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Contetdo sobre drogas em jogos para dispositivos méveis

INTRODUCAO

O termo jogos aplicados se refere a jogos projetados
e usados em uma determinada sociedade para abordar de
forma divertida questdes que urgem na contemporanei-
dade. Observa-se necessidade premente de que se condu-
zam andlises criteriosas do que tem sido proposto como
iniciativas educativas na forma de jogos, particularmente, na
drea da saude e no contexto dos jogos digitais para disposi-
tivos méveis, face a sua enorme quantidade e capacidade de
mobilizar interesse.

Nio € novidade o uso de jogos na satde publica®. E
necessario, todavia, ter cuidado com o fascinio ingénuo pela
tecnologia. Os jogos sdo reconhecidos como ferramentas de
facil distribuigio e potencialmente efetivas para a educagio
em satide®. Estudo aponta que os profissionais escolhem
jogos para uso na prética pedagdgica de forma intuitiva e
nio priorizam a avaliagdo das caracteristicas educativas®.

Uma revisio sistematica®, que investigou os aplicativos
para dispositivos méveis voltados 4 cessagdo de tabaco suge-
ridos pelas principais lojas virtuais, mostrou que apenas dois
(4%) tinham algum suporte cientifico.

Do ponto de vista cientifico, a educagio sobre drogas, na
perspectiva da satde coletiva, propde discutir a explicagdo do
consumo de substincias psicoativas com base em suas raizes
sociais, bem como a construgio de respostas politicas a serem
tomadas coletivamente, o que se conforma como processo
educativo emancipatério, e nio disciplinador®?.

Esta investigacdo partiu do pressuposto de que jogos
aplicados possuem vantagens em relagdo & unidirecionali-
dade de ferramentas educativas tradicionais, uma vez que eles
tém retdrica procedimental®, ou seja, valem-se da persuasio,
conforme operada pelas regras do jogo. Em outras palavras,
os jogos nio veiculam apenas mensagens textuais e grificas,
mas articulam contetidos em virios formatos, que compdem
um sistema de regras que, por sua vez, orienta relagdes vir-
tuais criadas de forma intencional e em ambiente lidico.

Revisées sistemiticas recentes®'? sobre métodos ade-
quados para andlise cientifica de aplicativos para dispositi-
vos méveis mostram que avaliar aplicativos em saide ainda
¢ um desafio, nio sendo possivel recomendar abordagem
unica. Assim, diversas recomendagdes provenientes dessas
sinteses foram levadas em consideragio nesta pesquisa, espe-
cialmente a de aprofundar a andlise para além da descrigio
dos aplicativos.

O objetivo desta investigacdo ¢ analisar jogos para dis-
positivos méveis que abordem a temdtica das drogas (dlcool,
tabaco, esteroides e/ou drogas ilegais). A finalidade do estudo
é, portanto, apoiar profissionais de saide, desenvolvedores
de tecnologias e usudrios de jogos para dar respostas & pro-
blemitica relacionada ao consumo de drogas a partir da
explicacdo e das propostas educativas forjadas no campo da
saude coletiva.

METODO

TiPO DO ESTUDO

Estudo exploratério de abordagem qualitativa.

COLETA DE DADOS

Os jogos foram obtidos por conveniéncia, no Google
Play Store, uma loja virtual para dispositivos do sistema
operacional Android. A amostra foi composta de aplicati-
vos disponiveis gratuitamente no Brasil. Ressalta-se que a
disponibilidade comercial de aplicativos difere entre os paises
de acordo com a regulamentagio nacional.

O Google Play Store permite algumas especificagoes
de categorias de pesquisa e subcategorias. Este estudo
escolheu aplicativos como categoria e jogos como subca-
tegoria. Ao usar a “barra de busca”, os resultados foram
selecionados de um conjunto de palavras-chave em inglés
(drugs, marijuana, smoke, alcohol, tobacco, cocaine, steroid e
educative). Finalmente, a aba “semelhante” foi usada para
identificar outros aplicativos com base no resultado das
buscas iniciais.

Em outubro de 2017, 235 aplicativos foram inicialmente
identificados na fonte. O critério de inclusio dos jogos
digitais foi: jogos que apresentavam em sua descri¢do na
loja virtual a abordagem do tema drogas. Para este estudo
ndo foram considerados jogos os aplicativos que ofereciam
papéis de parede com imagens de drogas; que estimavam
os niveis de dlcool; que ensinavam como fazer coquetéis; ou
que estimavam a quantidade de dinheiro economizado na
abstinéncia de drogas. Por esse motivo, 189 aplicativos foram
excluidos da anilise. Por fim, excluiram-se também os jogos
que apresentavam como foco o comércio ilegal de drogas, do
ponto de vista do traficante. No total, 19 jogos sobre drogas
foram selecionados para a andlise e foram identificados com
a letra J, seguido do seu nimero.

Quadro 1-Jogos selecionados para analise.

J mEmA J11 | Alejate de las adicciones
12 Pure Rush J12 Escaleras y toboganes
J3 BADS J13 Lungs vs. Cigarettes
14 Aversion ]14 l'isola dei fumosi

15 Nelzon J15 Koala kaland!

J6 Fight For Future 2.0 J16 Don’t Touch the Drugs
17 Transito Consciente J17 Wee]celgGaIrieZeenigush:

)8 Os Desafios de Darinho | 18 InfoDrogApp

]9 3Qué pasa si te pasas? J19 Roid Man

J10 Getting High? -

ANALISE E TRATAMENTO DOS DADOS

Realizou-se andlise temdtica de contetido™?, desdo-
brada em pré-anilise, codificagio e interpretagdo. A etapa
de pré-andlise compreendeu a experimentagio do jogo por
parte dos revisores, ou seja, o contato direto com o material.
Para isso, os jogos foram experimentados, acessando-se
todos os seus niveis. Durante a etapa de codificagio, os
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investigadores buscaram recortar os jogos em unidades de
registro relevantes. As informagdes foram registradas em
planilha por dois revisores, especialistas na drea de drogas
e da saude coletiva. Finalmente, realizou-se a classifica-
¢do a partir das categorias teéricas descritas por Consalvo
e Dutton? para identificar o contetido nos jogos. Nesse
sentido, os jogos podem ser entendidos como “textos”
interpretdveis. O “texto” de um jogo digital tem quatro
elementos: inventdrio de objetos (itens coletados, criados,
comprados, etc.); interface (interagio do jogador com o
sistema do jogo, feedback, avatares, etc.); mapa de interagio
(agdo ou didlogo com personagens e outros jogadores); e
gameplay (modo como se dd a experiéncia do jogo). Depois
da categorizac¢do dos dados, foi realizada a interpretacdo
das mensagens sobre drogas, tomando a saide coletiva®
como referencial de andlise critica.

RESULTADOS

Os jogos nio apresentam teorias, recursos de avaliagdo
de aprendizagem, nem explicam seus objetivos educacionais
e contetidos explicitamente. Nesse sentido, a intencionali-
dade do game designer pode ser inferida apenas pela retérica
no jogo.

Os dados coletados serdo apresentados a seguir conforme
o modelo interpretativo adotado para jogos digitais: inven-
tério de objetos; interface; mapa de interagdo; e gameplay'?.

INVENTARIO DE OBJETOS

Partindo do inventirio de objetos como elemento de
referéncia, € possivel identificar que seis (31%) dos 19 jogos
se referem exclusivamente a substincias legais (J7, J8, J13,
J14,J15 € J19): medicamentos, cigarros e dlcool. A maioria
(68%) inclui itens que representam drogas ilicitas: LSD,
cocaina, heroina, crack e - a droga mais citada — maconha.

Um tnico jogo apresenta a droga como mercadoria (J17).
Esse destaca processos de criminalizagio, de produgio e de
circulagio, dando visibilidade aos aspectos sociais que deter-
minam a diversidade envolvida no consumo de substincias.
No entanto, o objetivo final do jogo é induzir os individuos
a comprar maconha da empresa criada pelo jogador. Este
objetivo evidencia a perspectiva liberal, do livre mercado,
que reitera o potencial mercadolégico da droga. A retérica
procedimental do jogo ¢ articulada com mensagens textuais
a favor da legalizacio.

Apenas trés jogos (15%) tém itens em seu inventd-
rio de objetos que podem estar relacionados a redugio de
danos, como o vaporizador de maconha (J17), a garrafa
de 4gua (J16) e a bolha de ar (J14). Nesses casos, o per-
sonagem do jogador (avatar) evita os efeitos nocivos da
combustdo da droga ou reduz os efeitos das substincias
quando ele compra um vaporizador, bebe dgua ou respira ar
limpo, respectivamente.

A anilise dos elementos interligados evidencia dissonin-
cias na condugio pretendida, como na mensagem veiculada
pelo jogo J11, de que o jogador deve evitar o consumo de
esteroides para fins estéticos, mas é encorajado a coletar
todos os suplementos alimentares que conseguir, assim como

pegar peso sem descanso. Uma dieta inadequada e a falta
de descanso sdo contraindicagdes bésicas para o objetivo de
ganho de hipertrofia de forma saudével e alternativo ao uso
de esteroides.

INTERFACE

No que diz respeito a interface dos jogos, é possivel veri-
ficar que alguns tentam criar empatia por meio do avatar,
permitindo que os usudrios escolham seu género (J2,]3 ¢
J18), nome (J3 e J10), roupas, sapatos, cor de pele e do cabelo
(J14). Nenhum jogo apresentou a dinimica social ou a classe
social dos personagens (avatar) que usam drogas.

Nem todos recomendam publico-alvo especifico, mas
alguns desenvolvedores descrevem os jogos como sendo
voltados para trabalhadores (J12), motoristas (J7), criangas
(J11) ou adolescentes (]2, ]3,]J4,]5,]6,]9,]J10,]J13 e J18).
Mais da metade dos jogos analisados (52%) sdo voltados
para os jovens.

Quatro jogos (21%) oferecem feedback, com refor¢o
positivo ou negativo, por meio dos quais o ganho de habi-
lidades ¢ esperado (J2,]J4,]5 e J16). O fornecimento con-
tinuo de mensagens de reforco € o elemento que orienta os
jogadores no ambiente virtual. Mensagens simples como
“Boa escolha” e “Bom trabalho” aparecem quando os joga-
dores avangam. Outras formas de refor¢o positivo tam-
bém podem ser encontradas, como ganhar pontos (J1,J7
e J15), obter tesouros (J8), receber cumprimentos do pai
(J6), receber medalhas (J9 e J13), troféus (J15) e desen-
volver habilidades ou caracteristicas do avatar (J19). As
recompensas e a progressio no jogo reforcam em geral a
mensagem negativa quando relacionadas ao uso de drogas.
A dependéncia quimica e a morte sio apresentadas como
consequéncias inevitdveis do consumo de drogas em dois
(10%) jogos (J1 e J16). Mesmo sem representar um evento
trdgico, os outros jogos nio legitimam nenhuma possibili-
dade de interagdo agradével ou positiva com drogas, exceto
o0 jogo J17, no qual é possivel ficar rico e receber prémios
vendendo maconha de boa qualidade em paises que lega-
lizaram esse comércio.

Um jogo em forma de guiz propée perguntas sobre o
ambiente, a companhia e a procedéncia da substincia que
o usudrio planeja utilizar. Essas perguntas, segundo o pro-
prio jogo, visam produzir autorreflexdo antes do consumo
de drogas (J10).

Em geral, os jogos nio abordam os usudrios de drogas
como sujeitos de direitos. Apenas o jogo J12, que assume a
forma de um jogo de tabuleiro, aborda os direitos trabalhistas
de usudrios de drogas.

MaAprA DE INTERACAO

A interagdo entre usudrios/personagens/coletividade
externa ¢ limitada. Apenas dois jogos (10%) podem ser joga-
dos por mais de um usudrio a0 mesmo tempo (J12 ¢ J18), ¢
a Unica interagdo possivel entre os jogadores estd restrita a
competi¢io entre eles.

Quatro jogos (21%) incentivam o jogador a compartilhar
mensagens predefinidas pelo jogo em redes sociais (J3, ]9,
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J17 ¢ J18). Outra forma de interagio externa ¢ a disponibi-
lizagdo de contato de redes locais de protegio e prevengio,
observada em apenas um jogo (J9).

Nenhuma rede social interna foi identificada (chats,
murais ou féruns de usudrios). A existéncia de rede indi-
caria a possibilidade de interagio direta entre os jogadores.
Alguns jogos permitem que o avatar interaja com outros
personagens, sdo eles: traficante e colegas (J6), amigos (J3),
cientista (J14), clientes (J17) e transeuntes (J9). Os diilo-
gos sfo fixos (J14 e J17), com duas (J3) ou poucas escolhas
(J6 €J9), que levam o avatar a aceitar alguma droga ou nio
experimentar nenhuma.

Entre os 19 jogos analisados, oito (42%) apresentavam
as drogas como obstdculos inanimados que precisavam ser
evitados ou dos quais se devia desviar (J1,]2,]5,]7,]8,]14,
J16 €J19). Quatro (21%) atribuiam caracteristicas humanas
as drogas (J4,J8,J11 e J13), conferindo-lhes personagens
ou representagdes com intencionalidade hostil, apresentados
como inimigos ou viles. Nesse caso, os jogadores assumiam
o papel de vitimas da droga. Assim, os jogadores deviam fugir
das drogas para se salvar.

O antropomorfismo nesses jogos é um recurso usado para
transmitir mensagens e valores inerentes a guerra as drogas.
As habilidades conferidas a representagio virtual das drogas
favorecem aspectos farmacoldgicos associados aos possiveis
danos de seu consumo. Por exemplo, a embriaguez ao volante
é representada pelo aumento do tempo de reagio e redugio

da visibilidade (J3 € J7).

GAMEPLAY

Em geral, a abertura inicial dos jogos apresenta situa-
¢oes simples e de rdpida apreensdo que introduzem o jogo,
com excecdo do J17, que propde a interagdo em diferentes
cendrios simultaneamente. Nele, o jogador deve adminis-
trar o dispensdrio em uma clinica de maconha medicinal e
influenciar outros paises a legalizar a maconha por meio de
empresdrios e de politicos.

Os jogos podem apresentar registros de performance, vida,
tempos, recordes e pontuagdes. Os comandos nio exigem
grande habilidade, mas podem apresentar curva de comple-
xidade em progressio, como no “beast mode” (J19), quando a
velocidade do jogo aumenta muito.

O pano de fundo dos jogos pode retratar o corpo humano
(J1 e J14) (10%), lugares comuns, como a escola, a boate, o
ambiente doméstico, a rua e o trabalho (J2,]3,]5,J6,]7,]9,
J15,]J18 € J19) (47%), ou lugares fantasiosos e imagindrios
(J4,]8,J10,J11,]J12,J13 € J18) (36%).

Sobre a dimensio ladica, dois jogos citam estudos pré-
prios que suportam seu potencial lidico e resultados (J2
e J7). Todavia, a experiéncia do jogador é orientada para
uma Unica diregdo correta na interagio virtual, o que parece
limitar em grande medida a experiéncia ladica.

A retérica textual, quando existe, estd relacionada aos
riscos e efeitos do uso de drogas, a excecio de dois jogos
(10%) incluidos nesta revisdo (J17 e J10). Algumas infor-
magdes pragmdticas podem ser identificadas nos jogos, o
que em nada contribui para compreender o processo social
do consumo problemidtico de drogas. Ressalta-se que

muitas declaragdes, excessivamente negativas, sio feitas
sem referéncias.

Apenas quatro (21%) jogos aplicados (J3,]7,]J10 e J13)
ndo apresentam como missdo a abstinéncia, o que sugere
que o consumo de droga estd quase sempre associado a con-
sequéncias perigosas para o individuo e para a sociedade.
Portanto, as mensagens privilegiam informagées contra a
experimentacio de drogas e proclamam a necessidade pre-
coce de gerenciamento e vigildncia sobre o comportamento.

DISCUSSAO

A guerra as drogas é uma politica ineficaz e intole-
rante®*). O relatério Public Health and International
Drug Policy™®, desenvolvido por comissio constituida pela
Lancer e Universidade Johns Hopkins, responsabiliza a
politica de guerra pelo aumento da violéncia, transmis-
sdo de doengas, discriminag¢do, dor fisica desnecesséria
e diminui¢do dos direitos a saude. Ademais, a guerra as
drogas contribui negativamente para o processo educativo.
A construgdo dos materiais de apoio que deveriam facili-
tar o processo de educagio sobre drogas levam a praticas
educativas prescritivas e alarmantes que mistificam ainda
mais o uso de drogas®?”.

O jogo J17 expressa posi¢io social antagdnica & posi¢do
conservadora de reforgo a guerra contra as drogas e ao proi-
bicionismo. Ele assume posigio liberal que reitera o potencial
de mercado das drogas. As posi¢oes — liberal e conservadora
— também sdo criticadas pela satude coletiva®.

O discurso liberal, que nega ou minimiza os desgastes
e os constrangimentos sociais relacionados ao consumo de
drogas, nio facilita a compreensio do problema, tampouco
contribui para o desenvolvimento de agbes que respondam
as necessidades em satde de usudrios de drogas®.

Em outro sentido, as politicas e os programas de redu-
¢do de danos melhoraram dramaticamente aspectos da
saide anteriormente ignorados em popula¢ées margina-
lizadas®®. Sem duvida, oferecem mediagio aos problemas
imediatos. Outrossim, observa-se que hd necessidade de
uma andlise que reconheca o processo social do problema
droga e uma agiio politicamente ativa que permita a pers-
pectiva de solugdes reais e de longo prazo para a crescente
dificuldade imposta a sociedade pelo uso de drogas®®,
superando, portanto, uma abordagem de redugio de danos
apenas “pragmatica”®9.

A anilise dos jogos nio revelou nenhuma posi¢io rela-
cionada 4 perspectiva critica de educagio sobre drogas. Pelo
contrdrio, os conteddos identificados na maioria dos jogos
partem do conceito de risco para estabelecer adverténcias
preventivistas. Nesse caso, o ptblico-alvo privilegiado sdo
os jovens, considerados naturalmente vulneréveis.

Apesar das estratégias de construgdo de um elo empético
entre jogador e personagem, a maioria dos jogos nio favo-
rece a empatia dos jogadores com os usudrios de drogas, e
sim refor¢a o estigma de quem consome drogas ilicitas, o
que vai na contramio da redu¢io de danos advogada pela
satide coletiva®.

Alguns jogos tém como dispositivo retérico procedimen-

tal a corrida. E o caso de J2,J5,J15 e J19. Nesses casos, as
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decisées devem ser tomadas de forma aligeirada, em plena
corrida. Isso parece representar bem a pressa na “sociedade
do cansago”®, onde a condi¢io humana se concretiza em
um corpo exausto-e-correndo.

A maior parte dos jogos foi desenvolvida para direcionar
a experiéncia do jogador para uma forma “certa” de interagir
com o ambiente virtual, o que representa subutiliza¢io do
potencial participativo e livre do jogo®”. Afinal, os jogos
digitais sio mais do que meio de transmissdo de contetdo.
Eles podem reunir pessoas, ganhando sentido como espago
de didlogo, podem produzir reflexio e estimular a partici-
pagio political®.

Os jogos digitais podem incluir indimeras formas de
interagio! entre usudrios e entre usudrios e game designer,
o que possibilitaria o compartilhamento de experiéncias e
contextos de uso de drogas em diferentes grupos sociais,
estabelecendo elos com a realidade concreta e permitindo
reflexdo critica sobre o consumo de drogas. Por consequéncia,
jogar aumentaria a possibilidade de repercussées e redugio
de danos fora do mundo virtual.

Essa participago criativa e o pensamento auténtico nos
jogos analisados nio foram privilegiados. Ndo hd estimulo
a exposicdo e a critica de convicgdes preconceituosas e erro-
neas. Assim, os jogos desempenham papel restrito e bastante
questiondvel, jd que se limitam a transmitir informagoes
muito parciais, quase sempre sobre os maleficios causados
pelas drogas, além de outros aspectos negativos. Os objetivos
sdo de disciplinar o comportamento e gerar panico social,
com incentivo a respostas pré-programadas.

Essa evidente limitacdo dos jogos que abordam a tema-
tica das drogas demonstra importante contradi¢io, a de que,
embora os jogos sejam estratégias de linguagem tecnold-
gica contemporinea, apresentam contetdos desatualizados
e pouco cientificos.

Os resultados analisados parecem ser consistentes com as
criticas 4 educagio hegemonica sobre drogas. Outros estudos
sdo necessdrios para apoiar o desenvolvimento de uma nova

RESUMO

geracdo de jogos aplicados na drea de drogas, em especial
estudos que deem visibilidade a0 momento do consumo dos
jogos, ou seja, o ponto de vista dos jogadores.

Esta andlise tem limitagdes, pois alguns critérios de rigor
usados em revisdes da literatura cientifica ndo puderam ser
aplicados no contexto de lojas de aplicativos comerciais,
como busca exaustiva e l6gicas booleanas.

CONCLUSAO

Apesar do potencial das ferramentas virtuais, os jogos
analisados estdo marcados por intensa simplificagio da
questdo, com uma comunicagao prescritiva e normativa que
veicula mensagens com abordagem genérica, estimulando a
rapidez de respostas pré-programadas e nio extrapolando,
assim, a memorizagio.

Os jogos sobre drogas poderiam ajudar a entender como
essas substincias se relacionam com a estrutura e as dindmi-
cas sociais atuais, expondo a determinagio social que estd na
base do consumo problemitico de drogas, promovendo em
especial um espago seguro para a aprendizagem. Todavia,
nenhuma reflexdo critica sobre o consumo de drogas foi
observada. Nesse sentido, os jogos analisados ndo parecem
capazes de fomentar reflexdes sobre os perfis epidemiolégi-
cos dos grupos sociais e as necessidades em satde.

Desenvolver jogos com temiticas e objetivos relaciona-
dos 4 saude ¢ tarefa complexa que envolve conhecimentos
especificos e técnicos. E possivel estrategicamente se bene-
ficiar dos jogos analisados e outros jogos comerciais para
sensibilizar, problematizar ou transmitir informagées uteis,
como direitos, principios do SUS e reflexdes sobre riscos e
redugio de danos, desde que integrados a outras estratégias
que promovam encontro, vinculo e critica entre jogadores.

Por fim, os potenciais e as limitagdes dos jogos resul-
tantes deste estudo devem ser tomados em consideragio
para o desenvolvimento de novos jogos aplicados com
abordagem critica.

Objetivo: Analisar o contetdo sobre drogas de jogos para dispositivos méveis. Método: Estudo exploratério de abordagem qualitativa.
Tomaram-se por referéncia a critica da saude coletiva ao idedrio da educagio proibicionista e os fundamentos da educagio emancipatéria
na drea de drogas. A partir de critérios de inclusio e exclusio, selecionaram-se jogos sobre drogas em loja virtual. Procedeu-se a
andlise de contetdo, com apoio de modelo interpretativo especifico para jogos digitais usado para identificar as mensagens textuais e
procedimentais nos jogos. Resultados: Dezenove jogos foram analisados. A maioria deles reitera posi¢des proibicionistas e cumpre o
papel de transmitir informagdes prescritivas e normativas, assumindo o objetivo de disciplinar comportamentos de risco. Essa evidente
limitagdo demonstra uma importante contradi¢io, a de que os jogos sdo estratégias de linguagem contemporinea, com conteidos
desatualizados e pouco cientificos. Conclusdo: Apesar do potencial das ferramentas virtuais, os jogos analisados estdo marcados por
intensa simplificagio a respeito do fenémeno do consumo de drogas e estimulam a rapidez de respostas pré-programadas, que nio
extrapolam a memorizagio e o condicionamento. Persiste a necessidade de atualizagio cientifica e incorporagio de contetidos educativos
criticos na drea.

DESCRITORES

Jogos Recreativos; Aplicativos Méveis; Usudrios de Drogas; Redugio do Dano; Educagio em Satde; Enfermagem em Satude Publica.

RESUMEN

Objetivo: Contenido acerca de drogas en juegos para dispositivos méviles. Método: Estudio exploratorio de abordaje cualitativo. Se
tomaron por referencia la critica de la salud colectiva al ideario de la educacién prohibicionista y los fundamentos de la educacién
emancipadora en el drea de las drogas. Mediante criterios de inclusién y exclusién, se seleccionaron juegos sobre drogas en tienda virtual.
Se procedi6 al analisis de contenido, con apoyo de modelo interpretativo especifico para juegos digitales utilizado para identificar los
mensajes textuales y de procedimiento en los juegos. Resultados: Diecinueve juegos fueron analizados. La mayoria de ellos reitera
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planteamientos prohibicionistas y cumple el papel de transmitir informaciones prescriptivas y normativas, asumiendo el objetivo de
disciplinar comportamientos de riesgo. Esa evidente limitacién demuestra una importante contradiccién, la de que los juegos son
estrategias de lenguaje contempordneo, con contenidos desactualizados y poco cientificos. Conclusiéon: Pese al potencial de las
herramientas virtuales, los juegos analizados estin marcados por intensa simplificacién con respecto al fenémeno del consumo de drogas
y estimulan la rapidez de respuestas pre programadas, que no extrapolan la memorizacién y el condicionamiento. Persiste la necesidad
de actualizacién cientifica e incorporacién de contenidos educativos criticos en el drea.

DESCRIPTORES

Juegos Recreacionales; Aplicaciones Méviles; Consumidores de Drogas; Reduccion del Dano; Educacién en Salud; Enfermeria de

Salud Publica.
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