas na realidade do publico-alvo. Em vez de contar uma historia, as cartas
do jogo sugerem elementos de narrativas, a partir dos quais os jogadores criam suas
proprias historias, expressando também seus proprios valores e vivéncias. Este jogo foi
testado na turma em carater de experimentagao e, em seguida, foi provocada uma reflexao
no grupo.

Seguindo o método de design iterativo, o grupo comegou criando categorias de cartas
inspiradas no jogo referéncia que fossem compativeis com o tema escolhido, e produzindo
cartas para cada categoria. Esse primeiro prototipo era bem parecido com Once Upon a
Time, mas, a cada iteracdo do protdtipo, novas reflexdes eram provocadas e o material
sofria alteragdes e complementagdes.

A maior mudanga foi tornar o jogo cooperativo em vez de competitivo, que era a
natureza do jogo base. Essa mudanga provocou muitos testes entre a propria equipe
desenvolvedora e reflexdes sobre como estruturar a mecanica de jogo de maneira
divertida. O grupo também considerou importante incluir um tabuleiro, a fim de favorecer
a representacdo da jornada da personagem e a visualizagdo das conquistas do grupo, bem
como para incluir um elemento familiar para jovens com um repertorio restrito de jogos.
Alguns ajustes visuais foram feitos, como retirar a numeragao das casas do tabuleiro e
reduzir a quantidade de ilustragdes de raizes e folhas para melhorar a visualizagao.
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Um dos playtests foi realizado durante uma atividade de intercambio entre o grupo da
EPSJV e um grupo 7 de estudantes de Ensino Médio do Colégio Pedro I Campus Sao
Cristovao, que fazem parte de um projeto de extensdo no qual desenvolvem pesquisas
com jogos e criam jogos sérios de tabuleiro. As mudangas geradas por essa interacao
apontaram para a necessidade de redu¢do do tempo de jogo; as informagdes presentes nas
cartas, que precisavam de uma explicagao mais clara ou aprofundada sobre o conteudo;
o tabuleiro, que precisou de edi¢do de suas cores e sinais para facilitar a distin¢do dos
trimestres por pessoas com problemas de baixa visao; a distribuicao das cartas na mesa,
que precisava diferenciar as cartas jogaveis das cartas de desafios.

5. Resultados: Tornar-se miae - o jogo desenvolvido

“Tornar-se mae” ¢ um jogo cooperativo, projetado para um publico de jovens de 14 a 20
anos, especialmente estudantes do Ensino Médio. Pode ser jogado por um niimero variado
de pessoas, sendo recomendada a participacdo de 4 a 8 jogadores. Cada partida tem
duragdo aproximada de 40 minutos.

O jogo baseia-se na historia ficticia de Mabel, uma adolescente de 16 anos, moradora
da comunidade do Morro do Castelo que engravida apos iniciar um relacionamento casual
com Marquin, também adolescente ¢ morador da mesma regido. Ambos estdo no ensino
médio, no segundo e terceiro ano, respectivamente,

O objetivo dos jogadores ¢ ajudar Mabel a enfrentar os desafios da gravidez precoce
de forma colaborativa, por meio da constru¢do de uma narrativa compartilhada. Tal
narrativa nao ¢ imposta pelas cartas do jogo, mas sim elaborada pelos proprios jogadores,
que tém liberdade para desenvolvé-la de acordo com seus contextos. Nesse processo, eles
compartilham reflexdes, crencas, aspectos culturais ¢ modos de vida, favorecendo a
criagdo de uma experiéncia mais significativa.

A base do jogo ¢ um tabuleiro que representa o periodo gestacional. Ele possui 40
casas, que correspondem as 40 semanas médias de uma gestacdo até o nascimento do
bebé. Ao longo do percurso, ha raizes que simbolizam o amadurecimento de Mabel
durante esse processo. No final do tabuleiro, ha um ponto branco brilhante, representando
a expressao final de uma gestacao, “dar a luz”, em que o fruto desse processo € a propria
Mabel, resultado de sua trajetoria, de sua historia e de um ciclo de aprendizado que
continuara por toda a sua vida (Figura 1).
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Figura 1. Tabuleiro e cartas do jogo. Produzido pelos autores.

O jogo contém 3 baralhos de Desafios, cada um com 9 cartas, correspondendo aos 3
trimestres de gestacdo. No quarto baralho se misturam 18 cartas de Ac¢do, 9 de Lugar, 18
de Personagem e 9 de Métodos Contraceptivos. Os jogadores utilizam esse baralho para
construir as narrativas que ajudardo Mabel a enfrentar os desafios. As cartas de Métodos
Contraceptivos t€ém o objetivo de conscientizar e incentivar a prevengao de ISTs e
gravidez precoce e ndo planejada. Sdo abertas 5 cartas desse baralho, que ficam a
esquerda do tabuleiro, visiveis para todos os jogadores.

O jogo comeca quando uma pessoa compra uma carta de desafio do baralho de desafios
do 1° trimestre e a 1€ em voz alta para os demais jogadores. Apds isso, essa pessoa escolhe
uma dentre as cinco cartas abertas sobre a mesa € comega a criar uma narrativa (Figura
2). Depois, ela abre outra carta para repor a carta retirada, mantendo sempre cinco
disponiveis para escolha do proximo jogador. Esse deve continuar a histéria contada pelo
jogador anterior. Nao ¢ permitido escolher uma carta da mesma categoria que a anterior
(Acao, Personagem ou Lugar) em sequéncia. Cada jogador s6 pode passar a vez depois
de contribuir com a narrativa. Como o jogo ¢ colaborativo, os demais jogadores podem
ajudar, mas ¢ importante deixar que a pessoa da vez tente pensar primeiro, para que todos
tenham a chance de contribuir com a narrativa.
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d |
Figura 2. Cartas de Desafio e abaixo as cinco opg¢Ges para continuar a narrativa. Produzido
pelos autores.

O objetivo a cada rodada ¢ criar uma narrativa que resolva o desafio sorteado. Esta
resolucdo precisa ser discutida em grupo, que deve entrar em consenso. Se for
considerado resolvido pelo grupo, a pessoa da vez joga dois dados de quatro lados (2d4),
soma e anda a com o pedo a quantidade de casas somadas. Caso o grupo conclua que o
desafio ndo foi resolvido, o grupo avanga somente uma casa, representando que a vida
sempre segue em frente, ndo sendo possivel retroceder ou voltar no tempo. O dado
representa a percep¢ao emocional do tempo na vida de Mabel: ao superar um desafio, o
tempo parece passar mais rapido.

Os jogadores podem decidir que o desafio foi resolvido com 2, 3 ou 4 cartas. Depois
disso, a rodada pode acabar e outro desafio pode ser trazido ao tabuleiro pela proxima
pessoa, iniciando uma préxima rodada. Ao sortear um novo desafio, o grupo pode
concluir que ele ¢ incompativel com a narrativa em andamento, descarta-lo e comprar
uma nova carta de desafio.

Misturadas as cartas das categorias A¢ao, Personagem e Lugar, ha cartas amarelas com
informacdes sobre métodos contraceptivos. Esse tipo de carta ndo ¢ usado para a
construcdo da narrativa e bloqueia o espago de cartas que poderiam ser utilizadas para
isso. Para remové-las, o jogador deve escolher uma dessas cartas € um outro jogador fard
uma das perguntas presentes no verso desta. Caso a resposta esteja correta, a carta sai do
local de bloqueio e outra carta do baralho de compras ¢ aberta no seu lugar. Caso esteja
errada, o jogador a quem foi feita a pergunta podera pedir ajuda ao grupo para responder.
Caso ninguém acerte, a carta permanece. O jogo termina quando o pedo chega ao final da
trilha, representando o momento em que Mabel se torna mae.

6. Consideracoes finais

O emprego de jogos analdgicos sobre tematicas diversas permite sanar duvidas frequentes
dos adolescentes de maneiras acessiveis, criando ambientes de formacao ativa,
acolhedora e significativa. Esta pratica, pautada no respeito e cuidado mutuo entre alunos
e professores, contribui para o desenvolvimento ético em uma sociedade cada vez mais
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conectada digitalmente, possibilitando novas formas ampliadas de refletir e disseminar
conhecimentos sociais e sobre a satide de forma mais didatica e ludica. Dessa forma, a
escola consolida-se como um espago essencial de intera¢do social.

O jogo Tornar-se Mae foi desenvolvido como recurso educativo para possibilitar
sensibilizacdo e informagdo leve e acessivel sobre os impactos da gravidez na
adolescéncia e métodos contraceptivos, promovendo o debate sobre cuidado e promogao
a saude, bem como empatia e respeito diante dos desafios dessa fase da vida. A trajetoria
de Mabel foi criada para promover novas percepgoes e reflexdes sobre temas que
normalmente ndo sdo falados, como a gravidez na adolescéncia e destacar como ¢ dificil
para os jovens terem acesso a essas informacdes, imprescindiveis para adolescentes em
formagao.

Ao longo dos playtests o jogo promoveu discussoes frutiferas e facilitou o contato dos
estudantes com informagdes sobre métodos de prevencao da gravidez e seus desafios.
Durante a escrita deste trabalho, vém sendo desenvolvidas ilustragdes autorais pelos
estudantes, para substituir as ilustracdes provisérias utilizadas no protédtipo. Futuras
etapas de avaliagdo auxiliardo na verificacdo dos conteudos textuais e outros
aprimoramentos. Como desdobramento futuro, espera-se trabalhar mais profundamente
informacdes acerca de doengas sexualmente transmissiveis. O projeto pretende ampliar
seu alcance, sendo levado para escolas, faculdades e integrado a atividades coletivas.

Dimensoes sociais, politicas e culturais foram envolvidas no desenvolvimento do jogo
para promover contextos educativos. A cria¢do de jogos ¢ um processo desafiador, mas
com a contribui¢do de estratégias como exercicios e técnicas de design, que estruturam a
criacdo coletiva, a formagdo da coletividade emerge entre pessoas com opinides e
vivéncias diferentes, constituindo uma comunidade de aprendizagem.
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