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Contenido acerca de drogas en juegos para dispositivos méviles

INTRODUCCION

El término juegos aplicados™ se refiere a juegos disefia-
dos y utilizados en una sociedad dada para abordar proble-
mas contempordneos en forma divertida. Existe una nece-
sidad apremiante en analizar cuidadosamente las iniciativas
educativas propuestas en forma de juegos, particularmente
en el campo de la salud y en el contexto de los juegos digi-
tales para dispositivos méviles, dada su enorme cantidad y
capacidad para movilizar el interés.

El uso de juegos en salud publica no es una novedad®.
Sin embargo, hay que tener cuidado con la fascinacién
ingenua por la tecnologia. Los juegos son reconocidos
como herramientas que pueden ser ficilmente distribui-
das y potencialmente efectivas para la educacién sanita-
ria®. Un estudio sefiala que los profesionales eligen los
juegos para su uso en la prictica pedagégica de forma
intuitiva sin priorizar la evaluacién de las caracteristi-
cas educativas®.

Una revisién sistematica®, que investigé las aplicaciones
méviles para dejar de fumar sugeridas por las principales
tiendas en linea, mostré que solo dos (4%) tenian algin
respaldo cientifico.

Desde un punto de vista cientifico, la educacién sobre
drogas, desde la perspectiva de la salud colectiva, propone
discutir la explicacién del uso de sustancias psicoactivas en
funcién de sus raices sociales, asi como la construccién de
respuestas politicas que puedan ser encaradas colectiva-
mente, credndose un proceso educativo emancipador y no
disciplinador®™.

Esta investigacién parte del presupuesto de que los jue-
gos aplicados tienen ventajas en referencia a la unidireccio-
nalidad de las herramientas educativas tradicionales, ya que
tienen una retérica procesal®, lo que implica que usan la
persuasion, de acuerdo a lo operado por las reglas del juego.
En otras palabras, los juegos no sélo transmiten mensajes
de texto y graficos, sino que también articulan contenido
en varios formatos, formando un sistema de reglas que a su
vez, guia las relaciones virtuales creadas intencionalmente
en un entorno ladico.

Las revisiones sistemdticas recientes?'? sobre los
métodos apropiados para el analisis cientifico de las apli-
caciones moviles muestran que evaluar las aplicaciones
de atencién a la salud continua siendo un desafio y no
es posible recomendar un enfoque tnico. Por lo tanto, se
tomaron en consideracion varias recomendaciones de estas
sintesis en esta investigacién, especialmente la referente
a profundizar el andlisis mds alld de la descripcién de
las aplicaciones.

El propésito de esta investigacién es analizar juegos
méviles que aborden problemas de drogas (alcohol, tabaco,
esteroides y/o drogas ilegales). Por lo tanto, el propésito del
estudio es apoyar a los profesionales de la salud, los desar-
rolladores de tecnologia y los usuarios de juegos para poder
responder a los problemas relacionados con las drogas a par-
tir de la explicacién y las propuestas educativas forjadas en
el campo de la salud publica.

METODO

TIPO DE ESTUDIO

Estudio exploratorio de abordaje cualitativo.

RECOLECCION DE DATOS

Los juegos se obtuvieron por conveniencia en Google
Play Store,una tienda en linea para dispositivos con sistema
operativo Android. La muestra consistié en aplicaciones
gratuitas disponibles en Brasil. La disponibilidad comercial
de las aplicaciones difiere de un pais a otro segin la nor-
mativa nacional.

Google Play Store permite establecer algunas especifica-
ciones para las categorias y subcategorias de bisqueda. Este
estudio eligi6 aplicaciones como categoria y juegos como sub-
categoria. Utilizando la “barra de busqueda”, los resultados
se seleccionaron de un conjunto de palabras clave en inglés
(drugs, marijuana, smoke, alcohol, tobacco, cocaine, steroid y educa-
tive). Finalmente, la pestafia “similar” se utiliz6 para identificar
otras aplicaciones basadas en el resultado de busqueda inicial.

En octubre de 2017, inicialmente se identificaron 235 soli-
citudes en esta fuente de informacién. El criterio de inclusién
de los juegos digitales fue: juegos que presentaban el enfoque
de la temitica de drogas en su descripcién en la tienda en
linea. Para este estudio no se consideraron como juegos las
aplicaciones que ofrecian fondos de pantalla con imdgenes de
drogas; aquellas que estimaban los niveles de alcohol; las que
ensefian a hacer cdcteles; o las que estimaban la cantidad de
dinero ahorrada con la abstinencia de drogas. Por esta razén,
189 aplicaciones fueron excluidas del andlisis. Finalmente, los
juegos que se centraron en el tréfico ilegal de drogas desde
el punto de vista del traficante también fueron excluidos. En
total, se seleccionaron 19 juegos de drogas para el andlisis y se
identificaron con la letra J, seguidos de su nimero.

Cuadro 1 - Juegos seleccionados para andlisis.

N mEmaRA J11 | Aléjate de las adicciones
12 Pure Rush J12 Escaleras y toboganes
]3 BADS J13 Lungs vs. Cigarettes
14 Aversion 114 l'isola dei fumosi

J5 Nelzon J15 Koala kaland!

J6 Fight For Future 2.0 J16 Don’t Touch the Drugs
17 Transito Consciente 117 Wee](igGEiIrieZeenigush:

J8 Os Desafios de Darinho | J18 InfoDrogApp

J9 3Qué pasa si te pasas? J19 Roid Man

J10 Getting High? -

ANALISIS Y PROCESAMIENTO DE DATOS

Se realiz6 un anilisis tematico de contenido™, desar-
rollado en pre-anilisis, codificacién e interpretacién.
La etapa de pre-anilisis incluyé la experimentacién del
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juego por parte de los revisores, es decir, el contacto directo
con el material. Para esto se probaron los juegos, llegando
a todos sus niveles. Durante el paso de codificacién, los
investigadores buscaron encuadrar los juegos en unidades
de registro relevantes. La informacién fue registrada en
planillas por dos revisores expertos en el campo de las dro-
gas y salud puablica. Finalmente, la clasificacién se realizé
a partir de las categorias teéricas descritas por Consalvo y
Dutton"? para identificar el contenido de los juegos. En
este sentido, los juegos pueden entenderse como “textos”
interpretables. El “texto” de un juego digital tiene cuatro
elementos: inventario de objetos (articulos recolectados,
creados, comprados, etc.); interfaz (interaccién del jugador
con el sistema de juego, comentarios, avatares, etc.); mapa
de interaccién (accién o didlogo con personajes y otros
jugadores); y gameplay (la forma cémo se experimenta el
juego). Después de clasificar los datos, se interpretaron los
mensajes sobre drogas, tomando la salud colectiva®™ como
un marco de referencia para un andlisis critico.

RESULTADOS

Los juegos no presentan teorias, recursos de evaluacién
de aprendizaje ni explicitan sus objetivos y contenido edu-
cativo. En este sentido, la intencionalidad del disefiador del
juego solo puede inferirse por la retdrica del juego.

Los datos recopilados se presentardn a continuacién
de acuerdo con el modelo interpretativo adoptado para los
juegos digitales: inventario de objetos; interfaz; mapa de
interaccion; y gameplay"?.

INVENTARIO DE OBJETOS

En referencia al inventario de objetos es posible iden-
tificar que seis (31%) de los 19 juegos se refieren exclusi-
vamente a sustancias legales (J7,]8, J13,J14, J15 y J19):
medicamentos, cigarrillos y alcohol. La mayoria (68%)
incluye articulos que representan drogas ilicitas: LSD,
cocaina, heroina, crack y la droga mds comunmente citada
que es la marihuana.

Un solo juego presenta la droga como una mercancia
(J17). Destaca los procesos de criminalizacién, produccién
y circulacién, dando visibilidad a los aspectos sociales que
determinan la diversidad involucrada en el uso de sustan-
cias. Sin embargo, el objetivo final del juego es inducir a las
personas a comprar marihuana de la compafiia creada por el
jugador. Este objetivo destaca la perspectiva liberal de libre
mercado que reitera el potencial de mercado de la droga. La
retérica procesal del juego se articula con mensajes textuales
a favor de la legalizacién.

Solamente tres juegos (15%) tienen elementos en su
inventario de objetos que pueden estar relacionados con
la reduccién de dafios, como el vaporizador de marihuana
(J17), 1a botella de agua (J16) y la burbuja de aire (J14).
En tales casos, el personaje representando al jugador (ava-
tar) evita los efectos nocivos de la combustién de la droga
o reduce los efectos de las sustancias cuando compra un
vaporizador, bebe agua o respira aire limpio, respectivamente.

El anilisis de los elementos interconectados muestra las
disonancias en la conduccién prevista, como por ejemplo en
el mensaje transmitido por el juego J11, en el que el juga-
dor debe evitar el consumo de esteroides con fines estéticos,
pero se le anima a recoger todos los suplementos dietéticos
que pueda, asi como a ejercitarse sin descanso. Una dieta
inadecuada y la falta de descanso son contraindicaciones
basicas para el objetivo de aumento de hipertrofia saludable
y alternativo al uso de esteroides.

INTERFAZ

Con respecto a la interfaz de los juegos, se puede ver que
algunos intentan crear empatia a través del avatar, permi-
tiendo a los usuarios elegir su género (J2,J3 y J18), nombre
(J3yJ10), ropa, zapatos, color de piel y cabello (J14). Ningtn
juego mostraba la dindmica social o la clase social de los
personajes que usan drogas.

No todos recomiendan audiencias especificas, pero
algunos desarrolladores describen los juegos como diri-
gidos a trabajadores (J12), conductores (J7), nifios (J11)
o adolescentes (]2, ]3, J4,]5,J6, ]9, ]10, J13 y J18). Mais
de la mitad de los juegos analizados (52%) estdn dirigidos
a jévenes.

Cuatro juegos (21%) proporcionan retroalimentacion
con refuerzo positivo o negativo, por los cuales se espera
un aumento de habilidad (]2, J4, J5 y J16). La provisién
continua de mensajes de refuerzo es el elemento guia en el
entorno virtual. A medida que los jugadores avanzan, apa-
recen mensajes simples como “Buena eleccién”y “Buen tra-
bajo”. También se pueden encontrar otras formas de refuerzo
positivo, como ganar puntos (J1,]J7 y J15), obtener tesoros
(J8), recibir felicitaciones de su padre (J6), recibir medallas
(J9 y J13), trofeos (J15) y desarrollar habilidades o carac-
teristicas de avatar (J19). Las recompensas y la progresion
del juego a menudo refuerzan el mensaje negativo cuando
se trata del uso de drogas. La adiccién y la muerte se pre-
sentan como consecuencias inevitables del uso de drogas en
dos (10%) juegos (J1 y J16). Incluso sin representar eventos
trégicos, los otros juegos no legitiman las posibilidades de
interaccién agradable o positiva con las drogas, excepto el
juego J17, donde es posible hacerse rico y obtener premios
vendiendo marihuana de buena calidad en paises que han
legalizado este comercio.

Un juego de preguntas de tipo guiz propone preguntas
sobre el medio ambiente, la compaiiia y el origen de la sus-
tancia que el usuario planea usar. Estas preguntas, segin el
juego en si, apuntan a producir autorreflexion antes del uso
de drogas (J10).

En general, los juegos no encaran los usuarios de drogas
como sujetos de derechos. Solo el juego J12, que toma la
forma de un juego de mesa, aborda los derechos laborales
de los usuarios de drogas.

MAPA DE INTERACCION

La interaccién entre usuarios/personajes/colectividad
externa es limitada. Solo dos juegos (10%) pueden ser juga-
dos por més de un usuario a la vez (J12 y J18), y la tnica
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interaccién posible entre jugadores estd restringida a la com-
petencia entre ellos.

Cuatro juegos (21%) alientan al jugador a compartir
mensajes predefinidos por el juego en las redes sociales (J3,
J9,J17 y J18). Otra forma de interaccién externa es la dis-
ponibilidad de contacto de las redes locales de proteccién y
prevencion, que se observa en un solo juego (J9).

No se identificaron redes sociales internas (chats, mura-
les o foros de usuarios). La existencia de una red indicaria la
posibilidad de interaccién directa entre jugadores. Algunos
juegos permiten que el avatar interactiie con otros per-
sonajes, como el distribuidor y colegas (J6), amigos (J3),
cientifico (J14), clientes (J17) y transeuntes (J9). Los dia-
logos son fijos (J14 y J17), con dos (J3) o pocas opciones
(J6 yJ9),1o que lleva al avatar a aceptar algunas drogas o
a no probarlas.

Entre los 19 juegos analizados, ocho (42%) presentaron
las drogas como obstédculos inanimados que debian evitarse
o desviarse (J1,]2,]5,]7,]8,]14,J16 y J19). Cuatro (21%)
atribuyeron caracteristicas humanas a las drogas (J4,]8,J11
yJ13), ddndoles personajes o representaciones con intencién
hostil, presentados como enemigos o villanos. En este caso,
los jugadores asumian el papel de victimas de drogas. Por lo
tanto, los jugadores deben huir de las drogas para salvarse.

El antropomorfismo en estos juegos es un recurso uti-
lizado para transmitir mensajes y valores inherentes a la
guerra contra las drogas. Las habilidades conferidas a la
representacion virtual de drogas favorecen los aspectos
farmacoldgicos asociados con el posible dafio del uso de
drogas. Por ejemplo, conducir en estado de ebriedad estd
representado por un mayor tiempo de reaccién y reduccién

de la visibilidad (J3 y J7).

GAMEPLAY

En general, la apertura inicial de los juegos presenta situ-
aciones simples y rdpidamente captables que introducen el
juego, excepto J17, que propone la interaccién en diferentes
escenarios simultdineamente. En ¢él, el jugador debe admi-
nistrar el dispensario en una clinica de marihuana medicinal
e influir en otros paises para legalizar la marihuana a través
de empresarios y politicos.

Los juegos pueden presentar registros de rendimiento,
vida, tiempos, registros y puntajes. Los comandos no requie-
ren mucha habilidad, pero pueden tener una curva de com-
plejidad en la progresion, como en el “beast mode” (J19),
cuando la velocidad del juego aumenta considerablemente.

El fondo de los juegos puede representar el cuerpo
humano (J1 yJ14) (10%), lugares comunes como la escuela,
el club nocturno, el ambiente familiar, la calle y el trabajo (]2,
J3,]15,J6,]7,]9,]J15,]18 y J19) (47%), o lugares de fantasia e
imaginarios (J4,]8,]J10,]11,J12,]J13 y J18) (36%).

En cuanto a la dimensién lidica, dos juegos citan sus
propios estudios que respaldan su potencial lddico y sus
resultados (J2 y J7). Sin embargo, la experiencia del juga-
dor esta orientada hacia una tnica direccién correcta en la
interaccién virtual, lo que parece limitar en gran medida la
experiencia ladica.

La retérica textual, cuando existe, est4 relacionada con
los riesgos y los efectos del uso de drogas, a excepcién de
dos juegos (10%) incluidos en esta revision (J17 y J10). Se
puede identificar cierta informacién pragmdtica en los jue-
gos, lo que de ninguna manera contribuye a comprender
el proceso social del consumo problemitico de drogas. Se
enfatiza que muchas declaraciones excesivamente negativas
se hacen sin referencia.

Solo cuatro (21%) juegos aplicados (J3,]7,J10yJ13) no
tienen la abstinencia como su misién, lo que sugiere que el
consumo de drogas casi siempre se asocia con consecuencias
peligrosas para el individuo y la sociedad. Por lo tanto, los
mensajes privilegian la informacién contra la experimen-
tacién con drogas y proclaman la necesidad temprana de
control y vigilancia del comportamiento.

DISCUSION

La guerra contra las drogas es una politica ineficaz e
intolerante®'9). El informe Public Health and International
Drug Policy
por la Revista 7he Lancet y 1a Universidad Johns Hopkins,

culpa a la politica de guerra por el aumento de la violen-

, desarrollado por una comisién formada

cia, la transmisién de enfermedades, la discriminacién, el
dolor fisico innecesario y la disminucién de los derechos
a la salud. Ademis, la guerra contra las drogas contribuye
negativamente al proceso educativo. La construccién de
materiales de apoyo que deberian facilitar el proceso de
educacién sobre drogas, conducen a pricticas educativas
prescriptivas y alarmantes que mistifican ain mds el uso
de drogas®”.

El juego J17 expresa una posicién social antagénica a
la posicién conservadora de fortalecer la guerra contra las
drogas y el prohibicionismo. Toma una postura liberal que
reitera el potencial del mercado de drogas. Las posiciones
— liberales y conservadoras — también son criticadas por la
salud colectiva®.

El discurso liberal, que niega o minimiza el desgaste y
las restricciones sociales relacionadas con el consumo de
drogas, no facilita la comprensién del problema ni contribuye
al desarrollo de acciones que respondan a las necesidades de
salud de los usuarios de drogas?.

En otro sentido, las politicas y programas de reduc-
cién de dafios han mejorado drdsticamente aspectos de
la salud que antes se pasaban por alto en las poblaciones
marginadas®®. Sin duda ofrecen una mediacién para los
problemas inmediatos. Ademds, se observa que es necesario
un andlisis que reconozca el proceso social del problema de
las drogas y una accién politicamente activa que permita
una perspectiva de soluciones reales y a largo plazo para la
creciente dificultad impuesta a la sociedad por el consumo
de drogas®, superando asi un enfoque de reduccién de
dafios exclusivamente “pragmético”®9.

El anilisis de los juegos no revelé ninguna posicién
relacionada con la perspectiva critica de la educacién sobre
drogas. Por el contrario, los contenidos identificados en la
mayoria de los juegos parten del concepto de riesgo para
establecer advertencias preventivas. En este caso, el ptblico
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objetivo privilegiado son los jévenes, que se consideran natu-
ralmente vulnerables.

A pesar de las estrategias para construir un vinculo empé-
tico entre el jugador y el personaje, la mayoria de los juegos
no alientan a los jugadores a tener empatia con los usuarios
de drogas, sino que refuerzan el estigma de los usuarios de
drogas ilicitas, lo que va en contra de la reduccién de dafios
sostenida por la salud colectiva®.

Algunos juegos tienen como dispositivo retérico procesal
la carrera. Este es el caso de J2,]5,J15 y J19. En tales casos,
las decisiones deben tomarse a la ligera, en la carrera. Esto
parece representar el apuro en la “sociedad del cansancio™),
donde la condicién humana se materializa en un cuerpo
exhausto y corriendo.

La mayoria de los juegos estin disefiados para dirigir la
experiencia del jugador hacia una forma “correcta” de inte-
ractuar con el entorno virtual, lo que minimiza el potencial
participativo y libre del juego®. Después de todo, los juegos
digitales son mds que un medio de transmisién de contenido.
Pueden unir a las personas, teniendo sentido como un espa-
cio para el didlogo, pueden producir reflexién y estimular la
participacién politica®™.

Los juegos digitales pueden incluir numerosas formas
de interaccién® entre usuarios, asi como entre usuarios y
disefiadores de juegos, lo que permitiria compartir expe-
riencias y contextos de consumo de drogas en diferentes
grupos sociales, establecer vinculos con la realidad concreta
y permitir una reflexién critica sobre uso de drogas. Como
resultado, el juego aumentaria la posibilidad de repercusio-
nes y reduccién de dafios fuera del mundo virtual.

La participacién creativa y el pensamiento auténtico no
fueron privilegiados en los juegos analizados. No hay incen-
tivo para exponer y criticar creencias prejuiciosas y erréneas.
Por lo tanto, los juegos juegan un papel restringido y bastante
cuestionable, ya que se limitan a transmitir informacién muy
parcial, casi siempre sobre el dafio causado por las drogas,
ademds de otros aspectos negativos. Los objetivos son disci-
plinar el comportamiento y generar pdnico social, alentando
respuestas pre-programadas.

Esta limitacién obvia de los juegos que tratan problemas
de drogas demuestra una contradiccién importante, ya que
aunque los juegos son estrategias del lenguaje tecnoldgico
contemporineo, su contenido es anticuado y no cientifico.

RESUMEN

Los resultados analizados parecen ser consistentes con las
criticas a la educacién hegeménica sobre drogas. Se necesitan
mis estudios para apoyar el desarrollo de una nueva genera-
cién de juegos aplicados en el drea de drogas, en particular
estudios que den visibilidad al momento del consumo de los
juegos, es decir, el punto de vista de los jugadores.

Este andlisis tiene limitaciones, ya que algunos criterios
de rigor utilizados en las revisiones de la literatura cientifica,
tales como la busqueda exhaustiva y la 16gica booleana, no
podrian aplicarse en el contexto de las tiendas de aplicacio-
nes comerciales.

CONCLUSION

A pesar del potencial de las herramientas virtuales, los
juegos analizados estdn marcados por una intensa simplifi-
cacién del problema, con una comunicacién prescriptiva y
normativa que transmite mensajes con un enfoque genérico,
estimulando la velocidad de las respuestas pre-programadas
¥, por lo tanto no va mas alld de la memorizacién.

Los juegos de drogas podrian ayudar a comprender
cémo estas sustancias se relacionan con la estructura y
dindmica social actual, exponiendo la determinacién social
que subyace al uso problemidtico de drogas, promoviendo
especialmente un espacio seguro para el aprendizaje. Sin
embargo, no se observé ninguna reflexién critica sobre el
consumo de drogas. En este sentido, los juegos analizados
no parecen ser capaces de fomentar reflexiones sobre los
perfiles epidemiolégicos de los grupos sociales y las nece-
sidades de salud.

Desarrollar juegos con temas y objetivos relacionados con
la salud es una tarea compleja que involucra conocimiento
especifico y técnico. Es posible beneficiarse estratégicamente
de los juegos analizados y otros juegos comerciales para sen-
sibilizar, problematizar o transmitir informaciones ttiles,
como derechos, principios del SUS y reflexiones sobre ries-
gos y reduccién de dafios, siempre que estén integrados con
otras estrategias que promuevan el encuentro, el vinculo y
la critica entre jugadores

Finalmente, los potenciales y las limitaciones de los
juegos resultantes de este estudio deben tenerse en cuenta
para el desarrollo de nuevos juegos aplicados usando enfo-
ques criticos.

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
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 contradiccion, la de que los juegos son
estrategias de lenguaje contemporineo, con contenidos desactualizados y poco cientificos. Conclusién: 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 Dafio; Educacién en Salud; Enfermeria de
Salud Publica.
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Contenido acerca de drogas en juegos para dispositivos méviles

RESUMO

Objetivo: Analisar o contetdo sobre drogas de jogos para dispositivos méveis. Método: Estudo exploratério de abordagem qualitativa.
Tomaram-se por referéncia a critica da saide coletiva ao idedrio da educagio proibicionista e os fundamentos da educagio emancipatéria
na drea de drogas. A partir de critérios de inclusdo e exclusio, selecionaram-se jogos sobre drogas em loja virtual. Procedeu-se a
andlise de contetido, 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 posigdes 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¢do, a de que os jogos sdo estratégias de linguagem contemporinea, com conteidos
desatualizados e pouco cientificos. Conclusio: Apesar do potencial das ferramentas virtuais, os jogos analisados estio marcados por
intensa simplifica¢do 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.
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