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Embora haja avangos na elaboracdo e utilizagdo de jogos sobre drogas no contexto escolar, ainda ha muito a
produzir em termos de quantidade e qualidade desses recursos para a abordagem do tema Drogas. O objetivo
desta pesquisa consiste em averiguar se 0s jogos presentes no site Antidrogas apresentam os aspectos ludicos
e educativos. Este estudo apresenta uma abordagem qualitativa, além de tipologia descritiva e explicativa.
Foram analisados os cinco jogos eletronicos deste site, através da técnica de analise de contetido. Foi
constatado que estes jogos apresentam os aspectos: ludico e educativo. No entanto, precisa-se principalmente
que os aspectos educativos sejam aprimorados possibilitando a substitui¢do limitada de mostrar as drogas
apenas como algo ruim e que traz prejuizo, por uma visdo que mostre quando estas tém potencial maléfico e
quando podem ser utilizadas de forma benéfica. Esta visdo mais ampla pode auxiliar mais adequadamente na
prevengao e na reducdo de danos devido ao consumo indevido de drogas.
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1 INTRODUCAO

As estratégias didaticas adequadas s3ao fundamentais para alcancar os objetivos
pretendidos com a abordagem sobre drogas. Sendo assim, os educadores comecgam a perceber que o
método tradicional de aulas exclusivamente expositivas e conteudistas ndo ¢ o modo mais eficiente,
principalmente para tratar sobre esse tema.

Ward (2010) aponta dentre as razdes dadas para a falta de interesse dos estudantes pela
ciéncia: a auséncia de estratégias e recursos que sejam interessantes e divertidos no curriculo. Esse
aspecto precisa ser considerado no contexto educacional, além de que deve haver a busca por
solucdes para tais problemas, a fim de que ocorra uma formagao adequada aos estudantes.

Silva, Leite e Mota (2013) conseguiram perceber indicios de mudangas desta realidade,
a partir da investigagcdo na qual analisaram as estratégias didaticas para a abordagem sobre drogas
sugeridas no “Portal do Professor” do Ministério da Educagdo. Dentre trinta ¢ uma estratégias
encontradas, treze estavam relacionadas ao componente curricular Biologia. Nesse estudo foram
encontradas dezesseis sugestdes de métodos (dindmicas, producdo textual, pecas teatrais,
experimento, historia em quadrinho, desenho, entre outros) para trabalhar o tema, demonstrando
propostas que contemplam consideravel diversidade metodologica. Outro aspecto bastante relevante
que foi destacado, nesse trabalho, consistiu no fato de todos os métodos analisados sugerirem a
discussdo do assunto com os estudantes, propondo a utilizacdo de videos ou audios para
contextualizar a discussdo sobre o tema. Nesse estudo, os métodos sugeridos para a abordagem
sobre drogas destacaram-se por buscar uma tentativa de favorecer a participagdo ativa dos
estudantes fazendo com que eles reflitam, discutam, troquem ideias, busquem informagdes e
assumam o papel de multiplicadores desse conhecimento.

Esse estudo ainda retratou o esfor¢o de alguns educadores para sugerirem estratégias
didaticas diversas para a abordagem do tema “Drogas”, incluindo os jogos, demonstrando uma
possivel tendéncia em utilizar esses recursos com uma finalidade didatica para promover

aprendizagem através do carater ludico.
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Embora haja avancos na elaboracdo e utilizacdo de jogos sobre drogas no contexto
escolar, surge dai, um questionamento: sera que os jogos sobre drogas contemplam aspectos ludicos
e educativos que podem auxiliar na prevencao ao uso indevido destas substancias psicotropicas?

A reflexdo sobre esta questdo pode ajudar a conhecer alguns jogos e seu potencial
educativo para a abordagem sobre drogas, bem como, também pode ajudar na elaboragdo de jogos
que apresentem os aspectos educativos e ludicos para tratar sobre esse tema. Sendo assim, o
objetivo desta pesquisa consiste em averiguar se 0s jogos presentes no site Antidrogas’ apresentam
os aspectos ludicos e educativos.

Para isso, apresentamos na se¢do seguinte a metodologia utilizada nesta pesquisa. Em
seguida mostraremos os resultados obtidos na analise dos jogos e discutiremos tais resultados com
base em trabalhos de Vygotsky, Kishimoto, entre outros. Por fim, apresentaremos algumas
consideragdes acerca de aspectos que devem ser considerados na elaboracdo e utilizagdo de jogos
sobre drogas visando a aprendizagem e o auxilio na prevencao e na redugdo de danos devido ao uso

indevido de drogas.

2 METODOLOGIA

Este estudo apresenta uma abordagem qualitativa, pois de acordo com Minayo (1995)
na pesquisa qualitativa ndo ¢ feito o uso de dados estatisticos na anélise do problema, ndo existindo,
portanto, pretensdo de numerar ou medir unidades ou categorias homogéneas.

Ademais, seguindo a classificagdo de Gil (2008), essa pesquisa tem, quanto aos fins, um
carater descritivo e explicativo.

A pesquisa ¢ descritiva, uma vez que busca descrever as caracteristicas de determinadas
populacdes ou fendomenos. Nesse caso, descrevo os aspectos ludicos e educativos de jogos do site
Antidrogas. Além disso, a pesquisa tem carater explicativo, pelo fato de preocupar-se em identificar
os fatores que determinam ou que contribuem para a ocorréncia do fendmeno estudado, nesse caso,
compreender o contexto dos aspectos analisados podem ajudar a destacar os limites e

potencialidades que esses jogos t€ém para a prevencdo ao uso indevido de drogas.
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1 Antidrogas trata-se de um site independente, publicado em agosto de 2000 com a proposta de conscientizar sobre os
males causados pelas drogas e pretendendo
levar informagdes de como as drogas afetam o organismo e prejudicam a saide (COSTA, 2015).
2.1 Procedimento metodologico

Os cinco jogos analisados fazem parte do site Antidrogas o qual visa conscientizar sobre
os males causados pelas drogas. Além disso, no site de buscas Google: ao pesquisar a palavra
“drogas” o primeiro site a ser sugerido ¢ o Antidrogas, sendo possivelmente um dos sites mais
visitados para consultar informacgdes sobre drogas.

Esse sitio eletronico sobre drogas possui acesso facil e contém jogos sobre essa
tematica, os quais podem ser acessados por inumeras pessoas, por isso, considero importante
averiguar se estes jogos atendem os aspectos educativos e ludicos para conseguir auxiliar na
prevengdo ao uso indevido de drogas. Para conseguir isso, acessei os cinco jogos do sife com o
intuito de conhecer os recursos deles, em seguida joguei cada um dos jogos, elaborei a descri¢ao
deles e realizei a andlise de conteudo da descricdo, seguindo os principios de Bardin (2011). Esta
autora afirma que analise de contetido consiste em um conjunto de técnicas de analise das
comunicagdes que utiliza procedimentos sistematicos e objetivos de descricdo do conteudo das
mensagens. Por fim, tal andlise foi relacionada aos estudos de alguns autores como Vygotsky

(2007) e Kishimoto (2011), os quais sdo referéncias de destaque no que se refere ao tema jogos.
3 RESULTADOS E DISSCUSSAO

O site “Antidrogas” visa a conscientizacdo sobre os males causados pelas drogas
(COSTA, 2015). Nele sao disponibilizados diversos materiais sobre esse tema, dentre estes, cinco
jogos virtuais. A analise destes jogos permitiu-nos descrevé-los e indicar alguns aspectos destes.

O site ndao menciona os objetivos dos jogos, nem o publico para o qual eles sdo
indicados. Este aspecto pode dificultar que os usudrios possam utiliza-los de modo adequado, pois
ndo se conhece qual a finalidade especifica de cada jogo e qual o ptblico que deveria utiliza-los. A

seguir traremos a descri¢ao de cada um dos jogos encontrados no site.
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O Jogo do coelho consiste em utilizar um coelho para coletar cenouras e cachos de uva,
os quais valem pontos, o foco do jogador deve ser acumular o maior nimero possivel de pontos.
Para isso, deve-se evitar coletar os cogumelos, pois ao coleta-los o jogador perde pontos
(geralmente a metade). As cenouras e os cachos de uvas parecem representar coisas boas que ao
pega-las, se ganha algo (neste caso, pontos), ja os cogumelos parecem representar as drogas e ao
pega-los o jogador tem um enorme prejuizo, no caso do jogo, a perda de pontos.

O segundo jogo ¢ denominado de Jogo de montar, neste existem nove figuras (crianga,
animal, casa, arvore, logotipo do site Antidrogas, entre outras) que devem ser inseridas no local
adequado. Ao concluir o posicionamento das figuras nos seus respectivos locais, forma-se uma
paisagem, com as figuras dos jogos e com a frase “Nado jogue com a vida”, entdo o jogo ¢
finalizado. O jogo a priori parece nao ter relagao especifica com o tema drogas, mas a imagem
formada no final do jogo parece mostrar a existéncia de um mundo bonito quando ndo existe a
presenga de drogas.

Em seguida, o site dispde o Jogo da memoria. Neste, o jogador deve formar os pares
entre as cartas que sao iguais. O jogo ¢ finalizado quando sdo formados todos os pares, entdo sao
indicados quantos cliques foram necessarios para formar todos os pares. Algumas figuras contidas
nas cartas sdo: CD- Rom, borboleta, dados, camiseta, camisa e logotipo do site Antidrogas. Alguns
dos elementos mostrados nas cartas parecem ser elementos de divulgagdo do site.

O quarto jogo ¢ chamado de Jogo do Martelo, nele existem seis buracos nos quais ficam
aparecendo e desaparecendo figuras representando drogas (folha de maconha, seringa e cigarro). O
jogador controla um martelo com o qual deve destruir o maior nimero possivel de drogas que
aparecerem nos buracos. Quando aparece o total de cem figuras o jogo termina e indica quantas
drogas o jogador destruiu. Além disso, aparece a frase: “Na proxima vez..DESTRUA MAIS
DROGAS”.

No quinto jogo “Acerte as Drogas”, o participante deve controlar um tipo de nave com a
qual deve atirar e destruir o maior nimero possivel de fantasmas que simbolizam as drogas. O

jogador inicia o jogo com cinco vidas, toda vez que a nave ¢ atingida por um fantasma ele perde
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uma vida. Ao perder a quinta vida o jogo ¢ finalizado, dando o total de pontos de quem esta jogando
e dos jogadores recordistas deste jogo.

Para analisar estes jogos, consideraremos as caracteristicas atribuidas por Vygosty
(2007) e Kishimoto (2011), os quais relatam que os jogos apresentam tanto o aspecto lidico quanto
o educativo. Agora, iremos analisar a presenca destes dois aspectos nos jogos do site Antidrogas.

Inicialmente vale destacar alguns aspectos sobre o carater ludico dos jogos. Todos os
jogos do site Antidrogas apresentam uma missao a ser desempenhada, isto pode proporcionar o
aspecto ludico ao jogo, uma vez que o jogador sente prazer ao tentar cumprir tal missdo. Segundo
Ward (2010) ¢ a razdo do jogo que gera ou aumenta a motivagao para a realizagdo de tal atividade.
Além disso, o jogo acaba apresentando um cardter onde o jogador pode competir consigo mesmo
tentando melhorar o seu desempenho a cada vez que jogar. Para Soler (2007) a competi¢cdo pode ser
o elemento desafiador dentro de um jogo, embora isto ndo queira dizer que este seja o elemento que
da sentido e divertimento aos jogos.

Analisando o aspecto educativo dos jogos do site, preocupa-se com 0 que esses jogos
podem contribuir para a aprendizagem sobre drogas e em que essa aprendizagem pode ajudar na
prevencao e na reducdo de danos devido ao uso indevido dessas substancias. O Jogo do coelho
parece indicar a droga como algo que pode ocasionar prejuizos, ja o Jogo do martelo e o jogo
Acerte as drogas tendem a mostrar as drogas como algo que faz mal e que deve ser destruido. O
Jogo da memoria e o Jogo de montar parecem ser os que tém menos vinculo com o tema, mas que
assim como os demais jogos servem para entreter e divulgar o site.

Gostaria de ressaltar que estes jogos eletronicos sdo recursos inovadores sobre o tema
Drogas, mas no aspecto relacionado a educacdo e orientagao acerca das drogas visando a prevengao
ao uso indevido de drogas, esses jogos ainda poderiam ser aprimorados.

Silva (2014) destaca em seu estudo que alguns alunos de 9° ano do Ensino Fundamental
apresentavam, de modo geral, uma concepgao sobre drogas como algo maléfico. De fato, ¢ preciso
reconhecer os maleficios que as drogas causam ou podem causar, isto tem grande relevancia, mas

nao ¢ o suficiente, também ¢ necessario compreender os tipos e efeitos das drogas reconhecendo em
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quais ocasioes algumas delas poderdo ser benéficas, desse modo essa visdo terd maior €xito para
prevenir o uso indevido de drogas.

Para atingir um carater realmente preventivo nao basta desenvolver uma concepgao
apenas dos males ocasionados pelo consumo indevido de drogas, mas ¢ necessario esclarecer
conceitos, tipos, classificacdo, efeitos, conseqiiéncias, fatores de risco entre outros, de modo que as
pessoas conhecam quando a droga pode ter um carater maléfico e quando ela pode estar sendo
utilizada com um carater que possa apresentar beneficios.

Albertani, Schivoletto e Zemel (2012) alertam que o enfoque de “redugdo de danos”, em
oposicdo a “guerra as drogas” fundamenta-se como mais realista, pois ndo ¢ possivel, nem desejavel
que todos os tipos de drogas psicoativas sejam eliminadas da sociedade. A reducdo de danos tem
maior eficiéncia ja que permite diminuir problemas sérios relacionados a acidentes e doengas,
mediante o uso circunstanciado e controlado de drogas, como por exemplo, alcool e certos
medicamentos.

Sendo assim, nessa perspectiva de prevencao e reducao de danos, a elaboragdo de jogos
abordando a tematica Drogas € um passo inicial para a possibilidade de melhorar qualitativamente
os processos de ensino e aprendizagem. No entanto, ainda € necessario que esses jogos sejam bem
planejados para permitir o desenvolvimento de aprendizagens que propiciem uma real prevencao e

reducdo de danos causados pelo consumo indevido de drogas.
4 CONSIDERACOES FINAIS

O presente estudo objetivou averiguar se os jogos presentes no site Antidrogas
apresentam os aspectos ludicos e educativos. Apos a analise pode-se inferir que os jogos do site
apresentam esses dois aspectos, mas estes podem ser aprimorados principalmente no que se refere a
questdo educativa, possibilitando, assim, a prevencdo e a reducdo dos danos ocasionados pelo
consumo indevido de drogas.

A presenca de agdes que representam a destrui¢do de drogas em dois dos jogos, € de

perder pontos em outro, tende a apresentar as drogas como algo que causa apenas maleficios. Esta
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visdo quando mencionado num contexto adequado ¢é bastante relevante, mas quando apresentada de
forma isolada, como se todas as drogas causassem somente males, entdo esta se torna uma
concepcdo limitada, devendo ser substituida por uma ideia mais ampla, na qual as pessoas
compreendam quando as drogas podem ocasionar maleficios ou beneficios.

Se esses aspectos fossem aprimorados, estes jogos poderiam ter maiores chances
inclusive de serem utilizados no contexto educacional escolar. Por isso, ¢ interessante que as
instituigdes privadas e/ou publicas possam trabalhar na elaboragao de jogos para a abordagem sobre
Drogas, pois ¢ um tema relevante, mas que ainda tem caréncia de recursos para tratar esse assunto
de modo inovador. Sendo assim, ressalto a importancia da iniciativa deste site de elaborar e
disponibilizar jogos eletronicos sobre esse tema.

Destaco também a importancia destes recursos serem bem planejados tendo objetivos
educacionais bem definidos e inclusive adequados para publicos especificos sejam para criangas,
adolescentes ou adultos.

Finalmente, espero que esta pesquisa contribua para que educadores e outros
profissionais percebam a enorme necessidade que temos de gerar conhecimento sobre a utilizagao
de jogos e sobre a abordagem acerca das drogas. Ajudando a reconhecer que ha muito a estudar e
fazer para contribuir para a melhoria dos processos de ensino e aprendizagem e auxiliar na

promogao a saude e a prevencao ao uso indevido de drogas.
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