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Abstract. This meta-paper proposes a RPG-liked (Role Playing Game) game as
alternative to assist in the campaign to prevent drugs-use. It is concluded that the
potential of the game characterized for this community makes up a greater awareness
than other approaches presented.

Resumo. Este trabalho apresenta a proposta de um jogo digital no formato de RPG
(Role Playing Game) como forma alternativa auxiliar na campanha de prevengdo ao
uso de drogas. Conclui-se que a potencialidade do jogo caracterizado para esta
comunidade perfaz uma maior conscientizagdo do que as demais abordagens
apresentadas.

1. Introducao

A adolescéncia é uma fase da vida em que as descobertas sdo um fator relevante para formagao
conhecimento, da afirmagdo de carater e identificagdo do individuo na sociedade [Williams,
Meyer & Pechansky, 2007]. Esta fase ¢ comumente relatada como um periodo de preocupagdes
para os pais, principalmente no que tange a questdo de uso de drogas. Sendo uma fase
caracterizada como uma fase de procura, de descobertas, na qual os adolescentes ddo muita
importancia aos seus grupos, seus relacionamentos, e terminam por entrar em conflito consigo
mesmos e com a familia quando assumem participar de novos espagos € novos comportamentos.
Esses espagos muitas vezes os tornam mais vulneraveis a situagdes externas, tais como o0 consumo
de drogas, delinquéncia e condutas sexuais de risco [dos Santos, et al., 2011].

Em diversos trabalhos encontrados na literatura sobre o consumo ao consumo de drogas ilicitas
no Brasil, destacam-se os nimeros relativo ao primeiro na adolescéncia e partindo para a fase da
juventude. Em um estudo transversal sobre o tema, foi apresentado que de 196 sujeitos
pesquisados de faixa etaria entre 14 a 16 anos, aproximadamente 18% ja experimentaram algum
tipo de droga ilicita (maconha, crack, ou anfetaminas diversas) [ Tavares, Béria, & Lima, 2001].

Diversas abordagens vem sendo aplicadas para a repressdo as Drogas, dentre elas se destacam
o uso da forca policial e militar pelo governo, no intuito de coibir e interromper o trafico de drogas
[Williams, Meyer & Pechansky, 2007]; Politicas publicas para internagdo compulséria para
tratamento da dependéncia [Baus, Kupek & Pires, 2002]; Aproximagao e debate na escola com
intuito de esclarecer e realizar o sensibilizagdo pela prevengdo ao ato [dos Santos, et al., 2011].

O objetivo desta aproximagdo, muito comum nas campanhas publicitarias, ¢ instruir criangas
e adolescentes a rejeitar as drogas, principalmente as ilegais, e convencer usuarios ocasionais a
pararem o consumo totalmente. Todavia, ¢ percebido as campanhas que ndo embarcaram éxito
usufruiram-se de conceitos e problematica do senso comum, ja conhecidas pelos jovens [Hornik
& Jacobsohn, 2007].

Acredita-se que a falta de éxito das campanhas ¢ atribuida a: uso de linguagem inadequada ao
publico jovem, o que dificulta a compreensdo das mensagens [Veronese & Silva, 2009]. Portanto,
uma abordagem mais adequada a este publico podera lograr maior sucesso, como por exemplo, a
abordagem por jogos digitais, ou games.
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Esta cada vez mais comum se observar o baixo interesse ¢ a pouca motivacao por parte dos
adolescentes e jovens no que diz respeito a formagdo tradicional de como o conhecimento e a
informa¢do vem sendo transposta para eles [Nascimento, 2013]. Por outro lado, quando se tem
um olhar mais atento ao entorno desses mesmos jovens, observa-se o grande fascinio e
envolvimento deles com os jogos de computador.

Desta forma, este trabalho visa apresentar um jogo digital para auxiliar na prevencdo ao uso
de drogas por adolescentes e jovens, neste contexto a abordagem escolhida foi da andlise
comportamental do usudrio no intuito de dar mais subsidios aos terapeutas e assistentes sociais a
tomarem decisdes sobre a iminéncia do uso de drogas no meio escolar.

2. O Processo de Gamificacao

O processo de Gamificagdo pode ser entendido como o uso de metaforas de jogos em contextos
especifico, visando influenciar um comportamento, melhorar a motivagdo e incrementar o
engajamento do seu jogador em uma atividade simulada.

E possivel compreender pelo menos duas ideias centrais neste contexto [Barnes, 2013]: 1) a
influéncia que os games e elementos de games estdo moldando o cotidiano das pessoas e suas
interagdo com os novos dispositivos; 2) os games ¢ os elementos de games produzem
comprovadamente estados de experiéncias desejaveis, podendo motivar jogadores a
permanecerem engajados em atividades com duragdes e intensidades sem precedentes.

Discute-se muito sobre a relacdo do contexto (1) apresentado, pois ha uma divergéncia entre
a construcao de uma informagao e o cultivo de um comportamento relacionado. E para o contexto
(2) a discussdo esta relacionada a forma como um jogador ¢ afetado, sendo que na ideia (1) o
jogador ¢ afetado pelo meio e pelo contexto no qual estd inserido fazendo com que seu
comportamento mude ¢ na ideia (2) o jogador ¢ auto-afetado a partir de emogdes € incentivos que
estdo em acordo com seus proprios valores [Deterding, 2011].

Entdo, assumiu-se para este trabalho o conceito mais difundido sobre a gamificacdo, “um
processo pensamento de games € mecanicas de games para engajar usuarios e resolver problema”
[Kapp, 2012].

Um processo de gamificacdo tende a levar a informagao de forma mais natural e mais afixada
no contexto do jogador, pois este aprende sem perceber, de forma simplista e desenvolve uma
habilidade, antes apenas almejada pela explanag@o, agora € sensibilizada pelo game. Neste
processo foi observado alguns requisitos que um jogo deveria cumprir [Zichermann &
Cunningham, 2011]: a) Narrativa; b) Conflito; ¢) Recompensa; d) Niveis de dificuldade, e; e)
Regras.

Os pesquisadores, terapeutas e clinicos, em todo o mundo, tém grande interesse em utilizar
todas as estratégias que possam aumentar as chances de sucesso dos programas de tratamento
oferecidos para jovens usudrios de drogas [Adade & Monteiro, 2013].

Uma ferramenta utilizada com adolescentes que pode contribuir no tratamento e na prevengao
de problemas psicologicos e sociais € o jogo terapéutico. Exemplos desses tipos de instrumento
s30 o “Jogo da Escolha” [Williams, Meyer, & Pechansky, 2007] e o “Jogo da Onda” [Rebello,
Monteiro & Vargas, 2001], os quais visam educar os jovens a respeito do uso de substancias
psicoativas, além de treinar habilidades para evitar lapsos ou recaidas [Araujo et al., 2011].

Entre as modalidades de jogos possiveis de serem utilizadas no tratamento de adolescentes,
destaca-se o Role-Playing Game (RPG) ou “jogo de interpretagdo de personagens”, que ¢ uma
modalidade de jogo na qual os participantes assumem papéis de personagens, criando narrativas
de modo colaborativo. Existe um sistema de regras predeterminado, mas ha espaco para a
improvisagdo [Straczynski & Sprange, 2006].
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O “Role—Playing Game Desafios” é um jogo de cartas fundamentado na Terapia Cognitivo-
Comportamental que tem como objetivo treinar habilidades de adolescentes para enfrentar as
situagdes de risco para o uso de substancias psicoativas, bem como corrigir crengas distorcidas
relacionadas ao efeito das drogas. E “um instrumento de diagnéstico, intervengdo e auto-
orientacdo que constitui uma espécie de objeto grafico multiplo e interativo com potencial
terapéutico e de pesquisa” (Timm, 2009).

Nota-se que o RPG tende a ser a melhor ferramenta no tratamento de prevencdo de drogas,
pois devido as caracteristicas contidas nessa modalidade de jogo, um leque de opgdes podem ser
abordados. Porém, vale ressaltar que um RPG nem sempre oferece a saida necessaria para
determinada situac@o, sendo o jogador obrigado a seguir regras predeterminadas, ndo realizando
uma opgao de sua escolha, atrapalhando os proprios resultados.

3.A Sistematica do Jogo

De forma a manter o usuario recebendo diversas informagdes sobre o uso de drogas, o objetivo
do jogo também ¢é de compreender as agdes e reagdes que 0 usudrio tem e sua percepgdo sobre o
que ¢ uma droga (licita e ilicita).

Destarte, foi elaborado um mapa de caminhos possiveis que o usuario pode tomar a cada fase
do jogo. Estes caminhos ligam uma fase a outra e foram desenvolvidos de acordo com a teoria de
reducdo de danos [Marlatt & Bueno, 1999]. A cada nova situagao apresentada ao usuario ele tem
duas opgdes: uma boa e outra ruim, todavia, a ruim depende diretamente de sua visdo de mundo,
e a cada escolha ruim ele é levado a uma nova situagdo um pouco menos ruim (redugdo do dano).
Assim, se na situagdo ruim ele escolher a op¢do de melhor impacto (boa) ele sera recolocado em
outra fase com situag@o boa, este exemplo pode ser melhor visto na ilustracdo da Figura 1.
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4. Avaliacdo e Resultados

No intuito de promover a melhoria do processo e lograr sucesso para a prevengido do uso de drogas
por adolescentes foi realizado uma avaliagdo do software (jogo) quanto aos quesitos de interface
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(Battaiola et. al, 2002), jogabilidade (Cuperschmid, 2008) e comunicabilidade (Prates & Souza,
2013) da mensagem sobre o uso de drogas com uma comunidade escolar (alunos e professores),
o método de afericdo foi um questionario em que cada pergunta estava pautada sua resposta na
escala Likert, de forma que os sujeitos da pesquisa pudessem ponderar as suas impressoes sobre
0 jogo.

A recepcao do jogos pela comunidade escolar teve dois momentos distintos, um inicial pelos
docentes, e outro mais acalorado pelos alunos. Os alunos mostraram-se interessados por poder
jogar um jogo ¢ ainda aprender. E de outra forma os alunos ao jogar perceberam que estavam
livres para escolher qualquer opgao e sentiram-se livres para evidenciar suas duvidas sobre o uso
de drogas. E ap0s a tabulacao dos dados, percebeu-se que as informagdes obtidas estdo tendendo
para a concordancia incondicional de todas as perguntas realizadas, podendo este fato ser
atribuido ao contato com uma tecnologia ou alguma falha no método escolhido para a pesquisa.
Com isto, ndo hd como fazer uma analise apurada das informacdes, apenas podemos ponderar
algumas afirmativas e constatar que a aplicacdo pode ser 6tima aliada ao processo de ensino,
quando aplicada de forma auxiliar.

5. Contribuicoes e Consideracoes Finais

A partir do exposto apresentado, nota-se a falha de comunicagdo que existe entre medidas
preventivas e adolescentes em relagdo ao consumo de drogas. E sabido que normalmente nessa
fase, considerada de procura e descoberta, ocorra o primeiro contato com algum tipo de droga
ilicita.

Como medida de prevenc¢ao, pesquisas apontam que o uso de jogos digitais juntamente com o
estilo de jogo RPG tende a ser uma importante ferramenta, devido a caracteristicas de
aprendizagem e motivagdo, levando o estudo a area educacional. E observando o crescimento da
industria de software de jogos eletronicos uma a aplicag@o voltada para que seus jogadores tenham
horas de lazer nas quais tenham os mais completos e diferentes tipos de desafios caracteristicos
dos jogos, sejam eles eletrdnicos ou ndo, tendem a influenciar positivamente, e desta forma o
objetivo da prevengdo podera ser obtido.

Ademais, os jogos computacionais permitem a criacdo de um nicho mercadologico que
propicia o desenvolvimento de software e fomenta o desenvolvimento de pesquisas no meio
académico.
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