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Resumo

A pesquisa objetivou adaptar e validar a Escala de Uso Problematico de Jogos Eletrdnicos
(Problematic Online Game Use Scale) de Kim and Kim (2010) para o contexto nacional,
compreender os problemas relacionados ao uso problematico de jogos eletronicos pelos jovens
e identificar como se relacionam as dimensdes euforia, problemas de salde, conflito, falta de
autocontrole e preferéncia por relacionamentos virtuais. Para tanto, foi realizada uma pesquisa
quantitativa e descritiva com estudantes do ensino médio, reaplicando o estudo de Kim and
Kim (2010). Foi possivel identificar que a maioria dos jovens nao utilizam de forma abusiva o0s
jogos, tem euforia enquanto jogam; possuem autocontrole; concordam levemente que seus
trabalhos de escola sdo prejudicados e que algumas vezes jogar pode interferir no desempenho
escolar; possuem leve concordancia que jogar é sua prioridade; preferem relacionamentos reais
do que virtuais; e discordam levemente que apresentam problemas de satde devido aos jogos.
Palavras-chave: Jovens; Jogos Eletronicos; Uso problemaético.

Abstract

The aim of this research was to adapt and validate Kim and Kim's (2010) Problematic Online
Game Use Scale for the national context, to understand the problems related to the problematic
use of electronic games by young people and to identify how they relate the dimensions
euphoria, health problems, conflict, lack of self-control and preference for virtual relationships.
For that, a quantitative and descriptive research was carried out with high school students,
reapplying the study of Kim and Kim (2010). It was possible to identify that most of the young
people do not use the games in an abusive way, they are euphoric while they play; have self-
control; lightly agree that their school work is impaired and that sometimes playing may
interfere with school performance; have slight agreement that playing is their priority; prefer
real rather than virtual relationships; and mildly disagree that they have health problems due to
gambling.

Keywords: Young people; Electronic games; Problematic use.
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Introducéo

Os jogos eletronicos surgiram em meados da década de 1950, mas desde o ultimo século
eles tém feito sucesso entre 0s jovens e alcangam cada vez mais adeptos a esta modalidade de
diversdo. De acordo com noticia divulgada, no ano de 2018, 75,7 milhGes de pessoas eram
consideradas usuarias de jogos eletrénicos no Brasil (MEIONORTE, 2019). Assim, conforme
a mesma noticia, este nimero de jogadores faz com que o Brasil ocupe o primeiro lugar nos
paises latino-americanos e o décimo terceiro lugar no ranking global do setor de jogos
eletrénicos, movimentando no ano de 2017 em torno de US$ 1,3 bilhdo (MEIONORTE, 2019).

Segundo a pesquisa Game Brasil (2018), o entretenimento dos jogos digitais é mais forte
entre os jovens. Em 2015, a mesma pesquisa ja apontava que 75,5% dos brasileiros jogavam,
sendo 52,6% dos jogadores brasileiros eram do publico feminino e 47,4% masculino, 31,5%
tinham idade entre 16 a 24 anos e 34,8% possuiam idade entre 25 a 34 anos, 0 que mostra que
0 maior numero de usuérios sdo jovens adolescentes e jovens adultos. Existem diversas
plataformas para se jogar os jogos eletronicos, dentre elas o computador (PC), os videogames,
tablets, smartphones e Smart TV, sendo que a maioria dos jovens joga mais no smartphone,
computador e nos videogames.

Mas junto com esta evolugdo dos jogos eletrénicos, surgem também preocupagdes com
relacdo ao uso excessivo e/ou abusivo de jogos entre 0s jovens, pois as pesquisas apontam que
0 numero de adeptos aos jogos eletrdnicos tem evoluido e 0 mercado de jogos tem crescido
apesar do momento conturbado vivenciado pela economia (SUZUKI, et al. 2009; BLINKA,
SMAHEL, 2011).

Diante disso, o atual estudo objetivou adaptar e validar a Escala de Uso Problematico de
Jogos Eletronicos (Problematic Online Game Use Scale) de Kim and Kim (2010) para o
contexto nacional, compreender melhor os problemas relacionados ao uso problematico de
jogos eletronicos pelos jovens e identificar como se relacionam as dimensbes euforia,
problemas de saude, conflito, falta de autocontrole e preferéncia por relacionamentos virtuais.
Para atingir aos objetivos, foi realizada uma pesquisa quantitativa e descritiva com jovens
estudantes do ensino medio de uma escola estadual localizada em Santa Maria, estado do Rio

Grande do Sul (RS), reaplicando em outra realidade o estudo de Kim and Kim (2010).

1 Referencial tedrico

Os jogos eletronicos tem se tornado cada vez mais frequentes na vida de criancas e

adolescentes e o passar dos anos e a evolugdo da tecnologia fazem com que 0s seus USUArios
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fiquem cada vez mais imersos em jogos para entretenimento, mas as criticas quanto aos mesmos
também evoluem, pois 0s jogos também possuem uma funcéo social na vida dos usuarios,
podendo influenciar o seu comportamento junto a sociedade (LEMOS, 2011). Segundo Abreu
et al. (2008), o uso excessivo, compulsivo, problematico ou alto envolvimento e dependéncia
de jogos eletronicos séo os termos mais usados na literatura quando se pesquisa na literatura
sobre jogos eletronicos.

Para Mendes (2006), os jogos eletrdnicos possuem uma fungdo educadora nada inocente,
em que 0s mesmos educam para a violéncia, consumo, papéis de género, entre outros. Alem do
papel pedagdgico, os jogos também possuem uma funcéo social, cultural e econdmica, ja que
0s mesmos estdo atrelados ao desenvolvimento da informética, sendo artefatos que compde a
constitui¢do de um sujeito denominado como sujeito-jogador. Carbonell et al. (2009) comentam
que diversos paises da América, Europa e Asia tem incentivado pesquisas na area sobre 0 Uso
de jogos em que as mesmas relatam que uma parcela da populacdo jovem apresenta
caracteristicas de uso problematicas relacionadas aos jogos eletronicos.

Outro problema relacionado ao uso excessivo dos jogos eletrdnicos esta ligado a
dependéncia por parte dos usuarios de se jogar constantemente. Lemos (2011) destaca que o
uso de jogos aumenta a atividade cerebral em regiGes do cérebro onde sdo semelhantes a fase
de fissura de dependentes quimicos, e que usuarios de jogos eletrénicos dependentes podem
sofrer alteracfes que causam uma reacdo em que as experiéncias de sensibilizacdo, reacoes
emocionais e de recompensa sdo alteradas.

Devido ao constante crescimento dos jogos eletrdnicos e do aumento de seu publico,
também se iniciou uma transicdo em que 0s jogos deixaram de ser apenas ludicos para se
tornarem esportes, estimulando seu mercado de consumo. Abreu (2003) ja afirmava que o
aumento do numero de praticantes e de lugares para se jogar fizeram com que 0s jogos
deixassem de ser apenas ludicos e se tornassem um esporte com dezenas de campeonatos
espalhados pelo Brasil e pelo mundo. Ainda de acordo com o autor, 0s jogadores comegcam a
se diferenciar entre amadores e profissionais, surgindo figuras de referéncia para os jogadores
e fazendo com que o mercado tenha novos personagens e idolos além dos jogos.

Inserido em estudos sobre 0 uso de jogos eletrdnicos, para o desenvolvimento da escala
de Uso Problematico de Jogos Eletrénicos (Problematic Online Game Use Scale), Kim and
Kim (2010) adotaram inicialmente 25 itens fontes que foram modificados das seguintes escalas:
(A) a Escala de Dependéncia do Jogo da Internet (Lee & Ahn, 2002); (B) os Questionarios de
Jogo Online (Charlton & Danforth, 2007); (C) a Escala de Dependéncia da Internet (Young,
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1999); (D) a Escala de Problemas Relacionados a Internet (Armstrong, Phillips, & Saling,
2000); e (E) a Escala Generalizada de Problemas na Internet (Caplan, 2002).

Apds um estudo piloto cinco itens foram abandonados, resultando na escala de 20 itens.
Desse modo, os autores aplicaram a pesquisa junto a alunos do quinto, oitavo e décimo primeiro
ano de escolas localizadas na Coréia do Sul. O primeiro fator foi formado por itens descrevendo
um alto nivel de facilidade de experiéncia de jogo online, assim os autores renomearam esse
fator para euforia. O segundo fator foi caracterizado por itens que revelam os problemas fisicos
resultantes do jogo online, sendo denominado problemas de saude. O terceiro fator inclui itens
sobre jogos eletronicos conflitantes com outras atividades e relacionamentos interpessoais,
assim foi chamado de conflito. O quarto fator apresentou itens relativos a preocupagdo com
jogos online (por exemplo, ndo pode controlar o tempo de jogo), como resultado, foi chamado
de falta de autocontrole. Por fim, o quinto fator foi caracterizado por itens que descrevem a
preferéncia por jogar jogos online em detrimento das relagdes “face a face”, sendo denominado

preferéncia por relacionamento virtual.

2 Procedimentos metodologicos

O estudo realizado possui abordagem quantitativa e quanto aos objetivos caracteriza-se
como uma pesquisa descritiva, utilizando uma adaptacdo da escala de Uso Problemético de
Jogos Eletronicos (Problematic Online Game Use Scale) de Kim and Kim (2010). O objetivo
da pesquisa foi adaptar e validar a Escala de Uso Problematico de Jogos Eletrénicos
(Problematic Online Game Use Scale) de Kim and Kim (2010) para o contexto nacional,
compreender melhor os problemas relacionados ao uso abusivo de jogos eletrdnicos pelos
jovens e identificar como se relacionam as dimens@es euforia, problemas de saude, conflito,
falta de autocontrole e preferéncia por relacionamentos virtuais.

Para coleta dos dados realizou-se uma pesquisa survey, com aplicacdo de questionarios.
A populagéo da pesquisa formou-se por estudantes do ensino medio de uma escola estadual,
sendo que o nimero de alunos matriculados no ano da pesquisa era de 1350. A pesquisa foi
realizada em uma escola da cidade de Santa Maria/RS e para o célculo de tamanho da amostra
foi selecionado um grau de confianga de 95%, obtendo-se, assim, uma amostra de 300 alunos,
e no final da coleta de dados foram obtidos 330 questionarios.

O questionario utilizado era composto por duas etapas. Na primeira havia perguntas
referentes ao perfil (sexo, idade, renda mensal familiar, onde joga, quanto tempo joga, quantos
dias joga durante a semana e quantas horas joga por dia). A segunda parte do questionario foi

estruturada com uma escala de concordancia do tipo Likert de cinco pontos e foi formada pelas
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quinze questdes do modelo de Kim w Kim (2010) como mostra o Quadro 1. Por fim, para
analisar os dados foram utilizados os softwares IBM SPSS Statistic21 e Amos.

Quadro 1 - Modelo utilizado na pesquisa

Fator Variavel
E1: Eu me sinto livre quando jogo jogos.
E2: Eu me sinto bem e muito concentrado enquanto jogo jogos

Euforia (E) : - . x . .
E3: Eu sinto muita empolgacgdo ao jogar jogos.
E4: O momento em que me sinto mais feliz € quando jogo jogos.
PS1: Minha satde piorou a partir do momento em que comecei a jogar jogos.
Problema de : h . ;
satide (PS) PS2: Eu tenho dor de cabeca por jogar muito.

PS3: Minha visdo piorou devido ao uso exagerado de jogos.
C1: Eu estou dando menos importancia para minha familia devido ao fato de jogar jogos.
C2: Meus pais muitas vezes me dizem gue eu gasto muito tempo jogando jogos.
Conflito (C) C3: Meus trabalhos da escola e outras atividades sdo prejudicados por eu jogar jogos.
C4: Minha prioridade é jogar jogos.
C5: Jogar jogos muitas vezes interfere no meu desempenho escolar.
F1: Quando estou jogando jogos, eu tendo a jogar mais tempo do que estava inicialmente
previsto.
Falta de F2: Eu imagino estar jogando jogos mesmo quando eu ndo estou jogando.
autocontrole (F) | F3: Encontro-me dizendo" apenas mais alguns minutos" quando estou jogando.
F4: Eu me esforco para reduzir o tempo com jogos, mas frequentemente falho.
F5: Eu tendo a passar cada vez mais tempo jogando jogos.
PR1: Eu me sinto mais intimo com pessoas que eu conhe¢o no jogo, do que com as pessoas
na realidade.
PR2: Eu sinto que muitas pessoas que jogam, reconhecem mais as minhas habilidades do
que as pessoas na vida real.
PR3: Pessoas que eu conheci nos jogos sdo mais faceis de entender do que as pessoas da
vida real.
Fonte: Kim e Kim (2010).

Preferéncia por
relacionamento
virtual (PR)

3 Resultados e discussoes

Na amostra pesquisada de 330 alunos, houve um equilibrio em termos de género, apesar
de uma leve predominancia de mulheres, com 55,5% (n=183), e 44,5% de respondentes do sexo
masculino (n=147). Em relacgdo a faixa etéria, a maioria dos respondentes, 92,3% (n=300), esta
na faixa de 15 a 16 anos; 18 pessoas (5,5%) na faixa de até 14 anos; 3 pessoas (0,9%) estdo na
faixa de 17 a 18 anos e apenas 4 pessoas (1,2%) tém mais que 18 anos.

Com relagdo a renda mensal familiar, a maior parte dos jovens (n=99, 30,2%) tém renda
de R$ 1500,00 a R$ 2 500,00 e 86 estudantes (26,2%) apresentam renda entre R$ 622,00 e R$
1 500,00. As maiores rendas apresentaram 0s menores percentuais, sendo que 18,3% (n=60)
possuem renda de R$ 2.501,00 a R$ 3.500,00, a renda familiar de 10,1% (n= 33) dos estudantes
é R$ 3.501,00 a R$ 4.500,00 e 15,2% (n=50) dos pesquisados indicaram que a renda familiar é
superior & R$ 4.500,00 por més.

Assim, observa-se que mais da metade da amostra (56,4%) é composta por estudantes
com renda familiar mensal inferior a R$ 2.500,00, ocorrendo uma predominancia de

respondentes que pertencem as classes C e D. Segundo a pesquisa Game Brasil (2016) os

RETEC, Ourinhos, v. 12, n. 2, p. 106-117, jul./dez., 2019 110



jogadores com classe social igual ou inferior a C correspondem por 71% dos jogadores do
Brasil, formando um grupo de consumidores muito importante para a industria de jogos.

Em relacéo a tecnologia utilizada para os jogos, a maioria dos estudantes (51,5%; n=170)
jogam tanto em computadores como em videogames, ja 33,9% (n=112) jogam somente em
computador, 13% (n=43) jogam somente em videogames e 5 respondentes (1,5%) afirmaram
que utilizam outros meios eletrénicos para jogar.

Em relacdo a quantos dias da semana os entrevistados jogam, houve predominancia da
opcao entre 1 a 2 dias (41,6%; n=137), os alunos que jogam entre 2 a 4 dias representam 31%
do total (n=102), e 27,4% (n=90) jogam entre 4 a 7 dias. Referente ao numero de horas que
jogam ao dia, a maioria dos estudantes (n=153) 46,5% afirmaram que jogam de 1 a 3 horas; 99
estudantes (30,1%) jogam menos de 1 hora; 52 (15,8%) jogam de 3 a 5 horas, e apenas 25
estudantes (7,6%) jogam mais do que 5 horas diariamente, sendo que houve uma nao resposta.
O percentual de estudantes que jogam mais de 3 horas por dia foi de 23,4%, o que é considerado
um numero elevado. Segundo pesquisa da Game Brasil (2018), os gamers revelaram que
acreditam que gastam muito do seu tempo nos jogos eletrénicos.

Em virtude da Escala de Uso Problematico de Jogos Eletronicos (Problematic Online
Game Use Scale) de Kim and Kim (2010) néo ter sido utilizada no contexto nacional, o primeiro
objetivo deste estudo foi adapta-la e valida-la no contexto nacional. Para tanto, foram realizados
os procedimentos de Andlise Fatorial Exploratéria e, posteriormente, a Analise Fatorial
Confirmatoria.

Na Andlise Fatorial Exploratéria, para fatores mais significativos, utilizou-se o critério
dos autovalores (eigen values), que representa a quantidade de variancia nas variaveis originais,
e que esta associada a um fator, considerando-se apenas variaveis com valor de eingen value
acima de 1,0; e a porcentagem da variancia explicada pelos fatores de forma cumulativa, cujo
nivel satisfatorio, de acordo com Malhotra (2001), fica em torno de 60%.

Utilizou-se como critérios de extragdo de variaveis os procedimentos sugeridos por Hair
Jr. et al. (2005) de exclusdo de variaveis com cargas e/ou comunalidades inferiores a 0,50.
Assim, no construto euforia, a variavel E4 foi extraida por motivo de carga fatorial inferior a
0,50 (carga de 0,409); em conflito, as variaveis C1 e C2 foram extraidas por apresentarem,
respectivamente, cargas de 0,429 e 0,468; em autocontrole, as variaveis F1 e F2, com cargas
fatoriais de 0,433 e 0,377, respectivamente. Na Tabela 1 sdo apresentados os resultados da

Anadlise Fatorial Exploratoria.
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Tabela 1 - Analise fatorial exploratoria

Variaveis Carga | Com. Variaveis Carga Com.
Euforia Autocontrole

El 0,785 |0,616 F3 0,725 0,525

E2 0,795 0,632 F4 0,809 0,654

E3 0,781 [0,610 F5 0,771 0,595

Preferéncia por

Problemas de Saude . .
relacionamento virtual

PS1 0,771 |0,595 PR1 0,801 0,642

PS2 0,782 (0,612 PR2 0869 0,756

PS3 0,790 (0,624 PR3 0,843 0,711
Conflito

C3 0,845 (0,713

C4 0,735 |0,541

C5 0,806 |0,650

Fonte: Resultados da pesquisa.

Com as informac0es resultantes da Analise Fatorial Exploratoria foi construido o modelo
estrutural inicial e realizada a Modelagem de EquacGes Estruturais para Andlise Fatorial
Confirmatdria, através do software Amos. O modelo inicial apresentou indices de ajuste do
modelo satisfatorios, sendo eles: CMIN/DF= 1,782; RMSEA= 0,049; RMR= 0,075; GFI=
0,942; NFI=0,896; RFI= 0,864; IFI=0,952; TLI= 0,935; CFI=0,951. A literatura (Hair Jr. et
al., 2005) indica que os indices RMR e RMSEA devem ser inferiores a 0,10, 0o CMIN/DF deve
estar num intervalo ideal entre 1 e 5, e que todos os demais indices devem ser superiores a
0,900. Dessa forma, constatou-se que apesar de satisfatorio, o ajuste do modelo poderia ser
melhorado, visto que o NFI e o RFI ficaram um pouco abaixo de 0,90.

Seguindo os procedimentos sugeridos pelo software Amos, para melhoria do modelo,
procedeu-se a exclusdo da variavel F3 que apresentou carga fatorial inferior a 0,500 (carga=
0,469) e acrescentou-se uma correlagdo entre 7«9, indicando que as varidveis C3 e C5 foram
percebidas de forma semelhante pelos respondentes e que apresentam uma correlacéo
significativa de 34%. Ap0s as alteracbes os indices de ajuste do modelo final (Figura 1)
melhoraram, cumprindo os valores minimos pela literatura, e foram de: chi-quadrado de 95,773
com 66 graus de liberdade; CMIN/DF= 1,451; RMSEA= 0,037; RMR= 0,065; GFI= 0,959;
NFI=0,926; RFI=0,899; IFI=0,976; TLI=0,966; CFI=0,975.
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Figura 1 - Resultado da modelagem de equaces estruturais
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Fonte: Resultados da pesquisa

A confiabilidade dos construtos foi realizada pelo calculo do Alpha de Cronbach, sendo
que o valor considerado como satisfatorio é de 0,60, segundo Malhotra (2001). Os valores
obtidos variaram de 0,619 (falta de autocontrole) a 0,790 (preferéncia por relacionamento
virtual) e mostraram-se adequados (Tabela 2).

A unidimensionalidade e a validade convergente do modelo foram comprovadas com as
informacdes apresentadas na Tabela 2. O maior erro encontrado foi de 0,144 (F5), assim, todos
0s residuos padronizados (erro) foram inferiores a 2,58 (p<0,05) e a unidimensionalidade foi
comprovada. A validade convergente € analisada atraves das cargas fatoriais padronizadas que,
além de serem superiores a 0,50, para um nivel de confianga de 0,01, devem apresentar t-valor
igual ou superior a 2,33. A menor carga fatorial foi de 0,521 (para a variavel C5) e o0 menor t-
valor foi de 6,711, para a variavel PS1, portanto, a validade convergente do modelo também foi

comprovada.
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Tabela 2 - Resultado da analise fatorial confirmatoéria

Construto Item Cargapad. Erro T-valor KMO AVE Alpha
E3 0,647 0135 7,647
Euforia E2 0,668 0127 7647 0671 61,95 0,693
El 0651 0144 7,545
PS3 0,648 0125 7,665
Problemas de satide PS2 0,589 0136 7,665 0,666 61,01 0,671
PS1 0,686 0135 6711
C5 0,521 0120 7,769
Conflito c4 0,721 0138 7,769 0,650 6347 0,711
C3 0,599 0127 9,146
F5 0,775 0,144 8,648
Falta de autocontrole Fa 0.580 0,003 8,648 0,643 59,14 0,619
. _ PR3 0,736 0070 11675
B b (859 0,05 11,675 0,691 70,31 0,790
mentos virtuals
PR1 0,635 0073 10,495

Fonte: Resultados da pesquisa

O ultimo critério que foi analisado para a validacdo do modelo foi o da validade
discriminante. Observa-se, na Tabela 3, que quase todas as correlacdes entre as dimensdes do
modelo foram significativas. Apenas ndo ocorreu significancia entre euforia e problemas de
salde (correlacdo de -0,014). As correlacdes significativas foram inferiores a 0,90, critério
apontados por Hair Jr et al. (2005) para que haja validade discriminante. A maior correlacdo
encontrada foi entre as dimensdes autocontrole e conflito, com valor de 0,579, cumprindo-se
também esta etapa da comprovacéo da validade discriminante do modelo.

A (ltima analise da validade discriminante refere-se aos valores da parte superior da
Tabela 3, o quadrado do valor das correlacdes, que ndo deve ser superior a variancia extraida
pelo fator. Observa-se que a maior correlacdo ao quadrado € 0,335 (correlacdo entre conflito e
falta de controle) e que a menor variancia explicada é de 0,591 (para a dimensdo falta de
controle). Dessa forma, a validade discriminante foi comprovada pelo critério do quadrado das
correlacdes serem inferior a variancia extraida.

Tabela 3 - Correlagdes entre os construtos

Média | Desvio E 0S C F PR
Euforia (E) 392 |0885 |1 0000 [0041 [o060 [o0,012
Problema satde (PS) 1,74 0,904 -0,014 1 0,105 0,063 0,066
Conflito (C) 1,99 1,017 0,202 ]0,324™ |1 0,335 0,145
Autocontrole (F) 2,11 1,121 0,245 10,251 ]0,579™ |1 0,151
Relacion. virtual (PR) 1,95 1,126 0,111 ]0,256™ ]0,381™ ]0,388™ |1

**_CorrelacOes significantes ao nivel de 0,01 (2-tailed).
Fonte: Resultados da pesquisa

Apenas o construto euforia apresentou média superior a 2,5, sendo a maior média dentre

os fatores (media 3,92), demonstrando que de modo geral os jovens sentem-se bem, livres,
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concentrados e empolgados ao jogarem jogos eletronicos. Essa dimensdo também obteve o
menor desvio-padrao (0,885), expondo maior concordancia entre as respostas.

Com base nesses resultados, referentes a compreensao dos problemas relacionados ao uso
de jogos eletronicos, 0s jovens participantes da pesquisa revelaram ter euforia enquanto jogam;
possuem autocontrole; concordam levemente que seus trabalhos de escola e atividades séo
prejudicados e que algumas vezes jogar jogos pode interferir no seu desempenho escolar;
possuem leve concordancia que jogar jogos é sua prioridade; preferem relacionamentos reais
do que relacionamentos virtuais; e discordam levemente que apresentam problemas de saude

devido aos jogos eletrénicos.

4 Consideracdes finais

O atual estudo objetivou adaptar e validar a Escala de Uso Problematico de Jogos
Eletronicos (Problematic Online Game Use Scale) de Kim and Kim (2010) para o contexto
nacional, compreender os problemas relacionados ao uso problemaético de jogos eletrdnicos
pelos jovens e identificar como se relacionam as dimensdes euforia, problemas de saude,
conflito, falta de autocontrole e preferéncia por relacionamentos virtuais. Para tanto, foi
realizada uma pesquisa descritiva com 330 jovens estudantes do ensino médio, reaplicando em
outra realidade o estudo realizado por Kim and Kim (2010).

Segundo uma pesquisa realizada pelo site InsideComm (2016) e divulgada pelo Portal G1
(2016), o brasileiro joga, em média, 2 horas por dia, dado que vai de encontro com os resultados
dessa pesquisa, onde quase metade da amostra afirmou jogar de 1 a 3 horas por dia. Cabe
ressaltar que quase 25% dos jovens afirmaram jogar mais de 3 horas diarias, o que é um alto
namero.

Com base nos dados coletados, foi possivel identificar que a maioria dos jovens
estudantes pesquisados ndo utilizam de forma abusiva os jogos eletrénicos. Além disso,
referente a compreensdo dos problemas relacionados ao uso de jogos eletrénicos, 0s jovens
participantes da pesquisa revelaram ter euforia enguanto jogam; possuem autocontrole;
concordam levemente que seus trabalhos de escola e atividades s&o prejudicados e que algumas
vezes jogar jogos pode interferir no seu desempenho escolar; possuem leve concordancia que
jogar jogos € sua prioridade; preferem relacionamentos reais do que relacionamentos virtuais;
e discordam levemente que apresentam problemas de saude devido aos jogos eletronicos.

O estudo apresenta limita¢cdes quanto & amostra ser formada apenas por jovens estudantes.
Neste sentido, sugere-se ampliacdo de estudos em outras faixas etéarias, bem como, verificar a

influéncia da diferenca de género. Além disso, também €é sugerido a realizacdo de estudos
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qualitativos e exploratorios, a fim de elencar novos aspectos para serem estudados sobre 0 uso
problematico de videogames e suas consequéncias.

O estudo de jogos eletronicos é relevante para as organizacGes e demais atores
envolvidos, ao passo que o0 mercado de jogos movimenta a economia nacional, conforme aponta
a revista E-Commerce Brasil (2016). No entanto, cabe salientar que o entendimento do uso
problematico e suas consequéncias aos jovens consumidores pode contribuir para a elevagéo de

niveis de bem-estar, sem prejudicar a qualidade de vida e relacionamentos interpessoais.
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