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RESUMO

Objetivo: Avaliar uso de jogos eletronicos (videogames, jogos de computador e internet)
em uma amostra de universitarios. Método: Um questionario a respeito de comporta-
mentos relacionados ao uso de jogos eletrénicos, contendo a escala Problem Videogame
Playing (PVP), foi aplicado em 100 alunos da Universidade de Séo Paulo (USP). Resultados:
A maioria (83%) relatou ter jogado no uUltimo ano, dentre a qual 81,9% eram homens, 51,8%
jogavam de 1 a 2 horas por sessdo; 74,4% afirmaram que jogar ndo interfere em seus rela-
cionamentos sociais e 60,5%, que o uso de jogos violentos ndo influencia sua agressivida-
de. Os estudantes dividiram-se entre jogadores ocasionais e frequentes, diferenciando-se
por duracdo de cada sessao, jogo preferido, motivagao para jogar, e influéncia do jogo na
vida social. Cerca de 5% relataram sé parar de jogar quando interrompidos, normalmente
jogar mais de 4 horas por sesséo e se relacionar mais com amigos virtuais, sugerindo maior
envolvimento com a atividade. Na escala PVP, 15,8% da amostra preencheu mais da meta-
de dos itens, indicando consequéncias adversas associadas ao uso dos jogos eletrénicos.
Conclusao: Observou-se que o uso de jogos eletrénicos é comum entre os estudantes da
USP e que uma parcela apresenta problemas relacionados ao excesso de jogo.

ABSTRACT

Objective: To evaluate the use of electronic games (video games, computer and internet ga-
mes) in a sample of college students. Method: A questionnaire on behaviors related to the use
of electronic games, including the Problem Videogame Playing (PVP) scale was filled in by 100
students from University of SGo Paulo (USP). Results: The majority (83%) reported playing elec-
tronic games within the last year, among which, 81,9% were men, 51,8% played between 1 and
2 hours per session; 74,4% reported that the practice of electronic games does not interfere on
their social relationships and 60,5% that the use of violent games does not have an effect over
their animosity. The sample was divided into occasional players and frequent ones, differing in
terms of duration of session, preferred games, motivation for playing and influence of the game
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in their social life. About 5% reported to stop playing only when interrupted, normally play more
than 4 hours by section and have more virtual relationships and friends, suggesting more invol-
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INTRODUCAO

Com o crescimento da indUstria de jogos eletrénicos, como
videogames e jogos para computador e internet, muito se
especula a respeito da influéncia de tais jogos no compor-
tamento do jogador, havendo inclusive debate sobre o po-
tencial adictivo do jogo. De modo geral, podemos classifi-
car esses jogos como um tipo de midia condizente com a
atualidade; sdo atividades que contam cada vez mais com
avancos tecnoldgicos, tém uma estética propria bem de-
senvolvida, possibilitam novos tipos de interacdo presencial
ou virtual e oferecem uma contingéncia de rapidez entre
estimulo e resposta. Além disso, apresentam uma grande
diversidade, desde jogos que requerem atividade eminen-
temente sensorio-motora, até aqueles que exigem do jo-
gador grande capacidade estratégica e de entendimento
de regras. £ cada vez mais frequente a presenca dos jogos
eletrOnicos em atividades de lazer, no desenvolvimento de
habilidades e em atividades didaticas. Além disso, o feno-
meno dos jogos eletrénicos tem estreita relacdo com o uso
da internet, uma vez que grande parcela dos jogos existen-
tes pode ser praticada por essa via.

O uso excessivo de videogames e jogos de computador
e internet, doravante chamados de jogos eletronicos, é um
comportamento que tem sido estudado sob o prisma dos
comportamentos adictivos, tal como o jogo patoldgico,
demonstrando similaridades com drogadiccdes. A presen-
te pesquisa teve como objetivo investigar a pratica desses
jogos eletrénicos (excluindo jogos de azar) e eventuais
consequéncias desse habito entre estudantes universita-
rios brasileiros.

Em estudo conduzido sobre uma emergente adicgao
em estudantes na década de 80, Soper e Miller' argumen-
taram que jogos eletrénicos séo potencialmente adictivos
e bastante distintos de qualquer outra dependéncia com-
portamental. Visando estudar o uso de videogames em
criancas em idade escolar, Phillips e Griffiths? observaram
diferenca significativa de género: meninos eram 14 vez
mais propensos a admitir que jogavam do que as meninas;
jogavam mais tempo por sessao, mais vezes por semana e
assumiam mais que deixavam de fazer licdo de casa para
jogar. Sete e meio por cento das criangas que participaram
do estudo apresentaram problemas relacionados ao jogo.

vement with the activity. As to the PVP scale, 15,8% of the sample met 5 itens or more, indicating
adverse consequences associated to the use of electronic games. Conclusion: It was noticed
that the use of electronic games is common among USP students and a part of them present
problems related to excessive gaming.

Os autores se questionaram se esse perfil persistiria depois
da adolescéncia e se existiria relacdo com outros comporta-
mentos adictivos. Utilizando escala adaptada dos critérios
para diagndstico de jogo patolégico do Manual Diagnésti-
co e Estatistico de Transtornos Mentais (DSM lI-R), Griffiths
e Hunts® realizaram uma pesquisa com 387 adolescentes
americanos, de 12 a 16 anos, visando estimar a prevaléncia
de dependéncia em jogos de computador. A andlise dos re-
sultados indicou que 19,9% da amostra preenchia critérios
de dependéncia e relatou ter comecado a jogar significa-
tivamente mais cedo do que o restante da amostra. Além
disso, reportou-se que meninos jogam mais que meninas e
que possufam maior probabilidade de serem classificados
como dependentes. Visando um instrumento claro e preci-
so para investigar problemas relacionados ao uso excessivo
de jogos eletrénicos, Salguero e Mordn* propuseram a es-
cala Problem Video Game Playing (PVP), elaborada a partir de
revisao dos critérios diagnosticos para dependéncia de dro-
gas e para jogo patoldgico do DSM-IV. Através de analise fa-
torial, verificaram que os 9 itens da escala PVP mediam um
Unico construto e que alta pontuacao na escala foi correla-
cionada com alta frequéncia de jogo; média alta de tempo
jogado; maior tempo jogado em uma Unica sessao; percep-
¢ao do préprio participante e de seus familiares quanto a
um possivel uso excessivo dos jogos eletronicos; além de
pontuagao alta na Severity of Dependence Scale. Os autores
concluiram que 0 jogo excessivo estd associado a uma série
de fatores que lembram sindrome de dependéncia.

Outro tema importante que tem chamado a atengéo
é a possivel relacao entre jogos eletrénicos e violéncia.
Discute-se a influéncia de jogos eletrénicos sobre o com-
portamento do jogador, questionando-se a probabilidade
de jogos com temas violentos induzirem seus usuarios a
emitir comportamentos violentos. Revisdes de literatura in-
dicam resultados divergentes. Alguns estudiosos afirmam
que videogames com conteudo violento tém relacao com
um aumento de comportamentos, pensamentos e afetos
violentos, aumento de excitacao fisioldgica e diminuicdo de
comportamentos pré-sociais®. Outros atentam para o fato
de que a suposicao de que jogos com conteldo violento
levam a conduta violenta pode estar baseada na ideia de
que, ao jogar, o individuo identifica-se com o personagem,
libertando-se das amarras sociais que o impediam de entrar
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em um estado selvagem de violéncia®. Outros autores, por
sua vez, lancam a hipdtese de que a pratica de jogos eletro-
nicos seria valvula de escape de pensamentos e condutas
agressivas’. No entanto, hd quem sustente a tese de que o
jogo violento pode nao ter uma consequéncia direta na
agressividade do jogador, porém, pode provocar hostilida-
de dele com o mundo a sua volta®. O jogo violento poderia
estimular o individuo a imaginar que ha riscos e perigos es-
condidos pelo mundo inteiro, diminuir sua capacidade de
julgamento e provocar ideias agressivas’.

A relacéo entre videogame e relacdes sociais é outro as-
pecto interessante que vem sendo objeto de estudo. O uso
de jogos eletronicos tem sido associado a dificuldades de
socializacdo. O termo "amizade eletrénica” foi cunhado para
designar esse tipo de relacdo que alguns jogadores estabe-
lecem, ao envolver-se no jogo em detrimento de manter
relacdes com outras pessoas'®. Seriam individuos que apre-
sentam dificuldades sociais ou emocionais, que utilizam os
jogos para escapar, muitas vezes substituindo interacdes
sociais da vida real pela vida virtual, que provocaria menos
ansiedade'™®. No entanto, esse tema é controverso, uma vez
que outros estudos relatam relacdo positiva entre indicado-
res de salde psicossocial e grupos de jogadores, em com-
paracdo a grupos de néo jogadores®'. Ha quem afirme que
0s jogos representam na verdade uma forma alternativa de
socializacéo e colaboracédo para a maioria das pessoas'.

E interessante notar que a maioria das pesquisas nessa
area estuda criancas e adolescentes. Poucos sdo os estudos
que investigam os habitos de universitarios em relacdo aos
jogos eletrénicos, ndao havendo nenhum estudo brasileiro.
A presente pesquisa pretendeu realizar um estudo explora-
tério com essa populacao, investigando a prética de jogos
eletrénicos e suas eventuais consequéncias, incluindo ques-
tées relacionadas a socializacdo e relacdo com a violéncia
possivelmente induzida por alguns tipos de jogos.

METODO

Trata-se de um estudo descritivo de corte transversal. A
amostra da pesquisa foi constituida por 100 estudantes da
Universidade de Sao Paulo. Para se submeter a pesquisa, 0s
estudantes leram e assinaram um termo de consentimento
livre e esclarecido. Foi utilizado um questionario, anénimo
e de autopreenchimento, no qual constavam 18 perguntas
sobre comportamentos relacionados ao uso de jogos ele-
trénicos (videogames, jogos de computador e internet) e 9
questdes que compdem a escala Problem Video Game Playing
(PVP)*, traduzida para o portugués para o presente estudo. A
coleta de dados foi realizada na Universidade de Sao Paulo.
Foram abordados 135 estudantes, sendo que 35 recusaram-
se a participar do estudo. Os questionarios foram aplicados
em horario de almoco, nos quatro restaurantes da universida-
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de, de forma a permitir uma amostra diversificada, composta
por estudantes de diferentes cursos. Os participantes foram
abordados pelos pesquisadores, de forma aleatdria, na entra-
da ou saida dos restaurantes. Foram instruidos a responder
as perguntas do questionario e, em caso de dlvida, consultar
a pessoa responsavel pela pesquisa ou deixar a questao em
branco. Os questionarios respondidos e os termos de con-
sentimento foram depositados em urnas.

Para a andlise dos resultados foi utilizado o programa
estatistico Statistical Package for the Social Sciences (SPSS).
Para fins de comparacao, os entrevistados foram divididos
em dois grupos, conforme a frequéncia com que jogaram
videogames. Aqueles que jogaram até uma vez por sema-
na foram classificados como jogadores ocasionais e 0s que
jogaram com frequéncia maior que isso, como jogadores
frequentes. Outra andlise foi realizada de acordo com a
pontuacao na escala PVP. Os participantes que responde-
ram positivamente a 5 ou mais itens da escala foram agru-
pados e chamados de provéveis jogadores dependentes de
videogame, e os demais, agrupados e chamados de jogado-
res sociais. Devido ao limitado nimero de participantes, em
muitas questées, a comparacao nao foi possivel. Na com-
paracao de duas variaveis foi utilizado o teste exato Fisher
e, na presencga de trés ou mais variaveis, foi utilizado o teste
de qui-quadrado de Pearson. Para verificar possiveis corre-
lac6es foi utilizado o coeficiente de Spearman. Foi conside-
rado p menor ou igual a 0,05 para significancia estatistica.
Todas as provas foram bicaudais.

RESULTADOS

As caracteristicas sociodemograficas da amostra séo apre-
sentadas na Tabela 1. A média da idade encontrada foi de
21,43 anos (dp=3,59). A maioria dos estudantes abordados
(83%) revelou que jogou jogos eletrénicos nos ultimos 12
meses e observou-se que, dentre esses, havia uma predo-
minancia significativa de homens (p<0,001).

Os dados que seguem referem-se a parcela da amostra
gue jogou jogos eletronicos nos ultimos 12 meses (n=83).

A Figura 1 apresenta a frequéncia com que os estudan-
tes relataram jogar jogos eletrénicos.

Aproximadamente metade dos estudantes (51,8%) rela-
tou que jogava, em média, de 1 a 2 horas em cada sesséo,
sendo que 25,3% afirmaram jogar até 1 hora, 18,1% de 2 a 3
horas e 4,8% afirmaram que jogam 3 horas ou mais. Compa-
rando os jogadores, observou-se que aqueles classificados
como jogadores frequentes relataram ficar mais horas em
cada sessdo do que jogadores ocasionais (X’=9,363, g.l.=2,
p<0,01). Questionados sobre o0 maior tempo que ja jogaram
videogame em uma Unica sessdo, a mediana obtida foi de
5,75 horas, sendo que um participante afirmou ter jogado
por 72 horas consecutivas.
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Tabela 1. Caracteristicas sociodemogréficas dos estudantes
universitarios de acordo com a prética de jogos eletronicos

Estudantes que jogaram nos Amostra total
tiltimos 12 meses (n=83) (n=100)
n % n %

Sexo

masculino 68 81,9 72 72,0

feminino 15 18,1 28 28,0
Idade

17-19 anos 33 39,8 37 37,0

20-22 anos 32 38,6 37 37,0

23-25 anos 10 12,0 14 14,0

26-28 anos 5 6,0 6 6,0

29-31anos 0 0,0 2 2,0

32-35anos 2 2,4 3 3,0
Curso

exatas 45 54,2 51 51,0

humanas 18 21,7 20 20,0

bioldgicas 15 18,1 23 23,0
Ano do Curso

10 29 349 38 38,0

20 25 30,1 25 25,0

30 3 3,6 3 3,0

40 10 12,0 10 10,0

50 ou mais 1 1,2 4 40

pés-graduacdo 9 10,8 14 14,0
Situagao de trabalho

periodo integral 3 3,6 3 3,0

meio periodo 16 193 20 20,0

ocasionalmente 15 18,1 16 16,0

ndo trabalha 49 59,0 61 61,0

Todos os dias
4,8%

1X/més
+ 1x/semana 31,3%
34,9%

/15 dias
33%

1x/semana
15,7%

Figura 1. Frequéncia de pratica de jogos eletronicos pelos
universitarios nos Ultimos 12 meses (N=83).

A Figura 2 mostra os tipos de jogos eletronicos que 0s
estudantes costumam jogar. Observou-se que os jogos de
acao e de estratégia foram os Unicos assinalados por mais
da metade da amostra. Comparando-se os dois grupos, te-
mos que jogadores frequentes costumam jogar mais jogos
de estratégia (p<0,000), Role Playing Games (RPG) (p<0,01)
e jogos relacionados a esportes (p<0,05) do que os joga-
dores ocasionais.

Em relagdo aos perfodos em que jogam videogames, a
maioria dos participantes (74,4%) joga a noite, 40,2% jogam
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a tarde, 29,3% jogam de madrugada e 11% jogam pela ma-
nha. O local de jogo mais frequente foi o quarto (55,4%), se-
guido pela sala (38,6%), casa de conhecidos (28,9%), traba-
Iho/faculdade (16,9%) e lanhouses (6%). Nenhum desses
fatores diferenciou jogadores frequentes de ocasionais.

0,7
06
05
04
03
0,2

Porcentagem

0,1

Tipo de jogo

Figura 2. Jogos eletronicos praticados pelos universitarios
(n=83).

Com relacédo ao autocontrole sobre o jogo, 95,2% dos
participantes afirmaram que conseguiam parar de jogar so-
zinhos, ou seja, que Nao precisavam que outras pessoas 0s
interrompessem.

Os principais aspectos que motivam o participante a jo-
gar videogame séo apresentados na Tabela 2.

Foi encontrada correlacéo entre jogadores que afirmaram
jogar jogos de estratégia e do tipo RPG e aqueles que listaram
o desafio de superar etapas entre 0s motivos que os levam a
jogar (r=0,03, p<0,01 e r= 0,25, p<0,05, respectivamente).

Tabela 2. Aspectos que motivaram os estudantes universitarios a
jogar jogos eletrénicos de acordo com frequéncia de jogo

Ocasionais  Frequentes Total p
(n=37) (n=46) (n=83)

n % n % n %

Possibilidade de relaxar 27 73,0 41 891 68 819 0,085

Prazer no desafio de superar etapas 19 514 36 783 55 663 0,019

Poder jogar com amigos 14 378 34 739 48 578 0,002
Observar a arte do jogo 8 216 18 391 26 313 0,01
Assumir novos papéis 5 135 14 304 19 229 0113
Prazer no controle do mundo 6 162 12 21 18 21,7 0300
simulado

Jogar com amigos virtuais 3 8,1 10 21,7 13 157 1,000
Extravasar araiva 2 54 5 09 7 84 0,453
Outros 381 4 87 7 84 1,000
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Questionados sobre a influéncia de jogos violentos so-
bre seu comportamento, a maioria dos estudantes (60,5%)
relatou sentir-se indiferente apds jogar um jogo violento,
enquanto que 8,6% disseram que se sentem mais relaxados
e 74% assumiram que se sentem mais agressivos. Em rela-
cdo ao aspecto social, a maioria dos participantes (74,4%)
respondeu que jogar videogame nao interfere no seu re-
lacionamento com seus amigos “reais”; 11% disseram que
passaram a se relacionar mais com os amigos “virtuais” e
4,9% relataram que passam mMenos tempo com 0s amigos
“reais”. Comparando os dois grupos, notou-se que mais jo-
gadores frequentes relataram que o uso de jogos eletroni-
cos interferiu em seus relacionamentos sociais (p<0,01), e
que passaram a relacionar-se mais com jogadores virtuais
apos comecarem a pratica de jogos eletronicos (p<0,05) do
que jogadores ocasionais.

Quanto as atividades de lazer dos estudantes, as mais fre-
quentes foram: “Navegar na internet” (77,1%, diariamente)
e “Ler ou ouvir musica” (68,7% diariamente), sendo que a
maioria dos participantes afirma que sai com 0s amigos uma
vez ou mais por semana (63,4%) e grande parte afirmou que
pratica esportes uma vez ou mais por semana (48,2%).

A média da pontuacao na escala PVP foi de 2,55 (DP=1,74),
sendo que a maioria dos jogadores apresentou o escore de até
3 pontos (74,4%) e 15,8% dos participantes tiveram o escore
de 5 ou mais. Quanto a frequéncia de jogo, observa-se que a
média de escore obtido pelos jogadores ocasionais foi de 2,16
(DP=1,72) e a dos jogadores frequentes foi de 3,12 (DP=1,63).
Essa diferenca foi estatisticamente significativa (p<0,01).

A Tabela 3 apresenta a frequéncia com que cada item da
PVP foi assinalado.

Procurando verificar se jogadores que preencheram mais
itens da escala PVP se diferenciavam dos outros quanto a
outras variaveis pesquisadas, observou-se que os denomi-
nados provaveis jogadores dependentes de videogame se
diferenciaram dos jogadores sociais quanto as seguintes va-

ridveis: jogar mais jogos de estratégia (p<0,05), jogar mais
RPG (p<0,05), jogar pelo prazer no desafio de superar etapas
(p<0,05) e pela possibilidade de jogar com amigos, sejam
eles virtuais (p<0,05) ou reais (p<0,05). Nas questdes da escala
PVP, chamou atencéo o fato de um Unico item nao distinguir
jogadores sociais dos provaveis dependentes de videogame:
o item VI relativo a necessidade de jogar novamente diante
de uma derrota ou incapacidade de alcancar o objetivo de-
sejado (p>0,1), que foi assinalado por 56,8% da amostra.

DISCUSSAO

No presente estudo observou-se que jogos eletrénicos, de
videogame, computador e/ou internet foram praticados
pela maioria dos estudantes universitarios pesquisados,
sugerindo que o padréao encontrado em criangas em ida-
de escolar* e em adolescentes® parece persistir depois da
adolescéncia, ndo estando relacionado a idade dos partici-
pantes. Jogos eletrdnicos parecem fazer parte do cotidiano
dessa amostra de estudantes, que joga preferencialmente
jogos de acao e estratégia, em casa e a noite, e refere prati-
car a atividade para relaxar, se distrair, e pelo prazer no desa-
fio de superar etapas, além do prazer de jogar com amigos.
Dentre as diversas atividades de lazer praticadas, observou-
se que navegar na internet passou a ser atividade didria,
em detrimento de atividades como assistir TV. Observou-se
também que jogar jogos eletronicos foi mais popular en-
tre os homens do que entre mulheres, dado que coincide
com outros estudos?*'. Os estudantes dividiram-se em
duas frequéncias distintas de jogo: jogadores ocasionais e
jogadores frequentes, tendo sido possivel observar diferen-
cas significativas entre os grupos, sugerindo a possibilidade
de perfis distintos de envolvimento com jogos eletronicos.
Essas diferencas talvez apontem para fatores de risco para
dependéncia de jogo eletrénico.

Tabela 3. Distribuicdo de respostas de estudantes universitarios na escala PVP de acordo com frequéncia de jogo

Ocasionais ~ Frequentes Total ]
(n=37) (n=46) (n=83)

n % n % n %

| - Quando ndo estou jogando jogos eletrdnicos, fico pensando nos jogos (relembrando jogadas, planejando o préximo jogo etc.) 5 143 23 500 28 346 0,001

Il - Tenho gasto um tempo cada vez maior jogando.

257 365 5 62 1,000

11l - Ja tentei controlar, diminuir ou parar de jogar, ou normalmente jogo por um periodo mais longo do que havia planejado. 3 8,6 23500 26 321 0,000

IV —Quando eu ndo posso jogar, fico inquieto ou irritado.

0 00 5 19 5 62 0066

V — Quando estou mal, isto €, nervoso, triste ou bravo, ou quando estou com problemas, eu jogo mais frequentemente. 5 143 13 283 18 22,2 0,180

VI — Quando perco um jogo ou ndo alcanco os resultados desejados, preciso jogar de novo para alcancar meus objetivos. 17 486 29 630 46 568 0,258

VIl - As vezes jogo escondido de outras pessoas, isto &, de meus pais, amigos, professores...

1 29 4 87 5 62 038

VIl - Para jogar jogos eletrdnicos, ja fiz pelo menos uma das sequintes coisas: faltei em aulas ou no trabalho, menti, roubei, 5 143 10 21,7 15 185 0,565

discuti com alguém.

IX - Devido a jogar jogos eletronicos jé fiz pelo menos uma das sequintes coisas: fiz menos ou deixei de fazer licdo de casa, trabalhos na
faculdade, deixei de comer, fui dormir muito tarde, passei menos tempo com amigos e familia.

21

60,0

4

89,1

62

76,5

0,003
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Um numero significativamente superior de estudan-
tes classificados como jogadores frequentes afirmou jogar
mais tempo por sessdo, preferir jogos de estratégia, RPG
e esportes, jogar pelo desafio em superar etapas e pela
possiblidade de jogar com amigos do que os classifica-
dos como jogadores ocasionais. Jogos do tipo Role Playing
Games (RPG) e os Massive Multiplayer On-line Role-Playing
Game (MMORPG), que permitem varios jogadores simul-
taneamente, ttm chamado a atencédo pelo fato de serem
populares entre jogadores que apresentam UsO excessivo
de jogos eletronicos'?. Acredita-se que MMORPGs possuam
alto potencial de provocar dependéncia por promoverem
uma contingéncia de condicionamento operante intermi-
tente, uma vez que os acontecimentos do jogo sao impre-
visiveis; por serem jogados on-line, permitindo a formacao
de lagos sociais, e promovendo, portanto, reforcamento so-
cial; e ainda por apresentar propriedades imersivas, ou seja,
os jogadores adentram um ambiente alternativo”. Outro
aspecto que parece contribuir para esse potencial adictivo
dos jogos eletrénicos, presente em jogos de RPG e também
em jogos de estratégia, € o componente de avango, ou seja,
a necessidade de progredir e superar etapas'. Coincidindo
com esses dados, no presente estudo houve correlagéo po-
sitiva entre entrevistados que afirmaram jogar jogos de RPG
e estratégia e aqueles que afirmaram ser atraidos aos jogos
pelo prazer no desafio de superar etapas.

A possibilidade de fazer amigos também diferenciou os
estudantes: mais jogadores classificados como frequentes
relataram que jogar videogame interfere nos seus relaciona-
mentos sociais e que se relacionam mais com amigos virtu-
ais do que jogadores ocasionais. Cerca de 5% dos jogadores
relataram que passam menos tempo com 0s amigos “reais’,
indo ao encontro da hipdtese que sugere que esses jogos
podem substituir relacionamentos sociais e encorajar o isola-
mento'®. No entanto, a maioria dos participantes respondeu
que a pratica de jogos eletronicos néo interfere no seu rela-
cionamento com seus amigos “reais”; corroborando hipdtese
de que possibilitariam novas formas de socializacao'.

Apesar de o presente estudo ter sido realizado com
populacdo universitaria, a média da pontuacdo na escala
PVP (M=2,55, DP=1,74) assemelhou-se a encontrada entre
adolescentes* (M=2,70, DP=1,94 para meninos e M=1,50 e
DP=1,52 para meninas) e foi inferior a encontrada por outro
estudo on-line™, no qual se aplicou a escala em uma amos-
tra de participantes de diversas nacionalidades entre 18 e
60 anos (M=4,17, DP=2,19).

Os itens significativamente mais assinalados por jogado-
res frequentes do que ocasionais na escala PVP sugerem que
a atividade de jogar estd interferindo na vida do jogador e
que talvez pudessem ser considerados sinais de alerta para
atividade de risco. Quando se comparou estudantes que
preencheram mais da metade da escala PVP, os provaveis

dependentes de videogame, com os demais, observou-se
que preencheram mais todos os itens, exceto um, eviden-
ciando diferente envolvimento com a atividade. O item VI,
que néo diferenciou os grupos, referente a necessidade de
jogar novamente diante de uma derrota ou incapacidade
de alcancar o objetivo desejado, parece comum a maioria
dos jogadores. Comparando esses provaveis dependentes
de videogame com os demais, observou-se que jogam mais
jogos de estratégia e RPG, e que um numero significativa-
mente superior relata jogar pelo prazer do desafio, e pela
possibilidade de jogar com amigos reais e virtuais, sugerin-
do um perfil semelhante ao encontrado quando se compa-
rou os estudantes pela frequéncia com que jogam.

Pode ser considerado alto o indice de estudantes que
preencheram mais da metade da escala PVP, sugerindo
problemas relacionados ao uso excessivo de jogos eletro-
nicos nessa amostra. No entanto, o item VI da escala pode
ter contribuido para o alto indice. Dessa maneira, estudos
futuros destinados a estabelecer um ponto de corte para
a escala PVP devem avaliar esse item através de analise fa-
torial. Além disso, o uso de critérios retirados do DSM em
um contexto de dependéncia comportamental vem sendo
discutido e ha autores que opdem a nocao de dependén-
cia comportamental a de alto envolvimento, que seria uma
alta dedicacdo a alguma atividade, sem que isso trouxesse
consequéncias negativas®. No presente estudo, pode-se
constatar alto envolvimento com o jogo por uma parcela da
amostra, mas é preciso ter cautela para classificar os estu-
dantes como dependentes a partir da pontuacdo na escala
PVP. Séo estudantes que frequentam o campus universitario
e relatam ter diversas atividades de lazer, além do que ndo
foram avaliados aspectos importantes como desempenho
académico. Fatores importantes que denunciam excesso
e/ou perda de controle sobre o comportamento, como jo-
gar mais de 4 horas didrias e precisar ser interrompido por
terceiros para parar de jogar, foram citados por cerca de 5%
dos entrevistados, porcentagem bastante inferior aos 15,8%
que preencheram mais da metade da escala, explicitando a
complexidade da questdo e a necessidade de instrumentos
mais precisos.

Finalmente, ao investigar a influéncia de jogos violentos
sobre o comportamento do jogador, no presente estudo, a
maioria afirmou que isso ndo interfere em seu estado emo-
cional, mas 74% dos entrevistados relataram sentir-se mais
agressivos, o que deve ser mais bem investigado em estu-
dos futuros.

Os resultados apresentados devem ser interpretados
com algumas limitacbes. A amostra estudada é bastante
particular (estudantes de uma universidade publica de Séo
Paulo que tém a possibilidade de estudar durante o dia),
ndo sendo uma amostra estratificada. Também foi com-
posta por jovens que foram abordados no campus, ou seja,
que estavam fora de suas casas, em ambiente académico, o
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que ja seria um viés de excluséo de sujeitos com problemas
mais graves de socializagcao. Além disso, algumas diferencas
ndo puderam ser confirmadas devido ao reduzido tamanho
da amostra. Outra limitacdo importante a ser considerada
advém de se tratar de pesquisa baseada em relato dos par-
ticipantes em questionario de autopreenchimento. Estudos
futuros deverdo incluir amostra maior e representativa, vi-
sando um perfil dos estudantes universitarios brasileiros.

CONCLUSAO

Os jogos eletrénicos, de forma geral, parecem ser uma pra-
tica que faz parte do cotidiano dos estudantes que compu-
seram a amostra entrevistada. Apesar de a maioria jogar por
lazer, estudantes que jogam com frequéncia acima de uma
vez por semana apresentaram mais indicios de problemas
relacionados ao jogo e cerca de 15% da amostra preencheu
mais da metade da escala PVP, indicando consequéncias
adversas decorrentes desse habito. Além disso, cerca de 5%
relataram sé parar de jogar quando interrompidos por ter-
ceiros, normalmente jogar mais de 4 horas por sessao e se
relacionar mais com amigos virtuais, sugerindo maior en-
volvimento com a atividade. Faz-se necessaria uma analise
mais aprofundada dos possiveis fatores de risco associados
ao uso excessivo dos jogos eletrénicos, bem como o apri-
moramento de um instrumento para o diagnostico do uso
patoldgico de jogos eletronicos.
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