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Abstract. Drug addiction has become a health issue everywlgeple from
all ages and social classes are subject to thisbjgm. This paper aims to
identify scientific production about educationalnges in the context of drug
addiction through a systematic literature mappimpe search was done in the
area of Computer Science through the following sesr IEEE Xplore, Web of
Science, ACM Digital Library and Science Direct. eThesult was 957
published papers. After applying mapping criteria,papers were selected.
Special care was taken to differentiate among autve graphical
applications those that were in fact games. Amanges found, 5 were digital,
of academic origin and no preferred genre. Only &avmade in Brazil and
are in Portuguese. The majority focus on childrewl #&eens and prevention of
drugs in general. The scenario analyzed showsttieat is an opportunity for
more digital games in the context of drug addiction

Keywords: Digital Games, Drugs, Drug Addiction, Tdqgeutic Communities.

Resumo. O abuso de drogas se constitui em um problema @gesaublica no
mundo inteiro. Incide em pessoas de todas as idadés todas as classes
sociais. Este artigo objetiva identificar a prodac&ientifica sobre jogos
educacionais no contexto da dependéncia quimicvésr de um mapeamento
sistematico de literatura. A busca foi realizada éeea da Ciéncia da
Computacdo com as seguintes fontes de consultaE IKglore, Web of
Science, ACM Digital Library e ScienceDirect. Foremcontrados 957 textos
publicados. Apos aplicados os critérios de mapeamfmam selecionados 7
artigos. Cuidado especial foi tomado para diferancentre aplicacdes
graficas interativas aquelas que eram realmenteojo®entre 0s jogos
encontrados 5 eram digitais, sem um género preferiddos de origem
académica. Apenas 2 deles foram feitos no Brasbf@ em portugués. A
maioria trata prevencao para criancas e adolescerdedrogas em geral. O
cenario analisado demonstra que existe uma opatade para mais Jogos
Digitais no contexto da dependéncia quimica.
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1. Introducéo

Os transtornos por uso de substancia, também deados de dependéncia de drogas
sdo dependéncia quimica, se constituem em doeegaidm bioldgica, psicoldgica e
social com comprometimento ao individuo, familiaogiedade. A auto administracédo
de drogas pode estar associada ou ndo ao conhézisodme seus prejuizos.

Existem varios programas de reabilitacdo e seafitgam em seus objetivos,
metodologias e ideologias [IMESC, 2014]. Os prograrde reabilitacdo precisam ser
diferentes por causa do individuo, da cultura, g@wd social e financeira que o
Dependente Quimico (DQ) se encontra; todos esgextas tém que ser levados em
conta para se ter o tipo certo de programa terapéut

O problema com abuso de drogas acaba criando diridno sem motivacao,
interfere em sua cognig&o, deixa seu humor detbiljtaumenta os riscos de problemas
de saude e pode trazer a morte. O estilo de videndBQ prejudica seus estudos, causa
problemas mentais e, as vezes, leva ao mundorde ¢Hawkins,1992].

Os adolescentes séo particularmente vulneraveis pstdo em fase de
desenvolvimento e em sua maioria sdo suscetivpiessdes de seus colegas e nao
sabem dizer ndo. A iniciacdo precoce no uso dgagré considerada um fator de risco
no desenvolvimento de disfuncdes de uso de sulssamomorbidade, criminalidade e
comprometimento do desempenho escolar [Rodrigueessbn e Newton, 2013].
Portanto, o efeito das drogas em adolescentes @ anystifica uma acdo preventiva o
mais cedo possivel.

Jogos digitais sdo de grande interesse para jowsdo a sua natureza
prazerosa, interativa gisualmente atraente. A atual geracdo de jovense st
caracterizada como Nativos Digitais [Prensky, 2004ue significaque estes jovens
cresceram cercados de todos os tipos de acesdfigitais como computadores,
smartphonegabletse, jogos digitais. Assim sendo, estes compoémruida natural e
comum para eles quando precisam lidar com o mugalo r

Entdo surge a questdo de identificar se, como a&ntgs S0 0S jogos
educacionais (principalmente os digitais) que es&émlo usados no contexto do uso de
substancias psicoativas, tanto na prevengédo d@nrs@rio, com 0s jovens quanto no
acompanhamento de tratamentos ou até prevencécalda.

Na secao 2 serdo apresentados conceitos sobre cacacteriza um jogo. Na
secao 3 detalhasse as justificativas deste estutlpsecao 4 o mapeamento, explicando
0 protocolo de pesquisa utilizado e como foramcagdhhs os seus passos. Na se¢édo 5
sdo apresentadas discussoes e na secdo 6 as @GescliMo Apéndice 1 séo
apresentados os artigos encontrados.

2. Caracterizando um “jogo”

A diferenciacdo entre um software de Realidadéudiy Realidade Aumentada,
Simulacdo ou outro software interativo e um joggitdl nem sempre é trivial. Para
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realizar esta diferenciacdo, foram utilizados ascedos de [Prensky, 2001], onde um
jogo basicamente consiste de:

() Regras, que diferenciam um jogo de uma simptesadeira livre, pois um jogo é
uma atividade organizada, com certas delimitagdesstas;

(i) Objetivos e metas, que geralmente sédo descritbcomeco do jogo, motivam um
jogador a se engajar na atividade e especificameosg espera dos jogadores. Mesmo
que ndo se tenham metas, que seja algo para sarbmias em varias formas distintas
dependentes de seu proprio objetivo, entédo esteaista atendido;

(i) Resultados deedback sdo fundamentais em jogos digitais, pois € atralestes
que se mede o progresso de um jogador acerca dgivad do jogo.

O feedbackpossibilita que o jogador saiba imediatamente s&s sigbes geraram um
resultado positivo ou negativo e, portanto, est@oadordo com as regras do jogo.
Normalmente este item se apresenta na forma delagsarpoutra forma de pontuacéo
ou, até formas mais sutis como, por exemplo, untagdr “quente-frio” a medida que

0 jogador esta perto-longe do objetivo. Além dissieedbackpossibilita que o jogador
compare o seu desempenho com outros jogadorasn@edPrensky (2001), é através
das percepcOes obtidas péedbackque ocorre o processo de aprendizagem em um
jogo;

(iv) Conflito/desafio, que é a definicdo do quédsee fazer para alcancar os objetivos
do jogo, respeitando as regras impostas. Represerggroblemas que se esta tentando
resolver. Esta caracteristica pode ser demonstfadaarias formas, como competicao
entre jogadores, niveis de dificuldade, entre autro

(v) Interacdo, que é a caracteristica de um jogopmae ser observada sob duas oticas
diferentes. Primeiramente, existe a interacdo dmador com o computador, que €
tratada através déeedback A segunda porém, é o0 aspecto inerente a sogabza
atraves dos jogos;

(vi) Por fim, a representacéo ou enredo sobre @oogogo se trata. Nesta caracteristica,
inclui-se qualquer narrativa ou elementos de endedogo. Alguns tedricos julgam que
a representacdo é a esséncia do que constitui gmn ¢gmquanto outros acham que €&
apenas uma ferramenta auxiliar do jogo.

Os trés primeiros itens — ou de modo simplistaegsas, 0 objetivo e as situacdes
de vencer ou perder —formam a classica e bem-adgitsicio de um jogo, que existe
ha séculos, conforme destaca Prensky (2001).

3. Justificativas

Segundo o relatorio da ONU (Organizacdo das Natfedas, 2005), o Brasil é o
segundo maior mercado de drogas das Américas, @mda 800 mil usuarios, apenas
atrds dos Estados Unidos que possuem seis milledesndumidores. Porém em Junho
2012 a ONU afirmou que o numero de usuarios, tdetarack quanto de cocaina,
aumentaram muito nas terras brasileiras.

Muito se tem feito no Brasil para que as pessegsevinam contra o uso dessas
substancias ilegais, ou até mesmo as legais, ctomol:ddesde a prevengdo em escolas
com o uso de programas como o PROERD (ProgramaaEidnal de Resisténcia as
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Drogas e a Violéncia), até conselhos em casa eaafatmilia. Porém sao drogas como
crack, (cujo seu efeito de dependéncia é mais gapie outras substancias ilicitas) que
acabam dificultando a prevencéo por serem facesedam produzidas, encontradas e
comercializadas.

ApoOs o individuo ter contato com estes tipos destEuncias, 0 mesmo pode
comecar a ter problemas em varios aspectos doosi€liiano, como 0 proprio convivio
na sociedade e com sua familia, destruindo suadedama forma lenta e dolorosa.
Visando recolocar cidadédos que desenvolveram déperadas drogas na sociedade,
surgiram as Comunidades Terapéuticas (CTs) queswammaioria, sao instituicdes
privadas, sem fins lucrativos e ajudadas pelo pqiddico na maioria dos casos,
oferecendo assim o acolhimento para essas pesgedas/gram problemas decorrente
ao uso de substancias. Dentro das CTs o0s prof@sioaplicam um programa
terapéutico aos dependentes de substancias pgadtirante um periodo estabelecido
de acordo com a organizacao de cada instituicao.

Vé-se potencial de uso de Jogos Digitais (JD)otamh processos preventivos
quanto terapéuticos no combate a drogadicdo. éologjia associada ao uso de JD foi
explorada em [Boyle, Connolly e Hainey, 2011] qoaatsua capacidade de promover
mudancas de atitude e comportamento considerarelogjpsicélogos demonstram ser
receptivos a ideia de usar jogos no contexto dmenkstes profissionais consideram
que o potencial do uso de JD no ensino decorretidosmo de que as caracteristicas
motivacionais dos jogos de entretenimento possamsselas. Nao obstante ao aspecto
motivacional, os JD oferecem oportunidades e aded que sdo consistentes com
teorias modernas de aprendizagem efetiva [op. mdty, 72]: aprendizagem ativa e
vivencial, situacional e orientada a solucédo ddlproas, objetivos claros coimedback
imediato e a construtivista.

Recentemente, Rodriguez, Teesson e Newton (2018cakam artigos
envolvendo jogos no contexto da prevencdo. Apesdnudca parecer ampla, o trabalho
focava exclusivamente em jogos que haviam sidadest com adolescentes. Isto
resultou em apenas 6 jogos “universais” (indepetedéos fatores de risco envolvidos)
com énfases educacionais e cuja avaliacdo foi deecimento. Cinco destes jogos
demonstraram aumento quantitativo de conhecimetidmiado com o uso do jogo.
Nada muito detalhado sobre aspectos dos jogos é&nrslatado o que dificulta saber
que tipo de jogo tem sido usado e, com foco emeadehtes e prevencéao, limita a
analise do papel dos jogos como um todo no contiagalrogas.

No artigo de Rodriguez, Teesson e Newton (2014jnesmos relatam que a
cada ano que se passa a comunidade cientifica éeackdtar e afirmar que os jogos nao
tem apenas o objetivo de entretenimento mas, camooadequado dos mesmos, €
possivel notar a importancia dos jogos no ambitemEnar e a0 mesmo tempo se
divertir jogando. Mesmo com a pouca quantidadeodeg encontrados, ainda assim €&
possivel afirmar que 0s jogos ja existentes ajudam ao menos, aumentar o
conhecimento dos jogadores.

A comunidade cientifica reconhece a importan®@aceescimento de JD e que ja
existem iniciativas do uso de jogos sendo aplicadoscontexto da Dependéncia
Quimica (DQ). Entretanto, os trabalhos anteriorée trataram recentemente, de
maneira abrangente, do uso JD contra o uso desdroga
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4. Mapeando Jogos para a Dependéncia Quimica

Um Mapeamento Sistematico de Literatura (MSL) éfgtuar uma pesquisa cientifica
em largura, ndo em profundidade ([Kitchenham e t€hgr 2007], [Petersen et al.,

2008]). A vantagem em seguir um protocolo de MShstcste na possibilidade de que
outros pesquisadores podem reproduzir os passasiapeamento e chegarem aos
mesmos resultados, o que agrega rigor cientifiqguesguisa.

No presente mapeamento além das palavras-chétves fé objetivos foram
definidos para serem utilizados nos Mecanismos dsc®8 Académico (MBA). Os
filtros utilizados foram:

+ Material em inglés ou portugués;

« Publicacbes de periddicos e conferéncias;
« Artigos completos;

+ Artigos de até 10 anos de idade.

Foi determinado o periodo de 10 anos uma vez daenalogia (e até o visual
associado) na area de JD vem evoluindo muito,ldertaa que um JD de mais de uma
década de idade é considerado velho e ultrapassauor causa de seu visual.

4.1 Jogos no Contexto das Drogas

O objetivo principal deste mapeamento é “identifigayos educacionais relacionados
ao combate ao uso de drogas”. Através dos dadosearde levantados acerca destes
jogos, pretende-se atender os seguintes objetboomdarios:
e« Como séo esses jogos (sua origem, seu género). Sma@esentam estes jogos
(sua midia, licenca de uso)?
« Como se inserem estes jogos no contexto dos demesdguimicos (publico
alvo, drogas envolvidas, fase da dependéncia qajfic
* Qual a efetividade desses jogos (métodos de afialacesultados)?

Para definir a busca efetivamente realizada no&$MBoram criadas palavras-
chave abrangentes tendo em vista a aplicabilidaderda de DQ em diversas areas de
estudo como medicina, computacao e biologia. Aefides busca utilizada foi definida
como:

(game? OR jogo? OR *“virtual reality” OR “realidadeirtual”) AND ((drug?
OR substance?) NEAR (*use OR addiction)) OR ((d?o@dr substancia?)
NEAR ((uso) OR vicio OR dependéncia)

A utilizagao dos termos “realidade virtual” eirtual reality” deu-se devido a
pratica na &rea da saude de considerar estes tsimoosmos de jogos digitais.

Os MBA selecionados foram o IEEE Xplore, ACM DajiLibrary e Web of
Science e Science Direct, devido a serem MBAs coma grande massa de publicagdes,
e serem relevantes e bem conceituados na area &weidida Computagdo, que
contempla a area de JD também.

Os critérios de inclusdo (Cl) e exclusdo (CE) wmwmo funcdo definir quais
artigos encontrados através das buscas nos MBAe s&tivamente mapeados. Dessa
forma, os artigos que serdo analisados devem atangelo menos um, dos seguintes
Cls:
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« CI-1: Artigo sobre um jogo com foco no combate @eaheléncia quimica a
drogas psicoativas;
« CI-2: Artigo deve descrever o JD ou um modelo dalplidade;

Em compensacéao, para que um artigo seja analisadbum dos CEs devem ser
identificados nele, conforme:
« CE-1: Artigo duplicado;
« CE-2: Artigo sem acesso ou ndo é um artigo completo
« CE-3: Artigo ndo apresenta a educacdo como prapgsiicipal.

Cls e CEs foram aplicados com base na leiturdtdio e abstractsdos artigos
encontrados. Quando nao foi possivel concluir sabaplicabilidade de determinado
critério através dabstract entdo avaliou-se a introducéo e conclusao.

4.2 Resultados do Mapeamento

Foram obtidos 957 artigos na busca dos 4 MBAs,acard monstrado na Tabela 1 que
mostra 0 namero de artigos selecionados apos daga. efodos estes artigos foram
lidos e analisados quanto as Cls e .CEs

MBA Resultados | Ap6s CE| Apo6s Cl
Web of Science 81 78 3

IEEE Explore 129 129 0
ScienceDirect 730 729 1

ACM Digital Library 9 9 0
Buscas nédo estruturadas 5 3

em Nartigos do tipg

reviséo

TOTAL 957 950 7

Tabela 1: Dados da pesquisa

Foram inseridos outros 3 artigos obtidos fora dd3Akl por meio de uma busca
complementar em artigos do tipo revisdo, como batre de [Boyle, Connolly e
Hainey, 2011], de onde percebeu-se que alguns jaljadentificados e discutidos,
atendiam aos critérios deste mapeamento. Apdéslsare todos os resultados, foram
encontrados 7 artigos.

Durante a fase de busca e selecdo, de todos gesadncontrados na busca em
apenas um foi necessaria a leitura por completeitéra foi feita para analisar melhor
a pertinéncia do trabalho, mas constatou-se quend@ose tratava de um jogo, mas um
simulador do trafico de drogas.

Metade destes artigos sdo do mesmo projeto criadaniversidade de Rice e
utilizam a mesma estratégia de ensino. A Tabeléista as informagcbes que foram
levantada nos 7 artigos encontrados. O detalhantsdias informacdes devidamente
identificadas em cada um dos 7 artigos mapeadasresdtrado no Apéndice 1. Todos
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0os jogos foram criados como projetos em univerggadendo que destes jogos, 4
(57,1%) sdmnline e gratuitos. Os outros 3 (42,9%), sdo pagos.

Tabela 2: Dados Mnemonicos

IGJ Identificar o Género de Jogo
ADN Autodenominacéo

ORJ Origem do Jogo

MID Midia de distribuicdo do Jogo
LIC Licenca do Jogo

DAL Droga(s) alvo

PAL Publico alvo

EDQ Etapa da dependéncia onde o jogo foi aplicado
MAV Meétrica adotada para Avaliagéo

RES Resultados alcangados

Dentre os jogos encontrados no MSL apenas 2 ttekes feitos no Brasil e sao
em portugués. Trés jogos (N-SquadWeb Adventure, Réeonstructors: Uncommon
Scents, Reconstructor: Nothing to Rave Abdakem parte de uma sequéncia de 4
jogos contra drogas, mas apenas 3 entraram no mep&adevido ao fato de que o
artigo que apresenta o quarto jogo ser do ano @2, 2tho passando pelos filtros do
mapeamento. Os tipos de jogos sdo bem variadoseddas um que faz uso de cartas,
outro de um tabuleiro e os demais séo softwaresefa dos 7, 5 sdo JD.

5. Discussao

Uma dificuldade durante o MSL foi diferenciar dentss artigos encontrados, quais
realmente apresentavam um jogo, quais apresentavaanaplicacdo de simulacéo,

Realidade Virtual ou outro tipo de aplicacdo geafd® mas ndo com caracteristicas de
jogo. Para a diferenciacao, foram usadas as cesditias vistas na secao 2.

A maioria dos projetos tém origem académica com tendéncia de criacdo de
jogos parasmartphongtambém chamados deHealth.Como se pode depreender do
que é apresentado no Apéndice 1 (tabela apds ex€neias), ndo se pbde identificar
uma preferéncia por algum género de jogo em spedffier linha IGJ) mas quanto a
auto-denominacao (ver linha ADN), parece ser umadé&ecia a denominacao
“educacional”. Dos jogos que deixam isto claropgde apresentam gratuitamente para
uso, 0 que favorece a disseminacdo, apesar daalidgwrigem. Outro aspecto que
concorre para a disseminacao € o foco (ver linhh)@Antra o uso de drogas em geral
e, em segundo lugar, alcool (sendo este um dosaoiians problemas de DQ).

Desde o inicio da pesquisa tinha-se a ideia desgua simples e muito rapido
encontrar jogos com tais critérios, mas observogtse € muito baixo o niamero de
jogos com intuito de ajudar DQs, e ainda obtevenseresultado nulo para jogos
utilizados em CTs. Grande parte dos artigos tendensiderar CTs como lugares onde
€ possivel tratar obesidade, problemas cardiaeosperacdo de pessoas que tiveram
derrame, e até mesmo pessoas com AIDS, dificultasdion a ideia de encontrar uma
definicdo de CT correta para a pesquisa.
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6. Conclusao

A utilizagéo de jogos, principalmente os digit@igmo forma de auxiliar na atengcéo ao
dependente quimico (DQ) vai ao encontro das Ultitesléncias tecnoldgicas,
motivacionais e pedagodgicas. Mas, por ser umaatinei inovadora, precisa ser avaliada
cientificamente quanto a sua utilidade, facilidadermas de fazer.

Este artigo fez um mapeamento sistematico deafitex em busca de jogos
sendo usados no contexto da DQ. Esta busca f@ &1 mecanismos de busca
académica (MBA) da area da computacdo, uma vebugmava-se compreender como
o desenvolvimento deste tipo de software tem ®do.fApds a andlise dos 957 artigos
em 4 MBA e de artigos do tipo revisdo, com a redtride jogos criados nos ultimos 10
anos, a busca localizou apenas 7 jogos, onde &sdastm em midia digital.

Mesmo sendo uma quantidade pequena de jogos, adganélises podem ser
exaradas sobre o uso de jogos no contexto da DQai@ria dos jogos ndo segue um
género especifico de jogo, se auto denomina edutcitodos tém origem na
academia, sdo distribuidos gratuitamente, tratanprdeencdo do uso de drogas em
geral focado em adolescentes e criangcas com elf@ati®i normalmente avaliada pelo
acréscimo do nivel de conhecimento cujo resultadodido positivo.

Pela quantidade, constatou-se que ha uma car@aportunidade a ser
explorada (o uso de jogos no combate as drogas)amasesmo tempo, de que este tipo
de desenvolvimento (no caso, jogos digitais quenpk@am algum tipo de mudanca de
comportamento) ndo é trivial.

Trabalhos futuros tem, pelo menos, duas direcdesipais a serem seguidas:
() explorar o desenvolvimento de exemplos de jogasa poderem ser inseridos no
tratamento da dependéncia quimica e entdo, teraserial para avaliar sua utilidade e
efetividade, e; (ii) desenvolver metodologias erdagens tanto para desenvolvimento
desse tipo especial de jogo quanto para a insekdmgos de um modo geral na rotina
da reinsercéo do individuo na sociedade.
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