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RESUMO

O presente estudo tem por objetivo a analise e comparacdo das dimensdes de
ajustamento emocional e personalidade em jogadores online.

Foi utilizada uma amostra de 201 participantes dos quais 30.8% jogavam
exclusivamente online (N=62) sendo que os restantes 69.2% jogavam online e offline (N=139).
Relativamente ao género 58.7% sdo do sexo masculino (N=118) e 41.3% do sexo feminino
(N=83). As idades encontram-se compreendidas entre 0s 18 e 0s 66 anos (M=30.29; Dp=9.29).
Inicialmente foi concebido um protocolo de investigacdo, 0 mesmo composto por uma pagina
de dados demogréaficos sendo utilizadas as seguintes medidas; Questionario de Histdria e
Comportamento de Jogo, Baseado no original realizado pelos Alcodlicos Andnimos, South
Oaks Gambling Screen (SOGS) de Lesieur e Blume (1987), Big Five Inventory (BFI) John &
Srivastava (1999) e a Escala de Ansiedade, Depressdo e Stress (EADS) de Lovibond e
Lovibond (1995).

Os resultados do estudo demonstram que existe uma correlacdo entre algumas das
dimensoes das variaveis em estudo. Revelando uma maior taxa de jogadores mistos (online e
offline) que vai de encontro a literatura sobre o tema.

Verificou-se ainda que os jogadores pertencentes a amostra sao maioritariamente do

sexo masculino, com idades inferiores a 40 anos e com uma educagdo superior.

Palavras Chave: Jogo Online, Ansiedade, Stress, Depressao, Personalidade.
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ABSTRACT

This study preted to analyze and compare the dimensions of emotional adjustment and
personality in online players.

A sample of 201 participants of which 30.8% were playing exclusively online was
used (N = 62) and the remaining 69.2% played online and offline (N = 139). On gender 58.7%
are male (N = 118) and 41.3% female (N = 83). Ages are between 18 and 66 years (M = 30.29;
SD = 9.29). Initially a research protocol was designed, with the same demographic data
comprises a page being used the following measures; Questionnaire History and Game
Behavior, Based on the original held by Alcoholics Anonymous, South Oaks Gambling Screen
(SOGS) of Lesieur and Blume (1987), Big Five Inventory (BFI) John & Srivastava (1999) and
the Anxiety Scale, Depression Stress and (EADS) Lovibond and Lovibond (1995).

The study results demonstrate that there is a correlation between some of the
dimensions of the variables under study. Revealing a higher rate of mixed players (online and
offline) that goes against the literature on the subject.

It was also found that players belonging to the sample are mostly male, under the age

of 40 and with a higher education.

Keywords: online game, Anxiety, Stress, Depression, Personality.
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Abreviaturas, Siglas e Simbolos

APA — American Psychological Association

BFI — Big Five Inventory

DP — Desvio Padréo

EADS — Escala de Ansiedade, Depressao e Stress
M — Média

P — Nivel de Significancia

SOGS - South Oaks Gambling Screen

SPSS — Statistical Package for Social Sciences

T — Valor do teste T-Student

a — Alpha de Cronbach

% - Percentagem
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Introducgéo

O Jogo, derivado da palavra em latim “jocus”, encontra-se presente desde os tempos
pré-historicos.

Caracteriza-se por ser uma pratica universal, muito comum em todas as sociedades,
sendo ainda de referir que 0 jogo é uma das poucas atividades sem barreiras de cultura, classe
social ou raga (Castro, 2013).

Durante a infancia € conhecida a sua funcéo ludica e de aprendizagem, ajudando no
desenvolvimento fisico, psiquico, emocional, social e cognitivo das criancas.

De acordo com Marques e Ceoni (2007), o aparecimento da maéaquina veio
revolucionar a humanidade, impondo um ritmo diferente do habitual até entdo. Amplas e
variadas sdo as facilidades fornecidas pela tecnologia, deste modo a comunicacgéo tornou-se
mais rapida sendo que as respostas pretendidas chegam até ao utilizador numa questdo de
minutos, independentemente do lugar onde se encontra e da hora ou fusos horérios a respeitar
nos contactos pessoais, outra vantagem € o fécil acesso e leveza de transporte, dos objetos
eletronicos que possibilitam o acesso a Intenet.

O negdcio dos jogos online encontra-se num constante crescimento progressivo nos
mercados em todo 0 mundo. Muitos jogadores recorrem a Internet como forma de jogo, tendo
em conta todas as vantagens que da mesma advém, a rapidez, a ampla oferta, 0 anonimato,
possibilidade de apostar com pouco dinheiro.

Apesar de todas as legislacbes e algumas proibicdes, o mercado dos jogos online ja
rendeu mais de 20 biliGes de ddlares, existindo cerca de 3.000 sites de jogos a dinheiro online,
abrangendo 0s jogos desportivos, jogos de casino, poquer, bingo, entre outros. (KPMG
International, 2000).

Como referido por Williams (2006), de igual modo ao observado na dependéncia de
substancias, exista a especulacdo de que o0 jogo patologico esteja associado a um défice do
sistema dopaminérgico mesolimbico da recompensa.

Diversos sdo os estudos sobre o jogo e as suas implicagdes, sendo reduzidos os estudos
que associam a pratica do jogo com o ajustamento emocional e a personalidade.

Griffiths (1998) refere que o crescimento da internet assim como a facilidade de acesso
amesma, tem sido alvo de uma crescente pesquisa no sentido de se procurar compreender 0 seu

papel no que respeita aos estados emocionais do individuo.
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Diversos autores referem um conjunto de estados emocionais como podendo estar
relacionados a adigdo a internet, por entre os mesmos, os mais referidos sdo a depressao,
ansiedade e stress.

Deste modo € imprescindivel a compreensdo de toda a dimensdo que o problema do
jogo acarreta, 0 mesmo, quando comparado com a dependéncia de substancias, surge logo apos
as dependéncias de alcool e de tabaco.

O objetivo da presente investigacdo prende-se com a verificacdo da relacdo existente
entre 0 ajustamento emocional, personalidade e o jogo online, analisando as caracteristicas das
mesmas através das suas dimensoes.

A investigagdo conta com uma amostra de adultos, sendo a recolha de dados realizada
com recurso a ferramenta Google docs. Da avalia¢éo dos participantes consta o preenchimento
de um questionario de dados sociodemograficos, com vista a compreender e analisar a
educacdo e nivel de formacao dos jogadores, um questionario de histéria de comportamento de
jogo, o South Oaks Gambling Screen (SOGS) de Lesieur e Blume (1987), com vista a dividir
os jogadores por nivel de jogo, o Big Five Inventory (BFI) de John e Srivastava (1999) e a
Escala de Ansiedade, Depressdo e Stress (EADS) de Lovibond e Lovibond (1995).

O estudo encontra-se organizado por duas partes, a primeira referente ao
enquadramento tedrico sendo que a segunda se refere ao estudo empirico.

A primeira parte é constituida por dois capitulos principais, o capitulo | referente ao
Jogo e o capitulo 11 referente ao Ajustamento Emocional e a Personalidade. No capitulo | é
realizada uma abordagem ao tema, iniciando-se com a pertinéncia do estudo, seguida dos
conceitos centrais, da comorbilidade, de estudos realizados, terminando com a classificacao
presente nos principais manuais de diagnodstico. No segundo capitulo é realizada a descricdo do
ajustamento emocional e da personalidade, incluindo as suas defini¢des, conceitos e principais
teorias.

Da segunda parte do estudo, consta o estudo empirico, contendo trés capitulos.

Do capitulo | fazem parte os objetivos e metodologias do estudo, do capitulo Il fazem
parte os resultando, sendo o capitulo Il reservado a discussdo dos resultados obtidos no
capitulo anterior,

Por ultimo segue-se a Conclusdo, a Bibliografia utilizada, sendo que os Apéndices se

encontram no final da presente dissertagéo.
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PARTE I
Enquadramento Teorico
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CAPITULO |
O Jogo
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1. Pertinéncia do estudo do Jogo

O jogo caracteriza-se por uma atividade que se encontra presente em todas as culturas
e sociedades. Para a maior parte das pessoas € visto como uma atividade recreativa, uma opcao
de lazer, ndo apresentando por isso quaisquer consequéncias negativas. Estima-se que 70 a
90% da populacdo, adolescente e adulta, da Unido Europeia, ja jogou numa determinada
ocasido da sua vida (JogoResponsavel, 2013).

O jogo e os problemas subsequentes do mesmo, como referido, estdo presentes ao
longo da histdria, no ano de 1886 o classico livro “O jogador” de Dostoiévski, contribui com
um relato preciso de um individuo com compulsdo para o jogo (Souza; Silva; Oliveira;
Bittencourt & Freire, 2009).

Diversos sao os autores que referem um conjunto de beneficios psicoldgicos no ato de
jogar, de forma controlada, no caso de pessoas mais velhas referem uma melhoria da sua
autoestima, funcionando ainda como um escape as dificuldades fisicas e emocionais
(JogoResponsavel, 2013).

No entanto o jogo é por muitos considerado uma pratica negativa, ndo produzindo
qualquer beneficio para a sociedade, dividindo-se assim a opinido sobre 0 mesmo, aparecendo
0 jogo vinculado aos valores sociais (JogoResponsavel, 2013).

Diversos séo os fatores de risco e protecdo que aparecem associados ao ato de jogar,
por fatores de risco aparecem associados o tempo dedicado a pratica do jogo, os gastos
envolvidos e os niveis elevados de ansiedade durante o jogo. E de referir que diversos estudos
demonstram que existem problemas relacionados com o jogo quando a atividade do mesmo
produz consequéncias adversas, que afetam o bem-estar e a seguranca do préprio, familiares e
amigos, ou seja, quando existe um impacto negativo estendendo-se 0 mesmo a sociedade em
geral. Por outro lado as variaveis associadas ao comportamento de baixo risco, ou vistas como
boas praticas de jogo aparecem associadas ao tipo de jogo em questdo, sendo que as maquinas
de jogo aparecem associadas a um risco mais elevado (Breen & Zimmerman 2002; Welte et al,
2004), a acessibilidade ao jogo (Cox et al, 2005; Williams et al, 2007) e por ultimo a
velocidade, frequéncia e quantidade de apostas realizadas (Currie et al, 2006,2008; Weinstock
et al., 2007) (JogoResponsavel, 2013).

No que respeita as variaveis associadas a um aumento do risco de problemas com o
jogo deparamos-mos com o género masculino (Bondolfi et al, 2000; Ladoucer et al. 1999;
Volberg et al. 2001), residentes em zonas urbanas (Volberg et al. 2001); um baixo nivel de

rendimento ou situacdes de desemprego (NRC, 1999; Potenza et al. 2001; Volberg et al. 2001);
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a crenca de que o jogo ira ajudar a aumentar os rendimentos, a ocupacdo do tempo disponivel
exclusivamente com o jogo e por Gltimo o jogar como uma forma de escape a estados
emocionais negativos (Jiménez et al. 2010) No que respeita as motivacfes para 0 jogo a

diversdo € a mais referida nos jogadores responsaveis (JogoResponsavel, 2013).

2. O Jogo Online

O aparecimento da maquina veio revolucionar a humanidade, impondo um ritmo
diferente do habitual. As diversas facilidades fornecidas pela tecnologia ganharam uma
enorme relevancia, tornam-se num dos suportes do mundo atual. As tarefas que antigamente
exigiam um contacto pessoal, por telefone ou por fax, atualmente podem ser realizadas de
forma virtual, utilizando a internet, deste modo a comunicacao tornou-se mais rapida sendo que
as respostas pretendidas chegam até ao utilizador numa questdo de minutos,
independentemente do lugar onde se encontra e da hora ou fusos horarios a respeitar nos
contactos pessoais. O facil acesso e leveza de transporte, dos objetos eletrdnicos, sdo outra das
vantagens a somar as anteriores (Marques & Ceoni, 2007).

A facilidade de acesso, quase universal, quer por meios remotos ou interativos gera
uma nova Vvisdo, no que diz respeito ao impacto da adicdo ao jogo, com 0 aumento da
acessibilidade aumenta igualmente o risco. O risco mais elevado deverd incidir sobre a
populacdo jovem, visto que os jogadores na Internet sdo na sua maioria jovens (maiores de 18
anos) com padrdes de jogo e dedicacdo ao mesmos que 0s poderdo tornar mais propensos a
tornar-se jogadores problematicos. Os jogos sdo um fendmeno generalizado na populagéo
jovem, tendo a familia um papel importante nesta experiencia, assim como no acesso aos jogos
utilizando a Internet, promovendo atitudes adequadas face ao jogo e sensibilizando os jovens.
E importante referir que atualmente é possivel regular o acesso a Internet, podendo
restringir-se 0 acesso a paginas de jogos a dinheiro (JogoResponsavel, 2013).

Os primeiros jogos online apareceram no final da década de 70, caracterizavam-se por
serem limitados ao nivel da tecnologia. Embora que para a época, estivessem no limite do que
a tecnologia poderia oferecer, tal como os jogos atuais. Enquanto por um lado os jogos de
tabuleiro, ou tradicionais, necessitam da presenca, num mesmo espacgo, de um conjunto de
pessoas para serem jogados, os jogos online ndo, tornando-se assim mais praticos e mais

rapidos de utilizar (Marques & Ceoni, 2007).
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O negacio dos jogos online esta em crescente nos mercados de todo o mundo, com o
aumento do nimero de jogadores que recorrem as diversas paginas de Internet para realizar
apostas. Este mercado ja lucrou mais de 8 bilides de euros na Europa (KPMG International
Cooperative; 2010)

Os jogos online sdo amplamente variados, cada qual com os seus modelos de negdcio
e tecnologia, podendo os mesmos incluir apostas em jogos desportivos, como corridas de
cavalos; o poker online; jogos de casino, como a roleta ou as slot machines; o bingo, a lotaria
online entre muitos outros, sendo a oferta bastante variada (KPMG International Cooperative;
2010).

Toda a gestdo dos dados pessoais do jogador € tratada e recolhida pelo fornecedor do
jogo online, estando a mesma sujeita a uma regulamentacédo aplicavel através de diversas leis
de privacidade da Unido Europeia. Estas leis vém fornecer direitos aos jogadores criando a
seguranca necessaria para as suas apostas (KPMG International Cooperative; 2010).

O Reino Unido dispde atualmente de uma das maiores inddstrias de jogos online,
incluindo as apostas desportivas, poker, bingo, a lotaria e os casinos online, sendo que em 2009
do total de apostas realizadas 12,1% foram online. Os Estados Unidos aparecem como sendo o
mercado mais lucrativo no que diz respeito aos jogos online, sendo que é o mercado que se
defronta com um maior nimero de desafios, atualmente a Unlawful Internet Gambling
Enforcemente Act (UIGEA) proibe que os bancos e as empresas de cartdes de crédito
processarem carregamentos para contas existentes nos casinos online (KPMG International
Cooperative; 2010).

No que respeita a0 modo de jogo, com todas as facilidades da Internet, estamos
perante a tendéncia de cada vez mais se verificar modos de jogo mistos, nas modalidades
Online e Offline (Hubert, 2013).

2.1. Relagé@o com Jogos a Dinheiro

No passado o perfil do jogar a dinheiro encontrava-se relacionado com a vida noturna
e toda a amplitude que a mesma envolve, a partir dos anos 90 comecou a surgir um novo perfil,
associado a jogadores dependentes através do uso da internet. Esse mesmo perfil,
primeiramente, encontrava-se associado ao sexo masculino, com uma média de idade de 35

anos, ligados a vida noturna e aos Casinos ou locais similares (Lopes, 2013).
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Atualmente o perfil dos jogadores online encontra-se associado ao sexo masculino,
com idades inferiores a 40 anos estando ainda associado na sua maioria a jovens adultos. E de
referir a existéncia de um aumento no que diz respeito ao sexo feminino, Referente as
caracteristicas sociodemogréaficas verificam-se elevados niveis de educacdo, rendimento
elevado, a utilizacdo de paginas gratuitas online, embora as apostas sejam realizadas em
diversas paginas, grande parte das mesmas ocorre no periodo noturno (Derevensky; 2012).

Podemos identificar trés distintos niveis de relagdo com os jogos a dinheiro,
possuindo diferentes consequéncias para as pessoas que 0s jogam, sendo eles o0 Jogo social ou
responsavel, o Jogo de risco ou jogo problematico e o jogo compulsivo ou patolégico
(JogoResponsavel, 2013).

Num primeiro nivel encontramos o jogo social ou responsavel no qual se incluem os
individuos que jogam por divertimento ou como forma de socializacdo. Utilizam o jogo de
forma controlada, controlando igualmente o dinheiro utilizado no mesmo. Este modo de jogo é
o verificado na maioria da populacéo (JogoResponsavel, 2013).

Num segundo nivel encontramos 0 jogo de risco ou jogo problemaético no qual se
incluem os individuos que por vezes tém problemas na relacdo com o jogo. Dependendo da
gravidade dos critérios que cada individuo apresenta, a relagdo com o jogo varia, de acordo
com dois tipos de jogo. Por um lado o jogo excessivo, no qual se incluem os individuos que
jogam de forma a obter um nivel elevado de excitacdo, por vezes jogando quantias acima das
suas possibilidades, por outro, os individuos que praticam o jogo problematico, deixando de ter
controlo sobe o dinheiro gasto, podendo mesmo cometer alguma ilegalidade ou a mentir de
modo a poderem jogar (JogoResponsavel, 2013).

Num terceiro nivel encontramos o jogo compulsivo ou patoldgico, no qual se incluem
os individuos cujo ato de jogar se encontra como a atividade principal das suas vidas,
provocando consequéncias negativas e permanentes, quer a nivel pessoal, laboral, social e até
mesmo familiar. Os individuos comegam a jogar de modo a reduzir os niveis elevados de
ansiedade, sendo que 0s mesmos surgem gquando os individuos ndo jogam. Deste modo deixam
assim de poder usufruir do prazer que anteriormente retiravam do jogo, tornando-se

consequentemente dependentes do mesmo (JogoResponsavel, 2013).
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3. Adicao e dependéncia

3.1. Adicdo a Internet

Na Ultima década verificou-se um aumento de pesquisas no que diz respeito a saude
mental como consequéncia da adicdo a internet (Kuss; Griffiths & Binder, 2013).

A Internet caracteriza-se pelo seu acesso generalizado, com um baixo custo, sendo
uma ferramenta andnima, conveniente e divertida podendo a mesma ser utilizada para diversos
fins (Derevensky; 2012).

A dependéncia da internet, do ponto de vista clinico, dispde de abordagens especificas
(Griffiths & Gradisar, 2011), necessitando de ajuda profissional.

Dados 0s avangos no campo da pesquisa e de um aumento do numero de respostas de
tratamento clinico, a American Psychiatric Association (APA) ira incluir no apéndice da sua
proxima edicdo do DSM-V o “transtorno do uso da Internet” (Kuss; Griffiths & Binder, 2013).

Podemos caracterizar a adi¢do a internet como um conjunto de sintomas sendo que 0s
mesmos se encontram associados a sintomas de dependéncia de substancias, entre 0s quais
podemos referir as alteracGes de humor, os conflitos e a recaida (Griffiths, 2005 cit in Kuss;
Griffiths & Binder, 2013).

Alguns autores defendem que os investigadores do tema se devam centrar em
atividades especificas, associadas ao uso da Internet, podendo as mesmas virem a revelar-se
viciantes, tendo em conta que os individuos ficam dependentes do comportamento no qual se
envolvem online e ndo no ato de utilizacdo por si s6 da Internet.

Seguindo este ponto de vista, o0 jogo tem sido olhado como uma ferramenta online
com uma elevada probabilidade de poder vir a causar dependéncia (Huang, 2006; Kuss &
Griffiths, 1012: Leung, 2004 cit in Kuss; Griffiths & Binder, 2013).

O jogo atraves da utilizagdo da internet tem vindo a desenvolver-se e a crescer na
grande industria dos jogos por todo o mundo (Derevensky; 2012).

No que diz respeito as populagdes de risco foram identificados os estudantes com um
nivel mais elevado, por diversas razdes, entre elas o facto de utilizarem mais a internet, o de
terem uma maior facilidade de acesso gratuito e ilimitado, usufruirem de horarios mais
flexiveis, de o0s jogos online possuirem semelhanga com as tecnologias utilizadas nos
video-jogos pelos estudante e ainda o facto de se poder jogar online com pouco dinheiro. Os

jogos atraves da Internet séo uma forma de entertenimento, melhorando os niveis de excitacéo
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e emocdo e oferecem a oportunidade de ganhar dinheiro, tornando-se asssim num enorme
chamativo para a sua utilizacdo (Derevensky; 2012; Kuss; Griffiths & Binder, 2013).

Dos estudos realizados, em diferentes paises, com estudantes universitarios
verificamos que as estimativas de prevaléncia da dependéncia a internet variam de uma taxa de
0,8% em Italia (Poli & Agrimi, 2012); 2,8% no Irdo (Ghamari, Mohammadbeigi,
Mohammadsalehi & Hashiani, 2011); 5,6% na China (Dong et el, 2012); 9,8% nos Estados
Unidos da América (Anderson, 2001) e uma taxa de 18,3% na Gra-Bretanha (Niemz, Griffiths
& Banyard, 2005). Sendo que derivado a uma utilizacdo diversificada de instrumentos
psicométricos utilizados nao é possivel uma determinacéo clara das taxas reais de prevaléncia
para a adi¢do a Internet clinicamente relevante (Derevensky; 2012; Kuss; Griffiths & Binder,
2013).

De forma a combater as falhas descritas acima, Kuss, Griffiths & Binder, 2013,
desenvolveram um estudo com uma amosta de 2,257 estudantes universitarios em inglaterra,
com uma média de idade de 22,67. Verificaram que os individuos teriam utilizado a Internet
em média 9,9 anos das suas vidas, sendo que 3,2% da amostra doi classificada como sendo
adictos a Internet (Derevensky; 2012; Kuss; Griffiths & Binder, 2013).

4. Jogo Patoldgico

A grande maioria dos autores distingue o jogo problematico (denominado de jogo
especifico) do jogo patoldgico. Sendo que o primeiro ndo se constitui numa doenca, embora se
revele num problema, pois os jogadores por ele afetados experienciam sentimentos fortes de
culpa, niveis elevados de ansiedade e prejuizos econdmicos elevados, podendo ultrapassar as
possibilidades do jogador, por outro lado o jogo patoldgico caracteriza-se por uma falta de
controlo sobre os impulsos, por parte do jogador, pode conduzir a problemas na vida pessoas e
social, a um isolamento progressivo e por ultimo a um gradual afastamento da realidade
(JogoResponsavel, 2013).

Associado a uma alteracdo do comportamento, o0 jogo patoldgico foi reconhecido como
sendo uma “Perturbag¢do do Controlo dos Impulsos Nao Classificado Noutro Lugar”, na 32
edicdo do DSM (Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders, American Psychiatric
Association, 1980). Caracterizado como um comportamento mal adaptativo do ato de jogar,
sendo 0 mesmo persistente e recorrente, relacionado com as apostas e 0s jogos de azar (Castro,
2013).
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O Jogo Patologico pode ser definido por um comportamento recorrente relacionado
com o ato de apostar em jogos de azar, independentemente de qualquer consequéncia negativa
que advenha do mesmo, acabando com uma perda do dominio sobre o jogo, tornando-se, o
jogador, incapaz de fazer a gestdo do tempo e dinheiro despendidos (Souza; Silva; Oliveira;
Bittencourt & Freire, 2009).

Cruster (1983) realizou uma descricao das diversas fases de comportamento no ato de
jogar fazendo ainda uma caracterizacdo dos padrbes uniformes e progressivos do jogador
patoldgico. Por norma comecam com apostas pequenas, homeadamente durante a fase da
adolescéncia, sendo mais frequente nos homens. O intervalo de tempo previsto, desde que se
inicia no jogo e a perda de controlo sobre o mesmo, varia entre 1 e 20 anos, sendo, segundo o
autor, mais comum de ocorrer num periodo aproximado de 5 anos. As fases de comportamento
do ato de jogar, descritas pelo autor sdo trés, a fase da vitoria, a fase da perda e a fase do
desespero.

A primeira caracteriza-se por ser a fase na qual o jogador comeca a jogar com maior
frequéncia, tendo em conta que as vitdrias se tornam mais emocionantes a cada jogo, passando
0 mesmo a acreditar que € um 6timo apostador, nesta fase os jogadores ocasionais de um modo
geral param de apostar.

A segunda caracteriza-se por ser a fase na qual o jogador apresenta uma atitude de
ndo-realismo e otimismo, ou seja, apds ganhar uma quantidade de dinheiro significativa, o
valor da aposta seguinte aumenta, ter por espectativa ganhos ainda mais elevados. As apostas
passam a ocupar parte consideravel do tempo do jogador e comeca a ser intoleravel a perda de
uma aposta, o dinheiro obtido no jogo é reutilizado numa aposta nova e assim sucessivamente
até a0 momento em que o jogador comeca a utilizar o seu dinheiro recorrente, como o ordenado
e as economias, surgindo problemas profissionais e conjugais.

A terceira e ultima fase caracteriza-se por um aumento do dinheiro despendido assim
como do tempo gasto para as apostas, verifica-se um afastamento social e familiar, o jogador
comeca a ter uma maior nocdo da proporc¢do da sua divida, do isolamento no qual se colocou,
da reputacdo perante familiares e amigos, ambicionando voltar ao inicio das suas primeiras
vitorias. Nesta fase manifesta-se um estado de panico, sendo que a perce¢do das evidéncias faz
com que 0 jogador aumente 0 ato de jogar e apostar na espectativa de angariar uma quantia
suficiente de modo a solucionar todos os seus problemas. E ainda comum, nesta terceira fase, a
manifestacdo de uma exaustdo psicologica e fisica, sendo possivel o surgimento de
pensamentos suicidas e de uma depressao (Souza; Silva; Oliveir; Bittencourt & Freire, 2009).

Shaffer, Hall e Vanderbilt (1999) definiram trés diferentes niveis de gravidade do

Universidade Lus6fona de Humanidades e Tecnologias — Escola de Psicologia e Ciéncias da Vida 21



Patricia Alexandra Nunes Duarte — Ajustamento Emocional e Personalidade de Jogadores Online

envolvimento com o jogo. Inicialmente, no nivel O encontramos os individuos que jogam mas
sem apostar. No nivel 1 encontramos os individuos que realizam apostas, podendo as mesmas
ocorrer em diversas modalidades de jogo, mas ndo vivenciam problemas relacionados com o
jogo. No nivel 2 encontramos os individuos que manifestam problemas derivados as suas
apostas, sendo que no entanto ndo manifestam sintomas significativos para uma classificacao
de Jogo Patoldgico. No nivel 3 encontramos os individuos j& diagnosticados como jogadores
patologicos, sendo que os mesmos podem manifestar um conjunto diversificado de problemas
graves, relacionados com as apostas realizadas atraves do jogo (Souza; Silva; Oliveir;
Bittencourt & Freire, 2009).

5. Comorbilidade

Referente a comorbilidade, é frequente, revendo os diversos estudos sobre o tema,
encontrar dados referentes as perturbagdes de humor e ansiedade assim como a dependéncia de
alcool e drogas encontrando-se em menos quantidade estudos referentes a perturbacfes da
personalidade.

Séo referidas elevadas taxas de comorbilidade do jogo com o abuso e dependéncia de
substancias, assim como com as perturbacdes afetivas, em particular referentes & depressdo e
ansiedade. Verifica-se que os individuos que apresentam um grau de desorganiza¢do maior,
apresentam, de igual modo, estratégias menos estruturadas em resposta ao stress, sendo ainda
verificado que as perturbacdes da personalidade podem vir a ser influentes no que respeita ao
jogo patoldgico (Blaszcynski & Steel, 1998).

De acordo com Morgan e Cotten (2003) o tempo despendido nas diversas atividades
online, incluindo-se aqui os jogos online, tem sido associado a sintomas depressivos (Kuss;
Griffiths & Binder, 2013).

Referentes aos tragos de personalidade, os mesmos, tém sido associados a
dependéncia da Internet, sendo referenciados os niveis mais elevados de neuroticismo (Dong,
Wang, Yang e Zhou, 2012; Tsai et al; 2009) e os niveis mais baixos de extroversdo (Van der Aa
et al, 2009; Xiungin et al, 2010). Especificamente relacionados com o jogo online, os estudos
tém referenciado os niveis mais elevados de neuroticismo (Mehroof & Griffiths, 2010; Peters
& Malesky, 2008) de introversdo (Caplan et al, 2009) e niveis mais baixos de amabilidade
(Peters & Malesky, 2008) (Kuss; Griffiths & Binder, 2013).

Os individuos diagnosticados com uma dependéncia de jogo apresentam um quadro

de maior fragilidade, apresentando de um modo frequente co dependéncias.
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Séo referidas taxas mais elevadas de incidéncia e prevaléncia de doencas mentais,
registando-se ainda uma elevada relacdo entre a dependéncia do jogo e as restantes
dependéncias (Lopes, 2013; JogoResponsavel, 2013).

6. Estudos

Diversos e diversificados sdo os estudos sobre o tema do jogo, desenvolvidos ao longo
dos anos.

Politzer e Hudack no ano de 1991, verificaram que nos Estados Unidos da América
1,5% da populacdo em idade adulta apresentam sintomas passiveis para o diagndstico de Jogo
Patologico, sendo ainda verificado que 2,5% da populacdo do mesmo estudo foi classificada
como sendo jogadores problemaéticos, perfazendo assim um total de 4% da populagéo (Souza;
Silva; Oliveira; Bittencourt & Freire, 2009).

Srachan e Custer, 1993, realizaram um estudo com 52 mulheres dos Jogadores
Andnimos de Las Vegas, com uma idade compreendida entre os 30 e 0s 49 anos de idade, 67%
casadas, 75% j& com filhos, 74% concluiram o ensino secundario, sendo que 90% eram
jogadoras de Pocker. Referente a comorbilidade, identificaram uma taxa de 23% tentativas de
suicidio, 23% de dependéncia de drogas ilicitas e 10% de dependéncia de alcool (Souza; Silva;
Oliveira; Bittencourt & Freire, 2009).

Num estudo Brasileiro realizado por Oliveira, 1997, com uma amostra de 171
individuos assiduos de casas de jogo, 75 foram diagnosticados como sendo jogadores
patoldgicos. Neste estudo verificou-se que em termos de dados demograficos 87,7% dos
inquiridos eram do sexo masculino, 82,3% concluiram o ensino secundario ou superior, 71,6%
encontravam-se empregados, 50,7% eram casados, tendo os mesmos uma média de idade que
ronda os 40 (Souza; Silva; Oliveira; Bittencourt & Freire, 2009).

Tavares, 2000, num estudo sobre Jogo Patoldgico e a relagdo com a perturbacéo
obsessivo-compulsiva (POC), realizado com 40 jogadores patologicos, 40 sujeitos
diagnosticados com POC e 40 individuos ndo jogadores e sem outros problemas, cujo objetivo
era 0 de comparar 0 Jogo Patologico com a POC ao longo do percurso clinico, da
comorbilidade e em relagdo aos tragcos de personalidade, verificou que a personalidade do
Jogador Patolégico € diferente da POC no que se refere a necessidade de procura da novidade,
sendo mais frequente nos Jogadores Patologicos. Verificou ainda que os tragcos mais salientes

no Jogo Patologico eram a impulsividade, a emocao e sensagdo de éxtase ao fazer uma aposta e
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ainda a expectativa de obtencéo de obter ganhos avultados (Souza; Silva; Oliveira; Bittencourt
& Freire, 2009).

Segundo a AmericanPsychiatric Association (APA), no ano de 2002, 1% a 3% da
populacdo dos Estados Unidos da América é passivel de ser diagnosticada como Jogadores
Patologicos, referindo que em localidades na qual exista uma grande concentracédo de casas de
jogo e casinos, como por exemplo Las Vegas, 0 nimero sobe para uma percentagem de 8,7%
da populacéo adulta.

Em Portugal, de acordo com o SICAD, 2012, da populacdo residente com idades
compreendidas entre os 15 e os 74 anos, perfazendo um total de 238294, 0,3% apresentam
alguns problemas de jogo a dinheiro, sendo na sua maioria do sexo masculino com uma idade
compreendida entre os 25 e 34 anos, sendo que 0,3% podem ser diagnosticados como
jogadores patoldgicos. Os jogadores patologicos, em Portugal, sdo na sua maioria do sexo
masculino, com uma média de idade de 35 anos, sendo que se distribuem equitativamente entre
0s modos de jogo online e offline, verificando-se uma tendéncia para o crescimento dos
jogadores mistos (Sicad, 2014).

Os dados do Il Inquérito Nacional ao Consumo de Substancias Psicoativas na
populacdo Portuguesa com idade entre os 15 e os 74 anos, no ano de 2012, referente a
prevaléncia de jogos a dinheiro, verificou que um terco da populacdo afirma que o pratica,
sendo o euromilhGes o mais citado (61,6%), seguido pelo totobola (31,7%) e outras lotarias
(18,3%), as apostas em casas de jogos aparecem logo depois, sendo praticadas por 6,5% da
populacdo (Sicad, 2014).

Segundo o questiondrio South Oaks Gambling Screen (SOGS), da populacdo
Portuguesa inquirida, 99,4% né&o acarretam problemas, sendo que 0,3% pode ser descrita como
problematica e 0,3% apresentam probabilidade de ser jogadores patologicos (Sicad, 2014).

Na Gré-Bretanha, num estudo realizado por Griffiths et al, (2011), verificou-se que 6%
dos jogadores em geral, jogam atraves da Internet, referente ao genero foi verificado que na sua
maioria, 0s jogadores através da Internet sdo do sexo masculino (74%), tendo uma idade
inferior a 34. A percentagem de jogadores patoldgicos através da Internet é de 5% contra 0,5%
de jogadores patolégicos que ndo utilizam a Internet como forma de jogo. O mesmo estudo
refere ainda o grande nimero de adolescentes que a utiliza a Internet como um veiculo para o
jogo (Derevensky, 2012).

Derevensky e Paskus, 2010, num estudo comparativo entre o ano de 2004 e 2008,
verificaram que 0s jogos de casino através da Internet sdo 0s mais representativos
(Derevensky, 2012).
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Campbell, Derevensky, Meerkamper e Cutajar (2011) realizaram um estudo de modo a
perceber os diversos graus de percecao dos pais face a questdes graves da juventude dos filhos,
verificando que em primeiro lugar surge a utilizacdo de drogas 87%, seguido do consumo de
alcool 82%, da conducéo sob o efeito de alcool 81%, das relacdes sexuais ndo protegidas 81%,
da violéncia na escola, bullying 75%, do consumo de tabaco 73%, das perturbacbes
alimentares 66%, da imagem negativa do corpo 64%, utilizacdo excessiva de video jogos 64%,
da depressdo 60% sendo que por Gltimo aparece a percecdo do jogo online com uma taxa de
40% (Derevensky, J. L., 2012).

7. Intervencao e tratamento

Existe uma diversidade de modalidades terapéuticas sugeridas para o tratamento de
jogadores patologicos, sendo de referir a fugaz existéncia de estudos que comprovem a eficécia
dos mesmos, sendo por isso impossivel referir um modelo ou método padréo para o tratamento
do mesmo.

Alguns estudos sugerem a utilizagdo de olanzapina® e da carbamazepina? em
pacientes previamente diagnosticados como jogadores patologicos (Black, Shaw & Allen,
2008; Fong, Kalechstein, Bernnard, Rosenthal & Rugle, 2008 cit in (Souza; Silva; Oliveira;
Bittencourt & Freire, 2009).

Os tratamentos e intervenc@es referidos na literatura disponivel sdo semelhantes aos
métodos utilizados no tratamento das perturbacdes ou de outras adigcdes, sendo que
independentemente dos mesmos € referenciada a motivacdo para a mudanca como sendo uma
varidvel bastante relevante na adesdo ao tratamento (DiClemente cit in Marllat & Gordon,
1993).

E ainda de referir a necessidade e importancia de uma elaboracdo de programas de
tratamento pouco intrusivos no estilo de vida do sujeito, trabalhando os fatores de motivagéo
para a mudanca de forma a obter resultados que se podem vir a revelar mais satisfatorios
(Souza; Silva; Oliveira; Bittencourt & Freire, 2009).

! Antipsicético que age sob o Sistema Nervoso Central (www.infarmed.pt)
2 Bloqueador dos canais de s6dio das membranas dos neurénios (www.infarmed.pt)
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Ajustamento Emocional e Personalidade
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1. Ajustamento Emocional

Diversos sdo o0s estudos que apontam para uma correlcdo entre o jogo online e a
depressdo, ansiedade e stress.

O crescimento da internet e facilidade de acesso a mesma, tem tido sido alvo de uma
crescente pesquisa no sentido de se compreender o seu papel nos estados emocionais (Griffiths,
1998 cit in Akin & Iskender, 2011).

Diversos autores referem um conjunto de estados emocionais como podendo estar
relacionados a adicdo a internet, por entre 0s mesmos, 0s mais referidos sdo a depressao,
ansiedade e sreess (Kraut et al. 2002; McKenna & Bargh, 2000; Nie, Hillygus, & Erbring, 2002
cit in Akin & Iskender, 2011).

Podemos referir ainda que existe uma corelacdo positiva e significativa entre o nivel de
ansiedade e a depednéncia da Internet (Nima, 2012, cit in Musarrat Azher et al, 2014).

De acordo com Lee & Stapinski, (2012) o uso da internet, para diversos fins, pode ser
uma forma de evitamento das interagdes sociais (Azher et al, 2014).

O uso excessivo da internet traduz-se entdo por uma reducdo de tempo livre, tempo esse
que podia ser passado com a familia e amigos, reduzindo desde modo a vida social e
aumentado os niveis de soliddo e stress (Nie et al., 2002, cit in Akin & Iskender, 2011).

Da mesma forma que a depedéncia de substancias, a depedéncia da internet e do jogo
vao tornando-se cada vez mais numa accao automatica, dificil de controlar (Wolfang, 2013 cit
in Azher, M. et al, 2014).

1.1. Depressao

A depressdo afeta mais de 340 milhdes de pessoa em todo o mundo (Greden, 2001) e é
considerada como a principal causa de incapacidade no mundo desenvolvido (L6pez; Mathers;
Ezzati; Jamison & Maurray, 2006 cit in Almagro, 2012).

Podemos caracterizar a depressdo por um estado de tristeza e desintese pela vida,
sendo o mesmo prolongado. Quando o individuo esta deprimido até a tarefa mais pequena se
tona dificil de realizar, existe um abandono da realizagdo de actividades que anteriormente
propocionavam uma sensacao de agrado, a0 mesmo tempo que é invadido por um cansaco
extremo e presistente assim como por uma falta de energia (Oficina da Psicologia, 2014).

A depressdo € ainda caracterizada pela presenga de um conjunto de sinais e sintomas

que afectam com gravidade o humor e as actividades diérias (Organizagdo Mundial de Saude,
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2010). O tratamento da mesma envolve a colaboracdo de um conjunto de téncinos, desde 0s
médicos, psicologos e psiquiatras, sendo na sua maioria prescrita uma medicacao.

A depressdo pode ser acompanhada por um aumento ou perda de apetite, por uma
alteracdo das horas de sono e por uma diminuicao do desejo sexual. Estes sintomas comegcam a
acumular-se e a aumentar como que uma bola de neve resultando com que o individuo perca a
auto-estima, acreditanto que ndo tem valor ou utilidade, em alguns casos podem mesmo vir a
surgir pensamentos relacionados com o suicidio (Bernard, 2011).

A depressdo € uma doenca comum na populacao idosa, sendo que a probabilidade de
vir a desenvolver esta doenca apareca como sendo duas a trés vezes mais provavel em
pacientes que padecam de cencas cronicas (Anderson, 2001; Rudisch, 2003; Rosemann, 2007).
Alguns estudos transversais tém verificado que os pacientes deprimidos sdo 0s que apresentam
um nivel mais elevado de sedentarismo (Weyerer, 1994), no entanto pode ser vista huma
perspetiva bidirecional no sentido em que por um lado a depressdo pode levar a uma
diminuicdo da atividade fisica derivado a uma menor motivacgdo e energia demonstrada pelos
individuos, por outro a diminuicdo da atividade fisica pode ser visto como um fator de risco
para a depressdo (Almagro; Duenas Guzman & Sanchez, 2012).

No que respeita as causas da depressdo podemos afirmar que nao existe uma unica
causa para a mesma, em grande parte dos casos o individuo ndo sabe exatamente o0 que o levou
a depresdo. De um modo geral o que se sucede é uma acumulacdo de diversos factores tais
como diversos acontecimentos de vida que sejam significativos (por exemplo a perda de um
ente querido, uma alteracdo na estruta familiar, uma alteracdo ao nivel profissional, entre
outras), os estilos de pensamento (sendo que a forma com que o individuo encara o mundo vai
determidar a forma como se sente), os padrdes de comportamento (sendo que no caso dos
individuos deprimidos ha uma tendéncia para o abandono das actividades que anteriormente
Ihes proporcionavam prazer em realizar), os factores bioldgicos, pode existir uma
pré-disposicdo genética desencadeadora de uma vulnerabilidade mais elevada para a
sintomatologia depressiva (Oficina da Psicologia, 2014).

Em modo de resumo podemos referir os sintomas depressivos, sendo que 0S mesmos
se manifestam de um modo geral durante mais do que duas semanas, um sentimento de tristeza,
ansiedade, culpa, preocupacao, irritabilidade, falta de esperanga, sentimento de solid&o,
alteracdes de humor, sensacdo de vazio e um sentimento de insatisfacdo com a vida de um
modo geral. A nivel fisico podemos referir o0 aumento ou diminuicdo do apetite, agitacéo,
episodios de insonia ou hipersonia, lentiddo de movimentos e aleteragdes gastro-intestinais. A

nivel comportamental surge um isolamento, evitamento de realizagdo de novas actividades,
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inércia, incapacidade de realizacdo de tarefas diarias, diminuicdo da concentracdo, da atengédo
da memoria dos processos de tomada de decisdo (Oficina da Psicologia, 2014).
E importante refirir que nem todos os individuos que se encontram deprimidos

manifestam os mesmos sintomas (APA, 2002).

1.2. Ansiedade

A ansiedade, juntamente com o stress sdo as respostas instintivas de luta e de fuga,
sendo a forma pela qual o corpo vai responder a situacdes de emergéncia (APA, 2002).

Tendo por prespectiva a teoria das emoc@es a ansiedade pode ser descrita como uma
mistura de emocdes, sendo predominante o medo (Barlow, 2002; Ekman & Davidson, 1994;
Lewis & Haviland Jones, 2000; Plutchik, 2003 cit in Baptista; Carvalho; Lory, 2000).

De um modo geral todos nos sentimos ansiedade uma vez por outra, podemos sentir
ansiedade quando estamos perante de um evento importante, como um exame, ou quando
estamos perante algumm tipo de ameaca ou perigo. A ansiedade que sentimos nestes casos é
geralmente uma ansiedade ocasional, breve e de intensidade leve ao passo que a ansiedade que
é sentida por pessoas que sofrem de um transtorno de ansiedade é mais frequente, mais intensa
e mais extensa no tempo (Rector; Bourdeau; Kitchen & Joseph-Massiah, 2011).

A fenomenologia da ansiedade pode variar no decorrer do tempo ou, ainda, de acordo
com determinadas situacdes desencadeadoras, tornando-se deste modo mais vaga e dificil de
definir. Quando nos deparamos com a ansiedade no modo consistente e habitual de reacdo a
mesma é designada por “ansiedade trago”, quando se caracteriza por uma reagao situacional ou
episodica a mesma ¢ designada por “ansiedade estado” (Spielberger, 1985 cit in Baptista;
Carvalho; Lory, 2000).

De acordo com as pesquisas sobre o tema podemos referir que um em cada quatro
adultos sofre de um transtorno de ansiedade em algum momento ao longo da vida. O trantorno
de ansiedade é um dos problemas de salde mental mais comuns entre as mulheres. As
repercursdes dos transtornos de ansiedade podem incluir a dificuldade do indivuduo em
trabalhar ou estudar, de gerir as tarefas diarias, de relacionamento com o0s outros
proporcionando um sofrimento pessoal (Rector; Bourdeau; Kitchen & Joseph-Massiah, 2011).

Muitas pessoas podem viver durante anos com um transtorno de ansiedade antes que o

mesmo seja diagnosticado. As seis principais categorias das perturbac6es de ansiedade sdo as
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fobias, a perturbacdo de panico, ansiedade generalizada, a perturbal¢do obsessivo-compulsivo,
transtorno de stress-pds traumatico agudo e a perturbacdo de stress (APA, 2000).

Um certo sentimento de ansiedade é necessario e normal de ser sentido, pode mover o
individuo para agir sobre as suas preocupac6es protegendo-o do perigo, em algumas situacdes
podemos anfirmar que a ansiedade pode ser essencial para a sobrevivéncia. Estas respostas de
ansiedade s&o denominadas de respostas de luta ou fuga. Quando o individuo se depara com
uma situacdo de perigo, o cérebro envia uma mensagem ao sistema nervoso, que por sua vez
vai responder com a libertacdo de adernalidade, este aumenta da adernalida faz com que o
individuos se sinta alerta e energético, dando assim um impulso de forca para uma resposta de
ataque (luta) ou de fuga para sua sua propria seguranca. Sempre que ha uma resposta de luta ou
fuga, face a uma situacdo potencialmente perigosa real ou imaginaria, provoca mudancas ao
nivel cognitivo, na maneira de pensar, a atencao focaliza-se automaicamente para a potencial
ameaca, a nivel fisico, na forma como o corpo sente, incluem-se neste nivel as palpitacées
cardiécas, 0s tremores a agitacao, a tensdo muscular e a falta de ar e a nivel comportamental, na
maneira de agir (Rector; Bourdeau; Kitchen & Joseph-Massiah, 2011).

Existe um conjunto de factores que vdo determinar se a ansiedade que o individuo
sente justifica a atencdo por parte de um profissional de saude mental, por entre 0s mesmos
encontramos o grau de sofrimento causade por parte dos sintomas de ansiedade, o nivel do
efeito que os sintomas de ansiedade tém sobre a capacidade do individuo em desenvolver as
tarefas do seu dia a dia como trabalhar ou estudar e o relacionamento social e ainda o contexto

no qual ocorre a ansiedade (Rector; Bourdeau; Kitchen & Joseph-Massiah, 2011).

1.3. Stress

Quando nos deparamos com determinada situassgéo stressante, o0 corpo responde com
uma libertacdo de hormonas na corrente sanguinea que por vez vao acelarar o coragdo, a
respiracdo assim como aumenta outros processos fisicos, preparando-o deste modo para evitar
a ameaca, esta resposta natural & denominada por stress (APA, 2014).

Existem diversas formas de prevenir ou lidar com o stress, como a participacdo em
actividades sociais, pratica de exercicio fisico regular, alimentacdo saudavel e o uso de técnicas
de relaxamento (APA, 2014).
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Quando os problemas de stress se tornam permanentes e comeg¢am a impedir 0
individuo de aproveitar a vida, ndo conseguindo 0 mesmo controlar esse mesmo sentimento a
procura de ajuda profissional é indispensavel (APA, 2014).

Nestes casos existem 3 tipos de abordagens terapeuticas, a terapia cognitivo
comportamental (TCC), que vai ajudar o individuo a descobrir e alterar os pensamentos
negativos ou pontos de vista que estdo na origem da ansiedade e do stress; técninas de
relaxamento, nas quais se podem incluir as técninas de relaxamento muscular, de respiracéo
profunda, meditacdo e a educacgéo sobre a tensdo e o stress e, por Gltimo, a terapia de suporte,
na qual o psicologo escuta e faz uma avaliacdo dos sentimentos (APA, 2014).

Alguns estudos relatam que o stress e a ansiedade, em adultos, estdo associados a um
aumento dos problemas fisicos, como a dificuldade de realizagdo de actividades do cotidiano,
com um aumento dos problemas de salde coronéria e de doenca arterial, por uma diminuicao
da sensacdo de bem-estar assim como uma diminuicdo da satisfacdo com a vida (APA, 2014).

O Stress é muitas vezes descrito por uma sensacdo de peso, tensdo, aperto ou
preocupacao, sendo esta sensacdo experienciada por todos nés em determinado momento
(Australian Psychological Society, 2012).

Os organismos vivos, sobrevivem derivado a capacidade de manter um equilibrio
harmonioso, complexo e dindmico denominado de homeostasia, este mesmo equilibrio €
repetidamanete contrariado por factores intrinsecos ou extrinsecos, os factores de Stress
(Chrousos, Loriaux & Gold, 1998 cit in Santos, Abel & Castro, 1998).

Desta forma podemos referir-nos ao Stress como uma estado desarmonioso, no qual as
respostas adaptativas podem ser especificas ou generalizadas (Chrousos, Loriaux & Gold,
1998 cit in Santos, Abel & Castro, 1998).

Quando nos encontramos perante uma situacdo causadora de stress 0 nosso copo
responde atraves da activacdo do sistema nervoso e da libertacdo de adernalina e cortisol, esta
libertagdo de hormonas originam mudancas fisicas no corpo, sendo que as mesmas, nos ajudam
a reagir de modo quase imediato e eficiente face a situacao, por vezes denominada de resposta
de luta ou fuga (Australian Psychological Society, 2012).

A libertcdo de hormonas vao provocar alteragdes corporais como 0 aumento do ritmo
cardiaco, a respiracao e a pressdo arterial, emboras todas estas mudancas fisicas nos sejam Uteis
na resposta a situacdo stressante podem causar outros sintomas fisicos ou psicolégicos caso o
stress seja continuado e as alteracOes fisicas ndo diminuirem de intensidade. Por entre esses
sintomas podemos encontrar os distdrbios do sono, dor de estdmago, ansiedade, depressdo

fadiga e dificuldades de concentragdo (Australian Psychological Society, 2012).
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Podemos conceptualizar o Stress de trés maneiras distintas, centrado no ambiente,
descrevendo desta forma o Stress como um estimulo. Neste sentido, 0s acontecimentos que
percepcionamos como ameacgadores, sendo que por essa razdo provocam sentimentos e
situacOes geradoras de tensdo, sdo denominados de stressores. A segunda concepcédo encara o
Stress como gque uma resposta, tendo por foco as rea¢des que os individuos demonstram face a
acontecimentos stressores, deste modo a resposta apresenta dois componentes, o psicoldgico e
o fisioldgico. A componente psicologica envolve as emogdes, 0 comportamento e os padrdes
de pensamento, a componente fisiologica esta relacionada com um incremento organico como
0 aumento do ritmo cardiaco, entre outros. A resposta psicofisiologica face ao Stress
denomina-se tensdo. A terceira concepgdo encara 0 Stress como um processo que inclui os
acontecimentos stressores e as respostas de tensdo, incluindo a relagéo entre o individuo e o
meio que o envolve. Deste ponto de vita 0 Stress ndo se caracteriza apenas por um estimulo ou
uma resposta, mas sim por um processo no qual os individuos sdo agentes activos que podem
influenciar o impacto de acontecimentos stressores, utilizando estratégias comportamentais,
emocionais e ou cognitivas. (Lazarus, & Folkman, 1984, 1984; Mechanic, 1976, cit in Abel &
Castro, 1998).

O Stress pode ser dividido em trés tipos, o stress agudo, caracterizada por ser breve e
especifico a uma determinada situacdo como a realizacdo de uma tarefa num determinado
periodo de tempo. O stress agudo episddico, caracterizado por um conjunto de situagdos
stressantes como a perde do emprego, problemas de saude seguido de problemas com as
criancas no meio escolar, entre outros, culminando numa combinacdo de desafios reais. O
stress crdnico, nocivo para a saude e bem estar, é caracterizado por sintomas fisicos e
psicoldgicos que tendem a ndo diminuir a sua intensidade(Australian Psychological Society,
2012).

Podemos entdo definir o Stress como uma condicdo resultante de transacGes entre o
individuo e o meio ambiente, sendo que as mesmas conduzem a um sentimento de
discrepancia, real ou nao, entre as exigéncias presentes numa determinada situacdo e 0s

recursos que o individuo possui ao nivel psicolégico, bioldgico e social (Abel & Castro, 1998).

2. Personalidade

A presenca de diferencas relativas a personalidade de cada individuo ndo é uma

descoberta recente, é provavel ja ser do conhecimento pré-histdrico, embora que possivelmente
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ndo tivessem formulagdes especificas quanto a maneira pela qual os individuos fossem
diferentes entre si, sendo que as mesmas formulagdes surgiriam mais tarde (Gleitman; Fridlund
& Reisber, 2007).

A maior parte das teorias de personalidade desenvolvidas até aos dias de hoje néo
podem ser especificamente denominadas de teorias num sentido convencional do termo, pelo
facto de ainda ndo serem especificas o suficiente de modo a que seja possivel a realizacdo de
predicdes precisas (Gleitman; Fridlund & Reisber, 2007).

As teorias da personalidade procuram ser abrangentes e completas, procurando
centrar-se na compreensdo do desenvolvimento, sobrevivéncia e ainda da adaptacdo geral do
organismo, tendo por objetivo o estudo da pessoa e enfatizando os processos motivacionais.
Podendo ainda ser definidas como teorias de comportamento ressaltando com as mais
importantes a teoria psicanalitica e a teoria Lewiniana (Marx & Hillix, 2004).

Durante os ultimos 40 anos tém crescido o numero de conceitos, escalas e
questionarios relacionados com a personalidade, confrontando-se deste modo os pesquisadores
e avaliadores com uma ampla variedade de medidas de trago

Existiram diversos debates entre os pesquisadores dos tracos de personalidade,
incluindo-se nos mesmos Eysenck e Cattell, estes debates desenrolavam-se em torno da
natureza das dimensdes base dos tracos de personalidade, fomentando uma desorganizagao em
torno do assunto. O inico de um consenso, nNo que respeita aos tracos de personalidade, surgiu
com a sofisticacdo dos diversos métodos em particular da analise factorial, desde 1980.

Os tracos de personalidade podem ser definidos por um conjunto de padrbes
consistentes no modo de comportamento dos individuos, no modo de pensar e de sentir,
caracterizando-se pela sua durabilidade, diferenciando-se de umas pessoas para outras. Sao trés
as funcdes que os tracos de personalidade podem assumir, podem ser utilizados para resumir,
rever e explicar a conduta de um individuo. Sugerem ainda que a explicacdo do comportamento
de um individuo é encontrada ndo através da situagdo em si mas sim na pessoa (Lawrenve &
Oliver, 2007).

Devido as visdes diversificadas dos tragos é quase impossivel a definicdo de um Unico
conceito que seja aceite por todos na generalidade. “Os tracos sdo muitas coisas para muitos
teoricos” (Wiggins, 1997). Havendo um consenso no que respeita ao facto de que os tragos séo
uma parte fundamental da personalidade humana (Lawrenve & Oliver, 2007).

Dos pressupostos basicos da teoria dos tracos ressaltamos o que refere que os
individuos tém amplas predisposi¢oes “tracos” de modo a responderem de uma maneira

especifica, ou seja, podemos descrever o individuo pela probabilidade de o mesmo se
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comportar, pensar ou sentir de um modo particular, como referido anteriormente. No entanto,
os individuos que aparentaram uma tendéncia elevada de comportamento de uma determinada
maneira podem entdo ser descritos como possuindo niveis actos nesses mesmos tracos.
(Lawrenve & Oliver, 2007).

Como exemplo de teorias de tracos podemos referir os trabalhos de Allport e a teoria
factorial, as mesmas representadas pelos trabalhos de Eysenck e Cattell (Marx & Hillix, 2004).

Os tebricos dos tracos concordam ainda na organizagdo hierarquica do
comportamento e da personalidade humana. Eysenck 1990 sugere que, referente ao seu nivel
mais basico, 0 comportamento pode ser considerado tendo em conta as respostas especificas,
no entanto, algumas dessas mesmas respostas sdo conectadas e dao origem a habitos mais
gerias. Ja num nivel superior de organizacgdo, alguns dos tracos podem ser conectados de forma
a formar aquilo a que Eysenck denominou de fatores secundarios, superiores ou ainda
denominados de super fatores. Em suma podemos referir que a conceitualizacdo da
personalidade se organiza por diversos niveis (Lawrenve & Oliver, 2007).

Allport (1936) diferenciou a importancia de tragos para a personalidade da pessoa
atraves da utilizacdo dos conceitos definidos por tragos cardeais “uma disposi¢do que € de tal
modo marcante e penetrante na vida de um individuo que virtualmente cada ato pode ser
relacionado a sua influéncia”; tragos centrais “ uma disposi¢do para o individuos se comportar
de uma maneira particular num conjunto variado de situagdes” e disposi¢des especificas “uma
disposicdo que leva o individuo a comportar-se de uma maneira particular que ndo se
demonstra relevante para muitas situac6es (Lawrenve, P. A. & Oliver, J. P, 2007).

Allport 1961 ficou ainda conhecido pelo seu conceito de autonomia funcional,
caracterizado pelo facto de que um motivo pode vir a tornar-se independente da sua origem,
mais particularmente que motivos adultos podem vir a tornar-se independentes das suas raizes
anteriores.

Eysenck no ano de 1986, definiu por dimensfes bésicas da personalidade a
introversdo-extroversao; neuroticismo e psicoticismo. Desenvolvendo questionarios para
avaliar os individuos nessas dimensdes de tracos, como por exemplo o Maudsley Personality
Inventory, o Eysenck Personality Inventory e o Eysenck Personality Questionnaire. Eysenck
sugere ainda que as diferencas individuais em tragos de personalidade possuem uma base
biologica e genética “hereditaria”, contudo sugere ainda que através da terapia comportamental
podem ocorrer mudancas relevantes no funcionamento da personalidade (Lawrenve & Oliver,
2007).
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Cattell 1979 distinguiu as diversas abordagens de estudo da personalidade entre
bivariadas “caracterizadas pelo método de estudo da personalidade que segue o projeto
experimental classico capaz de manipular uma varidvel independente e ainda observar 0s
efeitos de uma variavel dependente”; multivariadas “caracterizada pelo método de estudo da
personalidade no qual existe um estudo das inter-relacdes entre diversas variaveis ao mesmo
tempo” e as abordagens clinicas “ caracterizadas pelo método de estudo da personalidade no
qual existe um interesse em padrdes complexos de comportamento a medida que ocorrem ao
longo da vida, embora as variaveis ndo sejam avaliadas de maneira sistematica (Lawrenve, P.
A. & Oliver, J. P, 2007).

O traco revelou-se no elemento estrutural basico para Cattell, entre diversas distingoes
podemos referir duas como as de maior importancia, a primeira referente aos tracos de
capacidade, tracos de temperamento e tracos dinamicos, a segunda entre os tracos de superficie
e os tracos de origem. Os tracos de capacidade referem-se as habilidades e capacidades que
permitem que determinado individuo funcione de uma forma eficaz, os tracos de
temperamento sdo referentes & vida emocional do individuo assim como a qualidade estilistica
do comportamento. Os tracos dinamicos sao referentes a vida motivacional do individuo, aos
objetivos que sdo relevantes para cada sujeito. E possivel considerar que os tracos de
capacidade, os tracos de temperamento e 0s tracos dinamicos abrangem o0s principais
elementos estaveis referentes a personalidade. No que se refere a diferenca entre tragos de
superficie e de origem encontramos o nivel pelo qual observamos o comportamento; os tracos
de superficie estdo ligados a comportamentos que a um nivel superficial parecem relacionados
entre si mas que ndo aumentam ou diminuem juntos. Por Gltimo os tracos de origem sao
referentes aos comportamentos que variam em conjunto de modo a formar uma dimensao
independente da personalidade, dimensao essa que € descoberta através da utilizacdo da analise
factorial (Lawrenve & Oliver, 2007).

Embora Cattell tenha direcionado a sua pesquisa para a utilizacdo de questionarios,
tentou demonstrar que os fatores que aparecem com a utilizacdo de questionarios aparecem
igualmente com a utilizacdo de avaliagdes e testes objetivos, referindo ainda que numa situacéo
especifica o comportamento reflete variaveis motivacionais, como os erg® e os sentimentos
(Lawrenve & Oliver, 2007).

Em suma os tedricos referidos partilham a opinido de que os tracos se caracterizam

por serem unidades fundamentais da personalidade, embora possuam visdes diferentes no que

® Conceito definido por Cattell para os impulsos biolégicos inatos proporcionadores do poder motivador basico
para 0 comportamento.
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respeita ao uso da andlise factorial e ainda referente ao nimero e & natureza das dimensdes de

tracos necessarias para que se possa realizar adequadamente uma discri¢do da personalidade.

2.1. Teoria dos tragos - Modelo dos cinco fatores

O modelo dos cinco fatores é proveniente principalmente de trés areas, da analise
factorial, das pesquisas interculturais e da relacdo entre questionarios de tracos e de outros
questionarios e avaliacdes.

O procedimento habitual seguido na descoberta de unidades basicas da personalidade
passa por se considerar os termos utilizados na descricdo da personalidade, deste modo é
pedido que os individuos se avaliam a si mesmos ou a outras pessoas, passando posteriormente
por uma andlise factorial, permitindo assim determinar quais os tragos que se encontram
conectados.

Norman (1963) tendo por base trabalhos de Allport e Cattell, realizou um estudo
utilizando a analise factorial num conjunto de individuos, como resultado encontrou cinco
fatores basicos de personalidade. Resultados idénticos foram verificados em muitos outros
estudos, realizados por diversos pesquisadores e utilizando uma vasta fonte de dados,
instrumentos e amostras (John, 1990). Verificou-se ainda que todos os cinco fatores possuiam
um indicie satisfatério de confiabilidade e validade permanecendo de um modo relativamente
estavel na idade adulta (McCrae e Costa, 1990;1994 cit in McCrae, 2002).

A origem do nome «0s cinco grandes fatores» esta relacionado com uma revisao de
trabalhos realizada por Golberg (1981), o0 mesmo ficou impressionado com a consisténcia de
resultados obtidos e sugeriu que «é possivel defender a ideia de que qualquer modelo para
estruturar diferencas individuais deverd abranger alguma coisa semelhante a essas cinco
grandes dimensdes», sendo as mesmas 0 neuroticismo, extroversdo, abertura a experiéncia,
amabilidade e consciéncia, em inglés foi utilizada a sigla OCEAN (John, 1990) utilizando a
primeira letra de cada um dos fatores, tornando-se assim numa forma facil de recordar todas as
cinco dimensdes (Lawrenve & Oliver, 2007).

Relativamente ao significado dos cinco fatores, 0 neuroticismo aparece como opositor
a estabilidade emocional, possuindo uma ampla variedade de sentimentos negativos assim
como a tristeza, a ansiedade, a tensdo nervosa e a irritabilidade; a abertura a experiéncia
descreve a amplitude, complexidade e profundidade da vida mental e experimental dos

individuos; a extroversdo e a amabilidade referem-se a captura e sintetizacdo dos tragcos
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interpessoais; por ultimo a consciénciosidade procura descrever o comportamento direcionado
para as tarefas e para os objetivos assim como para o controlo de impulsos que nos é exigido
pela sociedade (Lawrenve & Oliver, 2007).

As cinco grandes dimensdes foram elaboradas de modo a apreender os tracos de
personalidade considerados mais importantes pelos individuos, referentes as suas vidas.

McCrae e Costa (1999) desenvolveram um modelo teérico explicativo das cinco
grandes dimensdes, denominado de Teoria dos Cinco Fatores. Os autores consideraram que as
cinco grandes dimensdes seriam relativas as tendéncias basicas que possuem uma base
bioldgica. McCrae e Costa sugerem a existéncia de uma manutencdo intrinseca da
personalidade, posto isto, os tracos de personalidade funcionariam como expressdes da
biologia humana e ndo como resultado da experiéncia de vida, sendo o desdobramento das
tendéncias basicas pouco ou mesmo nada influenciado pelo ambiente. Este modelo sugere um
potencial integrativo que conecta uma visao bioldgica de tracos e influéncias ambientais com
as variaveis de personalidade, observaveis (Block, 2001; McCrae, 2002)

De um modo geral, os tedricos e pesquisadores dos cinco grandes fatores evidenciam
0 seu trabalho e pesquisa sobre a personalidade na idade adulta. Estudando a sua estabilidade e

mudanca durante essa fase e a idade avancgada.
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Parte 11
Estudo Empirico
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Capitulo |
Objetivos e Metodologias
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1. Objetivos e Métodos

O principal objetivo da presente investigacdo é a verificagdo da relagdo entre o
ajustamento emocional, a personalidade, e o jogo online, sendo que a analise das duas
primeiras € realizada através das dimensdes que as compdem. Vao ser verificados os diversos
tipos de personalidade e ajustamento emocional dentro de uma amostra de adultos, assim como
das relagfes das mesmas com o jogo online.

Tendo em conta a literatura relativa as variaveis, foram definidas hipdteses relativas
aos possiveis resultados do presente estudo:

Hipotese 1 — Os Jogadores Online sdo maioritariamente do sexo masculino.

HipoGtese 2— Os Jogadores Online sdo maioritariamente solteiros, com formacéo
superior, empregados e com uma média de idade inferior a 40 anos.

Hipdtese 3 — Existe um numero superior de Jogadores Mistos (Online e Offline).

Hipotese 4 — Os Jogadores Online apresentam niveis mais elevados de neuroticismo e
niveis mais baixos de extroversao.

Hipdtese 5— Os Jogadores Online apresentam niveis mais elevados de stress.

Utilizando as variaveis em estudo, procedeu-se a uma analise de diferencas entre os
géneros, idade, estado civil, nivel de escolaridade, situacdo profissional, profissdo e modo de
jogo.

As hipéteses e andlises referidas anteriormente serdo testadas e analisadas no proximo

capitulo.

2. Amostra

A amostra do presente estudo é constituida por 201 participantes, 118 do sexo
masculino (58.7%) e 83 do sexo feminino (41.3%), com idades compreendidas entre 0s 18 e 0s
66 anos de idade (M= 30.39, DP=9.29).

Referente ao estado civil a maioria era solteiro 125 (62.2%), 55 eram casados ou em
unido de facto (27.4%), 15 eram divorciados (7.5%) e 6 eram viuvos (3%).

Referente a escolaridade, os participantes dividiam-se entre a escolaridade primaria e
a escolaridade superior, sendo que a maior parte, 107, se encontrava ou ja tinha frequentado o

ensino superior (53.2%), 59 frequentaram o ensino secundario (29.4%), 32 frequentaram o
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ensino especializado (15.9%) sendo que os restantes 3 participantes frequentaram o ensino
primario (1.5%).

Referente a vida profissional 145 dos sujeitos referem trabalhar (72.1%), no que
respeita a profissdo encontramos 13 operarios (6.5%), 25 vendedores (12.4%), 25
administrativos (12.4%), 20 empresarios (10.0%), 27 tecnicos superiores (13.4%), 32
estudantes (15.9%) e 59 referem outra profissao (29.4%).

Tabela 1- Dados demogréficos

Frequéncia Percentagem Percentagem Percentagem
valida acumulada

Género

Masculino 118 58.7 58.7 58.7

Feminino 83 41.3 41.3 100.0
Estado Civil

Solteiro 125 62.2 62.2 97.0

Casado/ Unido 55 27.4 27.4 89.6
Facto

Divorciado 15 75 7.5 97.0

Vilvo 6 3.0 3.0 100.0
Escolaridade

Primaria 3 15 1.5 15

Secundaria 59 29.4 29.4 30.8

Especializada 32 15.9 15.9 46.8

Superior 107 53.2 53.2 100.0
Trabalha

Nao 56 27.9 27.9 27.9

Sim 145 72.1 72.1 100.0
Profisséo

Operario 13 6.5 6.5 6.5

Vendedor 25 12.4 12.4 18.9

Administrativo 25 12.4 12.4 31.3

Empreséario 20 10.0 10.0 41.3

Técnico Superior 27 13.4 13.4 54.7

Estudante 32 15.9 15.9 70.6

Outra 59 29.4 29.4 100.0

Minimo Maximo Média Desvio Padrdo

Idade 18 66 30.29 9.29

Os participantes foram inquiridos sobre o0 modo de jogo sendo que 139 jogavam

Online e Offline (69.2%) e os restantes 62 jogavam apenas Online (30.8%).
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Os sujeitos foram ainda inquiridos a dados relativos ao jogo, atraves da utilizagcdo do
questionario South Oaks Gambling Screen (SOGS), 69 foram identificados como jogadores
nédo tendo problemas com o jogo (34.3%), 63 como jogadores com alguns problemas de jogo
(31.3%) e os restantes 67 como sendo provavelmente jogadores patoldgicos (33.3%).

Em relacdo a medida de Comportamento de jogo, utilizando o Questionario de
Historia e Comportamento de Jogo, 101 foram identificados como néo tendo problemas com o
jogo (50.2%) e os restantes 100 como tendo possiveis problemas com o jogo (49.8%).

Tabela 2 — Dados relativos ao jogo

Frequéncia  Percentagem  Percentagem  Percentagem

valida acumulada
SOGS
Sem 69 34.3 34.7 34.7
problemas de jogo
Alguns 63 31.3 31.7 66.3
problemas de Jogo
Provavelmente 67 33.3 33.7 100.0
Jogador Patolégico
Comportamento de
Jogo
Sem problemas 101 50.2 50.2 50.2
com 0 jogo
Possiveis 100 49.8 49.8 100.0
problemas com o
jogo
Modo de Jogo
Online 62 30.8 30.8 30.8
Online e 139 69.2 69.2 100.0
Offline

3. Instrumentos de avaliagéo

Inicialmente foi elaborado um Questionario de dados sociodemograficos, de modo a
abranger os seguintes aspetos: Sexo, idade, estado civil, situacdo profissional e profisséo, de
moro a enriquecer os dados da amostra em causa. Todas as condi¢cbes de anonimato e
confidencialidade de dados foram asseguradas.

Na presente investigacdo foram utilizados quatro instrumentos, dois para avaliar o

modo de jogo, um para avaliar 0 ajustamento emocional e um para avaliar a personalidade.

Universidade Lus6fona de Humanidades e Tecnologias — Escola de Psicologia e Ciéncias da Vida 42



Patricia Alexandra Nunes Duarte — Ajustamento Emocional e Personalidade de Jogadores Online

Para avaliar o modo de jogo foi utlizado o Questionarios de Historia e
Comportamento de Jogo e o South Oaks Gambling Screen (SOGS). Para avaliar o ajustamento
emocional foi utilizada a Escala de Ansiedade, Depresséo e Stress (EADS) e para avaliar a

personalidade foi utilizado o Big Five Inventory (BFI).

Questionarios de Historia e Comportamento de Jogo

O grupo dos Jogadores Andnimos surgiu atraveés de um encontro casual entre dois
homens que partilhavam uma vida de problemas e sofrimentos causados pela obsesséo pelo
jogo, no ano de 1957. Comecaram por se reunir regularmente, sendo & medida que 0s meses
passaram verificara que nenhum delas voltou a jogar. Concluiram assim que, de modo a
manterem a sua prépria abstinéncia, seria crucial transmitir a mensagem de esperanca a outros
jogadores compulsivos.Surgindo assim no ano 1957 o primeiro grupo de Jogadores Anénimos
em Los Angeles, California, desde entdo o grupo tem crescido e tem-se espalhado por todo o
mundo (JogadoresAndnimos, 2014).

De acordo com Currie e Casey (2007) de forma a quantificar o comportamento de jogo
deveremos proceder a uma medicao de diversos parametros como o tipo de jogo, os locais onde
0 mesmo ocorre, 0 montante monetario despendido e a frequéncia com que se joga. Tendo em
conta os autores referidos e ainda tendo presente que o jogo compulsivo é uma doenca de
natureza progressiva que pode ser controlada, os Jogadores Andnimos desenvolveram um
questionario constituido por 20 questbes chave, sendo que um jogador compulsivo respondera
afirmativamente a pelo menos 7 das 20 questdes (JogadoresAndnimos, 2014).

Este questionario € apenas utilizado para despiste, de modo a permitir aos jogadores a
percecdo do seu proprio comportamento de jogo de modo a procurarem ajuda profissional

adequada.

South Oaks Gambling Screen (SOGS)

O South Oaks Gambling Screen (SOGS) caracteriza-se por ser um dos instrumentos
mais utilizados para avaliar e classificar o grau de gravidade da patologia nos jogadores, tendo
por conseguinte as suas qualidades e limitagdes.

E um questionario elaborado por Lesieur e Blume no ano de 1987, tendo por base os
critérios do DSM-111 (American Psychiatric Association) para o jogo patolégico. Na origem do

seu desenvolvimento estiveram presentes um total 1616 participantes, 867 pacientes com
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diagnostico de abuso de substancias e jogo patoldgico, 213 membros do grupo dos Jogadores
Anonimos, 384 estudantes universitarios e 152 trabalhadores Hospitalares (Lesieur & Blume,
1987).

O SOGS consiste num questionario composto por 20 itens de resposta dicotomica, no
que respeita a pontuacdo a mesma varia entre 0 e 20 sendo que os resultados sdo obtidos através
das respostas positivas, valores de 0 indicam uma auséncia de problemas com o jogo, valores
entre 1 e 4 indicam alguns problemas de jogo e partir de uma pontuacdo de 5, considera-se que
o individuo apresenta uma probabilidade maior de ser jogador patologico. A escala apresenta
uma boa consisténcia interna (a.=.97) e uma moderada estabilidade teste-reteste ((r=.71).

De acordo com Stinchfiel, Govoni e Frisch (2007), o0 SOGS tem por vantagem a sua
facilidade e brevidade de administracdo, por limitagcdes referem os falsos positivos que o
instrumento pode criar em determinadas populac6es (Hubert, 2014).

O SOGS foi adaptado e aferido para a populacdo portuguesa por Lopes (2010), foram
realizados seis pré-teses de modo a testar as perguntas do SOGS num contexto nacional ao
nivel da adaptacdo linguistica, aos jogos de mercado e as tradi¢des culturais. A versao final foi

validada tendo uma amostra de 1700 participantes.

Escala de Ansiedade, Depresséo e Stress (EADS)

A EADS foi desenvolvida por Lovibond e lovibond no ano de 1995,0s autores
caracterizaram a escala da seguinte forma: a depressao € caracterizada essencialmente por uma
perda de autoestima e de motivagcdo, estando associada com uma baixa percecdo e
probabilidade de alcance de objetivos de vida significativos para o sujeito. A ansiedade refere
as ligacOes existentes entre os estados persistentes de ansiedade e as intensas respostas de
medo. O stress refere os estados de excitacdo e tensdo persistentes, um baixo nivel de
resisténcia a desiluséo e frustracdo (Pais-Ribeiro; Honorado & Leal, 2004).

A EADS esta organizada em trés escalas, referidas anteriormente, Depresséao,
Ansiedade e Stress, sendo que cada uma das mesmas inclui seis itens. Cada escala inclui
diversos conceitos, sendo de referir: Depresséo — Disforia, Desvalorizacdo da vida, Desanimo,
Falta de interesse ou de envolvimento, Auto depreciacdo, Inércia e Anedonia contendo cada
uma das referias 2 itens cada. Ansiedade — Excitacdo do sistema auténomo (5 itens), Efeitos
Musculo Esqueléticos (2 itens), Ansiedade situacional (3 itens) e Experiéncias subjetivas de
ansiedade (4 itens). Stress — Dificuldade em relaxar (3 itens), Excitacdo nervosa (2 itens),

Facilmente chateado/agitado (3 itens) Reacdo exagerada/irritavel (3 itens) e Impaciéncia (3
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itens). Cada item consiste numa afirmacdo ou numa frase, remetendo para sintomas
emocionais negativos (Pais-Ribeiro; Honorado & Leal, 2004).

A EADS é constituida por 21 itens distribuidos igualmente pelas trés dimensoes:
Depressdo, Ansiedade e Stress. As respostas sdo realizadas na medida em 0s sujeitos
experimentaram cada sintoma no decorrer da ultima semana, assinalando o grau numa escala
do tipo Likert. que varia de 0 “ndo se aplicou nada a mim”, 1 “aplicou-se a mim algumas
vezes”, 2 “aplicou-se a mim de muitas vezes” e 3 “aplicou-se a mim a maior parte das vezes”
(Pais-Ribeiro; Honorado & Leal, 2004).

No que respeita aos resultados, os mesmos sdo determinados atraves da soma dos
resultados dos sete itens de cada escala. A escala prové trés notas, uma por cada subescala,
sendo que o0 minimo é 0 e 0 maximo 21, sendo que as notas mais elevadas em cada escala
correspondem a estados afetivos mais negativos

Na validacdo e africcdo para a populacdo portuguesa, realizada por Pais-Ribeiro, Ana
Honorado e isabel Leal (2004), participaram 200 individuos, media de idade M=19.79,
Dp=1.11, variando dos 18 aos 23 anos. Referente & consisténcia interna os resultados obtidos
foram de 0.85 para a escala de depressdo, 0.74 para a escala de ansiedade e de 0.81 para a
escala de stress (Pais-Ribeiro; Honorado & Leal, 2004).

A versdo de 21 itens revela-se Gtil na medida em que as medidas reduzidas séo
preferiveis as medidas mais longas, ndo constituindo as mesmas uma sobrecarga para 0s
sujeitos (Pais-Ribeiro; Honorado & Leal, 2004).

Big Five Inventory (BFI)

O BFI foi desenvolvido por John e Srivastava (1999) de modo a avaliar as cinco
dimensbes da personalidade, o neuroticismo, a extroversdo, a abertura a experiencia, a
amabilidade e a consciénciosidade.

E construido por 44 itens, as respostas sdo obtidas utilizando uma escala do tipo Likert
que varia de 1 “Discordo fortemente”, 2 “Discordo um pouco”, 3 “Nem concordo nem
discordo”, 4 “Concordo um pouco” e 5 “concordo fortemente”, € pedido aos participantes que
respondam de acordo com o nivel no qual se enquadrarem num conjunto de respostas de
natureza afectiva, cognitiva e comportamental, os 44 itens sdo compostos por frases simples e
curtas e de facil compreenséo.

A Extroversdo € constituida por um conjunto de oito itens (Os itens, 1, 6, 11, 16, 21, 26,

31 e 36), a Amabilidade constituida por um conjunto de nove itens (Os itens 2, 7, 12,17, 22, 27,
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32, 37 e 42), a Concienciosidade constituida por um conjunto de nove itens (Os itens 3, 8, 13,
18, 23, 28, 33, 38 e 43), 0 Neuroticismos constituido por um conjunto de oito itens (Os itens 4,
9,14, 19, 24, 29, 34 e 39) e a Abertura a Experiéncia constituida por dez itens (Os itens 5, 10,
15, 20, 25, 30, 35, 40, 41 e 44).

O BFI, nos diversos estudos ja , demonstrou elevados niveis de validade, a consisténcia

interna varia entre valores de 0.80 a 0.90 (John & Srivastava, 1999).

4. Procedimento

A aplicacdo do questionario de dados sociodemograficos (em apéndice n°l) assim
como das medidas relativas com as variaveis em estudo foi realizado atraveés do envio dos
mesmos, para diversos sites e foruns de jogos online.

Inicialmente houve um contacto com os diversos sites e féruns, de modo a pedir
autorizacdo para a divulgacdo e conseguinte recolha da amostra. Apds ser concedida a devida
autorizacdo por parte dos mesmos, foi entdo colocado online o questionario de modo a ser
preenchido pelos utilizadores das plataformas em causa.

Foram dados a conhecer aos participantes 0s objetivos gerais da presente investigacao
assim como que o envolvimento na investigacdo assim como todo o preenchimento do
questionario era totalmente anénimo, sendo os dados tratados de forma global e ndo individual.

Os dados foram recolhidos através da utilizacdo da ferramenta online Google Docs,
apos a recolha de um numero satisfatério de provas, os dados foram transportados para a
ferramenta Excel, construindo deste modo uma base de dados.

Posteriormente procedeu-se ao tratamento e analise desses mesmos dados, recorrendo &

utilizacdo do programa SPSS (versao 20).
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CAPITULO I
Resultados
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1. Tabulagdes Cruzadas entre o Tipo de Jogador e as Variaveis Sociodemograficas

Os individuos foram ainda comparados em funcdo do tipo de jogador, ou seja, sem
problemas de jogo, com alguns problemas de jogo e provavelmente jogadores patoldgicos, ao
nivel das variaveis sociodemograficas. Para esta comparacéo foi utilizado o teste de tabulac6es
cruzadas.

Apo6s a analise dos resultados verificou-se que, no que respeita ao estado civil,
verificaram-se diferencas nas distribuicdes estatisticamente significativas, sendo que, no caso
dos solteiros a proporcao é relativamente equitativa nos trés tipos de jogador, rondando os
30%, no caso dos casados a distribuicdo é igualmente equitativa entre os trés tipos de jogador,
rondando igual valor de 30%, sendo que no caso dos Divorciados verificamos que 26.7% nao
apresentam problemas de jogo, 6.7% com alguns problemas de jogo e 66.7% provavelmente
jogadores patoldgicos.

Referente a escolaridade ndo foram encontradas distribuicfes estatisticamente
significativas.

Referente a0 modo de jogo, Online e Online e Offline, ndo foram encontradas
distribuicdes estatisticamente significativas.

Referente a situacdo profissional, trabalhar ou ndo trabalhar, ndo foram ,de igual modo

as duas variaveis anteriores, encontradas distribuicdes estatisticamente significativas.

Tabela 9 — Tabulagdes Cruzadas

Tipo de
Jogador
Sem problemas Alguns Provavelmente
de jogo problemas de Jogador
Jogo Patoldgico
N % N % N % X2
Estado civil 10.422*
Solteiro 46 37,1% 44 35.5% 34 27.4%
Casado/Unido 18 33.3% 17 31.5% 19 35.2%
Facto
Divorciado 4 26.7% 1 6.7% 10 66.7%
Escolaridade 5.591
Primario/ 23 37.1% 20 32.3% 19 30.6%
Secundario
Especializado 10 333% 5 16.7% 15 50.0%
Superior 36 33.6% 38 35.5% 33 30.8%
Modo de Jogo 3.738
Online 27 43.5% 19 30.6% 16 25.8%
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Online e 42 30.7% 44 32.1% 51 37.2%

Offline

Trabalha 2.022
Nao 23 41.1% 18 32.1% 15 26.8%
Sim 46 32.2% 45 31.5% 52 36.4%

2. Analise Comparativa
2.1 - Analise Comparativa de Géneros na Personalidade

Para a comparacdo de géneros para com a personalidade, foi utlizado o teste de
amostras independentes.

Ap0s a analise dos resultados, verificou-se que ndo existem diferencas estatisticamente

significativas entre os géneros para a personalidade.

Tabela 3 — Comparacéo de médias entre sexos (BFI)

Participantes

Masculino Feminino
(N=118) (N=83)
Média DP Média DP T
Extroversao 26.00 3.16 25.56 3.51 932
Agradabilidade 28.83 4.20 29.06 4.75 -.348
Conscienciosidade 30.25 3.96 30.32 4.91 -.113
Abertura 32.73 5.80 31.66 5.62 1.309
Neuroticismo 24.51 2.83 24.79 3.90 -.555

2.2 - Analise Comparativa de Géneros no Ajustamento Emocional

Os individuos foram igualmente comparados em relagdo ao género para com o
ajustamento emocional, utilizando o teste de amostras independentes.

Apos a andlise dos resultados verificando-se que 0os homens apresentam uma média
superior na depressdo, comparativamente com as mulheres (t=2.338; p=0.020), ndo se tendo

verificado diferenca estatisticamente significativas nas dimensdes de ansiedade e de stress.
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Tabela 4 — Comparacao de médias entre sexos (EADS)

Participantes

Masculino Feminino
(N=118) (N=83)
Média DP Média DP T
Depresséo 11.66 4.89 10.25 3.64 2.338*
Ansiedade 9.94 3.24 9.86 3.07 161
Stress 12.17 4,23 12.37 414 -.325

2.3 — Analise Comparativa de médias entre o Modo de Jogo e a Personalidade

Para a comparacdo do modo de jogo para com a personalidade, foi utlizado o T-test.
Apds a analise dos resultados, verificou-se que ndo existem diferencas estatisticamente

significativas entre 0 modo de jogo (online e online e offline) e a personalidade.

Tabela 5 — Comparacdo de médias entre modo de jogo (BFI)

Participantes

Online Online e Offline
(N=62) (N=139)
Média DP Média DP T

Extroversao 25.59 2.91 25.92 3.48 -.654
Agradabilidade 28.29 3.98 29.21 4.59 1.372
Conscienciosidade 29.75 4.17 30.51 4.45 1.138
Abertura 31.77 6.21 32.52 5.51 -.856
Neuroticismo 24.70 3.30 24.59 3.32 222

2.4 - Analise Comparativa de médias entre o Modo de Jogo e 0 Ajustamento Emocional

Para a comparacao do modo de jogo para com o ajustamento emocional, foi utlizado o
T-test.
Ap0s a analise dos resultados, verificou-se que ndo existem diferencas estatisticamente

significativas entre o modo de jogo (online e online e offline) e o ajustamento emocional.
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Tabela 6 — Comparacao de médias entre modo de jogo (EADS)

Participantes

Online Online e Offline
(N=62) (N=139)
Média DP Média DP T
Depresséo 10.79 4.60 11.20 4.40 -.613
Ansiedade 9.25 3.08 10.20 3.16 1.964
Stress 11.48 4.55 12.60 3.98 1.761

2.5 — Andlise Comparativa de médias entre a Idade Recodificada e a Personalidade

Em relacdo as faixas etarias os participantes foram divididos em dois grupos, tendo por
base a mediana, o primeiro grupo € constituido pelos participantes com idades compreendidas
entre 0s 18 e 0s 26 anos, 0 segundo grupo pelos participantes com idades compreendidas entre
0s 28 e 0s 66 anos.

Para a comparacdo de médias da idade recodificada e a personalidade foi utilizado o
T-test.

Ap0s a analise dos resultados, verificou-se que ndo existem diferencas estatisticamente

significativas entre a idade recodificada e a personalidade.

Tabela 7 — Comparacéo de médias entre idade recodificada (BFI)

Participantes

18-26 28-66
(N=83) (N=100)
Média DP Média DP T
Extroversao 25.89 3.61 25.71 3.25 .357
Agradabilidade 28.57 4.26 28.97 4.71 -.584
Conscienciosidade 29.95 4.25 30.28 461 -.496
Abertura 32.92 6.03 31.49 5.59 1.671
Neuroticismo 24.12 3.44 24.86 3.11 1.522

2.6 — Andlise Comparativa de médias entre a ldade Recodificada e o Ajustamento
Emocional

Para a comparacdo de médias da idade recodificada e o ajustamento emocional foi

utilizado o T-test.
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Ap0s a analise dos resultados, verificou-se que existiam diferencas estatisticamente
significativas ao nivel da depressdo, sendo que o grupo mais velho apresenta uma média
superior (t=2.068; p=0.040), sendo ainda verificadas diferencas estatisticamente significativas
ao nivel do stress, sendo que, de igual modo, o grupo mais velho apresenta uma média superior
(t=3.526; p=0.001).

Tabela 8 — Comparacdo de médias entre idade recodificada (EADS)

Participantes

18-26 28-66
(N=83) (N=100)
Média DP Média DP T
Depressao 10.38 441 11.73 4.35 2.068*
Ansiedade 9.43 3.19 10.24 3.05 1.740
Stress 11.07 3.79 13.21 430  3.526***

2.7 — Comparacao de médias do Tipo de Jogador para com a Personalidade

De modo a comparar as médias em funcdo do tipo de jogador, sem problemas, com
alguns problemas e provavelmente jogador patoldgico, para com a personalidade foi utilizado
0 teste Anova.

Apds a analise de resultados verificou-se que existiam diferencas estatisticamente
significativas para as variaveis relacionadas com a personalidade, mais especificamente para a
Extroversdo (F(2,198) = 8.824; p=.000) entre as varidveis “Sem problemas de jogo” e “Alguns
problemas de jogo” para com a variavel “Provavelmente Jogador Patologico”, para a
Agradabilidade (F(2,198)=8.206; p=.000) entre as variaveis “Sem problemas de jogo” e
“Alguns problemas de jogo” para com a variavel “Provavelmente Jogador Patologico”, para a
Conscienciosidade (F(2,198)=9.950; p=.000) entre as variaveis “Sem problemas de jogo” e
“Possivelmente Jogador Patologico” para com a variavel “Alguns problemas de jogo” e para a
Abertura (F(2,198)=6.161; p=.003) entre as variaveis “Sem problemas de jogo” e “Alguns

problemas de jogo” para com a variavel “Provavelmente Jogador Patologico”.
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Tabela 10 — Comparacéo de médias em funcéo do tipo de jogador (BFI)

Tipo de Jogador

Sem problemas Alguns

Provavelmente

de jogo problemas de Jogador
Jogo Patoldgico

M DP M DP M DP F
Extroversdo 26.11%) 3.78 26.87%) 2.98 24.56b) 270  8.824***
Agradabilidade 29.71%) 4.67 30.00%) 3.90 27.26b) 414  8.206***
Conscienciosidade 30.20%) 4.84  32.06b) 4.01 28.799) 3.57 9.950***
Abertura 32.95%) 6.11 33.66%) 4.79 30.40b) 578  6.161**
Neuroticismo 2423 370 25.14 315 24.59 3.04 1.248

2.8 — Comparacao de médias do Tipo de Jogador para com o Ajustamento Emocional

De modo a comparar as médias em funcdo do tipo de jogador, sem problemas, com

alguns problemas e provavelmente jogador patoldgico, para com o ajustamento emocional foi

de igual modo utilizado o teste Anova.

Apds a analise de resultados verificou-se que existiam diferencgas estatisticamente
significativas para com todas as variaveis relacionadas com o ajustamento emocional, mais
especificamente para a Depressdo (F(2,198)=16.626; p=.000) entre as variaveis “Sem
problemas de jogo” e “Alguns problemas de jogo” para com a variavel “Provavelmente
Jogador Patoldgico”, na Ansiedade (F(2,198)=13.000; p=.000) entre as variaveis “Sem
problemas de jogo” e “Alguns problemas de jogo” para com a variavel “Provavelmente

Jogador Patologico”, por ultimo para a dimensao de Stress (F(2, 198)=19.296; p=.000) entre

todas as variaveis quando comparadas.

Tabela 11 — Comparacéo de médias em fungé&o do tipo de jogador (EADS)

Tipo de Jogador

Sem problemas Alguns

Provavelmente

de jogo problemas de Jogador
Jogo Patologico
M DP M DP M DP F
Depressdo 9.30) 3.29 10.57%) 4.06 13.34b) 498  16.626***
Ansiedade 8.76%) 242 9558  2.86 11.32b) 3,58  13.000***
Stress 10.20%) 3.43 12.23b) 3.52 1431c) 451  19.296***
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CAPITULO 111
Discussao
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O principal objetivo do estudo foi o de compreender e comparar as possiveis
correlacdes entre o ajustamento emocional, a personalidade e o jogo online. Procurando ainda
compreender em que sentido, determinada variavel, poderia ser mais evidenciada que outra.
Como tal e de forma a compreender todas as dimensdes que o problema do jogo acarreta, foram
colocadas cinco hipoteses.

As primeira hipdteses pretendiam comprovar que, na sua maioria, os jogadores online
pertencem ao género masculino. Os resultados através da presente investigagdo permitem ir de
encontro a confirmacao das hipoteses colocadas, assim como referido e verificado em estudos
de Derevensky (2012) e Hubert (2013), assim como pelos dados estatisticos do SICAD (2012)
para Portugal.

Tendo em vista a verificagdo da segunda hipétese, foi realizada uma tabulacéo
cruzada entre o tipo de jogador e as variaveis sociodemograficas. Os resultados vao de encontra
a mesma, verificando-se que, da amostra em estudo, contrariamente aos resultados obtidos por
Echeburta et al (2013), no seu estudo realizado em Espanha, no qual verificou que os
jogadores inquiridos possuiam um nivel de educacdo mais baixo, no presente estudo
verificou-se que a maioria dos inquiridos possuia uma educacdo maioritariamente superior,
pertencia ao estado civil solteiro e encontram-se empregados. Semelhantes resultados foram
obtidos no estudo de Brian e Wiemer-Hastings (2005), assim no estudo realizado no Reino
Unido por Kerr et al (2005).

Verificando-se ainda, através das variaveis demogréficas, a terceira hipotese que, na
sua maioria, a amostra é constituida por jogadores mistos, assim como referenciado pela tltima
sinopse estatistica, realizada pelo SICAD (2012) na mesma era referida uma distribuicdo
equitativa entre 0 modo de jogo online
(Masculinos=79%; Femininos= 21%; idade média=31anos)e 0 modo de jogo na
modalidade offline (Masculinos=73%; Femininos= 27%; idade média=40 anos), referindo
uma tendéncia para um aumento dos jogadores mistos assim como em estudos realizados por
Hubert (2013) nos quais refere que cada vez mais existem jogadores patoldgicos offline que
apostam online e vice versa.

De modo a confirmar a quarta hipotese, realizou-se uma andalise comparativa de
médias entre 0 modo de jogo, online e online e offline com as variaveis da personalidade. Os
resultados obtidos ndo demonstram a existéncia de diferengas estatisticamente significativas no
que respeita & personalidade, sendo que 0s niveis de neuroticissimo e extroversao se vieram a
revelar bastante proximos no que respeita @ média, quer para jogadores online como para

jogadores online e offline. Este facto pode estar relacionado com o facto de que o perfil do
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jogador online tem vindo a sofrer alteracbes no decorrer dos ultimos anos como refere
Derevensky (2012) e Lopes (2013). Embora se tenha verificado no estudo de Graham e
Gosling (2013) sendo que o mesmo se centrou em jogadores online de World of Warcraft”.
Elevados niveis de neuroticismo foram verificados no estudo de MacLaren, Eleery e Knoll
(2004) realizado no Canada contando com uma amostra de 273 jogadores online.

No que respeita & quinta hipotese, de modo a confirmar a mesma, foi realizada uma
andlise comparativa de média entre 0 modo de jogo, online e online e offline com as variaveis
do ajustamento emocional, ndo se tendo verificado diferencas estatisticamente significativas
entre ambas. Embora se tenham obtido meédias ligeiramente mais elevadas na dimensao Stress
em comparagdo com as restantes duas dimensdes, Depressdo e Ansiedade.

Tendo em vista uma comparacdo mais precisa e detalhada no que respeita a
personalidade e foi realizada uma divisdo da variavel idade em dois grupos, tendo a mediana
como base. No que respeita aos resultados obtidos, embora néo se tenham verificado diferencas
estatisticamente significativas, podemos salientar que o grupo com idades superiores (28-66)
apresentam valores ligeiramente mais elevados nas dimensdes agradabilidade,
conscienciosidade e neuroticismo.

Mantendo esta divisdo de idades em dois grupos distintos, procedeu-se a uma analise
comparativa entre a idade recodificada e o ajustamento emocional. No que respeita aos
resultados, verificou-se a existéncia de diferencas estatisticamente significativas o nivel da
depressdo, apresentado o grupo com idades mais elevadas uma média superior referente a
mesma, sendo ainda verificada a existéncia de diferencas estatisticamente significativas
referentes ao stress, sendo que, por mais uma vez, o grupo com idade mais elevada apresenta
uma média superior ao grupo mais novo.

Podemos referir que na dimensdo ansiedade, embora ndo tenham sido verificadas
diferencas estatisticamente significativas, o grupo com idade mais elevada obteve uma média
ligeiramente mais elevada que o grupo mais novo. Sugerindo que quanto mais elevada é a
idade maiores serdo as medias no que respeita as dimensdes do ajustamento emocional,
ansiedade, stress e depressao.

De modo a comparar as médias do tipo de jogador com a personalidade e o
ajustamento emocional, foi realizado um teste de comparagdo de médias. Os resultados obtidos
para as dimensdes da personalidade verificam a existéncia de diferencgas estatisticamente

significativas, maioritariamente no respeita as dimensbes de extroversdo, agradabilidade,

* Jogo online da serie mitia Warcraft, lancado em 2004, elegido como o melhor jogo da década.
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conscienciosidade e abertura. E de referir que as diferencas foram maioritariamente verificadas
entre os dois primeiros grupos “ Sem problemas de jogo™” e “Alguns problemas de jogo” para
com a terceira dimensao “Possivelmente jogadores patologicos”, sendo apenas esta tendéncia
corroborada na dimensdo conscienciosidade, indo de encontro ao estudo de Kaare, Mottus e
Konstabel (2009) realizado na Esténia com uma amostra de 33 jogadores e 42 ndo jogadores,
no qual se verificou que os jogadores obtiveram niveis mais elevados de neuroticismo, tendo
ainda sido verificado niveis menores de conscienciosidade.

Referente ao ajustamento emocional, os resultados obtidos verificam a existéncia de
diferencas estatisticamente significativas para todas as dimensdes. Sendo que no que se refere
as dimensdes de depressao e ansiedade as diferencas sdo verificadas entre os dois primeiros
tipos de jogadores, “Sem problemas de jogo” e “Alguns problemas de Jogo” com o terceiro
grupo “Provavelmente jogador patoldgico”.

No que se refere a dimensdo de stress as diferencas foram verificadas entre todos 0s
tipos de jogadores ente si aparecendo os “Provavelmente jogadores patologicos” com uma
média de stress mais elevada, estando esta verificacdo de acordo com o referido por Souza;
Silva; Oliveira; Bittencourt e Freire (2009) e pelo site Jogo Responsavel (2013), referindo que
a na ultima das trés fases de envolvimento com o jogo se verifica um afastamento social e
familiar, o jogador comeca a ter uma maior noc¢ao do isolamento do qual se colocou, assim
como da reputagdo que aparentemente tem aos olhos dos familiares e amigos. Nesta fase
manifesta-se por conseguinte um estado de panico, uma exaustdo psicoldgica e fisica e o
possivel aparecimento de uma depressao.

Ja de acordo com o Jogo Responsavel (2013) no ultimo dos trés niveis de
envolvimento com o jogo encontramos os individuos que comegam a jogar de modo a reduzir

os elevados niveis de ansiedade, sendo que 0s mesmos surgem caso ndo joguem.
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CONCLUSAO

Por muitos considerado uma prética negativa, 0 jogo é uma atividade que se encontra
presente em todas as culturas e sociedades. Estimando-se que 70 a 90% da populacdo
(adolescente e adulta) da Unido Europeia, ja jogou numa determinada ocasido das suas vidas.

O aparecimento da maquina veio entdo revolucionar toda a humanidade,
proporcionando uma maior facilidade de acesso, quase que universal. Proporcionando um
amplo leque de jogos, disponiveis a distancia de um simples aparelho com ligacdo & Internet,
aumentando por conseguinte, o risco de uma possivel adi¢do ao jogo.

A Internet caracteriza-se entdo pelo seu acesso generalizado, com um baixo nivel de
custo, sendo uma ferramenta anénima, conveniente e divertida (Derevensky, 2012).

O negdcio dos jogos online encontra-se em expansdo por todo 0 mundo, tornando-se
num dos negodcios mais lucrativos de sempre. O jogo através da Internet tem vindo a
desenvolver-se e a crescer na grande industria dos jogos.

De acordo com Griffiths e Binder (2013), o jogo tem sido visto como uma ferramenta
online com uma elevada probabilidade de poder vir a desenvolver uma dependéncia.

No que se refere a0 modo de jogo, com a disponibilizacdo de todas as facilidades
obtidas através da Internet, estamos perante uma tendéncia de cada vez mais se vir a verificar
modos de jogo mistos (online e Offline), algo que antigamente n&o se sucedia.

O objetivo desde investigacdo foi o de verificar a relacdo entre o Ajustamento
Emocional e a Personalidade, através das dimensdes que as compdem, com os Jogadores
Online.

De um modo geral, o conjunto de resultados obtidos permitiram a confirmacéo da
existéncia de uma relacdo entre algumas das variaveis em estudo, indo de encontra a estudas ja
realizados por Souza; Silva; Oliveira; Bittencourt e Freire (2009), Hubert (2013), assim como
pelos dados estatisticos do SICAD (2012) para Portugal.

Como modo de sustentacdo da confirmacdo dos resultados da presente investigagdo
existe um conjunto de teorias importantes, referidas ao longo da presente dissertagéo.

Como referido por Souza, Oliveira, Bittencourt e Freire (22009) é importante referir a
necessidade de elaboracdo de programas de tratamento menos intrusivos no estilo de vida dos
sujeitos, trabalhando os fatores de motivacéo para a mudanca, de forma a obter resultados que

se podem vir a revelar mais satisfatorios.
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E importante e essencial continuar a investigaco relativa ao jogo online em Portugal,
pois 0s estudos no pais sdo relativamente reduzidos, tornando-se fundamental um
conhecimento maior e mais detalhado sobre todos os parametros do jogo, a parte do seu
crescimento.

Futuramente podera vir a revelar-se necessario um estudo mais especifico no que diz
respeito as semelhancas verificadas entre 0 Jogo e a dependéncia quimica, aprofundando todas
as suas particularidades, para que se possa vir a intervir e um modo mais adequado e eficaz no

que se refere ao tratamento.
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