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RESUMO

Tem vindo a aumentar a evidéncia_de que os adolescentes passam muito tempo a jogar
e gue jogar em excesso pode conduzir a jogadores patoldgicos.
A presente investigacdo tem como objetivo principal estudar comportamentos
relacionados com dependéncias comportamentais sem substancias, mais
especificamente, o uso de videojogos e jogos de apostas (online e offline), numa
amostra de adolescentes portugueses.
Participaram neste estudo 247 adolescentes (56,3% do género masculino e 43,7 do
género feminino) dos 13 aos 19 anos, duma escola publica da regido centro. Utilizaram-
se as escalas: Internet Gaming Disorder Scale-Short-Form, itens da Impact of Gambling
Advertising Scale, Child and Adolescent Mindfulness Measure e Escala de Bem-estar
Psicolégico e um guestionario sociodemografico. A analise descritiva e inferencial foi
realizada com recurso ao SPSS, com grau de confianga de 95%. Os resultados apontam
gue 1.6% dos adolescentes foram classificados como jogadores com distlrbio de
videojogos e 21.1% estdo em risco de Internet Gaming Disorder-IGD. A prevaléncia de
jogos de apostas no ultimo més atingiu 23%, com preferéncia por apostas desportivas
online (70%). O género masculino apresenta maior perturbagdo de jogo (gaming e
gambling). A IGD relaciona-se negativamente com o bem-estar psicologico e a
intensidade de jogo de apostas relaciona-se negativamente com relagdes positivas.
Também se verificou a inexisténcia de relacao significativa entre mindfulness e o uso de
jogos (online/offline). Constata-se a importancia de considerar os adolescentes com
dependéncia de jogo online, como 0s que estdo em risco de vir a desenvolver essa
perturbacgéo e de planear a detegéo precoce.

PALAVRAS-CHAVE: adolescentes, comportamentos aditivos sem substancia,
jogo online/offline, bem-estar psicolégico; tragco mindfulness

ABSTRACT

There is increasing evidence that adolescents spend too much time gaming and
that excessive gaming can lead to pathological gamblers.

This research aims to study behaviors related to non-substance behavioral
addictions, more specifically, the use of video games and gambling (online and offline),
in a sample of portuguese adolescents.

A total of 247 adolescents (56.3% male and 43.7 female) aged 13-19 years, from
a public school in the central region of Portugal participated in this study. The following
scales were used: Internet Gaming Disorder Scale-Short-Form, items from the Impact of
Gambling Advertising Scale, Child and Adolescent Mindfulness Measure and
Psychological Well-Being Scale and a sociodemographic questionnaire. The descriptive
and inferential analysis was performed using SPSS, with a 95% confidence level. The
results indicate that 1.6% of the adolescents were classified as gamers with video game
disorder and 21.1% are at risk for Internet Gaming Disorder-IGD. The prevalence of
gambling in the last month reached 23%, with a preference for online sports betting
(70%). Male gender shows higher gambling disorder (gaming and gambling). IGD relates
negatively to psychological well-being and gambling intensity relates negatively to
positive relationships. It was also found that there was no significant relationship between
mindfulness and gaming use (online/offline). The importance of considering adolescents
with online gambling addiction as those at risk for developing this disorder and planning
for early detection is noted.

KEY WORDS: adolescents, non-substance addictive behaviors, online/offline
game, psychological well-being; mindfulness trait
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INTRODUCAO

O termo adicao foi durante muito tempo usado, quase exclusivamente, para o
alcool e substancias psicoativas. Um acumular de evidéncias recentes veio reconhecer
que Vvarios outros comportamentos, como 0 jogo patolégico, apresentam muitas
semelhancas com a dependéncia de substéncias, bem como, diferentes
comportamentos online, nomeadamente o uso das redes sociais e 0 jogo online que,
quando ultrapassam as barreiras do autocontrolo, sdo associados a um uso
probleméatico e a uma dependéncia online (Antunes, 2019; Patrdo, 2019), denominada
de “adigdo comportamental” ou “comportamentos aditivos sem substancia”.

E cada vez maior o tempo que os adolescentes dedicam em frente aos écrans.
Com isso, muitos héabitos, valores e formas de interagdo social tém sido modificados na
vida e no desenvolvimento do adolescente. Sabe-se que as tecnologias, especialmente
0 seu uso online, surgem com um leque de desafios para a saude mental, tornando-se
relevante compreender 0s processos inerentes a sua utilizacdo, nomeadamente o seu
uso patolégico (Ferreira et al., 2018). Este novo meio virtual, j& culturalmente integrado,
permite um acesso facilitado, representando deste modo um risco aumentado para
adolescentes (Zhao et al., 2018). Para além disso, 0 jogo online tem algumas
caracteristicas estruturais que influenciam a sua capacidade viciante: acessibilidade,
anonimato, imerséo/dissociacao, frequéncia de eventos, interagdo e simulacdo (Prado
et al., 2019).

A literatura descreve um conjunto de fatores associados ao uso excessivo dos
jogos online com consequéncias na saude fisica e psicossocial (Mannikko et al., 2020;
Mihara & Higuchi, 2017; Paulus et al., 2018), como sentimento de culpa, sintomas de
ansiedade, isolamento, depressdo, baixa autoestima, conflitos familiares, baixo
rendimento escolar, ser do género masculino (Latvala et al., 2022; Patrao, 2019; Teng
et al., 2020), frequentar o ensino profissional (Livazovi¢ & Boj¢i¢, 2019), ser mais novo,
no uso de videojogos (Patrdo, 2019; Ponte & Batista, 2019) ou ser mais velho, no uso
de jogos de apostas (Livazovi¢ & Bojci¢, 2019), o que enfatiza a necessidade de
prevencédo (Favotto et al., 2019; Purwaningsih & Nurmala, 2021; Sales et al., 2021).
Intervencdes baseadas em mindfulness mostraram-se eficazes entre os casos de
comportamentos aditivos (Sharma et al., 2021; Mettler et al., 2020). Estudos mostraram
gue o mindfulness esta negativamente correlacionado com o comportamento de
dependéncia online e é considerado um fator de protecao (Brewer, 2019; Li et al., 2017;
Mettler et al., 2020).



Neste sentido, perceber como os adolescentes usam 0s jogos online e ou offline
€ importante para incentivar usos que contribuam para o seu desenvolvimento integral.
Além disso, a detecdo precoce de uso excessivo ou inadequado permite intervencdes
preventivas mais eficazes.

Considerando estes aspetos, 0 presente estudo, no dmbito do Mestrado em
Intervencado Psicossocial com Criangas e Jovem em Risco, teve como objetivo estudar
comportamentos aditivos sem uso de substancias, mais especificamente, o uso de
videojogos e jogos de apostas (online e offline), numa amostra de adolescentes
Portugueses.

Deste modo, o presente trabalho estrutura-se em duas partes distintas, mas
sequenciadas, conforme apresentado a seguir.

A Parte | engloba o enquadramento tedérico que se encontra explanado em seis
capitulos. O primeiro comporta a fase da adolescéncia e os fatores de risco e de
protecdo inerentes a este estagio de desenvolvimento do ciclo vital. O segundo capitulo
abarca os comportamentos aditivos incluindo as dependéncias sem substéncia, as
comorbilidades/riscos para o desenvolvimento e a perce¢do do tempo online. No que
diz respeito ao terceiro capitulo, este abrange uma analise de trés estudos que procuram
identificar evidencias cientificas acerca da possivel relagéo entre gaming e gambling na
populacao adolescente, intitulada “Do gaming ao gambling: um caminho facilitado para
os adolescentes?”. Ja o quarto capitulo foca o papel de mindfulness nas dependéncias
sem substancia. No quinto capitulo € apresentada uma breve sintese sobre a relagéo
entre bem-estar psicoldgico e dependéncias sem substéncia. Por fim, o quarto capitulo
engloba a prevengéo de comportamentos aditivos e dependéncias, dando mais énfase
a prevencdo da adicdo ao jogo online e a importancia dos programas de prevencao.

Relativamente a Parte Il, esta abarca o estudo empirico, cujo o plano de
investigacdo se encontra exposto em quatro capitulos. No primeiro € explanada a
apresentacdo do estudo, que engloba a formulacdo do problema, a definicdo dos
objetivos e as hipéteses de investigacao. O segundo capitulo é referente a metodologia
gue engloba o tipo de estudo, instrumentos utilizados, caracterizacdo da amostra,
procedimento e técnicas estatisticas e grau de confianca. No terceiro capitulo sédo
apresentados os resultados segmentados mediante a estatistica descritiva, diferencial
e correlacional. O quarto capitulo abarca a discussao dos principais resultados.

Por fim é tecida a conclus&o sobre o trabalho desenvolvido, onde sdo explicitas
as implicagbes dos resultados e pistas para o futuro, seguida das referéncias

bibliograficas.



PARTE |

1. A ADOLESCENCIA

A adolescéncia, conforme propdem Kristensen e seus colaboradores (2010),
deriva da palavra latina adolescere, que significa crescer, desenvolver-se, tornar-se
jovem. Segundo Aries (1986) o conceito de adolescéncia surge no século XVIlI, contudo
€, somente, no século XX que ganha difusdo. Gallatin, em 1978, descrevia a
adolescéncia como um periodo de “tempestade e tormenta”, em virtude da eclosédo da
sexualidade, repleto de inquietagdes, mudancas subitas de humor e impulsividades
repentinas. Ja Erikson (1987) faz uma abordagem da adolescéncia baseada no conceito
de identidade. O referido autor afirma que, no decorrer do ciclo vital, o ser humano vive
oito estagios de desenvolvimento, com crises nucleares de carater normativo, que vao
explorando a identidade psicossocial. Esta é mutavel até ao final da vida, mas o
momento decisivo da sua definicdo é exatamente a adolescéncia (estagio 5), em que a
crise vivenciada é a da identidade versus confusdo de papéis que envolve explorar
quem eles sdo como individuos (Erikson, 1987). O autor supracitado propde que a
sociedade ofereca ao adolescente uma “moratéria”, tempo para que ele experimente
idades transitorias, resolva residuos dos conflitos das idades anteriores e consolide a
identidade adulta. Essa moratéria permite, segundo o autor, a vivéncia de uma
adolescéncia mais tranquila (Erikson, 1987). Para Kristensen e seus colaboradores
(2010), este periodo é marcado por modificagbes tanto fisicas quanto cognitivas e
psicossociais, sendo considerada uma fase de transi¢éo da infancia para a idade adulta.
Portanto, é também caracterizada como um periodo preparatério para a vida adulta.
Osdrio (2006), afirma que a adolescéncia € uma fase de transformagé&o propria do ser
humano, na qual ocorre todo processo de evolugdo biopsicossocial. Segundo a
Organizagdo Mundial da Saude, a “adolescéncia” é cronologicamente compreendida
entre os 10 e 20 anos incompletos, ocorrendo neste intervalo temporal o
amadurecimento fisico, psicolégico e social (World Health Organization [WHO], 2020).

A fase da adolescéncia é repleta de exigéncias e obstaculos, pois segundo
Eisenstein (2013), os individuos entram em confronto consigo mesmo, ao mesmo tempo
querem mudar 0 mundo e se sobrepor ao controlo dos pais, sem medir riscos e limites,
numa constante aprendizagem com a realidade. Esta construcdo de identidade sucede
numa fase, em que geralmente existe um maior afastamento da familia, sobrepondo-se,

muitas vezes, uma aproximacao aos pares adolescentes (Seabra et al., 2021). Se por



um lado os pais funcionam como figuras de identificacdo, por outro sdo alvo de um
desinvestimento progressivo, em detrimento de elementos exteriores ao meio familiar.
Sprinthal e Collins (2003) referem que nesta fase de ampliagdo do mundo social, 0
adolescente desenvolve interacdes de caracter horizontal com os pares, 0 que as
distingue das rela¢gBes estabelecidas na familia ou na escola, onde a presenca e a
autoridade dos adultos hierarquizam de modo claro os relacionamentos.

Emler (1984) explica que os jovens procuram obter determinada reputagdo no
grupo de pares a que pertencem. Segundo Simdes (2000) quando o jovem é aceite por
um grupo considera-se que este possui caracteristicas pessoais que sédo consistentes
com as do restante grupo. Desta forma, para garantir a permanéncia no grupo de pares
€ necessario o cumprimento de determinadas condutas. Depois de estar integrado,
tende a percecionar o grupo como fonte de suporte, confiangca e autonomia (Simdes,
2000).

Sprinthal e Collins (2003) descrevem dois processos sociopsicologicos
relevantes na influéncia de grupo: a comparacéo social e a conformidade, designados
pela comparacdo de comportamentos e capacidades e consequentemente a adogéo de
certo comportamento ou atitude que outros adotaram.

Hirschi (1969), na Teoria do Controlo Social, explica que se os jovens tiverem
como referéncia o grupo de pares, e se 0 envolvimento for com pares desviantes, o
grupo pode influencia-los para a pratica de comportamentos de risco.

O conceito de comportamentos de risco pode ser definido “como participacdo em
atividades que possam comprometer a saude fisica e mental do adolescente” (Feijé &
Oliveira, 2001, p. 125), este tipo de comportamentos poderdo ter inicio devido a
curiosidade do adolescente para experimentar algo ou devido a influéncia do contexto,
nomeadamente o grupo de amigos de pertenca (Feij6 & Oliveira, 2001). Sendo assim,
€ nesta fase que se corre maior risco de aprendizagem de comportamentos desviantes.
Este € o periodo mais critico em termos de comportamentos de risco, inclusive todos
aqueles relacionados aos comportamentos aditivos, pois € o momento em que se

comeca a experimentar (ASPAYM Castillay Ledn, 2021).

1.1. Fatores de Risco e Fatores de Protecéao

1.1.1. Fatores de Risco
A vivéncia de comportamentos de risco, parece ter associados fatores pessoais,

aspetos do envolvimento e o comprometimento dos adolescentes. Os fatores de risco



tém um efeito cumulativo, aumentando o risco com o aumento do numero de fatores
que envolvem o adolescente (Simdes, 2000; App & Dell'aglio, 2016).

Sendo os fatores de risco, no geral, relacionados com barreiras individuais ou
ambientais que, quando presentes, contribuem para o inicio de problemas fisicos,
emocionais ou sociais na vida dos adolescentes, aumentando a vulnerabilidade para
resultados negativos no seu desenvolvimento (Ferreira & Marturano, 2002; Horowitz,
1992), torna-se pertinente perceber quais os fatores que tendem, por um lado, a inibir
e, por outro, a influenciar a pratica de comportamentos de risco.

De acordo com Kim e seus colaboradores (2002), os fatores de risco mais
comuns podem ser de trés dimensfes: da personalidade, interpessoais e contextuais.

No que diz respeito a dimenséo da personalidade, sdo incluidas as diferencas
genéticas e bioquimica, relacionadas a procura de novas sensagdes, baixa autoestima,
impulsividade, alienacéo, agressividade, a existéncia de comportamentos antissociais e
problemas emocionais, que se traduzem em problemas de comportamento. Ao nivel das
caracteristicas pessoais, os autores realgcam a atencao para “a procura de sensagoes”.
Esta é definida por uma necessidade de ter um conjunto de experiéncias novas,
diversificadas e de grande intensidade que levam os adolescentes a terem
comportamentos de risco (Kim et al., 2002).

No que se refere a dimensao interpessoal, podem-se incluir os fatores
associados a familia, aos pares e a escola. Na familia, realgam-se as atitudes parentais
favoraveis ao consumo, fracas ligacdes familiares e a presenca de conflitos familiares
graves e intensos (Kim et al., 2002).

Os autores supracitados consideram, ainda, como fatores de risco a associagéo
com pares consumidores e a propria rejeicao dos pares (Kim et al., 2002). Bem como,
Nno que respeita a escola, o0 insucesso escolar, o baixo ajustamento, as baixas
aspiracdes académicas, entre outros (Kim et al., 2002).

Ao nivel da dimensédo contextual, séo fatores de risco a ndo conformidade, a
existéncia de normas e regras que refletem atitudes propicias ao consumo, e a facilidade
de acesso a substancias (Kim et al., 2002).

Tendo em conta as novas dependéncias comportamentais entre a populacdo
adolescente, nomeadamente os comportamentos de jogo online, surgiram fatores de
risco mais especificos, que convém realgar.

Grande parte da literatura disponivel sobre a identificacdo dos fatores de risco
para o desenvolvimento da perturbagéo de jogo deriva de estudos com adolescentes,

contribuindo para o conhecimento de importantes dados, seja na identificacdo de



aspetos que fomentam a probabilidade do inicio de problemas de jogo, seja daqueles
que parecem constituir fatores preditivos deste tipo de comportamentos aditivos
(Torrado et al.,, 2017). Neste sentido, a literatura tem salientado os fatores mais
associados a emergéncia de problemas de jogo em adolescentes (Dowling et al., 2017)
em quatro grupos:

- Area sociodemografica - ser do género masculino e de baixo nivel
socioecondmico (Dowling et al., 2017; Johansson et al., 2009; Latvala et al., 2022;
Livazovi¢ & Bojci¢, 2019; Patrdo, 2019; Teng et al., 2020) ser mais novo, no uso de
videojogos (Patrao, 2019; Ponte & Batista, 2019) ou ser mais velho, no uso de jogos de
apostas (Livazovi¢ & Bojci¢, 2019);

- Familia e comunidade - a inconsisténcia disciplinar parental, adversidade
precoce e conflitos familiares, dificuldades escolares (Poole et al., 2017), frequéncia do
ensino profissional (Livazovi¢ & Boj€i¢, 2019), contacto regular e precoce com contexto
de jogo (Poole et al., 2017);

- Funcionamento psicolégico - a extroversdo, impulsividade, sensation-seeking,
estratégias de coping desadaptativas, sintomas de hiperatividade com défice de
atencao, e stress e afeto negativo;

- Comportamentos aditivos - o inicio precoce de praticas de jogo, 0 uso de
substancias psicoativas, pares com comportamentos aditivos e pais com
comportamentos aditivos sejam com ou sem substancia (Johansson et al., 2009).

A impulsividade &, também, conhecida por ser um fator de risco significativo para
problemas de jogo, particularmente na adolescéncia (Chdliz et al., 2019; Secades-Villa
et al., 2016; Vitaro et al., 1999).

N&o obstante as relagcbes estabelecidas entre os fatores de risco e os problemas
de jogo, muitos adolescentes expostos a estes fatores ndo chegam a desenvolver este
tipo de morbilidade, o que indica a presenca de outros fatores que desempenham um
papel protetor (Torrado et al., 2017).

1.1.2. Fatores de Protecéao

Os fatores de protecao podem ser definidos como uma influéncia que previne,
inibe ou reduz o aparecimento de problemas fisicos, sociais ou emocionais, e que
podem proteger, opor-se, interagir, € mesmo neutralizar os fatores de risco ao longo do
tempo (Kim et al., 2002). Tendo em conta os fatores de protecdo, em termos gerais,
para as problematicas da adolescéncia, também estes, podem ser agrupados em trés

dimensdes: da personalidade, interpessoais e contextuais.



Na dimensdo da personalidade, a baixa pressdo, a elevada autoestima, a
percecdo de sanc¢des, estdo incluidas como resultado do consumo, a aceitacdo, crenca
e normas sociais (Kim et al., 2002). Na dimensé&o interpessoal, o envolvimento familiar
parece poder atrasar ou mesmo prevenir o inicio do consumo de substancias. Verifica-
se entdo, um menor consumo de substancias em relacionamentos parentais ndo
conflituosos e afetivos (Nation & Helflinger, 2006).

Os fatores de protecéo relacionados com os pares incluem o tempo gasto com
0s amigos depois da escola e a baixa pressdo dos pares para 0 consumo de substancias
(Kim et al., 2002).

As variaveis relacionadas com a escola e as expectativas de performance
escolar elevadas, foram considerados como fatores protetores. Uma escola promotora
de saude deve ser considerada uma fonte de desenvolvimento de comportamentos
orientados para a promogéao da saude e bem-estar (WHO, 2000).

A nivel da dimensdo contextual as desigualdades socioecondémicas afetam
diretamente a salde dos adolescentes em varios aspetos. Existe uma relacdo proxima
entre satde, comportamento de risco, bem-estar e condi¢cdes econdémicas. Quanto mais
elevado o estatuto socioeconémico, maiores séo as oportunidades de fazer exercicio
fisico e ter uma alimentacdo saudavel. O mesmo acontece com os indicadores de bem-
estar: percecdo de saude, felicidade e autoconfianca (WHO, 2000). Quando se fala em
fatores de protecdo na adolescéncia, torna-se pertinente realgar os fatores protetores
especificos para a problematica aqui em questdo, ou seja, 0 jogo problematico. No
entanto, contrariamente aos fatores de risco sdo poucos 0s estudos que analisam os
fatores de protecéo especificos em adolescentes, contudo, tém sido salientados alguns
fatores como protetores relativamente aos problemas de jogo (Torrado et al., 2017), em
trés grupos: i) area sociodemografica — género feminino; ii) familia e comunidade —
supervisdo parental, coesdo familiar, ligacbes sociais, boa relagdo com a escola; iii)
funcionamento psicoldgico — consciéncia e inteligéncia emocional, estratégias de coping
adaptativas, bem-estar subjetivo, autocuidado, competéncias pessoais e sociais e

compreenséo da aleatoriedade (Dowling et al., 2017).
2. COMPORTAMENTOS ADITIVOS/DEPENDENCIA SEM SUBSTANCIA
Os comportamentos aditivos, cada vez mais plurais, afetam largamente os

sujeitos e as sociedades. S&o infinitas as possibilidades de se gerarem usos néo

controlados de substancias, objetos e atividades humanas. Os apetites exagerados



(Orford, 2000) de alcool, tabaco, drogas consideradas ilegais, jogo, trabalho, comida,
sexo ou techologias partilham, em geral, de processos similares de instalacéo,
manutencédo e recuperacdo. Quando se combinam uso compulsivo, uso continuado e
perda de controlo, apesar das mais gravosas consequéncias adversas, estaremos
perante comportamentos aditivos (Smith & Seymor, 2004).

Os comportamentos aditivos e dependéncias sdo de grande complexidade
(Seabra, 2020). Complexidade na sua etiologia (multifatorial), na sua expresséo e
gestao pessoal, na forma como inevitavelmente vao gerar danos pessoais, familiares e
sociais, na forma como as pessoas se vao relacionar com as estruturas de saude e
sociais a que necessariamente vao ter de recorrer, na forma como se vao manter num
estado de dificil equilibrio, na forma como véo provocar consequéncias dificeis de gerir
e suportar, na forma como vao modular um sentido de vida e uma reflexdo retrospetiva
numa fase mais adiantada de vida (Seabra, 2020).

Num estudo realizado por Lavado e seus colaboradores (2019) com alunos
portugueses entre os 13 e 18 anos de idade, o alcool e o tabaco foram, de longe, as
substancias cujo consumo se iniciou mais cedo, 37% dos inquiridos consumiram uma
bebida alcodlica com 13 anos ou menos e 15% fumou um cigarro de combustdo com a
mesma precocidade. Verificou-se que 15% dos alunos ja tinham consumido uma
qualquer droga ilicita, sendo a cannabis a substancia ilicita mais consumida. Verificou-
se, ainda, que 17% dos inquiridos ja tinham consumido alguma vez na vida por indicagéo
médica tranquilizantes e 12% consumiram estimulantes cognitivos (nootrépicos). No
que respeita a andlise por sexo, o consumo de tabaco e o consumo de drogas ilicitas
sdo praticas mais masculinas do que femininas. O mesmo n&o acontece com 0 cCONSUMo
de bebidas alcodlicas, ja que as prevaléncias de ingestdo de alcool sdo bastante
aproximadas entre os elementos de ambos os sexos. Quanto as prevaléncias de
consumo de medicamentos, com ou sem receita médica, sdo mais prevalentes entre os
elementos do sexo feminino & excec¢ao dos nootrépicos em que nao se verifica diferenga
entre os dois sexos. As prevaléncias aumentaram na razdo direta da idade dos alunos
(Lavado et al., 2019).

Importa esclarecer que embora o protétipo internacional da adi¢do tenha sido
inicialmente pensado para o alcool e, posteriormente, aplicado na questédo das drogas
ilicitas (Servigo de Intervencdo nos Comportamentos Aditivos e nas Dependéncias
[SICAD], 2019), tornou-se usual definir o conceito de dependéncia relacionado ao
consumo de substancias quimicas/psicoativas, sejam elas licitas ou ilicitas. Contudo, a

adicdo abrange um amplo espetro de comportamentos de alto risco e de dependéncia



que poderdo ndo estar associados ao consumo de substancias (SICAD, 2013), ha vérias
anos que este tem vindo a ser alargado a outros comportamentos aditivos, incluindo as
adicdes sem substancia psicoativa (SICAD, 2019).

A adicao é caracterizada pela manutencdo ou incapacidade da pessoa se coibir,
de forma consciente, da utilizagdo de substancias ou da adogdo de comportamentos
compulsivos, apesar das consequéncias nefastas sentidas (American Society of
Addiction Medicine [ASAM], 2019; SICAD, 2013). Griffiths (2015) definiu alguns
comportamentos passiveis de desencadear uma adicdo, nomeadamente internet,
exercicio, sexo, trabalho e gambling, aos quais deu a designacdo de adicdes
comportamentais. Na conferéncia internacional Lisbon Addictions 2019, para além dos
temas ja mencionados foram, ainda, abordados outros comportamentos aditivos sem
substancia, a que geralmente se da menos importancia, tais como o gaming, 0S
telemdveis, as compras, a comida, a aparéncia fisica e até a acumulacao de tralha
(hoarding) (SICAD, 2019).

Em Portugal, a questéo das dependéncias sem substancia est4, cada vez mais,
a ter especial relevancia, a medida que se torna consensual a crescente dimenséao do
fendmeno e a percecdo dos riscos associados a este género de comportamentos
(SICAD, 2019). Quando, em 2011, foi extinto o Instituto da Droga e da
Toxicodependéncia (IDT, IP) e foi criado o Servico de Intervencdo nos Comportamentos
Aditivos e nas Dependéncia (SICAD) foi tendo em conta a necessidade de controlar e
comecar a delinear estratégias relativamente a alguns comportamentos aditivos sem
substancia. Entre os quais tem vindo a ser dada maior aten¢éo ao jogo a dinheiro e ao
videojogo, bem como ao uso da Internet, nomeadamente entre os mais jovens (SICAD,
2019). Sabe-se que as tecnologias, especialmente 0 seu uso online, surgem com um
leque de desafios para a saude mental, tornando-se relevante compreender 0s
processos inerentes a sua utilizacdo, nomeadamente o seu uso patoldgico (Ferreira et
al., 2018).

No que toca as dependéncias sem substancia, como a internet e o jogo, no
estudo supracitado com jovens portugueses (Lavado et al., 2019) praticamente todos
os alunos (96%) usaram as redes sociais nos sete dias anteriores a inquiricdo, enquanto
uma grande maioria (72%) jogou jogos eletronicos no ultimo més. O jogo a dinheiro é
bastante menos prevalente, sendo que 13% jogaram a dinheiro no Ultimo ano, com
destaque para apostas desportivas e lotarias. O jogo a dinheiro é uma préatica mais
masculina do que feminina, verificando-se uma diferenga particularmente acentuada.

Também neste caso a prevaléncia de jogo a dinheiro nos ultimos 12 meses aumenta na



razao direta da idade dos alunos (Lavado et al., 2019). Para melhor se compreenderem
estas problematicas serdo desenvolvidas de modo mais aprofundado nos pontos a

seqguir.

2.1. Jogo Patologico

O jogo patoldgico € considerado uma perturbagcdo viciante porque ativa 0s
mesmos circuitos de recompensa que as drogas, de modo que h& a necessidade de
repetir o comportamento (APA, 2013).

O manual de diagnéstico DSM 5, uma classificagdo de perturbacdes mentais
desenvolvida em 2014 pela Associacao Psiquiatrica Americana, enquadra 0 jogo
patolégico dentro das pertubacdes aditivas ndo relacionadas a substancias e o define
nos seguintes termos: Jogo problematico persistente e recorrente, causando prejuizo
ou sofrimento clinicamente significativo e manifestado pelo individuo que exibe quatro
(ou mais) dos seguintes critérios durante um periodo de 12 meses: i) a necessidade de
apostar quantias crescentes de dinheiro para alcancar a emocdo desejada; ii) ficar
nervoso ou irritado ao tentar reduzir/parar de jogar; iii) repetidos esforgos para
controlar/reduzir/parar de jogar, sempre sem sucesso; iv) pensar frequentemente no
jogo; v) joga frequentemente quando se sente inseguro; vi) depois de perder dinheiro
em apostas, volta para tentar recuperar perdas; vii) mente para esconder o seu grau de
envolvimento no jogo; viii) coloca em risco ou perde relacionamentos importantes,
carreira académica ou profissional por causa do jogo; e ix) conta com outros para aliviar
a sua ruina financeira causada pelo jogo. A adicdo comportamental - perturbagédo de
jogo pode ser diagnosticada como ligeira, moderada ou grave, tal como definida no
DSM-5 (APA, 2013). Contudo, e tal como Hubert (2019) refere, este manual de
diagndstico “nao inclui a classificacdo de abuso, ou seja, 0 patamar clinico de problema
de jogo que antecede a dependéncia ou perturbagao de jogo” (p.75), o que leva a um
conjunto de constrangimentos ndo apenas em termos de diagndéstico mais alargado,
mas, também, ao nivel da intervengdo ao deixar de lado “uma populagao significativa
em forte risco de progredir para a dependéncia” (Hubert, 2019, p.75).

Importa esclarecer que considerada a perturbacdo de jogo na sua vertente
online, esta é distinta da entidade “internet gaming disorder” proposta para estudo na
ltima revisdo do DSM 5 (Torrado et al., 2017). Em 2013 este tipo de perturbacao, foi
definida como o uso persistente e recorrente dos videojogos pela internet,
frequentemente com outros jogadores, levando a prejuizo clinicamente significativo ou

sofrimento conforme indicado pela presenca de determinados sintomas clinicos (APA,
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2013). Deste modo, para se considerar se um individuo tem uma perturbacédo de
uso/abuso de videojogos a APA (American Psychological Association) propde o
diagnéstico, nos ultimos 12 meses, de 5 ou mais dos 9 critérios clinicos, sendo eles: i)
a obsessédo e preocupacdo perante videojogos; ii) sintomas de abstinéncia perante a
falta de videojogos; iii) tolerancia; iv) tentativas falhadas de parar ou controlar o uso de
videojogos; V) perda de interesse de rotinas normais do quotidiano; vi) continuagéo do
uso de videojogos mesmo que isso lhe traga consequéncias negativas; vii) mentir devido
a essa obsesséao/problema; viii) jogar para libertar stress ou culpa, e ix) colocar em risco
relagbes pessoais, profissionais e o rendimento escolar devido ao jogo (APA, 2013).

Mais recentemente, em 2018, a CID (Classificacdo Internacional das Doencgas)
na sua 11° edicéo reconheceu a adi¢do ao jogo, (6C51-Gaming Disorder), classificando-
a como um padrao persistente ou recorrente de comportamento de jogo, seja online ou
offline, evidente nos ultimos 12 meses, causando um descontrolo no uso do jogo,
prioridades do jogo em detrimento de outros interesses na vida e a persisténcia da
utilizacdo de videojogos mesmo sabendo que isso tem consequéncias negativas a nivel
pessoal, familiar, escolar, profissional, entre outras (WHO, 2018).

Tanto no DSM-5 guanto na CID-11, a dependéncia do jogo é classificada na
mesma categoria que as dependéncias por uso de substéncias, o que significa que,
dessa forma, é um vicio comportamental (WHO, 2018).

Com a perturbacéo do jogo a dinheiro e a perturbacdo do uso de videojogos a
compartilhar caracteristicas semelhantes nas suas descri¢cdes, por vezes foi assumido
que podem estar fundamentalmente relacionadas ou compartilhar fatores de risco
subjacentes (Choi et al., 2014 ; Brand et al., 2020 ; Saunders et al., 2017).

Ainda assim, Chamberlain e seus colaboradores (2017) referem que 0s niveis
de gravidade considerados nos sistemas de classificacdo ndo sdo necessariamente
subtipos validos e poderédo ignorar padrées subjacentes na distribuicdo dos critérios de
diagnostico. Ha evidéncia que sugere que niveis moderados e altos de gravidade em
jogadores patolégicos diferem sistematicamente nas suas respostas aos itens
relacionados com a perda de controlo (Chamberlain et al., 2017).

Flaskerud (2020) argumenta contra a pressa em incluir a perturbacdo de Jogo
no DSM 5 ou CID-11, referindo que alguns pesquisadores pensam ser uma mudanca
prematura, que pode levar a diagnosticos excessivos e pode ser alimentada pelo que
ela chama de panico moral em relacdo aos jogos online e a estigmatizacdo dos

jogadores.
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2.2. Adicdes Online

A investigacdo das Ultimas décadas tem vindo a demonstrar que existem
distintos comportamentos online (e.g. jogo online; redes sociais) que ao ultrapassarem
as barreiras do autocontrolo, sdo associados a um uso problematico e a uma
dependéncia online (Patrdo, 2019). Ainda que o uso regulado e saudavel da internet,
por si s6, ndo represente riscos significativos e seja, geralmente, benéfico para a maioria
dos utilizadores, uma baixa percentagem da populacdo apresenta problemas
relacionados ao seu uso descontrolado, excessivo e disfuncional (Pontes et al., 2016).

Para melhor compreender a adi¢cdo online, Griffiths (2005) desenvolveu o modelo
das componentes da adicdo que nos indica que todas as adicdes assentam em seis
componentes comuns distintas. Sendo assim, um utilizador da Internet € considerado
dependente do que visualiza, pesquisa ou usa online se reunir 0s seguintes critérios:
Saliéncia - quando a atividade online ocupa grande parte do espaco mental, ou seja
torna-se predominante na vida do individuo ou p6e em causa necessidades basicas
(e.g. a higiene, o sono, a alimentagédo) e as rotinas (e.g. estudar, lazer, trabalhar);
Mudanga no humor - a utilizacdo da Internet altera os estados de humor (a atividade
online é usada para lidar com estados emocionais com o intuito de, por exemplo,
tranquilizar ou excitar; Tolerancia - a necessidade de passar cada vez mais tempo online
para obter satisfagdo; Privacdo ou sintomas de abstinéncia - corresponde aos sintomas
desagradaveis, sejam fisicos e/ou psicolégicos, quando a pessoa é privada de estar
online; Conflito - Dificuldades de relacionamento interpessoais com 0s mais préximos
(e.g. parceiro/a, amigos ou familia) acompanhado muitas vezes de perda de rendimento
escolar e/ou trabalho; Recaida - surge apoés periodos de relativo controlo (Griffiths, 2005;
Patréo, 2019).

A maior parte dos trabalhos iniciais na area da adi¢éo online foram realizados
por Kimberly Young nos Estados Unidos e Mark Griffiths no Reino Unido (e.g., Griffiths,
1995; Young, 1998). O primeiro termo utilizado para descrever o problema foi “Internet
addiction”, pois acreditava-se que era possivel fazer um paralelo com o uso de
substancias. Contudo, ao longo do tempo, os pesquisadores acabaram por ir utilizando
nomes diversos para falar do problema nomeadamente “vicio em Internet”,
“dependéncia de Internet”, “uso patolégico de Internet’, “uso problematico de Internet”,
entre outros (Patréo, 2019).

Segundo Young (1998), a adi¢do a internet € um termo amplo que inclui uma
diversidade de comportamentos e problemas de controlo dos impulsos, estando

categorizados em cinco subtipos especificos: | - dependéncia de cibersexo, abrange o
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uso compulsivo de sites de cibersexo e pornografia; Il - dependéncia de cyber-
relacionamentos, que envolve relacionamentos virtuais; Il - compulsdes da rede, abarca
atividades como jogos de azar online, compras e leildes virtuais; IV - excesso de
informacédo, envolve compulsdo na navegacéao online; e por fim V - dependéncia de
computador, que engloba o jogo de computador obsessivo (Young, 1998; Griffiths &
Pontes, 2014). A adicdo online pode ser vista como uma adi¢do especificamente
psicolégica (como o vicio em sexo, em compras, em jogos de video, entre outros), com
caracteristicas comuns a outros tipos de dependéncia, nomeadamente, a perda de
controlo, forte dependéncia psicolégica, sintomas de abstinéncia, interferéncia na vida
diaria e perda de interesse noutras atividades (Kuss & Griffiths, 2017).

No entanto, a presenca de dependéncia da internet como perturbacdo mental
ainda ndo foi adequadamente reconhecida nem pela Associacdo Americana de
Psiquiatria, nem pela Organizagdo Mundial de Saude — apenas foi incluida a
perturbagdo de jogos de internet com sugestdo de estudos futuros (APA, 2013). O
Manual Diagnostico e Estatistico de Perturbacées Mentais (DSM-5) mencionou que
para ser considerado uma perturbacdo completa, a adi¢cdo a internet requer mais
pesquisas (APA, 2013).

As consequéncias negativas da adicdo a internet sdo visiveis no
funcionamento diario, relacionamento familiar e vida social (APA, 2013). A adicao
online é tipicamente descrita como um estado em que um individuo perde o controlo
do uso da internet, continuando a usa-la excessivamente até ao ponto em que
experimenta resultados problematicos que afetam negativamente a sua vida (Kuss &
Pontes, 2019). Esta adicdo é caracterizada por um padrdo mal adaptativo do uso da
internet levando a prejuizo clinicamente significativo ou sofrimento (Elhai et al., 2017).
Segundo a literatura, o vicio em internet implica problemas psicolégicos e
interpessoais, como incapacidade de se relacionar com outras pessoas, perda de
controlo sobre o proprio comportamento, afastamento de atividades sociais,
dificuldade em manter um horario regular, distlrbios do sono e declinio das horas de
sono (Akin, 2012; Alam et al., 2014; Kuss & Pontes, 2019; Morrison & Gore, 2010;
Patréo et al., 2017).

Da investigacdo com jovens portugueses sabe-se que dos 12 aos 30 anos as
suas preferéncias online sdo semelhantes, preferindo em primeiro lugar a utilizacéo de
redes sociais, multimédia foi referida em segundo lugar (e.g. visualizacéo de videos de
youtubers, bloggers, musica) e em terceiro lugar ficaram os jogos online (Patréo, 2016;

Patréo et al., 2016). Segundo Patrdo (2019), quando as preferéncias online passam a
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ser a parte mais importante da vida do jovem com perda de outras funcfes importantes
(e.g. alimentacédo, higiene, habitos de sono saudaveis, socializacdo face-a-face com
familia, amigos e colegas, participacdo em atividades de lazer) pode surgir um quadro
de utilizacéo problematica, que se pode tornar numa dependéncia online (Patrao, 2019).

A investigagcdo veio demonstrar que o0 envolvimento excessivo em
comportamentos como 0 jogo, 0 uso da internet, dos jogos de video, do sexo e das
compras poderiam ser considerados como adigbes ditas sem substancia ou
comportamentais embora o conceito continue a ser controverso (Antunes, 2019). Assim
sendo, a adicdo a internet deveria ser conceituada dentro de uma gama mais ampla de
“adi¢des online” (Billieux, 2012). Falar em adi¢ao a internet é equivocado e a expressao
devera ser abandonada, apesar de se ter tornado um termo amplamente utilizado
(Pontes et al., 2016).

E de salientar que a Internet € um meio e ndo um fim em si mesmo, ou seja, as
pessoas nao séo dependentes da Internet, podem, sim, ser dependentes do que fazem
online (Patréo, 2019).

2.2.1 O Jogo Online

Atualmente, as atividades de jogo existem cada vez mais online, uma vez que
as formas baseadas em jogos de azar online, casinos online, pdbquer online e apostas
desportivas online, ganharam popularidade (Lopez-Gonzalez & Griffiths, 2018; Salonen
et al., 2019).

O jogo online exige o uso de internet para que o jogador possa jogar com outros
jogadores, ja que o jogo offline é utilizado por um jogador ou mais jogadores no mesmo
local presencial (Andrade, 2018).

De acordo com a alinea 0) do artigo 4.° do Decreto-Lei n°66/2015, de 29 de abril,
que regula os jogos e apostas online em Portugal, sdo considerados jogos de apostas
online os jogos de fortuna ou azar, as apostas desportivas a cota, bem como as apostas
hipicas, mutuas e a cota, em que sejam utilizados quaisquer equipamentos,
mecanismos, ou sistemas que permitam produzir, armazenar ou transmitir dados,
documentos e informacdes, quando praticados a distancia, através de suportes
informaticos, eletrénicos, teleméticos e interativos, ou quaisquer outros meios. O artigo
supracitado define na alinea n) que jogos de fortuna ou azar sdo aqueles que implicam
o dispéndio de uma quantia em dinheiro e cujo resultado é contingente por assentar
exclusivamente na sorte. Para Hubert (2016) quando se fala em jogos online existem

dois formatos de jogo que importa diferenciar, o jogo online a dinheiro e o0 jogo online
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sem recurso a dinheiro (jogos eletronicos). O jogo online sem ser a dinheiro é designado
por "gaming, sendo os jogadores deste tipo especifico, mas muito vasto, os gamers”.
Enquanto o jogo online a dinheiro, designado por gambling, passa por jogos de azar,
poquer, casinos virtuais, entre outros (Hubert, 2016, p. 21).

Em comparagao com jogos de ritmo lento, como lotarias, jogos de azar online
tém recursos que os tornam mais viciantes (Choliz, 2016), para além de que o ambiente
online também oferece jogos de azar mais diversificados (Gainsbury et al., 2015). Os
jogos de azar online costumam ser muito rapidos por natureza, tornando-se tentador e
facil de gastar cada vez mais dinheiro ao perseguir os prémios e jackpots e tentar
recuperar as perdas monetarias.

Os jovens sdo um grupo vulneravel a desenvolver problemas de jogos de azar
e, como utilizadores ativos, terdo uma grande probabilidade de serem expostos a
contetdos de jogos de azar on-line. Embora o jogo seja uma atividade proibida para
menores de idade, na maioria dos paises (as idades minimas variam de 18 a 21),
(Delfabbro et al., 2016; Elton-Marshall et al., 2016; Floros, 2018), os requisitos de idade
costumam ser facilmente contornados, tornando os jogos de azar online acessiveis a
menores de idade (Griffiths & Parke, 2010). De acordo com um estudo de Molinaro e
seus colaboradores (2018), que englobou 33 paises europeus, a prevaléncia de jogo
entre adolescentes europeus de 16 anos foi de 22,6%. Os tipos de jogo populares entre
0s jovens incluem lotarias, raspadinhas, jogos de cartas e caca-niqueis (Calado et al.,
2017). Também criancas a partir dos 8 anos de idade ja se envolveram em atividades
de jogo e exibem intencdes relacionadas ao jogo (Pitt et al., 2017).

Estudos nacionais mostram a difuséo e a disseminacdo dos videojogos entre 0s
adolescentes ao longo da ultima década (e.g. Ponte & Batista, 2019). Os resultados
mostraram, ainda, que jogos online multiplayer e jogos de acédo/luta foram
estatisticamente associados ao risco de uso viciante de Videojogos tendo em conta 0s
critérios da DSM 5 (Nogueira et al., 2019). Constatou-se a prevaléncia do jogo online
em cerca de 50% dos adolescentes sendo mais frequente em rapazes do que em
raparigas (Patrdo, 2019; Ponte & Batista, 2019), na faixa etaria dos 13 aos 17 anos
(Ponte & Batista, 2019). Verificou-se a dependéncia de videojogos em 3,9% das
criancas dos 10 aos 14, em que cerca de 33% cumpria critérios de risco de dependéncia
de videojogos (Nogueira et al., 2019). Segundo Patrdo (2019) a dependéncia dos
videojogos entre criangas e jovens tem vindo a aumentar, sofrendo um agravamento

durante os confinamentos devido a Covid-19.
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Nos EUA e nos paises do sudeste asiatico, onde h& mais tradicdo de uso de
videojogos online, os valores sdo preocupantes, verificando-se dependéncia entre 10%
dos adolescentes (Chia et al., 2020). Na Austrélia a prevaléncia em jogos de azar e
jogos de azar no altimo més em alunos dos 12 aos 17 anos foi de 31% e 6%,
respetivamente. Dos alunos que jogaram no ultimo més, 34% foram classificados como
em risco e 15% foram classificados como jogadores problematicos (Freund et al., 2022).
Em Portugal, segundo o SICAD, ha cada vez mais adolescentes a participar em jogos
de apostas, num estudo realizado em 2019 a 26 319 adolescentes (13-18 anos) 13%
dos inquiridos admitiram ter jogado a dinheiro, sendo que a maioria fez apostas
desportivas (66,4%) ou jogou em lotarias (48,1%), enquanto 26,4% jogou cartas ou
dados e 14,7% fé-lo em slot machines. Em compara¢do com o anterior estudo, realizado
em 2015, ha um aumento de 4,4% de adolescentes que jogam a dinheiro, com maior
prevaléncia entre os rapazes que registam um aumento mais acentuado, pois passou
dos 14.1% para os 21,7% (Calado & Lavado, 2020).

Floro (2018) afirma que as formas online de jogos de azar aumentaram a
popularidade entre os adolescentes. Este hovo meio online, ja culturalmente integrado,
permite um acesso facilitado representando deste modo um risco aumentado para
adolescentes (Zhao et al., 2018). Para além disso, 0 jogo online tem algumas
caracteristicas estruturais que influenciam a sua capacidade viciante: acessibilidade,
anonimato, imerséo/dissociacao, frequéncia de eventos, interagdo e simulacéo (Prado
et al., 2019).

2.3. Comorbilidades: Riscos para o Desenvolvimento

O jogo é uma atividade humana com efeitos adversos na saude e bem-estar das
pessoas que pode afetar negativamente a saude fisica e mental das pessoas que jogam
e dos seus conviventes (ASPAYM Castilla y Ledn, 2021).

O jogo problematico online est4 associado a diversas comorbilidades, como a
perturbacdo do sono (Choi et al., 2009), sintomas depressivos (Wang et al., 2013),
sintomas de ansiedade (Liberatore et al., 2011), perturbagéo de hiperatividade e défice
de atencéo (H4 et al., 2006).

Segundo um estudo de Barrera-Algarin e Vazquez-Fernandez (2021) foram
detetadas comorbilidades agrupadas em trés niveis: a nivel pessoal, em que foram
detetados problemas sobre ansiedade, tristeza, mudangas de humor e de carater,
irritabilidade, insénia, ideias de autdlise, desespero, entre outros; ao nivel familiar,

familias com adolescentes viciados em jogos online apresentaram altos niveis de
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conflito, mesclado com sintomas de ansiedade, principalmente nos pais; a nivel social,
foi detetado um impacto nos seus ambientes de estudo e trabalho (Barrera-Algarin &
Vazquez-Fernandez, 2021).

Os comportamentos de jogo tém sido associados a risco de mortalidade precoce
(Muggleton et al., 2021), o que mostra bem a especial vulnerabilidade das pessoas que
jogam regularmente (ASPAYM Castilla y Le6n, 2021).

2.4. Percecdo do Tempo Online

Apesar dum adolescente poder estar 24 horas online, pode percecionar que so
esteve metade do dia. Esta é a diferenca que existe entre o tempo objetivo e o tempo
subjetivo, resultando daqui a distor¢cdo da percecao do tempo online (Patréo, 2019). O
mundo online acaba por representar uma extensao do papel social e interesses do
mundo offline, estando cada vez cada vez mais interligado e com tendéncia a aumentar
essa conexao ao longo do tempo (Patrdo, 2019). A questao que existe, desde sempre,
entre pais e adolescentes € a diferente perce¢cdo que cada um tem do tempo dedicado
as tarefas escolares, ao lazer, a socializagéo, as atividades extracurriculares e a outras
obrigacdes em familia sendo que comportamento online pode ser uma extensdo desse
conflito, ja que, alguns pais consideram que os filhos estdo muitas horas online, em
contraponto ao que os proéprios filhos consideram (Patrédo, 2019).

Faria e Rodrigues (2019) referem que a investigagdo tem demonstrado a
presenca de um fenébmeno que acontece quando as pessoas encontram um equilibrio
otimo entre o desafio de uma determinada situacédo e a adequacao dos seus recursos
para enfrentar essa mesma situagéo. Os autores supracitados afirmam que quando este
equilibrio é atingido, estamos perante uma experiéncia de flow (uma experiéncia 6tima
entre exigéncias e capacidades). Os videojogos conseguem proporcionar regularmente
esta experiéncia aos jogadores, através da inteligéncia artificial, sendo os videojogos
construidos com base na ideia de que a dificuldade do jogo vai aumentando & medida
que a experiéncia e a qualidade do jogador se desenvolvem, num equilibrio, quase
sempre prefeito, entre aquilo que o jogador é capaz de enfrentar e a dificuldade que se
apresenta a sua frente (Faria & Rodrigues, 2019). Estas experiéncias flow sé&o
responsaveis pela perda de nogdo da passagem do tempo, por parte do jogador,
dificultando o processo de consciéncia do excesso de utilizacdo (Faria & Rodrigues,
2019).
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3. DO GAMING AO GAMBLING: UM CAMINHO FACILITADO PARA OS
ADOLESCENTES?

A medida que os videojogos continuam a assumir mais elementos semelhantes
aos de jogos de azar, como loot boxes, ha uma preocupacdo crescente de que eles
representem um caminho potencial para o problema do jogo (APA, 2013). Contudo,
Torrado e seus colaboradores (2017) referem que se trata de um conjunto de fenémenos
gue, embora englobados nesta grande categoria dos problemas de jogo, apresentam
caracteristicas bastante distintas. O videojogo online envolve uma experiéncia subjetiva
estruturada, em que as interagbes com 0s outros contribuem para a aquisicdo de um
conhecimento e linguagem proprios. Esta dindmica é inteiramente distinta dos jogos
online ou offline de gambling que constituem a base comportamental da entidade clinica
da perturbacao de jogo (APA, 2013; Torrado et al., 2017). Segundo a APA ¢é a atividade
de gambling que ativa 0s mesmos circuitos cerebrais de recompensa que as drogas,
sendo a sintomatologia clinica, essencialmente, a mesma de qualquer vicio (APA,
2013). No entanto, devido a capacidade dos videojogos envolverem diferentes
audiéncias e conteudos vastos, onde sdo necessarias longas horas para alcangar
determinados objetivos, ndo sera surpresa que alguns jogadores, altamente motivados
nessas conquistas, desenvolvam problemas de adicdo, originada por um
comportamento altamente compensador (Zendle et al., 2020). Para além disso, King e
Delfabbro (2020) referem que as compras nos videojogos, incluindo Loot Boxes e skins,
se assemelham aos jogos de apostas estando atualmente a considerar-se se esses
tipos de produtos ou recursos sdo uma forma de gaming ou gambling (King &
Delfabbro, 2020). Zendle e seus colaboradores (2020) vém afirmar que as loot Boxes
sdo um recurso popular de muitos jogos para smartphones ou computadores. Elas
podem ser compradas com dinheiro real e fornecem uma recompensa no jogo para o
jogador. Essa recompensa esta sempre oculta, pode assumir varias formas e é
especifica para o0 jogo que se esta a jogar. A utilidade da recompensa néo é divulgada
antes da compra. E aleatério e tem um valor incerto. Como tal, os jogadores ndo tém
como saber o que receberdo antes de comprar, o que pode incentivar os adolescentes
a gastar dinheiro do mundo real para melhorar a sua experiéncia de jogo. Neste sentido,
0S autores supracitados referem que existem semelhancas entre as loot boxes e os
jogos de azar. Embora a maioria dos paises tenha leis para proibir criancas de jogar,
ainda n&o houve decisbes oficiais sobre se 0s jogos podem ou néo incluir loot boxes

(Zendle et al., 2020). Segundo Reynolds (2019), embora a convergéncia de jogos de
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azar possa ser testemunhada de varias maneiras, 0 surgimento de jogos sociais de
casino em sites de redes sociais (e.g. Facebook, Steam) e em aplicativos méveis é um
exemplo claro de como 0s jogos estdo a desafiar a nossa compreensao do que significa
jogar (Reynolds, 2019). Para além disso, os jogadores podem apostar informalmente
com amigos nos resultados dos seus jogos ou de outros. Mas, também, podem fazer
apostas mais formais, fazer isso dentro dos préprios jogos esta associado a problemas
de jogo (Zendle et al., 2020). Contudo, poucas pesquisas se tém focado no jogo de
videojogos por dinheiro, sdo muito poucas que consideram este tipo de apostas, fora
das apostas desportivas.

Numa analise de trés estudos que procuravam identificar evidencias cientificas
acerca da possivel relagdo entre gaming e gambling na populacdo adolescente, os
resultados evidenciaram que os adolescentes, como grupo, estdo particularmente em
risco de desenvolver problemas com o jogo (Stark et al., 2021; Vadlin et al., 2018; Zendle
et al., 2019). De facto, a prevaléncia de problemas de jogo entre adolescentes € muito
maior do que na populacdo adulta (Stark et al., 2021; Zendle et al., 2019).

Para perceber a relagéo entre gaming e gambling uma das investigagfes (Zendle
et al., 2019) procurou identificar fatores motivacionais que podem levar os adolescentes
a jogar videojogos a dinheiro. A andlise qualitativa dos dados de texto mostrou que 0s
jogadores compraram loot boxes por varios motivos. Os principais fatores motivacionais
foram: i) Sensag¢do emocionante, a excitacao € frequentemente considerada um fator-
chave aliciante (Zendle et al., 2019); ii) Lucro, o que a primeira seria visto como um
gasto, para os gamers as loot boxes foram compradas nao porque pudessem aumentar
o capital dos jogadores fora do jogo, mas porque poderiam permitir que eles
competissem dentro do préprio jogo, logo sdo vistas como uma vantagem, que eles
consideram lucrativa (Zendle et al., 2019); iii) Presséo social, o gasto de dinheiro em
compras de loot boxes também |lhes permite ter uma determinada aparéncia (Zendle et
al., 2019). Alguns até mencionaram a ideia de que os itens cosméticos e skins contidos
nas loot boxes eram necessarios para pertencer a um grupo social. Deste modo
verificou-se que a pressao social, ou o desejo de aparecer de uma certa maneira para
outros jogadores, €, também, um determinante-chave dos gastos com loot box (Zendle
et al.,, 2019). Os rapazes em todos os estudos jogam mais e relatam mais problemas
com o jogo (Stark et al., 2021; Vadlin et al., 2018; Zendle et al., 2019).

No que se refere ao gambling problematico, este parece ser relativamente

estavel ao longo do tempo. Embora tenham sido encontradas associa¢des entre gaming
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problematico e gambling problemético mais tarde (Vadlin et al., 2018). Verificou-se uma
alta diferenca de género com uma proporcao de oito rapazes para uma rapariga.

J& no que diz respeito ao gaming problematico, foi aproximadamente quatro
vezes mais comum entre rapazes do que em raparigas, comparativamente trés anos
depois passou para aproximadamente cinco vezes mais comum entre 0S rapazes
(Vadlin et al., 2018). Apesar de ter sido verificado que o gaming problematico € um
preditor improvavel de gambling problemético (Stark et al., 2021; Vadlin et al., 2018),
concluiu-se que jogar jogos que combinam gaming e gambling foi associado a um risco

aumentado de gambling problemético em adolescentes (Stark et al., 2021).

4. O PAPEL DE MINDFULNESS NAS DEPENDENCIAS SEM SUBSTANCIA

O traco de mindfulness é a prética de focar a aten¢cdo no que se esta a
experimentar no momento presente de uma forma aberta e recetiva (Kabat-Zinn, 1990),
0 que implica deixar em observagdo qualquer tipo de estimulo, interno ou externo, que
venha a consciéncia e simplesmente aceitd-lo, sem raciocinio, autorreflexdo ou
ruminacgédo, sendo que para alcancar essa condicao, € necessario muito treino (Bishop
etal., 2004; Keng et al., 2011). O desenvolvimento destas competéncias € comummente
praticado através da meditacdo, que consiste, por exemplo, em concentrar-se na
respiracdo, nas emocdes e nas sensacdes, sem julgar, capacitando o individuo a
observar a propria experiéncia, sem se sentir absorvido pela mesma, com a finalidade
de facilitar uma resposta consciente mais adaptativa em oposicao a reacado impulsiva
(Sauders & Kober, 2020).

Alguns autores sugerem que o0 tragco de mindfulness conduz a uma
reestruturacdo cognitiva que fomenta o aumento do controlo cognitivo em situacdes de
maior vulnerabilidade emocional, permitindo aos individuos interromper o0s
comportamentos impulsivos inadaptados (Brewer, 2019; Mettler et al., 2020; Sharma et
al., 2021). Os autores supracitados, referem que as fun¢cbes cognitivas assumem o
controlo dos processos impulsivos e estes tornam-se conscientes e controlados pelo
individuo, adquirindo um curso de funcionamento top-down. Ao facilitar a regulacéo de
cima para baixo do processo cognitivo, prova, assim, o controlo cognitivo consciente
sobre o0s impulsos viciantes. Ajuda a desenvolver a consciéncia metacognitiva, sendo
gue a consciéncia metacognitiva e a reavaliagdo levam a consciéncia dos gatilhos, a
resposta ao desejo, que por sua vez leva a uma melhor capacidade de deciséo (Brewer,

2019). Deste modo, o sujeito € capaz de desenvolver um nivel mais elevado de
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toler&ncia para estados internos desagradaveis, libertando-o efetivamente de padrdes
comportamentais impulsivos. Neste sentido a pratica de mindfulness tornou-se uma
componente central de uma série de intervencdes eficazes (Kabat-Zinn, 1990),
nomeadamente entre os casos de comportamentos aditivos sem substancia (Li et al.,
2017; Mettler et al., 2020; Sharma et al., 2021), ao trazer consciéncia para a relativa
falta de recompensa a longo prazo (recompensa imediata, mas perda a longo prazo),
originada dos hébitos viciantes (Brewer, 2019). Sabe-se que o mindfulness aumenta a
rede de controlo inibitério (capacidade para inibir ou controlar as respostas impulsivas)
nas regioes de processamento de recompensas (Babu, 2020). Da mesma forma, a rede
de controlo inibitério alterada pode ser a razao para ter dificuldades em parar e controlar
0 uso excessivo (Darnai et al., 2019). O traco de mindfulness ja& demonstrou promover
o desenvolvimento de habilidades que podem regular os processos inibitorios no inicio
da adolescéncia (Oberle et al., 2012). Tal como, a intervenc¢do ha dependéncia de jogos
online, em que se mostrou Util para a modificacdo de comportamentos impulsivos
inadaptados e gestdo de desejos relacionados a jogos (Li et al., 2017, 2018). A
diminuicdo da impulsividade deciséria intertemporal foi positivamente associada a
reducdo da gravidade da dependéncia de jogos online (Yao, 2017). Outros estudos
mostraram que o mindfulness esta negativamente correlacionado com o comportamento
de dependéncia online e é considerado um fator de protecdo (Brewer, 2019; Li et al.,
2017; Mettler et al., 2020).

5. RELACAO ENTRE BEM-ESTAR PSICOLOGICO E DEPENDENCIAS SEM
SUBSTANCIA

O Bem-Estar Psicoldgico (BEP) é um construto baseado na teoria psicolégica,
agregando conhecimentos de areas como psicologia do desenvolvimento humano,
psicologia humanista-existencial e saude mental, a respeito do funcionamento
psicolégico positivo ou 6timo (Ryff, 1989). Os pontos de convergéncia entre essas
formulacdes tedricas constituem as dimensGes do BEP: autoaceitacdo, relacdes
positivas com outros, autonomia, dominio sobre o ambiente, proposito na vida e
crescimento pessoal (Ryff,1989; Ryff & Singer, 2008).

Os desafios e as exigéncias desenvolvimentais do periodo da adolescéncia
parecem implicar um esfor¢o adaptativo extraordinario, o que pode fragilizar o bem-estar

psicolégico dos adolescentes (Bizarro, 2001).
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Para um nivel satisfatorio de bem-estar psicolégico (BEP) nos adolescentes nem
sempre importa apenas a relacdo com os pares, mas também a boa comunica¢do com
0s pais e um bom relacionamento familiar, uma boa relacdo com a escola e a percecao
de um bom ambiente escolar sdo fatores que contribuem para o BEP do adolescente
(Simdes, 2010). Contudo, fatores como a soliddo e sintomas depressivos estao
associados negativamente com o BEP, sendo que niveis reduzidos de bem-estar
psicolégico nos adolescentes aparecem como fatores de risco para o desenvolvimento
de comportamentos de risco, como delinquéncia e dependéncias (Griffin et al., 2001).
Neste seguimento, tém surgido varios estudos que relacionam as dependéncias sem
substancia, nomeadamente o uso excessivo dos jogos online a um menor bem-estar
psicoldgico (Cheng et al., 2019; Coser & Giacomoni, 2019; Kochuchakkalackal & Reyes,
2019; Marinaci et al., 2021; Teng et al., 2020; Wartberg et al., 2019). Porém, atualmente,
nao esta claro até que ponto os problemas psicossociais associados sao causa ou efeito
desses comportamentos (Teng et al., 2020; Wartberg et al., 2019). De salientar que a
auséncia de jogo ou jogo problematico ndo significa necessariamente bem-estar
psicologico ou auséncia de aspetos criticos que meregam atencdo das politicas de
familia, escola e saude (Marshall, 2009; Venuleo et al., 2016). Por outro lado, um maior
envolvimento do adolescente no jogo nem sempre produz menor bem-estar psicoldgico,
dependendo, pelo menos em parte, dos contextos culturais interpessoais e sociais nos
quais o comportamento é moldado, vivenciado, comunicado e respondido por outros
(Marshall, 2009; Venuleo et al., 2016). Portanto, examinar (dis)similaridades nos fatores
psicossaociais que predizem jogos (online/offline), por um lado, e bem-estar, por outro,
parece ser um objetivo crucial para identificar grupos problematicos ou de risco entre

adolescentes de forma mais eficaz e planear a¢gfes preventivas diferenciadas.

6. PREVENCAO

O termo prevencdo faz referéncia a acdo e ao efeito de prevenir. O conceito, por
conseguinte, permite designar a preparacdo de algo com antecedéncia para um
determinado fim, uma medida ou um conjunto de medidas que sdo adotadas para
impedir o surgimento ou minorar os efeitos de algo nefasto ou que se receia, evitando

perigo, dano ou prejuizo, entre outros significados (Porto Editora [PE], 2003).
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6.1. Prevencdo de Comportamentos Aditivos e Dependéncias

A prevencao ou intervencdo preventiva, na area das dependéncias, tem como
intuito fornecer aos sujeitos e/ou a grupos especificos conhecimentos e competéncias
essenciais para lidarem com o risco associado ao consumo de substancias Psicoativas
e outros Comportamentos Aditivos e Dependéncias (Institute Of Medicine [IOM], 1994;
2009) Atua, do mesmo modo, sobre o meio minorando a presenca de fatores
facilitadores da instalacdo dos supracitados comportamentos ou promovendo o
desenvolvimento de fatores protetores. As estratégias preventivas destinam-se a
populacao geral, a subgrupos e a individuos e aplicam-se nos dominios do individuo, da
familia, da escola e da comunidade (IOM, 1994; 2009).

Se em cada fase do desenvolvimento da crianca/adolescente forem realizadas
intervencdes a nivel da prevencao de dependéncias, poderdo reduzir-se 0S riscos.
Segundo o National Institute on Drug Abuse (NIDA, 2020) na primeira infancia, os riscos
inclusive o comportamento agressivo, podem ser alterados e prevenidos através de
acoes de intervencao familiares, escolares e comunitérias que se concentram em ajudar
as criangcas/adolescentes a desenvolver comportamentos positivos. O NIDA (2020)
descreve cinco dominios como fatores de risco que afetam as pessoas e em relagéo
aos quais se pode fazer prevencado, sendo os mesmos: Autocontrolo Individual, Falta de
Supervisao Parental, Abuso de Substéncia, Disponibilidade de Drogas e Dificuldades
Econdémicas. Para além destes dominios sabe-se que a resiliéncia pode ser um fator
protetor em varias areas, nomeadamente na prevencdo de comportamentos aditivos,
deste modo, 0 mais importante é desenvolver a resiliéncia durante a infancia, numa
abordagem complementar, associando os fatores de risco e de protecdo (Nabais &
Ramos, 2017; Silva, 2017).

6.2. Prevencéo da Adicdo ao Jogo Online

6.2.1. Tipos de Prevencéo

Em termos de estrutura de prevencado, a literatura identificou trés tipos de
iniciativas de prevencao para este problema especifico: universal, seletiva e indicada
(Kourgiantakis et al., 2016).

A universal inclui atividades direcionadas a populagéo jovem que nao joga, para
prevenir que surjam problemas de jogo, com o intuito de aumentar a conscientizagéo
sobre 0s riscos e consequéncias associados a comportamentos problematicos de jogo.
Alguns dados sugerem que 80% dos adolescentes estdo incluidos neste grupo

(Messerlian et al., 2005). A prevencdo seletiva € dirigida para criancas/adolescentes em

23



risco, com o objetivo de reduzir a probabilidade de desenvolver comportamentos de jogo
problematicos graves (Kourgiantakis et al., 2016). Por fim, a prevencao indicada é
projetada para adolescentes que ja apresentam sinais e sintomas de jogo problemético
e inclui sobretudo programas de tratamento (Kourgiantakis et al., 2016).

As evidéncias cientificas mostram que, no campo de programas gerais de
prevencdo de problemas sociais e comportamentais para jovens, os esforcos de
prevencdo universal tém o duplo beneficio de melhorar as competéncias, tal como
reduzir os problemas de internalizacdo e externalizagdo (Durlak & Wells,1997;
Greenberg et al., 2003). Para além disso, entre as iniciativas preventivas de jogo, 0s
programas de prevencdo universal sdo uma ferramenta de baixo custo para atingir
individuos que ainda ndo se envolveram no comportamento, mas que estdo numa faixa
etéria de risco de desenvolvimento de problemas de jogo (Williams et al., 2010). De
facto, a maioria dos programas de prevencdo sdo classificados em programas de
prevencdo universal, sendo a maioria deles considerada dentro da categoria de

programas de prevencgao baseados em contexto escolar (Huic et al., 2017).

6.2.2. Prevencédo na Familia e na Escola/Comunidade

A prevencao pode ser realizada em varios contextos, contudo, tendo em conta o
tempo que os adolescentes passam na escola/comunidade e em familia, estes
assumem particular importancia, no desenvolvimento ou ndo de comportamentos
aditivos em adolescentes. Prioriza-se, deste modo, estes dois contextos para uma
abordagem preventiva.

A familia, como instituicdo cuidadora dos seus membros € a responsavel pela
transmissdo de valores éticos e morais, sendo de indiscutivel relevancia como
instituicdo capaz de contribuir para a prevencao frente aos inUmeros problemas
acarretados pelas dependéncias (Alvarenga & Luis, 2004). Também o0s programas
baseados na escola séo as iniciativas de prevengdo mais frequentes e compdem uma
parte relevante das estratégias globais de prevencdo, j& que proporcionam uma
intervengdo num grupo etario considerado vulneravel e podem funcionar como
prevencdo de uma escalada de comportamentos problematicos para a idade adulta
(Williams et al., 2010; Oh et al., 2017).

Em todos os contextos em que se trabalha com menores, é imprescindivel que
haja uma relagdo fluida com a familia, para que acgbes coordenadas possam ser
realizadas (Sanmartin et al., 2021). Apesar dos adolescentes alargarem 0s seus

espacos e horizontes, 0s pais continuam a ser a sua principal base de apoio para as
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questdes de seguranca e protecdo (Braconnier & Marcelli, 2000). As criancas e
adolescentes podem e devem contactar e crescer com a tecnologia como uma
ferramenta a sua disposicdo. Contudo, € necesséario passar-lhe toda a informacéo
necessaria para um uso saudavel (Patrdo, 2019). A partilha, em casa, dos interesses
que cada um tem online, torna-se fundamental para gerir o0 acesso aos contetdos e gerir
o tempo online, construindo uma boa literacia digital em familia (Patr&o, 2019).

Deste modo, os pais devem assumir um papel de superviséo e adotar estratégias
para prevenir situacdes de dependéncia (Andrade, 2018), como por exemplo:

i) Explicar os mecanismos subjacentes aos jogos de azar e como eles geram a
sensacdo de necessidade (Sanmartin et al., 2021). E importante que oS menores
saibam que essas mecanicas nao costumam ser aleatérias, mas probabilisticas, ou seja,
exigem varias tentativas para obter os objetos desejados, entdo é uma questdo de
investimento, ndo de sorte (Sanmartin et al., 2021). Portanto, € melhor comprar um item
especifico do que fazé-lo aleatoriamente; caso contrario, acaba-se a gastar mais
dinheiro (Sanmartin et al., 2021).

ii) Conheger os criadores de contetudo que o menor segue (YouTube, Twitch,
etc.), pois eles podem ser uma forma de entrar nas loot boxes (Sanmartin et al., 2021).
E comum que esses players criem videos nos quais investem uma grande quantia de
dinheiro para abrir essas caixas, 0 que normaliza os gastos e motiva a hecessidade dos
imitar (Sanmartin et al., 2021).

iii) Supervisionar o uso da tecnologia. Embora a privacidade do menor deva ser
garantida, também é necessario fiscalizar o consumo de contetdo digital. Por esse
motivo, recomenda-se implementar o controlo parental (e.g. acesso a sites inadequados
ao seu nivel de desenvolvimento, limites de gastos com aplicativos, etc.), incentivando
0 uso de dispositivos eletrénicos nas areas comuns (Patrdo, 2019; Sanmartin et al.,
2021).

iv) Compartilhar o tempo de jogo de modo a conhecer o tipo de videojogo
utilizado pelo menor. Experimentar jogar, pode ajudar a melhorar a relagédo pais-filhos
e, além disso, consciencializar os pais/responsaveis sobre o tipo de contetdo que esta
a ser utilizado (Patréo, 2019; Sanmartin et al., 2021).

v) Proteger-se financeiramente contra transagfes indesejadas. Para adquirir
uma loot box € necessério introduzir o cartdo bancéario na plataforma de compra. Apés
a operacdo, as informacdes de faturamento ndo sédo excluidas automaticamente, mas
sdo armazenadas no sistema (Sanmartin et al., 2021). Desta forma, caso se esqueca

de retirar os dados, sera possivel realizar novas transagfes. Por esse motivo, e por
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outras falhas de seguranca, é recomendavel remover o cartdo do sistema e, sempre
que possivel, utilizar cartdes pré-pagos com valor limitado (Sanmartin et al., 2021).

De referir, também, a necessidade de envolver os adolescentes na identificacao
de problemas associados ao uso abusivo online e na procura de solucdes e respetiva
implementagao de modo a prevenir a dependéncia e fomentar alternativas relacionais e
de ocupacao de tempos de lazer (Matos, 2015).

No que se refere a escola/comunidade, a partir do contexto educacional, séo
propostas recomendacdes voltadas a preven¢do do consumo de risco. Dado que se
trata de um contexto fundamental no desenvolvimento e socializagédo dos menores, no
qual passam a maior parte do tempo, € prioritario tratar no curriculo académico os
problemas psicossociais que afetam a sua saude e bem-estar (Sanmartin et al., 2021).
As diretrizes descritas podem ser aplicadas em todos 0s contextos educacionais com
adaptacdes de acordo com o nivel de desenvolvimento cognitivo e socioafetivo dos
alunos, recomenda-se, na medida do possivel, que as intervengbes sejam
desenvolvidas como um processo e ndo como agdes especificas, pois sdo consideradas
mais eficazes (Sanmartin et al., 2021). A partir deste modelo, urge introduzir estes
conceitos de forma transversal no curriculo académico, complementando-o com outras
medidas mais especificas, como workshops (Sanmartin et al., 2021).

A nivel da prevencéo universal recomenda-se a implementacdo de medidas de
prevencdo do uso problemético, com atividades dirigidas a todos os alunos para
trabalhar os aspetos mais relevantes dos jogos de azar, incluindo loot boxes (Sanmartin
et al., 2021). Na perspetiva do processo e da transversalidade, recomenda-se introduzir
conceitos ligados aos jogos de azar nas diferentes disciplinas. Por exemplo, em
matematica é possivel introduzir a mecéanica do jogo quando as probabilidades séo
explicadas. A psicoeducacdo deve necessariamente ser acompanhada de acles
voltadas para o desenvolvimento e empoderamento de recursos pessoais que permitam
fazer frente ao consumo problematico (Sanmartin et al., 2021). Assim, de forma
complementar aos conteidos de jogos de azar, microtransacdes e loot boxes,
recomenda-se trabalhar as seguintes habilidades (Sanmartin et al., 2021):

Autoestima. O consumo de loot boxes tem sido descrito como uma forma de
ganhar reconhecimento dos pares e integracdo em grupos (King et al., 2020). O objetivo
€ que os alunos desenvolvam um autoconceito positivo que 0s leve a aceitacao
incondicional de si mesmos, para que o seu valor ndo seja determinado por aspetos

como ter itens apreciados pelo grupo. Desta forma, néo ter os skins de maior prestigio
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ou ndo ter investido somas de dinheiro em loot boxes n&o seria um elemento relevante
no bem-estar dos adolescentes (Sanmartin et al., 2021).

Assertividade. Tendo em conta a importancia dada a opinido dos amigos nesta
fase do desenvolvimento, € comum que muitos dos comportamentos desadaptativos ou
de risco tenham origem na aceitacdo dos pares. A assertividade € uma habilidade basica
para proteger os préprios direitos, opinides e necessidades contra pressdes externas.
Por meio dessa habilidade, seremos menos vulneraveis a necessidade psicologica de
comprar o que as loot boxes produzem (Sanmartin et al., 2021).

Comunicacgao. Na fase da adolescéncia, a autossuficiéncia é muito valorizada
portanto, € comum que o0s alunos, diante de uma situacdo adversa, tentem resolvé-la
sozinhos. E importante criar um espaco seguro, para que tenham consciéncia de que
tém a quem recorrer caso se encontrem em dificuldades. Os professores podem ser
essa figura, pois passam muito tempo com eles e comunicar situagdes stressantes pode
ter menos impacto emocional do que comunicar com a familia (Sanmartin et al., 2021).

Estratégias de resiliéncia. A busca por autonomia tipica da adolescéncia,
aliada aos vieses de pensamento que ocorrem nesta fase (“ninguém me entende”,
“estou sozinho”, etc.) pode levar ao uso excessivo de jogo, a automutilacdo e a outros
comportamentos de risco, sempre com o intuito de parar de pensar. Ajuda-los a
desenvolver planos de agdo que garantam solugfes positivas revela-se como uma
medida de prote¢do contra 0s comportamentos de risco (Sanmartin et al., 2021).

A nivel da prevencdao seletiva, as atuagdes devem ser dirigidas a alunos em risco
de gasto de dinheiro no jogo (compra de loot boxes, jogos de azar, apostas), tendo em
conta o numero de horas e os videojogos a que dedicam mais tempo. Serdo abordados
aspetos de prevencdo universal mas, mais especificamente, favorecendo o uso
responsavel dos jogos (Sanmartin et al., 2021). Se entre os adolescentes se
encontrarem alunos que adquiriram itens a dinheiro e se 0 seu consumo nao for
problematico, podera optar-se por fornecer orientacées de prevencdo baseadas no
consumo sustentavel. Por outro lado, caso apresentem algum dos sinais de alerta
previamente expostos, a familia deve ser avisada e o caso encaminhado a profissionais
especializados neste problema (Sanmartin et al., 2021).

Com base no conceito de "escola global", todas as medidas destinadas a
promover o desenvolvimento dos alunos passam necessariamente por uma relagéo
sélida entre todos os agentes de socializacdo dos menores, sendo a familia e a escola
de especial relevancia, sem esquecer a influéncia de outros atores sociais como 0s

recursos comunitarios (Sanmartin et al., 2021).
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Assim, propde-se que, para além da aplicacdo destas orientacdes nos diferentes
contextos, sejam realizadas atividades conjuntas em que familias e professores sejam
dotados de ferramentas para prevenir e intervir adequadamente nestes casos (e. g.
workshops para pais e maes, sessfes de formacdo de professores, sessbes de
convivéncia) (Sanmartin et al., 2021).

E de salientar a importancia de intervencdes precoces, junto da populacéo
adolescente, que procurem promover comportamentos de jogo mais saudaveis e
responsaveis (Alexandre & Calado, 2021). A introducdo de contetdos deste tipo, ou
acoes de sensibilizacdo preventivas sobre comportamentos patolégicos de jogo, deve
ser feita desde cedo. Se o inicio no jogo esta entre os 12 e 15 anos, € necessario intervir
junto dos menores com ag0es sobre a natureza do jogo e o estabelecimento da fronteira
entre ludicidade e nocividade, de forma a que quando esse inicio ocorrer, eles ja tenham
as ferramentas adequadas para saber geri-lo (Prado et al., 2019).

Além dos comportamentos dos jovens, também ¢é importante levar em
consideracdo o contexto em que esses comportamentos ocorrem. O contributo dos pais,
a normalizacdo social do jogo, a presenca da publicidade do jogo nos espagos em que
0s menores desenvolvem o seu lazer, a utilizagcdo de figuras atrativas para este grupo
como meio de promogé&o do jogo, entre outros. Estes fatores se ndo forem controlados,
irdo aumentar a dificuldade dos jovens colocarem em pratica as ferramentas que foram

capazes de adquirir (Prado et al., 2019).

6.2.3. A Importancia dos Programas de Prevencao de Jogos de Apostas

Os adolescentes, em particular, sdo um grupo vulneravel para a publicidade de
jogos de azar online, havendo evidéncias de que a exposi¢ao a publicidade de jogos de
azar é um fator de risco para o desenvolvimento de habitos de jogo em tenra idade
(Clemens et al., 2017). Os anuncios geralmente retratam 0s jogos de azar como um
estilo de vida fascinante e emocionante, sublinhando a oportunidade de ganhar grandes
quantias de dinheiro e ficar rico facilmente. A publicidade pode normalizar o jogo e fazé-
lo parecer uma atividade inofensiva, expondo os adolescentes a informagdes unilaterais
e enganosas (Clemens et al., 2017).

Tendo em conta que as programacdes e canais de publicidade ndo discriminam
a idade do visualizador e que grande parte da publicidade foi projetada para um publico
menor de idade, ndo é surpreendente a alta prevaléncia de jogo na populagédo
adolescente (Lloret-Irles & Cabrera-Perona, 2019). Sendo assim, a falta de

conhecimento sobre jogos de azar contribui para o desenvolvimento de problemas de
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jogo (Blaszczynski & Nower, 2002). Muitos jogadores problematicos adolescentes tém
crencas errbneas sobre a independéncia de eventos aleatérios de jogo e tendem a
superestimar as suas oportunidades de ganhar (Delfabbro et al. 2006; Froberg, 2006).
Tudo isso tem varias implicacfes préticas e clinicas:

Em primeiro lugar, é necessaria uma intervencao profissional, com o objetivo de
identificar as causas e retificar as consequéncias deste tipo de comportamento aditivo
(Barrera-Algarin & Vazquez-Fernandez, 2021).

Em segundo lugar, é necessério realizar programas de prevencao junto a
populacdo, principalmente criangcas e jovens, para promover o uso saudavel das
tecnologias, alertando as pessoas sobre os efeitos negativos que o jogo de apostas
pode ter nas suas vidas, evitando percec¢des distorcidas sobre o jogo (Barrera-Algarin
& Vazquez-Fernandez, 2021).

Em terceiro lugar, € essencial abordar, por meio de programas terapéuticos,
aspetos cognitivos e comportamentais, para restaurar a capacidade volitiva, as relacdes
familiares e sociais, bem como outras areas afetadas, incluindo a escola e o trabalho,
muitas vezes prejudicadas pela dependéncia (Barrera-Algarin & Vazquez-Fernandez,
2021).

Em quarto lugar, € necessario adotar medidas de prevencédo adaptadas aos
meios de comunicacdo mais utilizados pelos jovens: as redes sociais e 0s aplicativos
(Barrera-Algarin & Vazquez-Fernandez, 2021).

Os programas de prevencdo universal sdo geralmente aplicados em contexto
educativo ou comunitario, e apresentam um cariz socioeducativo (Calado et al., 2017).
Alguns focam-se na promocdo de fatores de protecdo, em variaveis que procuram
minimizar ou neutralizar o impacto do risco, ja outros centram-se nos fatores de risco
(e.g. crencgas erroneas, distorcbes cognitivas). Em termos da sua eficacia, os que
apenas se focam nos fatores de risco, parecem produzir resultados mais parciais (Oh et
al., 2017), ja os que incluem a promocdo de competéncias socioemocionais (e.g.,
tomada de decisdo responsavel), a resolucdo de problemas ou estratégias de coping
produzem melhores resultados (Calado et al., 2017). Calado e seus colaboradores
(2020) vém reforgar que para alcangar o sucesso utilizando iniciativas preventivas,
fatores de risco e de protecéo relacionados ao jogo sdo componentes essenciais na
elaboracdo de programas de prevencao.

Considerando a literatura em Portugal, as iniciativas de prevenc¢do do jogo ainda
sao limitadas. Em vista dos riscos para o desenvolvimento integral dos adolescentes,

torna-se necessaria uma compreensdo abrangente sobre este fendmeno, de modo a
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perceber até que ponto este meio online influencia os comportamentos dos

adolescentes, visando auxiliar no desenvolvimento de medidas preventivas eficazes.

PARTE Il

1. APRESENTACAO DO ESTUDO

Num mundo altamente digitalizado, em que muitos jovens aprendem a socializar
usando a internet e os jogos online, é de extrema importancia identificar e compreender
as implicagbes da sua utilizacdo, pois o uso inadequado pode resultar num impacto
negativo no comportamento, processos de socializacdo e na saude psicolégica dos
adolescentes (Favotto et al., 2019; Granic et al., 2020; Purwaningsih & Nurmala, 2021;
Sales et al., 2021).

Entre os comportamentos aditivos sem substancia, tem sido dada maior atengéo
ao jogo a dinheiro e ao videojogo, nomeadamente entre 0os mais jovens. Tem vindo a
aumentar o consenso de que os adolescentes passam cada vez mais tempo a jogar e
gue jogar em excesso pode constituir-se como fator de risco para no futuro se tornarem
jogadores patolégicos (Faria & Rodrigues, 2019; Patrdo, 2019; Purwaningsih & Nurmala,
2021). A literatura descreve um conjunto de fatores associados ao uso excessivo dos
jogos online com consequéncias na salde fisica e psicossocial (Mannikko et al., 2020;
Mihara & Higuchi, 2017; Paulus et al., 2018), como sentimento de culpa, sintomas de
ansiedade, isolamento, depressdo, baixa autoestima, conflitos familiares e baixo
rendimento escolar, o que enfatiza a necessidade de atuar num contexto de prevencao
deste tipo de comportamentos aditivos sem substancia (Favotto et al., 2019;
Purwaningsih & Nurmala, 2021; Sales et al., 2021).

E no contexto apresentado que foi formulado o seguinte problema de
investigacao:

Em que medida o uso dos videojogos e jogos de apostas (online/offline),
influenciam os comportamentos de uma amostra de adolescentes Portugueses?

Na prossecucdo deste proposito, este estudo propde avaliar se a utilizacdo dos
jogos (online e offline), na amostra estudada, é excessiva ou problematica, entre outros

aspetos que serdo referidos abaixo.
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1.1. Definicdo de Objetivos

1.1.1. Objetivo Geral

A presente investigagdo tem como objetivo principal estudar comportamentos
relacionados com dependéncias comportamentais sem substancias, mais
especificamente, o uso de videojogos e jogos de apostas (online e offline), numa
amostra de adolescentes Portugueses.

1.1.2. Objetivos Especificos

O1. Analisar as diferengas de género na utilizagdo dos videojogos e jogos de
apostas (online e offline);

02. Analisar as diferencas no uso dos videojogos e jogos de apostas (online e
offline) em fungéo da idade;

03. Analisar as diferencas no uso dos videojogos e jogos de apostas (online e
offline) em funcéo de retencdes no percurso escolar;

O4. Analisar as diferencas no uso dos videojogos e jogos de apostas (online e
offline) em funcéo do tipo de ensino (regular ou profissional);

O5. Analisar a associacao entre o bem-estar psicolégico e a utilizacdo dos
videojogos e jogos de apostas (online e offline);

0O6. Analisar a associagao entre a utilizacdo dos videojogos e jogos de apostas

(online e offline) e o trago de mindfulness (agir com consciéncia e aceitar sem julgar).

1.2. Hipéteses de Investigacao

Com base na formulacédo do problema e objetivos apresentados, colocam-se as
seguintes hipéteses:

Hipétese 1. Ha diferencas significativas no uso dos videojogos e jogos de
apostas (online e offline) em funcédo do género;

Hipétese 2: Ha diferencas significativas no uso dos videojogos e jogos de
apostas (online e offline) em funcdo da idade;

Hipétese 3: Ha diferencas significativas no uso dos videojogos e jogos de
apostas (online e offline) em funcado de retencdes no percurso escolar;

Hipétese 4: Existem diferencas significativas no uso dos videojogos e jogos de
apostas (online e offline) em funcéo do tipo de ensino (regular ou profissional);

Hipdtese 5: Existem correlagfes significativas entre o bem-estar psicoldgico e a

utilizacéo dos videojogos e jogos de apostas (online e offline);
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Hipdtese 6: Ha correlacdes significativas entre a utilizacdo dos videojogos e
jogos de apostas (online e offline) e o traco de mindfulness (agir com consciéncia e

aceitar sem julgar).

2. METODOLOGIA

2.1. Estudo Correlacional Transversal e Descritivo

Este estudo é classificado como nao experimental, uma vez que as variaveis ndo
sdo manipuladas. E correlacional transversal pois pretende verificar se existe
associacao entre as diferentes variaveis num determinado momento e descritivo pois 0
objetivo consiste em descrever as variaveis (Fortin, 2006). Ou seja, este estudo
procura descrever e correlacionar diferentes variaveis centrando-se na obijetividade
de modo a investigar simultaneamente varios resultados e assim obter uma melhor
compreenséo da populagéo estudada.

O seu objetivo é confirmar ou ndo as hipéteses apresentadas anteriormente.

2.1.1. Definicdo e Operacionalizagdo de Variaveis

O momento de formulacdo das hipéteses é o que antecede a identificacao das
variaveis a utilizar em determinada investigacdo e a definicdo de relacbes entre as
mesmas (Laureano, 2020).

Na presente investigacdo utilizaram-se as variaveis: género, idade, tipo de
ensino (regular ou profissional), retencdes no percurso escolar, bem-estar psicol6gico e
traco de mindfulness (agir com consciéncia e aceitar sem julgar), como Variaveis
Independentes (VI) e o uso dos videojogos e jogos de apostas (online e offline), como
Varidveis Dependentes (VD). Muitos estudos envolvem mais do que uma variavel
independente e uma varidvel dependente e este € o caso da presente investigacao, em

gue se pretende verificar a influéncia das VI(s) na utilizagcao dos jogos (online e offline).

2.2. Instrumentos

2.2.1. Questionério Sociodemogréafico e de Utilizacao da Internet

Este questionario foi elaborado para a presente investigacdo com a finalidade de
recolher informacdes sobre os participantes em variaveis tidas como relevantes a
investigacdo, nomeadamente: género, idade, meio em que vive, ano de escolaridade,
namero de retengBes, niumero de irmaos, numero de amigos mais préximos, dinamica

familiar nos tempos livres e prética de atividade fisica fora das atividades escolares. O
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questionario recolhe, ainda, informacéo sobre questdes ligadas as novas tecnologias de
informacéo/utilizacdo da Internet (se tem telemével, tablet, computador e que tipo de
tecnologias utiliza maioritariamente para aceder a internet) e numa parte final, recolhe
informacdo sobre comportamentos aditivos sem substancia, mais especificamente o
jogo de apostas (online/offline), em que foram utilizados trés itens da Impact of Gambling
Advertising Scale (IGAS), de Cabrera-Perona e seus colaboradores (2022). Os itens
utilizados, infracitados, permitem ter uma visdo alargada e geral do nivel de risco
associado ao jogo de apostas (online/offline) em adolescentes:

Gasto - Questionario ad-hoc de sete itens adaptado do inquérito europeu
ESPAD (European School Survey Project on Alcohol and other Drugs) que mede o
montante em euros jogado nos ultimos 30 dias em cada uma das duas modalidades de
jogo (online/offline). Este questionario € de acesso publico, na medida em que faz parte
do ESPAD (sob orientacdo do OEDT - Observatério Europeu da Droga e da
Toxicodependéncia), traduzido e adaptado para diferentes linguas, podendo ser
utilizado livremente.

e Intensidade do jogo - Questionario ad-hoc de sete itens que mede a
intensidade de jogo, em nimero de dias nos ultimos 30 dias, em cada uma das
duas modalidades de jogo (online/offline). Foi feita a tradugdo para portugués
com o apoio dos autores originais. Verificou-se a consisténcia interna (a =0,81).
Para assegurar a fiabilidade, foi feito o teste-reteste da consisténcia interna que
foi de ((a =0,81).

e Intencdo de jogar - Solicitacdo de trés tentativas sobre a intencdo de jogar num
futuro proximo: “Tens intengdo de jogar jogos de azar/aposta?”, “Planeias
apostar online, em breve?” e “Se tivesse oportunidade, gostarias de entrar num
saldo de jogos?” O formato de resposta é Likert (Totalmente ndo=1 -
Totalmente sim =7). Foi feita a traducdo para portugués com o apoio dos
autores originais. Verificou-se a consisténcia interna (a =0.73). Foi feito o teste-
reteste da consisténcia interna que foi de (a =0.73).

A autorizacdo esta salvaguardada e foi concedida pelos autores originais
(Cabrera Perona, et al., 2022) a orientadora do presente trabalho, na medida em que
desenvolvem trabalho de proximidade e coloboragéo cientifica, inclusive no &mbito dos

comportamentos aditivos sem substancia.
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2.2.2. Portuguese Internet Gaming Disorder Scale-Short-Form (IGDS9-
SF)

O IGDS9-SF é uma escala que avalia o periodo referente aos Ultimos 12 meses,
guanto a severidade da Internet Gaming Disorder e o0s seus efeitos prejudiciais
avaliando as atividades de videojogos seja online ou offline. Os nove itens (ex: 5
“Perdeste o interesse por outras atividades de lazer em resultado do teu envolvimento
com os videojogos?”) sdo respondidos através de uma escala de Likert de 5 pontos,
designadamente: 1 “Nunca”, 2 “Raramente”, 3 “Algumas vezes”, 4 “Frequentemente” e
5 “Quase Sempre”. Os scores sdo obtidos numa amplitude de 9 a 45, sendo 0s scores
mais elevados indicativos de maior gravidade de disturbio de videojogos online. Os
autores estabeleceram um ponto de corte de 36, para classificar jogadores com
dependéncia de videojogos, apesar de nao existirem estudos com validagdo empirica
que suportem este valor, pelo que os proprios autores referem que cinco respostas
“Quase Sempre” devem ser tidas em conta, para um diagndstico mais rigoroso. A escala
apresenta uma consisténcia interna relativamente elevada, com um coeficiente Alpha
de Cronbach de a=.87 (Pontes, & Griffiths, 2016). E de salientar que o principal objetivo
desta escala nao é diagnosticar um paciente com IGD, mas auxiliar na checklist da APA
(2013) nos seus nove critérios de avaliagdo. A autorizacdo dos autores pode ser

consultada no Anexo A.

2.2.3. Escala para o Bem-estar Psicolégico (EBEP-30)

No &mbito da avaliagdo do Bem-estar psicolégico foi utilizada a adaptacdo de
uma escala elaborada por Fernandes (2007) a partir dos trabalhos de Carol Ryff. A
escala é constituida por 30 itens dividida em 6 subescalas, representando 6 dimensdes
com cinco itens cada: autonomia; dominio do meio; crescimento pessoal; relacdes
positivas com 0s outros; objetivos na vida e aceitacdo de si. A avaliacdo de cada item é
feita através de uma escala tipo Likert de 5 pontos (1 — discordo totalmente a 5 —
concordo plenamente), que quando somados por total de cada subescala permitem
analisar a variabilidade por dimenséo das EBEP, enquanto que quando adicionados ha
sua globalidade, d&do origem a um resultado designado de bem-estar global que se
constitui como indicador do conceito base bem-estar psicolégico. Os itens 2, 5, 19 sdo
invertidos para que scores mais elevados correspondam a maior bem-estar psicoldgico.
O valor de consisténcia interna para o conjunto dos 30 itens foi de a=0.90 (Fernandes,
2007). Outra medida de avaliacdo proposta pelo autor (Fernandes, 2007) € o critério de

“florescimento humano” isto é, que apresentam valores de BEP (Bem-estar Psicolégico)
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acima do nivel neutro da escala de resposta (nivel 4 x n.° de itens da escala) “ podendo
ser entendido equitativamente como o bom desempenho da capacidade mental,
resultando em atividades producentes, relacfes positivas com as outras pessoas e
competéncia de adaptagdo a mudanca e de lidar satisfatoriamente com a adversidade”

(Fernandes, 2007, p.300). A autorizacdo do autor pode ser consulta no Anexo B.

2.2.4. Medida de Mindfulness para Criangas e Adolescentes (CAMM)

A CAMM é uma medida de autorrelato, foi adaptada e traduzida para a
populacédo portuguesa por Cunha e seus colaboradores em 2009, é composta por 10
itens que avaliam o trago de Mindfulness (isto é, agir com consciéncia e aceitar sem
julgar, experimentando assim o0 momento presente sem o julgar) das criancas e
adolescentes. Os itens sédo respondidos numa escala de Likert de 5 pontos que vai de
O=nunca verdade a 4=sempre verdade, sendo que a pontuacdo pode variar de 0 a 40
pontos. Quanto maior € a pontuacao total, maiores sédo as competéncias de Mindfulness
do jovem (Cunha et al., 2013). Todos os itens séo invertidos para que quanto maior for
a pontuacdao total da escala mais competéncias de Mindfulness o jovem apresenta. A
CAMM é um instrumento que revela uma estrutura unidimensional, com uma boa
consisténcia interna, na versao original apresenta um Alfa de Cronbach de .81 (0=.81)

(Cunha et al., 2013). A autorizac&o dos autores pode ser consultada no Anexo C.

2.3. Caracterizagdo da Amostra

A amostra utilizada neste estudo € uma amostra por conveniéncia de uma escola
publica da regido centro, composta por 247 alunos, numa populacédo total de 315 que
frequentam a instituicdo do 8° ao 12°ano. Os dados recolhidos podem ser observados
na Tabela 1. Da amostra de 247 alunos, 139 (56,3%) sdo do género masculino e 108
(43.7%) sao do género feminino. As idades variam entre os 13 e os 19 anos
(M=15.58+1.63). Do total dos alunos da amostra 59 frequentam o 8° ano (23,9%), 56
(22,7%) frequentam o 9° ano e 29 (11,7%), 31 (12,6%) e 31 (12,6%) alunos, do ensino
regular frequentam o 10°, 11° e 12° anos, respetivamente. Relativamente aos alunos
gue frequentam os cursos profissionais,16 (6,5%) frequentam o 10° ano, 14 (5,7%) e 11
(4,5%) alunos frequentam o 11° e o 12° ano, respetivamente. No que se refere a
retengdes 20,6% (n=51) dos alunos mencionam ja ter reprovado pelo menos uma vez
no seu percurso escolar. Relativamente ao meio em que vivem 125 (50,6%) moram em

meio urbano e 122 (49,4%) vivem em meio rural.
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Tabela 1

Caracterizacdo Sociodemografica da Amostra

M DP Min-Max

Idade 15.58 1.63 13-19

n=247 %
Género
Masculino 139 56.3
Feminino 108 43.7
Meio em que vivem
Urbano 125 50.6
Rural 122 49.4
Ano escolar
8° ano 59 23.9
9° ano 56 22.7
10° ano e. regular 29 11.7
10° ano e. profissional 16 6.5
11° ano e. regular 31 12.6
11° ano e. profissional 14 5.7
12° ano e. regular 31 12.6
12° ano e. profissional 11 4.5
Retencdes no Percurso
Escolar
Sim 51 20.6
N&o 196 79.4
Préatica de atividade fisica fora
das atividades escolares
Sim 185 74.9
N&o 62 25.1
Atividades em familia
Sim 209 85
Nao 38 15
Utilizagcdo de tecnologias
Telemovel 240 97.2
Tablet 117 47.4
Computador 235 95.1
Acesso ainternet
Telemdvel, Computador 101 40.9
Telemovel 97 39.3
Telémovel, Tablet, computador 30 121
Computador 12 4.9
Telémovel, Tablet 3 1.2
Tablet 0.8
Tablet, Computador 1 0.4
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Do total da amostra 74,9% (n=185) referem que praticam atividade fisica fora
das atividades escolares. J& no que se refere as atividades em familia, 15% (n=38) da
amostra ndo pratica qualquer atividade com o pai e/ou a mée durante os tempos livres.

No que diz respeito as tecnologias 97,2% (n=240) referiram que tém telemovel,
47,4% (n=117) responderam que possuem tablet e 95,1% (n=235) tém computador.
Relativamente ao acesso a internet, 231 (93,5%) alunos responderam que acedem
maioritariamente através do telemovel, sendo que 97 (39,3%) alunos acedem a internet

exclusivamente através do telemoével.

2.3.1. Critérios de Incluséo dos Participantes

Todos os alunos inscritos do 8° ao 12° ano tiveram oportunidade de participar na
investigacdo, exceto aqueles cujos encarregados de educacdo n&o autorizaram por
escrito a sua participacdo. Também foi cumprido o assentimento informado que se
traduziu por, no inicio do questionario, colocar as seguintes opgdes de resposta: “Sim-
aceito participar no estudo de forma voluntaria e compreendi o que me foi explicado” e
“Nao- nao aceito participar no estudo”

Caso a resposta fosse negativa, ndo seguiam para as restantes questoes.

2.4. Procedimento

No desenvolvimento e concretizacdo de um trabalho de investigacéo, torna-se
necessaria a adocdo de alguns procedimentos formais e éticos. Neste sentido, foi
pedida autorizacdo aos respetivos autores para aplicacdo dos instrumentos de
avaliagdo, paralelamente foi elaborado um pedido de autorizagdo ao Diretor do
Agrupamento de Escolas (Anexo E), para a realizagédo do estudo na escola secundéria.
O pedido de autorizacdo incluia informacdo sobre o objetivo de investigacdo, a
populacdo a envolver e a metodologia a ser utilizada. Obtida a autorizacdo por parte do
Diretor do Agrupamento de Escolas, foi elaborado um pedido de
autorizacao/consentimento informado aos pais dos estudantes (Anexo F) menores de
idade, para a participacdo voluntaria no estudo, tendo sido garantida a participacao
voluntéria, confidencialidade e o anonimato, bem como a possibilidade de desistir a
gualguer momento sem prejuizo para o participante. Posteriormente, contactaram-se
os Diretores de Turma (DT) do 8° ao 12° ano, que foram informados sobre o estudo,
principais objetivos, modo de recolha dos dados e a quem foi solicitado a entrega dos
consentimentos informados aos encarregados de educacéo. Previamente, foi criado um

formulario online no google forms, que englobou o assentimento dos alunos (Anexo G)
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e os instrumentos de avaliagdo apresentados anteriormente. Foi, também, articulado
com os DT o preenchimento do formulario online, em sala de aula, tendo sido referido a
disponibilidade da investigadora para esclarecer qualquer ddvida adicional e para estar
presente no momento de preenchimento dos instrumentos de avaliagdo, caso fosse
considerado pertinente e/ou necessario. Neste sentido foi disponibilizado um link de
acesso aos DT e aos professores titulares de turma que prontamente disponibilizaram
um tempo das suas aulas para que os alunos pudessem aceder ao formulario, o que

ocorreu de 17 de maio a 15 de junho de 2022.

2.5. Técnicas Estatisticas e Grau de Confianca

Para a andlise e tratamento dos dados, no ambito desta investigacéo, recorreu-
se ao programa informatico IBM SPSS (Statistical Package for Social Sciences) para o
Windows, versao 28.0, assumindo-se um grau de confianca de 95%, valor referéncia na
investigacdo em Ciéncias Sociais e Humanas. O Alfa de Cronbach foi o indicador de
consisténcia interna utilizado, para as escalas dos instrumentos aplicados (IGDS9-SF;
Inteng&o de Jogo, Intensidade de Jogo, Gasto no Jogo; CAMM; EBEP-30).

Ao nivel da estatistica descritiva, utilizaram-se medidas de dispersao (média,
desvio-padrdo, minimo, maximo). O pressuposto de normalidade de distribuicdo das
variaveis por grupo foi verificado através do teste de Kolmogorov-Smirnov (n>50).

Para se analisar a existéncia de diferencas significativas entre géneros, grupos
etarios, alunos com ou sem reten¢des no percurso escolar e tipo de ensino frequentado
(regular ou profissional) ao nivel do uso de videojogos e jogos de apostas (online/offline),
foram realizados procedimentos Mann-Whitney, e a correlacdo entre as variaveis em
estudo foi avaliada pelo coeficiente de correlacdo de Spearman (p), uma vez que nao

se cumpriram 0s pressupostos de normalidade (p <.05).

3. RESULTADOS

Neste capitulo s&o apresentados os principais resultados do estudo. A
apresentacao foi dividida em duas secc¢fes de acordo com o tipo de analise — descritiva
e inferencial respeitando a ordem das hipoteses de investigacdo. Em cada seccao e
para cada hipotese é feita uma descricdo dos principais resultados, apoiada na

apresentacdo de tabelas.

38



3.1. Anélise Descritiva

Para o estudo das variaveis pretendidas, o uso de videojogos (IGDS9), o uso de
jogos de apostas (Intencdo de Jogo; Intensidade de Jogo; Gasto no Jogo), 0 bem-estar
psicolégico (EBEP) e o traco de Mindfulness (CAMM), procedeu-se ao calculo de
parametros de tendéncia central (média) e parametros de dispersao (desvio-padrao,
méximo, minimo) tendo em conta a amostra (n). A fiabilidade global dos instrumentos
foi avaliada através do célculo dos coeficientes Alpha de Cronbach.

Na IGDS9 verificou-se que a média de pontuacdes € de 16.09 (+6.66) e o
méaximo é de 39 pontos, num total possivel entre 9 e 45 pontos, sendo 0s scores mais
elevados indicativos de maior gravidade de distarbio de videojogos online. Os autores
da escala definiram o ponto de corte de 36, ou 5 respostas quase sempre (Pontes &
Griffiths, 2016), pelo que se pode concluir que 1,6% (n=4) dos participantes podem ser
classificados como jogadores com disturbio de videojogos online e que 21,1% (n=52)

dos adolescentes da amostra estdo em risco de IGD (Tabela 2).

Tabela 2
IGDS9- intensidade do nivel de adicédo

n %
N&o Adicto 191 77.3
Em risco* 52 21.1
Adicto** 4 1.6
Total 247 100,0

** 5 respostas quase sempre ou score = 36
* 4 respostas quase sempre

Relativamente ao jogo de apostas na Intengéo de Jogo obteve-se uma média de
pontuagfes de 8.12 (+5.12) tendo-se verificado pontuagdes do minimo ao maximo
possivel (Min=3, Max=21). O que se apurou igualmente na Intensidade de Jogo (Min=0,
Max=70), com média de 3.87 (x10.24). O Gasto em Jogo atingiu um maximo de 365€,
verificando-se uma média de 13.98€, com uma dispers&o muito forte (+54.66). Os dados

podem ser observados na Tabela 3.
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Tabela 3
Medidas de disperséo das escalas IGDS9, Intencao de Jogo,
Intensidade de Jogo e Gasto em jogo

IGDS9 Intencdo de Intensidade  Gasto em jogo
jogo de jogo
n=247
M 16.09 8.12 3.87 13.98
DP 6.66 5.12 10.29 54.66
Min 9 3 0 0
Max 39 21 70 365

Na CAMM a média foi de 24.20 (x8.89), num minimo e maximo de 0 e 40
respetivamente, coincidentes com 0 minimo e maximo possiveis.

A nivel do BEP global a média foi de 96.67 (+25.28), acima do ponto médio de
resposta da escala, verificou-se um minimo de 38 e um maximo de 142, num valor total
possivel entre 30 e 150. Relativamente as suas dimensdes, também elas atingiram
valores médios acima do ponto médio de resposta de cada uma, sendo que a média

mais alta (17.43+5.47) é relativa ao crescimento pessoal (Tabela 4).

Tabela 4
Medidas de dispersdo das escalas CAMM e EBEP e suas dimensbes

Dominio
BEP do Crescimento RelagBes Obijetivos na Aceitagcdo

CAMM global Autonomia Meio Pessoal  Positivas Vida de Si
N=247
M 24.20 96.67 16.05 15.48 17.43 16.44 16.03 15.24
DP 8.89 25.28 4.14 3.50 5.47 5.33 4.61 5.39
Min 0 38 5 8 5 5 5 5
Max 40 142 25 25 25 25 25 25

Relativamente ao traco de mindfulness foi auferido, através da CAMM, que
43,7% (n=108) dos alunos se situam no nivel médio, 28,7% (n=71) no nivel baixo e
27,5% (n=68) situam-se no nivel alto de competéncias de mindfulness.

No que diz respeito ao BEP global, 47,8% (n=118) dos alunos situa-se no nivel
médio, 26,7% (n=66) no nivel alto e 25,5% (n=63) situa-se no nivel baixo de BEP. Do
total da amostra, apenas 16,2% (n=40) alcanc¢a o critério de florescimento humano
(Tabela 5).
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Tabela 5
Distribuicdo da amostra nos niveis de Traco de Mindfulness e niveis de BEP global

n=247 %
Mindfulness Baixo 71 28.7
Médio 108 43.7
Alto 68 27.5
BEP global Baixo 63 25.5
Médio 118 47.8
Alto 66 26.7
Critério Florescimento Humano Nao 207 83.8
Sim 40 16.2

A fiabilidade global dos instrumentos foi avaliada através do célculo dos
coeficientes Alpha de Cronbach. Os resultados, na Tabela 6 mostram o alfa obtido para
as escalas em estudo, podendo-se afirmar que existe uma boa consisténcia interna,
uma vez que os valores se encontram entre .70 e 1 (a >.70) (Hair et al., 2013). Ainda
assim a escala Intencdo de jogo poderia aumentar a sua consisténcia interna para .90,
se fosse retirado o item 3 “Se tivesse oportunidade, gostarias de entrar num saldo de

jogos?” (Tabela 6).

Tabela 6
Valor de Alpha Cronbach das escalas IGDS9, Intencéo de Jogo, Intensidade de

Jogo e Gasto em jogo, CAMM e EBEP
IGDS9 Intencdo de Intensidade Gastoem CAMM EBEP global
jogo de jogo jogo

Alpha .88 .76 .93 .93 91 .96

Na Tabela 7, pode-se verificar que da amostra total (n=247), 23% (n=57) dos
adolescentes apostaram pelo menos uma vez em jogos a dinheiro no Gltimo més. Dos

quais 9 sédo do género feminino e 48 sdo do género masculino.

Tabela 7
Total intensidade de jogo- apostas de jogo a dinheiro nos ultimos 30 dias
n % Feminino Masculino
N&o realizaram 190 77 99 91
apostas
Realizaram uma 57 23 9 48
ou mais apostas
Total 247 100 108 139
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Segundo os resultados observados na Tabela 8, dos 57 alunos da amostra que
utilizaram jogos de apostas nos ultimos 30 dias, a maioria realizou apostas online, 70%
(n=40) fizeram apostas desportivas online, 63% (n=36) apostaram em jogos de casino
online e 61% (n=35) realizaram apostas em péquer online. De modo presencial (offline)
59% (n=34) fizeram apostas desportivas em saldes ou bares, 54% (n=31) realizaram
apostas em poquer com amigos, 42% (n=24) apostaram em maquinas caca-niqueis (slot

machines) em salfes ou bares e 40% (n=23) fizeram apostas em roletas nos casinos.

Tabela 8
Intensidade de jogo - tipo de jogo de apostas mais utilizado nos ultimos 30 dias
Maquinas Poker Jogos Roletas
Apostas caca- com de em
Apostas desportivas niqueis em amigos | cas.ino casinos
desportiva €m saloes saldes e/ou Poquer (presenci online
s online e/ou bares bares online almente)
Total n (%)

57 40(70) 34 (59) 24 (42) 35(61) 31(54) 36(63) 23 (40)

3.2. Andlise Inferencial

Apresentar-se-a de seguida a analise inferencial, com o intuito de estudar as
diferencas inter-sujeitos, isto é, entre grupos independentes da amostra (Martins, 2011),
tendo como objetivo identificar as diferengas estatisticamente significativas ao nivel do
uso de videojogos e jogos de apostas, entre 0s géneros, grupos etarios, existéncia ou
ndo de retencdes no percurso escolar e tipo de ensino frequentado (regular ou
profissional). Uma vez que as variaveis independentes apontam para a analise das
diferencas entre 2 grupos, de acordo com o resultado dos testes de normalidade,
utilizaram-se os testes paramétricos (T-Student para amostras independentes) ou nao

paramétricos (Testes de Mann-Whitney).

3.2.1. Uso de videojogos e jogos de apostas (online/offline) entre os
géneros
Perante a andlise dos resultados na Tabela 9 pode-se verificar que existem
diferencas significativas (p<.05) entre o género feminino (M=13.70+4.83) e 0 género
masculino (M=17.94+7.29) no uso de videojogos (U=4564.0, p <.001), sendo que a
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comparacdo das estatisticas descritivas sugere que sdo os adolescentes do sexo
masculino (M=17.94; DP= 7.29) aqueles que apresentam maior distlrbio no jogo de
videojogos.

Para o jogo de apostas observa-se que, tanto na intencao de jogo (U=4026.0, p
<.001), como na intensidade (U=5459.0, p <.001) e no gasto de dinheiro em jogo
(U=5631.0, p <.001), se verificam diferencas significativas em funcéo do género, em que
0os adolescentes do género masculino tém médias mais elevadas (10.07+5.70;
6.351£12.94; 23.64+71.08) apresentando mais intencdo de jogo, mais intensidade e

maior gasto em jogos de apostas que o género feminino.

Tabela 9
Estatistica diferencial do total das escalas IGDS9, Intencéo de Jogo, Intensidade
de Jogo e Gasto em jogo em funcdo do género

Género n (%) M DP U p
Total escala Feminino 108 (43.7) 13.70 4.83 4564.0 <.001
IGDS9 Masculino 139 (56.3) 17.94 7.29
Total Intengdo 5.60 2.62 4026.0 <.001
de Jogo
10.07 5.70
Total 069  2.99 5459.0 <.001
Intensidade de
Ig;"’(‘)' Gasto em 1.55 8.64 5631.0 <.001
23.64 71.08

3.2.2. Uso de videojogos e jogos de apostas (online/offline) entre os

grupos de adolescentes mais novos e mais velhos
A andlise dos dados da Tabela 10 permite verificar que nao existem diferencas

estatisticamente significativas (p >.05) entre o grupo dos adolescentes mais novos e 0

grupo dos adolescentes mais velhos em nenhuma das variaveis dependentes.
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Tabela 10

Estatistica diferencial do total das escalas IGDS9, Intencdo de Jogo, Intensidade
de Jogo e Gasto em jogo em funcéo da idade

Idade n (%) M DP U p
Total escala  Mais 116 (46.96) 16.16  6.58 7311.50 61
IGDS9 novos
(13-15)
Mais 131 (53.04) 16.03  6.77
velhos
(16-19)
Total Intencao 764  4.89 6917.50 22
de Jogo
8.54 5.30
Total 369 10.18 6990.50 14
Intensidade de
}8;‘)‘ Gasto em 13.38  60.16 6876.0 06
1451 4951

3.2.3. Uso de videojogos e jogos de apostas (online/offline) entre os

grupos de adolescentes com e sem retenc¢des no percurso escolar

Pela andlise dos resultados apresentados na Tabela 11 verificou-se que nao

existem diferengas estatisticamente significativas no uso de videojogos e jogos de

apostas (online/offline) entre os alunos com ou sem reten¢gdes nNo seu percurso escolar

(p 2.05).

Tabela 11

Estatistica diferencial do total das escalas IGDS9, Intencdo de Jogo, Intensidade

de Jogo e Gasto em jogo, entre os alunos com ou sem reten¢des no percurso

escolar

Retenc¢des no

Percurso Escolar n (%) M DP U p

Total escala N&o 196 (79.35) 1579  6.63 4319.0 13
IGDS9 Sim 51 (20.65) 17.25  6.75
Total Intencao 7.94 495 472450 53
de Jogo

8.80 5.73
Total - 350 10.12  4550.50 18
Intensidade de
Jogo 531  10.88
Total Gasto 12.85 5414 4452.000 .082
em Jogo

18.31  56.96
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3.2.4. Uso de videojogos e jogo de apostas (online/offline) entre os
grupos de adolescentes que frequentam o ensino regular e

profissional

Pela analise dos resultados apresentados na Tabela 12, verifica-se que néo
existem diferencas estatisticamente significativas (p =2.05) entre os adolescentes que
frequentam o ensino regular e o ensino profissional em nenhuma das variaveis

dependentes.

Tabela 12
Estatistica diferencial do total das escalas IGDS9, Intencéo de Jogo, Intensidade
de Jogo, Gasto em jogo, entre 0s alunos do ensino regular e profissional

Tipo de
Ensino n (%) M DP U P
Total escala Regular 93(69.40) 15.19 6.05 1739.000 416
IGDS9 Profissional 41 (30.60) 16.27 7.22
Total Intencdo 8.20 474 1839.500 .744
de Jogo
9.02 5.76
Total 205 525 1755.000 .344
Intensidade de
Jogo 6.54 14.88
Total Gasto 1022 4042 1766.000  .353
em Jogo
12.22 28.12

3.3. Analise Correlacional

No sentido de perceber se existem associagfes entre o bem-estar psicoldgico,
o traco de mindfulness e a utilizag&o dos e jogos (online e offline), procedeu-se a analise
correlacional. Tendo em consideracdo que as variaveis ndo apresentaram distribuicao

normal foi utilizado o Coeficiente de Correlagdo de Spearman (rho).

3.3.1. Correlagdes entre o bem-estar psicolégico (EBEP) e o uso de
videojogos (IGDS9), a Intencéo de Jogo, Intensidade de Jogo e

Gasto em Jogo de apostas

A analise dos dados permitiu perceber que existem correlacdes negativas, de
fraca intensidade (rho >30), estatisticamente significativas (p <.05) entre o Total IGDS9,

o Total EBEP (rho = -.268) e todas as suas dimensdes: “autonomia” (rho =-.252),

45



“dominio do meio” (rho =-.221), “crescimento pessoal” (rho = -.235), “relagdes positivas”
(rho=-.238), “objetivos na vida” (rho= -.225) e “aceitacao de si” (rho = -.201).

Verificou-se o0 mesmo entre a intencdo de jogar jogos de apostas e a dimenséo

“autonomia” (rho = -.126). O coeficiente de Sperarman mostrou, ainda, 0 mesmo tipo de

correlagdes, entre a intensidade de jogo, o Total EBEP (-.176) e as dimensdes “relagdes

positivas” (rho = -.207), “autonomia” (rho = -.152), “crescimento pessoal” (rho = -.158) e

“aceitagado de si” (rho = -.142). A andlise da tabela mostra, auséncia de correlagéo

significativa entre o total gasto em jogo e EBEP e suas dimensdes. Os dados s&o

apresentados na Tabela 13.

Tabela 13

Correlacao Spearman entre as varaveis EBEP, IGDS9, Total Intencéo de Jogo,

Total Intensidade de Jogo, Total Gasto em Jogo

Dominio Cresciment RelacSes Objetivos Aceitaca
Total Autonomia do Meio o0 Pessoal Positivas naVida odeSi
EBEP (EBEP) (EBEP) (EBEP) (EBEP) (EBEP) (EBEP)
-.268™ -.252" -.221" -.235" -.238" -.225" -.201"
Total
IGDS9
-.123 -.126" -.117 -.064 -.169" -.078 -.077
Total
Intencao
de Jogo
-.176" -.152" -.113 -.158" -.207" -.103 -.142"
Total
Intensidad
e de Jogo
-.094 -111 -.069 -.066 -.104 -.067 -.075
Total
Gasto em
Jogo

** A correlacao é significativa no nivel 0.01 (2 extremidades).

*. A correlacdo é significativa no nivel 0.05 (2 extremidades).

3.3.2. Correlagdes entre a CAMM e a IGDS9, Intencéo de Jogo, Intensidade

de Jogo e Gasto em Jogo de apostas

Os resultados apresentados na Tabela 14 indicam a auséncia de correlacdes

significativas entre o traco de mindfulness, o jogo de videojogos e o jogo de apostas.
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Tabela 14
CorrelagBes de Spearman entre as variaveis CAMM, IGDS9, Intenc&o de Jogo,
Intensidade de Jogo e Gasto em Jogo

Total
Total Total Intensidade Total
IGDS9 Intencdo de Jogo de Jogo Gasto em Jogo
Total CAMM 106 -018 -.027 -.061

**_A correlacao é significativa no nivel 0.01 (2 extremidades).

*. A correlagao é significativa no nivel 0.05 (2 extremidades).

4. DISCUSSAO

Este capitulo apresenta a discussao dos resultados, de acordo com a revisdo da
literatura, resultados obtidos e hipéteses de investigacéo definidas previamente.

Os resultados referentes a Hipétese 1 (H1): “Ha diferengas significativas no uso
dos videojogos e jogos de apostas (online e offline) em funcao do género” evidenciaram
que, relativamente ao uso de videojogos, 1.6% dos participantes podem ser
classificados como jogadores com distirbio de videojogos e que 21.1% dos
adolescentes da amostra estdo em risco de IGD. Valores mais baixos que no estudo
realizado em 2019 com adolescentes portugueses, sendo que se verificou a
dependéncia de videojogos em 3,9% dos jovens, em que cerca de 33% cumpria critérios
de risco de dependéncia de videojogos (Nogueira et al., 2019). Ou nos EUA e nos paises
do sudeste asiatico onde ha mais tradicdo de uso de videojogos online, em que foi
verificado dependéncia entre 10% dos adolescentes (Chia et al., 2020). Contudo,
relativamente aos jogadores que foram classificados com IGD, os resultados foram
semelhantes aos resultados encontrados num estudo espanhol (1,9%) (Beranuy et al.,
2020), ja relativamente aos adolescentes considerados “em risco” foram encontrados
valores muito superiores ao 1,9% encontrado no referido estudo (Beranuy et al., 2020).

Os resultados evidenciaram a existéncia de diferengas significativas entre o
género feminino e o género masculino no uso de videojogos, bem como no jogo de
apostas, tanto na intencdo de jogo, como na intensidade e no gasto de dinheiro em jogo,
sendo que a comparacédo das estatisticas descritivas aponta que sdo os adolescentes
do sexo masculino aqueles que apresentam uma maior perturbacdo de jogo. Estes
resultados sdo consistentes com outros estudos que indicam que ser do género

masculino € um dos fatores mais associados a emergéncia de problemas de jogo em
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adolescentes (Dowling et al., 2017; Latvala et al., 2022; Livazovi¢ & BojCi¢, 2019; Patréo,
2019; Ponte & Batista, 2019; Teng et al., 2020; Vadlin et al., 2018).

Apurou-se que da amostra total (n=247) 23% dos adolescentes apostaram pelo
menos uma vez em jogos a dinheiro no dltimo més. Dos quais 16% sao do género
feminino e 84% séo do género masculino. Resultado superior ao obtido no estudo de
Calado e Lavado (2020), com adolescentes portugueses, em que 13% dos inquiridos
admitiram ter jogado a dinheiro e muito superior ao recente estudo realizado na Austrélia
em que a prevaléncia em jogos de azar no Ultimo més em alunos dos 12 aos 17 anos
foi de 6% (Freund et al.,, 2022). Os resultados foram mais proximos do estudo de
Molinaro e seus colaboradores (2018), que englobou 33 paises europeus, em que a
prevaléncia de jogo entre adolescentes europeus foi de 22,6%. Todavia estes
resultados podem estar dependentes de outros fatores como do tamanho da amostra e
ou do contexto cultural, pelo que nem sempre a comparagéo com os resultados obtidos
noutros estudos é possivel.

Segundo os resultados, salienta-se que a maior percentagem de adolescentes
da amostra joga online. Estes resultados séo diferentes dos jogos mencionados por
Calado, em 2017, em que 0s jogos populares entre os jovens incluiam lotarias,
raspadinhas, jogos de cartas e caga-niqueis (Calado et al., 2017). Tal como no estudo
com adolescentes portugueses de Calado e Lavado (2020) realizado em 2019, em que
a maioria fez apostas desportivas (66,4%) ou jogou em lotarias (48,1%), enquanto
26,4% jogou cartas ou dados e 14,7% fé-lo em slot machines. Ainda que no estudo
supracitado tenha havido uma preferéncia por jogar em apostas desportivas, 0s
resultados desta investigacdo indicam que as preferéncias dos adolescentes sao por
jogar em apostas desportivas, mas na forma online, tal como nos casinos online e no
poéquer online. Deste modo verifica-se que as formas online dos jogos de apostas
aumentaram a popularidade entre os adolescentes, o que vem corroborar a literatura
(Lopez-Gonzalez & Griffiths, 2018; Salonen et al., 2019).

Relativamente a hipétese colocada, verificaram-se diferengas estatisticamente
significativas no uso de videojogos e jogos de apostas (online/offline) em funcéo do
género, neste sentido a H1 confirma-se na sua totalidade.

Para se averiguar se a idade é um fator preditivo de alteracbes de
comportamento no uso de videojogos e jogos online e offline colocou-se a Hipotese 2
(H2): “Ha diferengas significativas no uso dos videojogos e jogos de apostas (online e
offline), em funcédo da idade”. Os resultados evidenciaram que n&o existem diferencas

estatisticamente significativas entre o grupo dos adolescentes mais novos e o grupo dos
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adolescentes mais velhos em nenhuma das variaveis, deste modo nao se confirma a
H2. Estes resultados sugerem que, aparentemente, os participantes deste estudo
apresentam os mesmos niveis de dependéncia, tanto aos videojogos como aos jogos
de apostas (online/offline), qualquer que seja a idade dentro da faixa etaria a que os
participantes deste estudo pertencem. Estudos anteriores, com jovens portugueses,
sugeriram que sao 0s mais novos que fazem mais uso dos videojogos (Ponte & Batista,
2019). Relativamente ao gasto em jogos de apostas os resultados sdo consistentes com
outro estudo em que nao foram encontradas diferencas significativas no gasto em jogo
em funcdo da idade (Livazovi¢ & Bojci¢, 2019). Contudo, ainda que nao se verifiguem
diferencas estatisticamente significativas, a andlise das estatisticas descritivas parece
levantar a hipotese de uma possivel tendéncia dos adolescentes mais velhos terem mais
intencdo de jogar, jogarem mais e gastarem mais dinheiro que os adolescentes mais
novos. Esta andlise vai ao encontro do estudo supracitado em que adolescentes do sexo
masculino mais velhos apresentam maior risco (Livazovi¢ & Bojci¢, 2019). Também no
estudo de Lavado e seus colaboradores a prevaléncia de jogo a dinheiro nos ultimos 12
meses aumenta ha razao direta da idade dos alunos (Lavado et al., 2019).

Sabendo que o uso dos videojogos e dos jogos de apostas (online/offline) esta
associado a muitas condi¢cdes que podem comprometer o desempenho escolar dos
adolescentes (Latvala et al., 2022) averiguou-se se 0s alunos com ou sem retengdes no
seu percurso escolar teriam comportamentos diferentes no uso deste tipo de jogos,
colocando-se a Hip6tese 3 (H3): “Ha diferengas significativas no uso dos videojogos e
jogos de apostas (online e offline), em fungéo de retengdes no percurso escolar”. Pela
andlise dos resultados verificou-se que nado existem diferencas estatisticamente
significativas no uso de videojogos e jogos de apostas (online/offline) entre os alunos
com ou sem retencdes no seu percurso escolar, ndo se confirmando a H3.

No entanto, tal como na hip6tese anterior a analise das estatisticas descritivas
parece sugerir a hipotese dos adolescentes, com pelo menos uma retencdo no seu
percurso escolar, jogarem mais videojogos online, terem mais intencao de jogar jogos
de apostas, jogarem mais e gastarem mais dinheiro em jogos de apostas online e/ou
offline que os adolescentes que nao tiveram retencdes no seu percurso escolar. Outros
estudos realizados revelaram que a participagdo no jogo (online/offline) prediz uma
diminuicdo no desempenho académico durante a adolescéncia (Latvala et al., 2022;
Livazovi¢ & Bojci¢, 2019; Vitaro et al., 2018). Contudo, relativamente as retengdes,

Portugal apresenta um enquadramento legal semelhante aos dos outros paises
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europeus e a retencéo €, na legislacdo em vigor, assumida como uma medida a ser
aplicada “a titulo excecional” (Decreto-lei 139/2012, de 5 de julho).

No sentido de perceber se existem diferencas de comportamento no uso de
jogos online e/ou offline entre os adolescentes que frequentam o ensino regular e 0s
que frequentam o ensino profissional colocou-se a Hipo6tese 4 (H4): “Existem diferengas
significativas no uso dos videojogos e jogos de apostas (online e offline), em funcéo do
tipo de ensino (regular ou profissional)”. Os resultados evidenciam que ndo existem
diferencgas estatisticamente significativas entre o ensino regular e o ensino profissional
em nenhuma das variaveis dependentes, ndo confirmando a H4. Todavia, ainda que
ndo existam diferencas estatisticamente significativas, a andlise das estatisticas
descritivas parece conduzir a uma possivel tendéncia dos alunos do ensino profissional
jogarem mais e gastarem mais dinheiro no jogo que os alunos do ensino regular. Estes
resultados sé@o consistentes com outro estudo em que, também, ndo foram encontradas
diferencas significativas no comportamento de jogo (online/offline) em fungéo do tipo de
ensino, mas os resultados indicaram um comportamento de risco significativamente
maior para estudantes do ensino profissional (Livazovi¢ & Bojci¢, 2019).

No sentido de perceber a relagcdo entre o bem-estar psicolégico e a utilizacdo de
jogos online e/ou offline colocou-se a Hip6tese 5 (H5): “Existem correlagbes
significativas entre o bem-estar psicoldgico e a utilizacdo dos videojogos e jogos de
apostas (online e offline)”. Os resultados evidenciaram a existéncia de correlagdes
negativas de fraca intensidade, estatisticamente significativas entre o Total IGDS9, o
Total EBEP e todas as suas dimensdes. As correlagfes indicam que as variaveis
tendem a influenciar-se conjuntamente, contudo, observou-se que as correlacdes
estabelecidas entre as variaveis em questéo sao fracas, deste modo pode-se inferir que
adolescentes com indicadores mais baixos de bem-estar psicélogo poderdo ter um uso
mais persistente e recorrente de videojogos online. Estes resultados séo consistentes
com outros estudos em que os resultados sugeriram que o IGD pode levar a um menor
bem-estar psicossocial (Kochuchakkalackal & Reyes, 2019; Teng et al., 2020; Wartberg
et al.,, 2019). Contudo, ainda nao esta claro se o menor bem-estar psicossocial é a
causa ou o efeito da IGD (Teng et al., 2020; Wartberg et al., 2019).

Relativamente ao jogo de apostas, a intencéo de jogo e a autonomia influenciam-
se mutuamente, quando uma aumenta a outra diminui. O mesmo acontece com a
intensidade de jogo que varia com o bem-estar psicol6gico dos adolescentes, 0 mesmo
foi verificado noutros estudos (Coser & Giacomoni, 2019; Livazovi¢ & Bojci¢, 2019;

Rossen et al, 2016), tendo uma correlagdo negativa mais relevante com a dimenséao
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“relacbes positivas”. Sendo assim, pode-se inferir que adolescentes mais autbnomos e
que tenha relacionamentos positivos com os pares e com as figuras de referéncia, como
pais, professores e tutores tém menos probabilidade de vir a ter problemas de
perturbacdo de jogo, ja que noutros estudos os resultados mostraram que, a relacao
entre pais e filhos e o maior envolvimento dos pais previram significativamente menos
problemas de jogo (Allami et al, 2018; Lussier et al, 2007), enquanto a relagdo com os
pares pode ter um efeito sobre o jogo problematico, mas esse efeito, provavelmente,
depende do comportamento de jogo dos pares (Allami et al., 2018). Apesar das
correlagbes terem sido fracas, estes aspetos requerem uma atencéo cuidada, de modo
a prevenir o desenvolvimento de problemas e de dependéncias relacionadas com as
tecnologias e 0os meios de comunicacao digitais, prejudiciais para a salde mental e o
bem-estar dos jovens, por isso € importante que profissionais da educagédo, e outros
especialistas em contexto escolar entendam o contexto familiar do adolescente. Nao se
verificou relacdo entre o jogo de apostas e o bem-estar psicologico, sendo assim, a H5
ndo se confirma na sua totalidade.

A consciéncia do momento presente e a aceita¢do nao julgativa através do trago
mindfulness s&o cruciais na promoc¢ao do controlo cognitivo, porque estas aumentam a
sensibilidade a pistas afetivas que ajudam a necessidade de controlo (Tang et al., 2015).
As criancas e jovens com boas competéncias de mindfulness sdo também menos
suscetiveis a influéncias de pares desviantes em problemas de comportamento (Felver
et al, 2017). Intervencdes baseadas em mindfulness mostraram-se eficazes entre os
casos de comportamentos aditivos (Sharma et al.,, 2021; Mettler et al., 2020). A
diminuicdo da impulsividade decisoria intertemporal foi positivamente associada a
reducdo da gravidade da dependéncia de jogos online (Yao, 2017). Deste modo
ponderou-se a Hipotese 6 (H6): “Ha correlagbes significativas entre a utilizagdo dos
videojogos e jogos de apostas (online e offine) e o traco de mindfulness”.
Inesperadamente os resultados indicaram a auséncia de correlagao significativa entre o
traco de mindfulness, o jogo de videojogos e 0 jogo de apostas, ndo confirmando a H6.
No entanto, apesar dos resultados ndo serem estatisticamente significativos e de nédo
se confirmar a hipétese, a analise das correlacdes negativas estabelecidas entre as
variaveis em causa parece sugerir uma possivel tendéncia para o mindfulness atuar
como fator protetor na dependéncia de jogos (online/offline). O que vai ao encontro de
outros estudos (Brewer, 2019; Li et al., 2017; Mettler et al., 2020) em que o0s autores
sugerem que o mindfulness pode ser util na prevencdo e intervengdo de jogos

problematicos e que esta negativamente correlacionado com o comportamento de
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dependéncia de jogo online, sendo considerado um fator de protecao (Brewer, 2019; Li
et al., 2017; Mettler et al., 2020).

O jogo problemético € uma area de pesquisa complexa, portanto, as descobertas
as vezes sao contraditérias, o que ndo pbe em causa que tal comportamento seja
comprovado como perturbador das relacbes pessoais, familiares, financeiras,
profissionais e sociais (APA, 2013; WHO, 2018).
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CONCLUSAO

As tecnologias e os comportamentos aditivos sem substéncia, como os referidos
ao longo do presente estudo, tém vindo a ocupar um lugar cada vez maior na vida dos
adolescentes, influenciando o acesso a informacéao, entretenimento e a forma como os
individuos comunicam e se relacionam, com impacto nos dominios pessoal, social e
familiar. Embora a literatura nacional ainda seja incipiente, estudos internacionais
parecem indicar que o uso de videojogos online, por suas caracteristicas, podem ser
um fator predisponente ao consumo de jogos de apostas online, expondo os menores a
uma situagdo de maior vulnerabilidade (Reynolds, 2019; Vadlin, et al., 2018; Zendle et
al., 2020). Ao longo da literatura, foi possivel constatar os multiplos riscos e potenciais
impactos negativos, como dificuldades de relacionamento interpessoal, declinio das
horas de sono, perda de rendimento escolar, sintomas de ansiedade e depresséo, entre
outros (Chdliz et al., 2019; Patrao, 2019; Ponte & Batista, 2019).

Os resultados demonstraram que, 1,6% dos adolescentes da amostra podem ser
classificados como jogadores com disturbio de videojogos e que 21,1% estdo em risco
de dependéncia. Ainda que seja uma baixa percentagem que apresenta problemas
relacionados ao seu uso descontrolado, excessivo e disfuncional, € importante
considerar os adolescentes com dependéncia de jogo pela internet, como também os
que estdo em risco de vir a desenvolver essa perturbagdo e de planear a detecao
precoce, ja que, como ficou evidenciado nos resultados o consumo de jogos online, tem
crescido ao longo dos ultimos anos, especialmente em adolescentes do sexo masculino.
Tal como o uso de plataformas de jogos de apostas, atingindo uma prevaléncia no dltimo
més de 23%, com preferéncia por jogos de apostas desportivas, de casino e de péquer,
todos no modo online. Estes factos alertam para a necessidade de se estar atento aos
comportamentos adotados e aos riscos inerentes. Para além disso, os resultados
sugeriram que relacionamentos positivos atuam como fator protetor na intencéo de usar
jogos de apostas. Os resultados também apontam que niveis mais elevados de uso
problematico de videojogos online estdo associados a menor bem-estar psicoldgico, o
gue prediz a uma menor capacidade para regular a satisfacdo das necessidades
psicolégicas e, por outro lado, a uma maior quantidade de tempo passada nas
plataformas online. Os resultados sugeriram, ainda, que, nestes casos, ha uma hipotese
do traco de mindfulness poder atuar como fator protetor ao desenvolver nos
adolescentes um nivel mais elevado de tolerancia para estados internos desagradaveis,

libertando-o efetivamente de padrées comportamentais impulsivos.
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As limitacbes do estudo prendem-se com o facto de ser baseado num
questionario de preenchimento online pelos adolescentes que, apesar dos cuidados
com a garantia de anonimato e confidencialidade, podem ter omitido ou exagerado
respostas. Também, o facto da amostra ser apenas de uma zona especifica do pais,
pode ter influéncia nos resultados e dificultar a sua generalizagao.

A relevancia deste estudo assenta precisamente em procurar suprir lacunas
existentes, resultantes duma realidade que consta da auséncia de estudos no pais e 0
subsequente desconhecimento da populagdo em Portugal. Contudo, os resultados
obtidos sédo apenas um contributo numa questéo tdo complexa como o jogo patolégico,
espera-se poder contribuir com um alerta para este problema, para a consciencializacao
do impacto negativo e para os riscos causados pelo uso excessivo dos jogos online, e
para o aumento do conhecimento sobre esta area em Portugal.

Proponho para pesquisas futuras, tendo em conta 0s riscos acrescidos,
investigar acerca da possivel relacéo entre o uso de videojogos e jogos de apostas com
adolescentes portugueses, ja que, até ao momento, sé existem estudos internacionais.
Sera importante para se identificar e gerir qualgquer risco associado ao uso de videojogos
e jogos de apostas online e diminuir assim a sua prevaléncia. Evitar que os adolescentes
tenham comportamentos de risco deve ser uma prioridade das estratégias de saude
publica. Um maior escrutinio dos comportamentos online parece crucial na condugéo de
iniciativas de prevencao adequadas, nomeadamente a implementagéo de programas de

prevengdo em meio escolar e na comunidade.
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ANEXOS

Anexo A - Autorizagdo para utilizacdo da Portuguese Internet Gaming Disorder
Scale-Short-Form (IGDS9-SF)

Griffiths, Mark <mark.griffiths@ntu.ac.uk>
para mim

Hp inglés ¥ > portugués ~  Traduzir mensagem

Hi Fatima
No permission is needed to use the scale. It is in the public domain. Good luck with vour research

Dr Mark Griffiths
Distinguished Professor of Behavioural Addiction

Check out my blog at: hitp://drmarkgriffiths wordpress.com/

Download my articles and papers at: http:/nottinghamtrent.academia.edu/MarkGriffiths

and https://www.researchgate.net/profile/Mark Griffiths2

Follow me on Twitter: https://twitter.com/#!/DrMarkGriffiths

Director, International Gaming Research Unit
Psychology Department, Nottingham Trent University
Burton Street, Nottingham, NG1 4FQ
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Anexo B — Autorizagdo para utilizacdo da Escala para o Bem-estar Psicologico
(EBEP-30)

Re: Pedido de autorizacao para utilizacao da Escala de Bem-Estar
Psicologico-EBEP-30 Adolescentes

3

@ Miguel Fernandes <hmfernandes@gmail.com>
20/05/2022 14:00

Para: Fatima 12829

@;— EBEP 30 itens Fernandes 2007.doc
— | 9442KB

Boa tarde.

Antes de mais agradeco o seu e-mail e interesse manifestado no nosso trabalho.

Junto envio um exemplar do questiondrio EBEP e respectiva estrutura de cotacéo.

Aproveito para informar que no global, o instrumento revela boas propriedades psicométricas. O
score global & um optimo indicador de analise do BEP global e a analise das 6 dimensdes, per si,
requer algum cuidado, especialmente quando os valores de consisténcia interna sdo algo baixos. Isso
tem-se verificado, principalmente, nos factores com itens negativos. O facto de termos mantido esses
itens deve-se, primordialmente, a questdes/argumentos teoricos que a autora Carol Ryff menciona
nos seus trabalhos e que nos respeitamaos.

Mais informacdies poderio ser obtidas na tese: https://www.researchgate.net/profile/Helder-
Fernandes-6/publication/341214214 O Bem-

Estar Psicologico em Adolescentes Uma abordagem centrada no florescimento humano Psychol
ogical well-

being in adolescents A human flourishing perspective/links/5eb40b9e92851chf7fae5a29/0-Bem-
Estar-Psicologico-em-Adolescentes-Uma-abordagem-centrada-no-florescimento-humano-

Psychological-well-being-in-adolescents-A-human-flourishing-perspective.pdf

Com os melhores cumprimentos,



Anexo C — Autorizacao para utilizacdo da Medida de Mindfulness para Criancas e

Adolescentes (CAMM)

Re: Pedido de autorizacdo para utilizacdo do questionario Child and
Adolescent Mindfulness Measure (CAMM)

0 marina_cunha <marina_cunha@ismt.pt> E/_"
19/05/2022 15:35 -
Para: Fatima 12829

Guardar todos 0s anexos

m Bl _CAMM.docx CAMM_artigo.pdf
20,67 KB 628,26 KB

%

Greco2011_CAMM.pdf

IE:— CAMMversdopt.doc
- 194,50 KB

56,79 KB

OLa Fatima,,
Autorizo a utilizacdo da CAMM, desejando igualmente um bom trabalho.
Em anexo seguem os documentos de apoio a escala.

Resto de boa semana,
Marina Cunha
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Anexo D — Pedido de autorizacdo ao Diretor do Agrupamento de Escolas

Assunto: Pedido de autorizacdo para recolha de dados, no d&mbito do trabalho final do
Mestrado IPCIR da ESEV-IPV

Eu, Maria de Fatima de Jesus Sousa, aluna do Curso de Mestrado em Intervengio Psicossocial
com Criancas e lovens em Risco, na Escola Superior de Educacdo - Instituto Politécnico de Viseu
sob orientacdo da Prof. Doutora Catia Magalhdes e Prof. Doutor José Sargento. Encontro-me
neste momento a realizar um trabalho de investigacdo, para a elaboracao da dissertacdo de
mestrado, sobre dependéncias comportamentais sem substidncias em adolescentes, mais
especificamente videojogos e jogos de apostas (online/offline), com o titulo provisorio, "A
Invisibilidade dos Riscos nos Jogos Online: prevencdo da adicdo em Adolescentes ",

A investigacdo referida implica a recolha de dados num Unico momento, a definir de
acordo com o vosso entendimento de melhor data/hora.

Todos os dados recolhidos serdo mantidos andnimos e confidenciais e serdo apenas
utilizados para fins de investigacdo.

Neste sentido, venho solicitar que Vossa Exceléncia se digne autorizar a recolha de
dados junto dos alunos. Mais acrescento, que também sera solicitada a devida autorizagdo aos
encarregados de educacio.

Manifesto, ainda, a minha total disponibilidade para prestar qualquer esclarecimento
que considere ser necessario.

Agradeco desde ja a atencdo dispensada por V.2 Ex.2,

Apresento os meus melhores cumprimentos.

Viseu, 03 de maio de 2022

(Maria de Fatima de Jesus Sousa)
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Anexo E - Pedido de autorizacdo/consentimento informado aos Encarregados de
Educacéo

Assunto: Pedido de autorizaco para recolha de dados no &mbito do trabalho final do Mestrado
IPCJR da ESEV-IFY

Caro/a Encarregado de Educacio,

Este trabalho insere-se na dissertacdo final, no &mbito do Mestrado em Intervencio
Psicossocial com Criangas e Jovens em Risco, da Escola Superior de Educacgo de Viseu —
IPV, sob a orientacio da Prof. Doutora Catia Magalhdes e Prof. Doutor José Sargento.

A invesfigacio tem como objetive estudar comportamentos dependéncias
comportamentais sem substincias, mais especificamente, ufilizacio de videojogos e jogos de
apostas (onlinefoffline), numa amostra de adolescentes Portugueses e envolvera a aplicacio
de alguns instrumentos neste dmbito.

Como tal, solicita-se a sua autorizacio para a recolha de dados que ird decorrer e que
consistird, apenas, no preenchimente de questiondrios pelo/a seu educando/a | Mais adianto,
gue a colaboracio & voluntdria, andnima e confidencial, podendo a gualguer momento e sem
prejuizo, ser interrompida a participacio. Os dados recolhidos destinam-ze estritamente para
fing de investigacio, sendo totalmante confidenciais e andnimos.

A colaboragdo dofa seu educando/a & de grande importancia, e antecipadamente
apresento o meu agradecimento pela atencdo e colaboracdo dispensada. Para qualguer
informacéo adicional, pode contactar-me através do n® telefonico: [l ou do endereco
elefronico: fatimasousa tsesgmail com.

Ap aceitar a paricipacio, pede-se que assine abaixo e recorte pelo picotado a

informacéo que devera ser devolvida ao investigador.

Eu, li @ compreendi a

informacéo acima apresentada e aceito que o/a mewminha educandofa participe no estudo.
Fui devidamente informado(a) e esclarecido{a) sobre o trabalho e procedimentos. Foi-me
garantido que posso retirar o meu consentimento a gualguer momento, sem qualquer prejuizo.
Assim, autorizo a parficipacdo do/a meuw/minha educandofa e permito a utilizacBo dos dados
fomecidos para os fins descritos acima.

Assinatura:
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Anexo F - Formulario google forms

»<

Dependéncias comportamentais sem
substancias: utilizacao de videojogos e
jogos de apostas (online/offline)

A investigacdo tem como objetivo estudar comportamentos relacionados com dependéncias
comportamentais sem substancias, mais especificamente, utilizagéo de videojogos e jogos de apostas
(online/offline), numa amostra de adolescentes portugueses.

Neste seguimento, sclicito a tua colaboragéo no preenchimento do presente questionério.

A tua colaboracdo é voluntéria, anénima e confidencial, podendo a qualquer momento e sem prejuizo, ser
interrompida a participacéo. Os dados recolhidos destinam-se estritamente para fins de investigacéo, sendo
totalmente confidenciais e anénimos.

Lé atentamente cada uma das questdes e escolhe a opgao(bes) que melhor se adequa a tua resposta.
Para qualquer informacé&o adicional, poderé contactar a investigadora Fatima Sousa através do endereco
eletronico: fatimasousa.tses@gmail.com|

Desde ja, obrigada pela tua colaboragao!

Pergunta *

Sim - aceito participar no estudo de forma voluntaria e compreendi o que me foi explicado

N&o - Ndo aceito participar no estudo

Género *

Feminino
Masculino

Qutro

Idade (em anos) *

Texto de resposta curta
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Meio em que vives? *

Rural

Urbano

Qual 0 Ano de Escolaridade que Frequentas? *

8°%ano

9% ano

10° ano do ensino regular

10° ano do ensino profissional
11° ano do ensino regular

11° ano do ensino profissional
12° ano do ensino regular

12° ano do ensino profissional

Tens alguma retengdo no teu percurso escolar? *

Sim

Se respondeste sim a questao anterior, refere em que anos. Se respondeste nao, passa a questao
seguinte.

Texto de resposta curta
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Quantos irmdos tens? (reponde em nimeros) *

Texto de resposta curta

Quantos amigos mais proximos tens? (responde em nimeros) *

Texto de resposta curta

Enumera até trés atividades que costumas fazer com os teus amigos mais proximos, nos
tempos livres.

Texto de resposta longa

Enumera até trés atividades que costumas fazer com a tua mae, nos tempos livres. *

Texto de resposta longa

Enumera até trés atividades que costumas fazer com o teu pai, nos tempos livres. *

Texto de resposta longa

Praticas atividade fisica (fora das atividades escolares)? *

Sim

Tens telemaovel? *

Sim

*
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Tens tablet? *

Sim

Tens computador? *

Sim

Costumas aceder a internet maioritariamente em qual ou quais dispositivos? *

Telemovel
Tablet

Computador

Segdo 2de 4

Titulo da seg&o (opcional) ¥

As questdes que se seguem remetem para toda e qualquer atividade relacionada ao tempo despendido em
videojogos nos Ultimos 12 meses. As atividades relacionadas com os videojogos referem-se, mais
concretamente, a qualquer tempo despendido a jogar (quer pela Internet ou ndo), jogos em consolas,
computadores, portéteis ou em qualquer outro tipo de dispositivo mével (por exemplo: telemdvel, tablet,
etc.).Se estiveres a utilizar um telemdvel, por favor, coloca-o na horizontal, para

conseguires ver todas as opgdes de resposta.
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Pergunta *

Nunca Raramente Algumas Vezes Frequentemente Quase Sempre

Sentes-te preo...
Sentes-te mais...
Sentes necessi...
Falhas sistema...
Perdeste o inte...
Ja continuaste ...
J4 escondeste ...

Jogas para evit...

Tens intengdo de jogar jogos de azar/aposta? ™

1 2 3 4 5

Totalmente Nao O O O O O

Planeias apostar online, em breve? *

1 2 3 4 5

Totalmente Nao O O O O O

Ja colocaste e...

O

O

Totalmente Sim

Totalmente Sim
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Se tivesse oportunidade, gostarias de entrar num saldo de jogos? *

1 2 3 4 5 6 7

Totalmente Nao O O O O O O O Totalmente Sim

Nos Ultimos 30 dias quantos dias jogaste a apostas? *

Apos...
Apos...
Méaqu...
Péqu...
Poker...
Jogo...

Rolet...

Nos Ultimos 30 dias quantos euros calculas que gastaste em... *
0 1-3 4-6 7-15 16-30 31-50 51-70 +70

Apostas ...
Apostas ...
Maquina...
Poker on...

Poker co...



Secdo 4ded

Titulo da secéo (opcional) e

Este questiondrio destina-se a conhecer melhor a maneira como pensas, sentes e fazes coisas no dia-a-dia.

Lé cada uma das afirmacoes abaixo e indica com que frequéncia cada afirmacgao € para ti *
verdadeira.

Nunca Raramente As Vezes Quase Sempre Sempre
Fico zangado(...
Na escola, vou ...
Mantenho-me t...

Digo a mim pré...

Afasto de mim ...
E dificil para mi...
Penso em cois...
Fico zangado(...

Penso que algu...

Proibo-me de 1...



Escolhe a opgdo que melhor traduz a tua opinido em relagdo as seguintes afirmagées. *

E mais importa...

Acho desgasta...

Com o passar ...

As pessoas po...

Ainda ndo sei 0...

De um modo g...

Eu avalio-me p...

No geral, sinto ...

Quando revejo ...

Para mim € im...

Algumas pess...

Gosto da maior...

Raramente as ...

0 meu dia-a-di...

Penso que éim...

Sei que posso ...

0s meus objeti...

Na maior parte...

Sou o tipo de p..

Discordo Plena...

Discordo

Nem discordo ...

Concordo

Concordo Plen...
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Se n&o estives...

Sinto que conti...

Sinto que tiro i...

Sou uma pess...

Quando me co...

Tenho confiang...

Sou bastante c...

Sou o tipo de p...

Tenho muitas ...

Tenho prazer e...
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