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RESUMO

Objetivo. Analisar jogos sobre drogas para dispositivos moveis. Método: Trata-se de analise critica,
que se referencia na perspectiva da saude coletiva.A andlise evidenciou a proposta educativa
dos jogos, através da identificacdo da unidade dialética objeto/ sujeito. Resultados: Identificou-
se trés unidades: droga como inimiga/sujeito como vitima, comportamento arriscado/populacdo
vulnerdvel; e consumo consciente/populacdo em geral. Conclusgo: Os jogos reiteram posicées
proibicionistas e liberais criticadas no campo da saude e, particularmente, no campo da saude
coletiva.

PALAVRAS-CHAVE: Usudrios de Drogas,; Educacdo em saude; Reducdo de dano.

1 INTRODUCAO

O avanco da tecnologia e o barateamento dos dispositivos moveis (SORJ,
2003) possibilitaram produzir e acessar enorme quantidade e diversidade de
Apps, de tal forma que eles ja ndo constituem novidade, sendo acessados cada
vez mais amplamente. Nesse sentido, pode-se dizer que os Apps fazem parte das
opcdes contemporaneas de lazer e constituem recursos de automonitoramento,
especialmente entre jovens, ainda que isso possa variar nas diferentes classes sociais.

O objeto da presente investigacao € o jogo educativo em forma de aplicativo,
que aborda centralmente a questdo das drogas (alcool, tabaco e/ou drogas ilicitas).
Pergunta-se: Eles tém potencial para serem utilizados como material de apoio
educativo com a finalidade de promocao da critica sobre o consumo problematico
de drogas na atualidade?

2 METODO

Este estudo é uma revisao critica, elaborada a partir do campo da saude coletiva
(LAURELL, 1989; SOARES, CAMPOS, YONEKURA, 2013; SOARES et al, 2011).

Osjogosforamselecionados a partir de levantamento em loja virtual, compondo-
se a amostra por Apps gratuitos no Brasil4, em funcdo da facilidade de acesso dos
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4 A disponibilizacao de aplicativos em lojas comerciais difere entre paises em funcdo de diferentes
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autores. Foi utilizada a loja online Google Play Store que domina o mercado.

Para proceder a analise dos jogos, eles foram experimentados, em todos os
niveis, registrando-se as informacdes e impressdes em uma planilha. A analise
evidenciou a proposta educativa dos jogos, através da identificacdo do objeto, o
gue se deseja transformar através do processo educativo, e do sujeito, para guem o
jogo se dirige (Santos, Soares, Campos, 2010).

3 RESULTADOS

O levantamento, em julho de 2016, identificou 223 Apps. Entre eles haviam
alguns jogos educativos sobre drogas, mas também Apps que nao tinham qualquer
intencdo educativa ou que apesar de estarem dentro da subcategoria “jogos”
nao eram jogos. Por conta deste critério alguns Apps foram excluidos da analise.
Finalmente, foram selecionados 17 jogos educativos sobre drogas para analise.

Nome do App (Pais)

i. M (China)

ii.Pure Rush (Australia)
ii.BADS (Alemanha)

iv.Aversion (Singapura)

v.Nelzon (Singapura)

vi.Fight For Future 2.0 (Malasia)

vii.TransitoConsciente (Brasil)

viii.Os Desafios de Darinho (Brasil)

ix..Qué pasa si te pasas? (México)

x.Getting High? (Canada)

xi.Alejate de las adicciones (México)

xii.Escaleras y toboganes (Chile)

xiii.Lungs vs Cigarettes (Ndoidentificado)

xiv.L'isoladeifumosi (Italia)

xv.Koala kaland! (Hungria)

xvi.Don "t Touch The Drugs (Naoidentificado)

xviiWeed Green Rush: legalize it! (Coréia do Sul)
Quadro 1. Jogos selecionados.

Nestes jogos, as mensagens educativas estdo quase sempre relacionadas aos
riscos e efeitos do uso de drogas no organismo. As informacdes pragmaticas podem
ser identificadas, sem que contribuam para entendimentos mais complexos, sendo
que algumas afirmacdes nao apresentam qualquer referéncia. Nao €& incomum
encontrar informacdes exageradamente negativas que pretendem aparentemente
amedrontar para prevenir.

Os jogos nao apresentam situacdes que exijam dos jogadores atitudes criativas
ou que estimulem o pensamento critico. Um uUnico jogo possibilita respostas abertas

liberacdes nacionais.
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X, Eles também ndo explicitam os fundamentos tedricos, os objetivos educativos e
0s conteudos que os compdem.

A categoria objeto/sujeito estd representada nos jogos por meio de trés
unidades dialéticas, encontradas pelo processo de andlise: droga como inimiga/
sujeito como vitima X . vii. v i- comportamento arriscado/populacdo vulnerdvel *vi xv

Quando a categoria de andlise objeto/sujeito estd representada pela unidade
droga como inimiga/sujeito como vitima, os jogos atribuem caracteristicas humanas
as drogas, conferindo a elas personagens inimigos. Assim, o jogador deve fugir
ou lutar contra as drogas para se salvar. A antropomorfizacdo nestes jogos € um
recurso utilizado para transmitir mensagens e valores da guerra as drogas. As
habilidades conferidas a representacao virtual das drogas nos jogos privilegiam
aspectos farmacologicos associados aos possiveis danos do seu consumo. Neste
caso, os jogadores assumem o papel de vitima das drogas.

Essa unidade entre objeto e sujeito assenta-se na concepc¢do unicausal de
salde, que aborda a dependéncia quimica como decorréncia do uso de drogas. E
condizente com a vertente da saude publica tradicional, que localiza a droga como
agente etioldgico. Contra a droga, as mensagens educativas sao transmitidas de
maneira vertical. O que se quer, portanto, € o disciplinamento que tem como fim
unico a abstinéncia (SOARES, 2007; ARRUDA, SOARES, ADORNO, 2013).

A categoria que representa a unidade entre comportamento arriscado e
populacao vulneravel esta apoiada na epidemiologia do risco. O publico alvo sdao
grupos considerados propensos a dependéncia quimica, principalmente jovens.
Qualguer contato com as drogas esta associado a riscos para o individuo e para a
sociedade. Portanto,as mensagens privilegiam informacdes contra a experimentacao
de drogas e anunciam a necessidade de gestdao do comportamento.

Essa categoria estd ancorada na moderna saude publica, que considera
o fenbmeno do uso de drogas multifatorial, e fragmenta as relacdes sociais em
variaveis, a fim de evidenciar os fatores de risco e de protecdo. Podem acionar
estratégias preventivas focadas na reducdao pragmatica de riscos de populacdes
expostas (SOARES, 2007; ARRUDA, SOARES, ADORNO, 2013).

Para Pasquim e Soares (2015) a associacao entre a epidemiologia do risco e a
ideologia proibicionistatem produzidoum lazer viciado na area de drogas.Resultados
similares a revisao integrativa realizada por Pasquim, Soares, Santoro(2016) que
identificou o uso de linguagem alarmista e de generalizacdes fetichizadas; auséncia
de multiplas possibilidades de resposta, ignorando a diversidade de uso nos
diferentes grupos sociais; desconhecimento das condicdes de producao, circulacdo
e consumo da mercadoria droga no regime de acumulacao capitalista.

Ja a categoria representada pela unidade consumo consciente e populacao
em geral anuncia que nem todo uso de drogas é problematico e que o sujeito é
um individuo livre e autbnomo. Pode ainda reconhecer que a criminalizacdo das
drogas produz violéncia e sofrimento. Neste caso, a acao educativa visa transmitir
informacdes que auxiliem a populacdo a tomar as melhores decisdes, podendo
sugerir mudancas comportamentais e legislativas.

Partindo da perspectiva da saude coletiva, as mensagens liberais encontradas
nestes jogos também expressam representacdes ilusdrias sobre drogas. Sdo ilusdrias
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porgue restringem as explicacdes dos problemas associados as drogas a esfera do
consumo e da escolha individual. Porém, sabe-se que mesmo que cada individuo
lide com as agruras e os valores sociais a depender de seus recursos e suas formas
particulares de interpretar as restricdes sociais e 0s constrangimentos estruturais, o
consumo problematico de drogas tem determinacdo social, pois esta associado as
solucdes aliviadoras do mal-estar na atualidade(SOARES, 2007).

Os jogos expressam posicdes sociais aparentemente antagdnicas, por um
lado, tendéncia conservadora a retroalimentar o fracasso da guerra as drogas e do
proibicionismo, e por outro, posicao liberal, que reitera o potencial mercadoldgico da
droga e a retdrica de livre escolha do consumidor.Entretanto, todos eles cumprem o
papel restrito de transmitir informacdes sem produzir guestionamentos, estimulando
a rapidez de respostas pré-programadas que nao extrapolam a automacao e a
memorizacao.

4 CONSIDERAGOES FINAIS

Nao foi observada posicdo critica, incentivando a reflexdo sobre o consumo
problematico de drogas na atualidade.Nesse sentido, apesar da potencialidade
educativa que a ferramenta virtual oferece, a finalidade dos jogos analisados reitera
posicdes sobre drogas amplamente criticadas no campo da saude e particularmente
no campo da saude coletiva.

Os Apps analisados ndao parecem adequados para a promog¢ao da critica sobre
a questdo das drogas, porém podem ser estrategicamente utilizados para trazer
informacdes Uteis ou para motivar o confronto de ideias, em processos educativos
emancipatorios.

ANALISIS DE JUEGOS SOBRE LAS DROGAS PARA DISPOSITIVOS MOVILES

RESUMEN: Objetivo: Andlisis de los problemas relacionados con los dispositivos moviles. Método:
Trata-se de andlisis critico, que se referencia en la perspectiva de la salud colectiva. El analisis puso
de relieve la propuesta educativa de los juegos mediante la identificacion de la unidad dialéctica
objeto / sujeto. Resultados: Identifou-se tres unidades: droga como enemigo / sujeito como vitima;
comportamiento arriscado / poblacién vulnerable; y consumo consciente / populacdo en general.
Conclusion: Juegos reiteran posiciones prohibicionistas y liberales criticadas en el campo de la salud
y en particular en el campo de la salud colectiva.

PALABRAS CLAVE: Consumidores de Drogas, Educacion en Salud; Reduccion del Dafio.

ANALYSIS OF GAMES ON DRUGS FOR MOBILE DEVICES

ABSTRACT: Objective: To analyze games on drugs for mobile devices. Method: This is a critical
analysis based on principles of collective health. The analysis evidenced the educational proposal of
the games, through the identification of the dialectical unit object / subject. Results: Three units were
identified: drug as enemy / subject as victim, risky behavior / vulnerable population; and conscious
consumption / population in general. Conclusion: The games reiterate prohibitionist and liberal
positions criticized in the field of health and particularly in the field of collective health.

KEYWORDS: Drug Users; Health Education; Harm Reduction.
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