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Jogos eletrdnicos e suas implicacdes na satde mental de jovens universitarios

Giovanna Picarelli Cardoso,'® Cremildo Jodo Baptista,*® Alberto Mesaque Martins?

RESUMO

Objetivo: identificar e analisar os possiveis efeitos protetivos e/ou negativos da pratica de jogos eletrénicos na salde
mental de jovens universitarios. Métodos: estudo descritivo e exploratério, de carater quanti-qualitativo, com a participa-
¢ao de 163 jovens da cidade de Campo Grande, Mato Grosso do Sul, com idades entre 18 e 29 anos, que responderam a
um formulario virtual dividido em trés se¢des: perfil sociodemografico, pratica de jogos eletronicos e Escala de Depressao,
Ansiedade e Estresse (DASS-21). Foram realizadas analises multivariadas de variancia, com o auxilio do software R para
Windows. Resultados: observaram-se padroes nas praticas de jogo que se iniciam na infancia e se mantém no cotidiano
dos jogadores ao longo da vida adulta, com alta frequéncia de uso na fase jovem adulta. De modo geral, os niveis de
sintomas de depressdo, ansiedade e estresse estavam abaixo do esperado para essa populagdo. Todavia, o sexo feminino e
o diagndstico ou relato de sintomas psiquiatricos prévios estiveram estatisticamente associados a maiores indices de de-
pressao, estresse e ansiedade. Concluséo: ndo foi identificada correlacéo entre o ato de jogar e a manifestacdo dos sintomas
investigados.
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ABSTRACT

Objective: To identify and analyze the potential protective and/or adverse effects of playing electronic games on the mental
health of university students. Methods: A descriptive and exploratory study with a quantitative-qualitative approach was
conducted with the participation of 163 young people from the city of Campo Grande, Mato Grosso do Sul, aged between
18 and 29 years, who completed a virtual questionnaire divided into three sections: sociodemographic profile, practice of
electronic games, and the Depression, Anxiety and Stress Scale (DASS-21). Multivariate analyses of variance were per-
formed using R software for Windows. Results: Patterns in gaming practices were observed beginning in childhood and
continuing into players’ daily lives throughout adulthood, with a high frequency of use during young adulthood. In general,
levels of depressive, anxiety, and stress symptoms were lower than expected for this population. However, female sex and
a prior diagnosis or report of psychiatric symptoms were statistically associated with higher levels of depression, stress,
and anxiety. Conclusion: No correlation was identified between playing electronic games and the manifestation of the
symptoms investigated.
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INTRODUCAO

Desde a invencdo do primeiro console para uso doméstico
de videogame, em 1972, intitulado Magnavox Odyssey, 0S
jogos eletrdnicos vém tomando conta dos lares e da inddstria
como um todo, estando presentes em diversos contextos so-
ciais, mesmo naqueles com menor poder econémico.' En-
tretanto, foi a partir da década de 1990, com o surgimento e
a popularizacdo dos jogos on-line, juntamente com o apare-
cimento de novos consoles e computadores cada vez mais
modernos e a possibilidade de jogar em dispositivos porta-
teis (celulares e tablets), que essa forma de entretenimento
passou a receber atencdo também da comunidade cientifica.*

Nessa perspectiva, 0s jogos eletrénicos tém se consoli-
dado como a indUstria de entretenimento que mais fatura por
ano em todo o mundo.*® Atualmente, o Brasil é um dos dez
paises que mais consomem jogos eletrénicos, possuindo
mais de 100 milhGes de jogadores que, juntos, investem
cerca de 2,7 milhdes de ddlares anualmente.>®

Em relacdo ao perfil dos jogadores brasileiros de jogos
digitais, o relatério produzido pela Pesquisa Game Brasil
2024 mostra que o Brasil é um pais de jogadores, ja que,
independentemente da plataforma, 73,9% dos brasileiros jo-
gam jogos eletrénicos e 85,4% consideram essa a sua prin-
cipal fonte de lazer e diversdo.® No que tange as plataformas
escolhidas, 48,8% costumam jogar em celulares/smartpho-
nes, 22,6% em computadores (notebooks ou desktops),
21,7% em consoles e 6,9% preferem jogar em tablets.®

Para além de ser uma forma de entretenimento com esté-
tica prépria, que proporciona contingéncias de rapidez no
que tange a estimulo e resposta e significativa possibilidade
de imersdo, os jogos eletrénicos vém adquirindo outras fun-
¢Bes, como socializagdo, aprendizagem e estratégia de en-
frentamento de situacdes estressantes.”®

Nos ultimos anos, muito se tem discutido acerca do uso de-
sadaptativo dessa tecnologia, sendo constatados prejuizos nos
ambitos pessoal, social e académico/profissional entre sujei-
tos com alta frequéncia de horas diarias de jogos eletroni-
cos.k"8 Contudo, a literatura cientifica também indica aspec-
tos positivos dessa forma de entretenimento, podendo ser uti-
lizada como parte de intervencdes terapéuticas ou educati-
vas,® aprendizado de contelidos escolares,®1%! desenvolvi-
mento de habilidades sociais, como resolucéo de conflitos, co-
municacio e respeito,° regulacdo emocional ® entre outros.

Apesar de ndo haver consenso geral acerca dos critérios
diagnésticos de uma possivel dependéncia de jogos eletroni-
cos, e de tal condicdo ainda ndo ser caracterizada como um
transtorno psicolégico em si, alguns aspectos sdo observa-
dos com frequéncia, como: saliéncia (0s jogos eletrénicos
caracterizam-se como a atividade mais importante na vida
do usudrio); tolerancia (tendéncia a aumentar, cada vez mais,
o0 tempo de uso com o objetivo de atingir maior satisfacao);
mudanca de humor (irritabilidade, tristeza); retrocesso
(emocgdes ou efeitos fisicos negativos ocorrem mediante a
reducdo ou interrupgao da pratica); recaida (tendéncia a ten-
tar, repetidamente, reverter o padrdo de tempo de uso, que é
rapidamente restaurado apds o periodo de abstinéncia ou
controle); conflito (a préatica resulta em problemas interpesso-

ais); e problemas na area social (ocorrem pioras no rendi-
mento no trabalho, no ambiente de estudos e na socializa-
Cd0).710

A quinta edicdo do Manual Diagndstico e Estatistico de
Transtornos Mentais (DSM-5), da Associacdo Americana de
Psiquiatria (APA), incluiu, provisoriamente, em sua lista de
transtornos psiquiatricos, o Transtorno do Jogo pela Internet
(TJN).1 Os critérios diagndsticos propostos sdo muito simi-
lares aos sintomas anteriormente citados, com o acréscimo
de outras questdes, como a continuidade do uso excessivo
de jogos pela internet, mesmo diante do conhecimento dos
possiveis problemas psicossociais advindos dessa pratica, e
a perda de interesse em passatempos e outras atividades em
consequéncia dos jogos pela internet, 1112

No Brasil, ainda sdo incipientes os estudos que buscam
investigar as variaveis associadas ao uso excessivo de jogos
eletrénicos.” Assim, este estudo tem como objetivo identifi-
car e analisar as praticas de jogos eletrénicos e suas possiveis
relagbes com a salde mental de jovens universitarios de
Campo Grande, Mato Grosso do Sul.

METODOS

Participantes

Trata-se de um estudo descritivo e exploratorio, de carater
quanti-qualitativo. Participaram do estudo 203 jogadores de
jogos eletrdnicos, de ambos 0s sexos, que estudam na cidade
de Campo Grande, Mato Grosso do Sul, com idades iguais
ou superiores a 18 anos. Os participantes foram convidados
por meio do encaminhamento de mensagens via WhatsApp,
bem como por postagens em redes sociais (Facebook e Twit-
ter), tanto das proprias universidades quanto em paginas e
grupos privados.

A amostra foi constituida por conveniéncia e intenciona-
lidade, considerando os seguintes critérios de inclusdo: a)
possuir idade entre 18 e 29 anos; b) estar matriculado em
alguma instituicdo de ensino superior da cidade de Campo
Grande, Mato Grosso do Sul; e ¢) jogar qualquer tipo de jogo
eletronico.

Do total de 203 respostas, 40 participantes foram exclui-
dos da pesquisa por ndo atenderem a um ou mais critérios de
inclusdo. Entre esses excluidos, alguns ndo estavam matri-
culados em nenhuma instituigdo de ensino superior em
Campo Grande, Mato Grosso do Sul (22); ndo jogavam ne-
nhum tipo de jogo eletrdnico (11) e/ou ndo atendiam ao cri-
tério de idade (7). Portanto, o total final de participantes foi
de 163 jogadores.

Instrumentos

Os participantes responderam a um instrumento autoaplica-
vel, disponibilizado por meio da ferramenta on-line Google
Forms, composto por trés seces. Na primeira, responderam a
perguntas que possibilitaram conhecer o perfil sociodemogra-
fico, como sexo, idade, raca, renda, escolaridade, estado civil,
entre outros. Na segunda sec¢do do instrumento, os partici-
pantes responderam a um questionario, elaborado a partir
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da literatura existente sobre o assunto'® acerca de suas prati-
cas de jogo, contendo 11 questbes de maltipla escolha que
visavam investigar aspectos como idade de inicio nos jogos
eletrénicos, preferéncia por jogos on-line ou off-line, princi-
pal motivacédo para jogar, frequéncia de jogo, se ja tiveram
sentimento de dependéncia e tipo de jogador (iniciante, ca-
sual ou aficionado).

Por fim, na terceira secdo, foi utilizada a Escala de De-
pressdo, Ansiedade e Estresse (DASS-21), desenvolvida por
Lovibond e Lovibond,*® traduzida e validada no Brasil por
Vignola e Tucci.*

Esse instrumento tem como objetivo mapear sintomas de de-
pressdo, ansiedade e estresse de forma facil e rapida, visto que
€ composto por apenas 21 itens. Uma das formas de evidenciar
0s aspectos psicoldgicos é por meio da autopercep¢do quanto a
depressdo, ansiedade e estresse.

Procedimentos

Ap0s aceitarem o convite para participar da pesquisa, 0s
participantes receberam um link com o questionario a ser
respondido. Na primeira pagina, encontrava-se o Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), contendo 0s
objetivos da pesquisa e outras informacgdes sobre os aspectos
éticos da participagdo. Ao ser registrado on-line, uma cépia
do TCLE foi disponibilizada como arquivo para todos 0s
participantes.

Andlise dos Dados

Para a tabulacdo e andlise dos dados, foi empregado o pa-
cote estatistico R para Windows. Foram calculadas estatisti-
cas descritivas simples (frequéncia absoluta e relativa).

Em seguida, foram realizadas anélises multivariadas de
variancia (MANOVA), com o objetivo de avaliar a existén-
cia de diferenca estatisticamente significativa entre os fato-

res da DASS-21 (ansiedade, estresse e depressdo), algumas
variaveis relacionadas ao perfil dos participantes (sexo,
raca/cor, orientagdo sexual, estado civil, ocupacéo, diagnds-
tico psiquiatrico prévio) e as praticas de jogo (idade em que
comecou a jogar, tipo de jogo, motivagdo para jogar, horas
de jogo por dia e por semana, sensacdo de dependéncia de
jogo, tipo de jogador).

Aspectos Eticos

O projeto de pesquisa foi submetido e aprovado pelo Co-
mité de Etica em Pesquisa com Seres Humanos da Univer-
sidade Federal de Mato Grosso do Sul, recebendo parecer
favoravel n° 4.605.382.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Conforme pode ser observado na Tabela 1, 55,83% dos par-
ticipantes eram mulheres e 44,17%, homens. A maioria dos par-
ticipantes se autodeclarou branca (63,80%) e heterossexual
(70,55%). Quanto ao estado civil, 96,93% afirmaram ser sol-
teiros, enquanto apenas 3,07% eram casados.

Do total, 65,03% apenas estudavam, e 34,97% estudavam
e trabalhavam. Ainda, 63,19% declararam ja ter recebido al-
gum diagnostico de transtorno e/ou sintoma psiquiatrico.

Dos dados obtidos, é importante evidenciar o sexo, visto
que, no presente estudo, participou uma maioria feminina.

A grande participacdo das mulheres no universo dos ga-
mes vem sendo evidenciada em levantamentos, como a Pes-
quisa Game Brasil, cujo Gltimo relatério indica que as mu-
Iheres correspondem a 47,1% do grupo de gamers brasilei-
ros.® Esse dado parece indicar um possivel movimento de
mudanca em relacdo ao perfil de jogadores no Brasil, de
modo que 0s jogos eletrénicos vém deixando de ser associ-
ados exclusivamente ao universo masculino.*®
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Tabela 1. Perfil Sociodemografico dos participantes.

Variaveis
Sexo

Raca/Cor

Orientacao sexual

Estado civil

Ocupacéo

Jéa recebeu algum diagnéstico de
alguma alteracéo e/ou sintoma
psiquiatrico?

Fonte: dados da pesquisa.

Quanto ao perfil de jogo, 76,08% comegaram a jogar al-
gum tipo de jogo eletrdnico ainda na infancia. Tal dado pode
ser um reflexo da sociedade contemporénea, fortemente
marcada pela presenca de tecnologias digitais.®

Nesse sentido, as criangas que sdo consideradas “nativas

n (%)
Feminino 91 (55,83)
Masculino 72 (44,17)
Amarelo(a) 7 (4,30)
Branco(a) 104 (63,80)
Pardo(a) 46 (28,22)
Preto(a) 6 (3,68)
Bissexual 41 (25,15)
Heterossexual 115 (70,55)
Homossexual 3(1,84)
Outra 4 (2,45)
Casado(a) 5 (3,07)

Solteiro(a) 158 (96,93)
Apenas estudo 106 (65,03)
Estudo e trabalho 57 (34,97)

Néo 103 (63,19)
Sim 60 (36,81)

digitais™, isto ¢, que nasceram com acesso a tecnologias di-
gitais, demonstram maior facilidade em lidar com dispositi-
vos, telas, luzes e botBes, que passam a fazer parte de seu
processo de sociabilidade, mediando suas interacGes soci-
ais'’ (Tabela 2).
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Tabela 2. Perfil de jogo dos participantes.
Variaveis

Com que idade vocé comegou a jogar?

Vocé prefere jogos on-line ou off-line?

Qual sua principal motivagdo para jogar?

Quantas horas por dia, em média, vocé joga?

Quantas horas por semana, em média, vocé
joga? (incluindo finais de semana)

Quantos dias por semana vocé joga?

Vocé ja se sentiu dependente de algum jogo?

Vocé se considera:

Fonte: dados da pesquisa.

Entre 1 e 7 anos
Entre 8 e 13 anos
Entre 14 e 18 anos
Entre 19 e 29 anos
Off-line
On-line
Competicéo
Distracdo, desestresse
Diversdo
Interacdo social
Outros
Menos de uma hora por dia
De uma a trés horas por dia
De quatro a seis horas por dia
De sete a dez horas por dia
Mais de dez horas por dia

Até dez horas por semana

De 11 a 20 horas por semana
De 21 a 30 horas por semana
De 31 a 40 horas por semana
De 41 a 50 horas por semana
Mais de 50 horas por semana
De um a dois dias por semana
De trés a cinco dias por semana
De seis a sete dias por semana
Sim
Néo
Iniciante
Jogador casual

Gamer (jogador aficionado)
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n
51 (31,29)
73 (44,79)
36 (22,09)
3(1,84)
74 (45,40)
89 (54,60)
8 (4,91)
69 (42,33)
71 (43,56)
12 (7,36)
3 (1,84)
62 (38,04)
76 (46,63)
19 (11,66)
4 (2,45)
2 (1,23)
94 (54,67)

35 (21,47)
14 (8,59)
9 (5,52)
4 (2,45)
7 (4,29)

66 (40,49)

54 (33,13)

43 (26,38)

64 (39,26)

99 (60,74)

25 (15,34)

101 (61,96)

37 (22,70)



A respeito da frequéncia, 38,04% relataram jogar menos
de uma hora por dia e 46,63% jogam de uma a trés horas por
dia. Em contrapartida, apenas 3,68% afirmaram jogar de sete
a dez ou mais horas por dia. Além disso, em termos de dias
jogados, mais da metade (59,51%) dos participantes relatou
jogar de trés a sete dias por semana, enquanto 40,49% joga-
vam de um a dois dias por semana. Esse dado mostra que o
jogo eletrénico, independentemente da plataforma esco-
lhida, faz parte do cotidiano desse publico especifico. O
mesmo vem sendo evidenciado na literatura, que tem de-
monstrado que, cada vez mais, adolescentes e jovens dedi-
cam muitas horas didrias as praticas de jogos eletrdnicos.?®

Levando-se em consideracdo que 60,74% dos respon-
dentes declararam nunca ter se sentido dependentes de al-
gum jogo e que 61,96% se consideram jogadores casuais,

Tabela 3. Escores DAS.

podemos concluir que a relagdo dos universitarios questio-
nados com os jogos ndo parece ser de dependéncia. Além
disso, para a maioria dos estudantes, as principais motiva-
¢cbes para jogar foram distracdo, desestresse e diversao
(85,89%), 0 que corrobora estudo realizado com adolescen-
tes da cidade de Hong Kong, que constatou que as principais
motivacgdes para jogar eram diversdo, busca de desafios, li-
beracéo de estresse e escapar da realidade.'®

Conforme consta na Tabela 3, quanto aos dados gerais
obtidos com a escala DASS-21, observou-se que a pontua-
cao média geral dos estudantes para depressdo, ansiedade e
estresse foi de 1,14, o que evidencia indicadores leves desses
construtos. O paradmetro utilizado, desenvolvido por Patias
et al.,’® afirma que o escore médio geral abaixo de 2,34 é
considerado normal para depressao, ansiedade e estresse.

Fator DASS-21 pontuacao (p) desvio padréo (dp)
Depresséo 1,263803681 0,887978959
Ansiedade 0,869412796 0,770683351

Estresse 1,290096407 0,778817464
Geral 1,141104294 0,726874135

Fonte: dados da pesquisa.

Ainda, procurou-se identificar, estatisticamente, a existéncia
de relacéo entre as varidveis obtidas por meio do questionario e
as pontuacdes nos niveis de depressao, ansiedade e estresse en-
tre os jogadores.

Conforme consta na Tabela 4, as Unicas variaveis com rela-
cdo estatisticamente significativa foram sexo e diagndstico ou
sintoma psiquiatrico prévio (p < 0,001). O escore médio da po-
pulagdo feminina foi de 1,30, enquanto na populagéo masculina
foi de 0,93. E necessario ressaltar que esses resultados nao
significam que as mulheres obtiveram escores elevados,

mas que sua média foi estatisticamente maior que a dos homens.

Do mesmo modo, 0 escore médio das pessoas que relata-
ram ja ter recebido algum diagndstico de alteragéo e/ou sin-
toma psiquiéatrico foi de 1,6, enquanto as que nunca tiveram
nenhuma alteracéo psiquidtrica apresentaram escore de 0,86.

Isso posto, podemos observar que, embora a populagdo
geral analisada se encontre dentro da normalidade para 0s
desfechos psicoldgicos avaliados, as pessoas com alteragfes
psiquidtricas prévias obtiveram escores superiores aqueles
que ndo os relataram.
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Tabela 4. Anélise Multivariada de Variancia (MANOVA).

Df Pillai approx. F num Df den Df Pr (>F)
Sexo 1 0,149796 8,4571 3 144 3,257 e-05 ***
Diagnostico 1 0,260761 16,9316 3 144 1,787 e-09 ***
psiquiatrico anterior
Horas de jogo/dia 4 0,017486 0,2140 12 438 0,9978
Horas de 5 0,076020 0,7592 15 438 0,7232
jogo/semana
Dias de jogo/semana 2 0,064320 1,6061 6 290 0,1452
Sentimento de ser 1 0,024082 1,1844 3 144 0,3179
dependente
Tipo de jogador 2 0,024234 0,5928 6 290 0,7360
Signif. codes: ( HEE 0,001 “**° 0,01 “* 0,05 > 0,1’ 1

Fonte: dados da pesquisa.

E necessario ressaltar que esses resultados néo significam
que as mulheres obtiveram escores elevados, mas que sua
média foi estatisticamente maior que a dos homens. Do
mesmo modo, o escore médio das pessoas que relataram ter
recebido algum diagnoéstico de alteragdo e/ou sintoma psi-
quiatrico foi de 1,6, enquanto as que nunca tiveram nenhuma
alteragdo psiquiatrica apresentaram escore de 0,86. 1sso
posto, podemos observar que, embora a populagéo geral ana-
lisada encontre-se dentro da normalidade para os desfechos
psicoldgicos avaliados, as pessoas com alteracBes psiquia-
tricas prévias obtiveram escores superiores aqueles que ndo
os relataram.

CONSIDERACOES FINAIS

Em sintese, o presente estudo teve como objetivo investi-
gar como 0s jogos eletrdnicos relacionam-se com a saude
mental do pablico jovem universitério.

Primeiramente, observamos um padrdo nas praticas de
jogo, que se iniciam logo na infancia e continuam fazendo
parte do cotidiano dos jogadores ao longo da vida adulta,
apresentando alta frequéncia de uso na fase jovem adulta.
Também foi observada uma maior participacdo feminina nos
jogos eletronicos, refletindo os achados da literatura, que
vem observando o crescimento de mulheres entre os ga-
mers.515

Ademais, os indicadores de depressdo, ansiedade e es-
tresse encontrados mostraram-se abaixo do esperado, tendo
em vista que a literatura vem nos informando que os jogos
tém suas implicaces, tanto positivas quanto negativas, na
saiide mental de seus praticantes.®’

Esses achados podem ter sido influenciados pelo tamanho
da amostra.

Talvez estudos com amostras maiores evidenciem outra
relacdo. Todavia, apesar das suas limitacGes, os resultados
da presente investigacao parecem refutar a ideia, fortemente
difundida, de que os jogos eletrénicos estejam associados,
necessariamente, a desfechos negativos de salde mental,
também podendo ser utilizados como recursos para o enfren-
tamento do estresse e da sobrecarga, muito recorrentes no
contexto universitario.

Por outro lado, foi possivel observar correlagao entre as
praticas de jogo e 0 sexo, uma vez que as mulheres foram a
maioria dos participantes.

Ainda, verificou-se que relatar alguma alteracdo ou diag-
nostico psiquiatrico prévio esteve relacionado a maior pre-
senca de indicadores de depressdo, ansiedade e estresse.
Logo, é importante salientar que néo foi identificada corre-
lacdo entre o0 ato de jogar e a apresentacdo desses sintomas.
Vale lembrar que, na literatura cientifica, as mulheres, em
diferentes contextos, vém apresentando maior relato de sin-
tomas psiquiatricos quando comparadas aos homens, refor-
cando a necessidade de se considerar como as desigualdades
de género contribuem para o sofrimento e adoecimento psi-
quico do publico feminino.?° Nesse sentido, é possivel que a
maior presenga de sintomas de depressdo, ansiedade e es-
tresse esteja relacionada a outros fatores, ndo investigados
no presente estudo.?°

No que diz respeito a populagéo estudada, a pesquisa con-
tou com uma amostra pequena e local, uma vez que respon-
deram ao questionario apenas jovens que estudam em uni-
versidades de Campo Grande, Mato Grosso do Sul. Desse
modo, € essencial que se realizem estudos com amostras
maiores para observar possiveis diferencas entre jogadores
de outros grupos e contextos.

Além disso, o presente estudo utilizou um instrumento
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autoaplicavel, o que faz com que o respondente precise ter
bom autoconhecimento para ndo falsear as respostas, propo-
sitalmente ou ndo.

Ainda, outros estudos poderdo investigar, especifica-
mente, as mulheres que jogam, de modo a entender como se
caracteriza a relagdo da populacdo feminina com o jogo e
seu universo, e se isso possui alguma influéncia na sua satde
mental.

Por fim, concluimos que as praticas de jogos eletronicos
ndo tiveram efeitos significativos na salde mental dos jo-
vens universitarios questionados. No entanto, fica evidente
a necessidade de realizar mais estudos sobre essa tematica,
que avaliem outros aspectos desse publico, como o bem-es-
tar ou a satisfacdo com a vida.
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