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Resumo:  

Introdução: A utilização excessiva de videojogos foi reconhecida como um comportamento 

que surge no contexto da adição à internet. Tem sido descrita na literatura como o uso 

persistente e recorrente de jogos online/offline, sobrepondo­se aos restantes interesses e 

atividades diárias, surgindo frequentemente relacionada com a agressividade e a regulação 

emocional.  

Método: Neste contexto, a presente investigação pretende estudar a relação entre a Utilização 

Excessiva de Videojogos, a Agressividade e a Regulação Emocional. Este estudo foi aplicado 

numa amostra de 190 sujeitos com idades compreendidas entre os 18 e os 21 anos e os 22 e os 

40 anos. Os instrumentos utilizados foram a Escala de Transtorno de Videojogos (versão 

reduzida), o Questionário de Agressividade de Buss­ Perry e a Escala de Dificuldades na 

Regulação Emocional.  

Resultados: Confirmou­se que o Transtorno de Videojogos se correlaciona positiva e 

estatisticamente com a Agressividade e a Regulação Emocional. Não se verificaram 

diferenças significativas na escala de Transtorno de Videojogos em função do sexo, apesar de 

as pontuações médias terem sido superiores no sexo masculino. Verificou­se ainda uma 

percentagem mais elevada no Transtorno de Videojogos em adolescentes. Estes resultados 

dão­nos conta da relação existente entre a escala de Transtorno de Videojogos, a 

Agressividade e a Regulação Emocional.  

 

 

Palavras­chave: Videojogos, Agressividade, Regulação Emocional, Adolescentes, Adultos. 
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Abstract: 

Introduction: The excessive use of video games was recognized as a behavior that arises in 

the context of internet addiction. It has been described in the literature as the persistent and 

recurrent use of online/offline games, overlapping the other daily interests and activities, often 

arising related to aggressiveness and emotional regulation.  

Method: In this context, the present investigation aims to study the relationship between 

video game disorder, aggressiveness, and emotional regulation. This study will be applied to a 

sample of 190 subjects aged between 18 and 21 years and 22 and 40 years. The instruments 

used were the Internet Gaming Disorder Scale (short form), the Buss­Perry Aggressiveness 

Questionnaire and the Difficulties in Emotion Regulation Scale.  

Results: It was confirmed that video game disorder correlates positively and statistically with 

aggressiveness and emotional regulation. There were no significant differences in the video 

game disorder scale as a function of gender, although the mean scores were higher in males. 

There was also a higher percentage in Video Game Disorder in adolescents. These results 

give us an account of the relationship between the Video Game Disorder scale, 

Aggressiveness and Emotional Regulation.  

 

Keywords: Video games, Aggressiveness, Emotional Regulation, Teenagers, Adults. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

5 
 

Índice 

Introdução ................................................................................................................................... 6 

1.  Enquadramento Teórico ...................................................................................................... 7 

1.1  Utilização excessiva de Videojogos ............................................................................ 7 

1.2  Agressividade ............................................................................................................ 10 

1.3  Regulação emocional ................................................................................................. 12 

1.4  Relação entre a Utilização excessiva de Videojogos e Agressividade ...................... 13 

1.5  Relação entre a Utilização excessiva de Videojogos e Regulação Emocional .......... 14 

2.  Método .............................................................................................................................. 15 

2.1  Desenho do estudo ..................................................................................................... 15 

2.2  Objetivos .................................................................................................................... 16 

2.3  Hipóteses ................................................................................................................... 16 

2.4  Amostra ..................................................................................................................... 17 

2.5  Instrumentos de Avaliação ........................................................................................ 18 

2.5.1  Questionário Sociodemográfico ......................................................................... 18 

2.5.2  Escala de Transtorno de videojogos – Versão reduzida……………………….18 

2.5.3  Questionário de Agressividade de Buss­Perry ­ AQ .......................................... 18 

2.5.4  Escala de dificuldades na Regulação Emocional ­EDRE .................................. 19 

3.  Procedimentos ................................................................................................................... 20 

4.  Análise Estatística ............................................................................................................. 20 

5.  Resultados ......................................................................................................................... 21 

6.  Discussão .......................................................................................................................... 26 

Conclusão ................................................................................................................................. 29 

7.  Referências Bibliográficas ................................................................................................ 30 

Anexos ...................................................................................................................................... 43 

 

 



 

6 
 

Introdução 

  A evolução das tecnologias de informação e comunicação, bem como o fácil acesso à 

internet (Pinto & González, 2016) têm influenciado o uso crescente de videojogos na 

população, conduzindo, desta forma, a problemas de saúde mental (Unicef, 2017). Nos dias 

que correm, os videojogos são vistos como uma das atividades mais procuradas pelos 

indivíduos, não só na adolescência, como também noutras faixas etárias, tendo sido verificado 

que este tipo de jogos tem influência na agressividade, através da ativação fisiológica, da 

atribuição de hostilidade a outros, em contextos ambíguos, com a apresentação de um nível 

mais elevado de excitação fisiológica e pensamentos agressivos (Arriaga et al., 2001). Pelo 

lado positivo, Griffiths (2005) sugere que o uso de videojogos é capaz de melhorar os tempos 

de reação, a coordenação visuomotora, a habilidade de visualização espacial e a autoestima. 

Falando de agressividade, este é um fenómeno complexo que pode ser expresso de várias 

formas, nomeadamente, de forma verbal, emocional ou física, podendo ser direcionada para 

outros indivíduos ou para nós mesmos (Anderson & Bokor, 2012). Inúmeros estudos vêm 

afirmar que jogar videojogos violentos pode provocar um aumento da agressividade, mas, em 

contrapartida outros não encontram qualquer tipo de relação entre estas duas variáveis. 

  A regulação emocional é tida como um processo primordial, para o desenvolvimento 

integral do indivíduo e para o seu funcionamento adaptativo (Gross et al., 2006). É 

fundamental para estimular, iniciar e organizar comportamentos considerados adaptativos, 

assim como para evitar níveis de stress de emoções negativas e de comportamentos mal 

adaptativos (Antunes, 2019). Investigações mais gerais têm mostrado que algumas das 

experiências emocionais mais intensas são desencadeadas no contexto dos videojogos 

(McGonigal, 2011). De acordo com Loton et al. (2016), jogos online podem ser usados como 

forma de lidar com dificuldades emocionais pré­existentes, como é o exemplo da depressão. 

No que diz respeito à prevalência deste transtorno, as pesquisas mostram resultados 

variados, contudo, uma revisão sistemática recente encontrou uma prevalência de 2% a nível 

global (Paulus et al., 2018). Patrão (2016) afirma que são cerca de 25%, os adolescentes 

portugueses que apresentam comportamentos de dependência à tecnologia. 

A literatura dá­nos ainda a indicação de que são os indivíduos do sexo masculino que mais 

aderem aos videojogos, sendo que as motivações podem ir desde o simples entretenimento, ao 

facto de abrangerem tecnologia tão atrativa para os adolescentes (Patrão & Hubert, 2016). Em 

inúmeras partes do mundo, têm sido encontradas correlações consistentes que apontam serem 

os adolescentes e os jovens adultos, a faixa etária de maior risco de desenvolver dependência 

de videojogos, possivelmente devido ao início precoce nesta atividade, pouca imaturidade, 
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baixo desenvolvimento de controlo dos impulsos, e as próprias vulnerabilidades que a 

adolescência apresenta, tais como, a necessidade de encaixe num grupo, pressão dos pares e 

mudanças ao nível físico e psicológico (Hubert, 2014). Considerando a revisão da literatura, 

que seja do nosso conhecimento não há estudos no contexto português que tenham explorado 

a relação entre estas três variáveis. Assim, o presente estudo tem como objetivo, explorar a 

relação entre o transtorno de videojogos, a agressividade e a regulação emocional em 

adolescentes e adultos. 

 

1.  Enquadramento Teórico 

1.1 Utilização excessiva de Videojogos 

Em Portugal, a notabilidade dos videojogos começou a ganhar forma no ano de 1980, 

sendo também nesta altura que começaram a ser criados os primeiros jogos eletrónicos 

portugueses (Zagalo, 2013). O videojogo pode ser definido como um tipo de jogo apoiado na 

interação do jogador com uma máquina, através de um comando, seja no computador, 

telemóvel, consola ou em qualquer outro tipo de tecnologia, onde o jogador deve superar 

desafios, em diversas provas, a fim de atingir os objetivos pretendidos (Oliveira & Pessoa, 

2008). É fundamental ressaltar que nos dias que correm, os jogos deixaram de ser jogos 

solitários, entre o jogador e a máquina, dado grande parte destes permitirem a interação com 

outros jogadores, através da competição e da partilha de ideias e técnicas, pelo que, os 

videojogos são, assim, utilizados como forma de socializar (Patrão & Hubert, 2016). 

  No ano de 2018, a Organização Mundial de Saúde (OMS) reconheceu o transtorno de 

videojogos como uma perturbação mental na 11.ª edição da Classificação Estatística 

Internacional de Doenças e Problemas Relacionados com a Saúde (CID­11), tendo sido este 

descrito como “um padrão persistente e recorrente de conduta de videojogo, manifestando­se 

por, incapacidade de regulação/autodomínio sobre o jogo; priorização do jogo em detrimento 

de outros interesses e continuação do comportamento de jogo, independentemente de 

consequências negativas que pudessem surgir nas diversas áreas de vida do sujeito (ex. 

pessoal, familiar, profissional) ”. O padrão de jogo pode ser regular e repetitivo, 

considerando­se clinicamente significativo quando os sintomas se encontram presentes ao 

longo dos últimos 12 meses (Faria & Rodrigues, 2019, p.16). 

Os videojogos podem ser classificados de duas formas, online e offline, e tendo em 

conta o tipo de jogo, podendo originar diferentes comportamentos no jogador. Enquanto jogos 

offline são habitualmente jogados por um só jogador e têm um fim pré­definido, os jogos 
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online têm a possibilidade de ser jogados em simultâneo, envolvendo um misto de cooperação 

e competição (Smohai et al., 2017). Investigações feitas com jogadores online e offline têm 

vindo a mostrar que, os jogos online, para além de se revelarem mais atrativos, mostram 

também uma associação mais forte com o desenvolvimento de comportamentos de adição a 

videojogos (Smohai et al., 2017).  

Griffiths (2005) desenvolveu o modelo das componentes de adição mencionando que 

todas as adições assentam em seis componentes específicas (saliência, modificação de humor, 

tolerância, abstinência, conflito e recaída). A saliência refere­se a quando a atividade de jogo 

se torna a coisa mais importante na vida da pessoa e domina todo o seu pensamento 

(preocupações e distorções cognitivas), sentimentos (desejos) e comportamento (deterioração 

do comportamento social). As alterações de humor estão diretamente ligadas às experiências e 

sentimentos que os indivíduos relatam como consequência da atividade de jogo (Brown’s 

1993). No que respeita à tolerância, esta representa a necessidade de aumentar o tempo e a 

intensidade do jogo. A abstinência baseia­se em sensações e sentimentos negativos quando a 

pessoa se vê impossibilitada de jogar. Por fim, surge o conflito com pessoas significativas, 

relacionado com as atividades de jogo, ou até com consequências negativas, como maus 

resultados escolares, e a recaída, a tendência a regressar a comportamentos de adição, após 

pequenos períodos de controlo (Hubert, 2016). Para que um comportamento seja considerado 

viciante/dependente é necessário que as seis componentes referidas se encontrem presentes. 

As adições fazem parte de um processo biopsicossocial e existem evidências de que todos os 

comportamentos excessivos apresentam semelhanças entre si (Griffiths, 2005). 

Em contrapartida, e de acordo com Andrade (2018), o uso de videojogos pode 

influenciar de forma positiva o desenvolvimento cognitivo, emocional e social. No que 

concerne ao nível cognitivo, o autor sugere que os videojogos são responsáveis por melhorar 

a capacidade de atenção/concentração, estimulam o controlo da impulsividade, a capacidade 

de resposta aos problemas, a velocidade de processamento da informação e a flexibilidade 

mental. Ao nível emocional, os videojogos ajudam na regulação das emoções e no humor dos 

jogadores. Por fim, a nível social, favorecem o desenvolvimento de habilidades sociais, entre 

elas, a comunicação interpessoal, a socialização e o desenvolver de novas amizades. 

  Neste seguimento, podem ser várias as motivações que induzem os jovens a jogar, tais 

como: a possibilidade de viver uma aventura na primeira pessoa, onde o sujeito coloca em 

prática estratégias num envolvimento virtual, sem que hajam consequências na vida real; os 

jogos são acessíveis e económicos, podendo ser realizados em grupo, ou de forma individual, 

seja em casa ou no exterior (Patrão & Sampaio, 2016); podem influenciar a autoestima, 
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confiança no próprio e a capacidade de superação à medida que o jogador vai fazendo 

progressos no jogo (Patrão & Hubert, 2016). 

  Zanetta Dauriat et al. (2011, cit. in Kuss et al., 2018) defendem que, a procura de 

realização, de formas de socialização e de escape à realidade, são os maiores preditores de 

comportamentos desajustados de jogo. No entanto, estes fatores serão preditivos apenas em 

jogadores que demonstram baixos níveis de bem­estar psicossocial, dado que, sujeitos 

saudáveis jogam para tentar fugir aos problemas do dia­a­dia (Kardefelt­Winther, 2014, cit. 

em Kuss et al., 2018). 

  Em conformidade com a literatura, foram também encontrados inúmeros e variados 

fatores de risco para o desenvolvimento de problemas relativos ao jogo (Hubert, 2014; Patrão 

& Hubert, 2016; Torrado et al., 2017). Os fatores individuais que se atribuem diretamente ao 

sujeito, como predisposição hereditária ou genética, traços de personalidade, idade, ser do 

sexo masculino e comorbilidade com outras perturbações (PHDA, depressão ou ansiedade), 

ou outras dependências. Os fatores situacionais associados são o baixo nível socioeconómico, 

conflitos familiares, dificuldades no contexto escolar, acessibilidade, contacto frequente com 

contextos de jogo; falta de boas práticas de jogo responsável e pais/pares com problemas 

aditivos. Por último, os fatores estruturais que dizem respeito ao jogo em si, isto é, a 

disponibilidade e o acesso ao jogo, o montante e o tipo de prémio, o tipo de jogo, as suas 

regras/probabilidades e frequência do jogo. Para além destes fatores de risco, existem também 

outros efeitos negativos gerados pelos videojogos, nomeadamente, o menor tempo passado 

com a família, maus hábitos de sono, o aumento dos níveis de stress, isolamento, ansiedade 

social, dificuldades em estabelecer relações interpessoais, baixa autoestima e satisfação com a 

vida e ainda alterações ao nível comportamental e emocional (Pontes & Griffiths, 2017). É 

fundamental salientar que, apesar de alguns indivíduos apresentarem um ou mais fatores de 

risco, nem todos desenvolvem problemas de adição, pelo que se assume que existem também 

fatores protetores, capazes de diminuir o risco do individuo desenvolver comportamentos 

desajustados (Torrado et al., 2017), especificamente, fatores individuais (sexo feminino, 

traços de personalidade, tais como a elevada honestidade e amabilidade; consciência e 

inteligência emocional; processos de coping adaptativos; bem­estar individual, auto­cuidado; 

aptidões pessoais e sociais) e fatores situacionais (supervisão por parte dos pais; coesão 

familiar; relações sociais; boa ligação com a escola). 

Marczewski (2014) sugere que existem seis diferentes tipos de jogadores, sendo estes: 

os Socializers, que gostam da interação com outros jogadores, e recorrem em larga escala às 

redes sociais. Os Achievers interessam­se por um bom desafio, gostam de obter todos os 
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troféus dos jogos, são motivados pelo domínio. Os free spirit gostam de explorar e de 

descobrir coisas novas, são motivados pela autonomia. Os Philanthropists necessitam de um 

propósito no jogo, são jogadores altruístas, gostam de ajudar os outros sem estar à espera de 

serem recompensados. Os Disruptors são motivados pela mudança, tentam desequilibrar o 

sistema e forçar a mudança, quer seja de forma direta, ou através dos outros jogadores e para 

finalizar temos os players, jogadores motivados pela recompensa, que jogam por si mesmos e 

não pelos outros. A literatura mostra­nos ainda que é o sexo masculino quem reporta maior 

tempo de jogo (Lemmens et al., 2015), e que embora existam indivíduos de todas as idades a 

jogar, o seu uso por adolescentes tem aumentado drasticamente (Gentile 2009, Rideout et al. 

2010). Estudos realizados relataram que homens entre os 10 e os 19 anos são os que mais 

tendem em abusar dos videojogos, e que adolescentes são mais propensos a apresentar sinais 

de jogo patológico do que qualquer outra faixa etária (Chiu et al. 2004, Chou & Tsai 2007, 

Gentile 2009, Greenberg et al. 2010, Griffiths et al. 2004a, Griffiths et al. 2004b, Griffiths and 

Meredith 2009, Grüsser et al. 2007, Quaiser­Pohl et al. 2006). 

No que diz respeito às diferenças entre sexos, num estudo realizado com 721 

adolescentes, concluiu­se que os rapazes apresentavam uma maior tendência para desenvolver 

o transtorno, sendo que a percentagem de rapazes dependentes foi de 11.4% e a de raparigas 

de apenas 3.2% (Simões, 2017). Isto vai ao encontro da grande maioria das investigações, que 

geralmente concordam que o sexo masculino relata mais problemas relacionados com os 

videojogos, em comparação com o sexo feminino (Brunborg et al., 2013; Ferguson et 

al., 2011; Mentzoni et al., 2011). Outra variável sociodemográfica relacionada com esta 

perturbação é o estado civil, uma vez que se constatou que o típico jogador viciado é, por 

norma, solteiro (Wenzel et al., 2009). 

 

 

1.2 Agressividade 

A agressividade é uma característica da personalidade de elevada importância, quer a 

nível da prática clínica, quer ao nível da investigação (Harris, 1995). Contrariamente ao 

conceito de violência, a agressividade não se resume apenas à expressão existente em termos 

físicos, mas também à manifestação do comportamento que pode ser visto numa dimensão 

verbal e emocional (Tomlinson et al., 2016). Trata­se de um traço da personalidade que pode 

ter diversas formas de expressão, tencionando, em todo o caso provocar o dano a outros, a sua 

destruição, coação ou humilhação (Laplanche & Pontalis, 1970; Leigh et al., 1981).  

https://translate.googleusercontent.com/translate_f#14
https://translate.googleusercontent.com/translate_f#14
https://translate.googleusercontent.com/translate_f#15
https://translate.googleusercontent.com/translate_f#15
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  Segundo Liu (2004), a agressividade é diretamente influenciada por fatores sociais 

(por meio da aprendizagem social e consequentemente pelo processamento de informação) e 

por interposto de fatores biológicos, tais como, a disfunção cerebral, os níveis de testosterona, 

serotonina, dificuldades durante o nascimento e défice nutricional. Deste modo, a 

agressividade parece desempenhar um papel fundamental no desenvolvimento pessoal e 

social do sujeito e, por vezes, pode vir a ser um reflexo de dificuldades de interação e 

adaptação nas crianças e adolescentes (Joly et al., 2009). 

  Inúmeros autores sustentam que a persistência de comportamentos agressivos depois 

da infância e da adolescência podem significar desvios na trajetória desenvolvimental, 

ausência de autorregulação a nível emocional e comportamental e falta de estratégias de 

coping adaptativas (Cole et. al., 2008; Trembaly et al., 2004;) 

  Tendo por base o modelo de Buss e Perry (1992), a agressividade pode assumir 

diferentes sentidos: a agressividade física e verbal, relacionadas à dimensão instrumental e ao 

tipo de atos que tencionam provocar dano no outro; a raiva, reflete a dimensão emocional, 

neste subtipo da agressividade é possível identificar uma variação em termos de magnitude de 

sentimentos (passar rapidamente de um estado de irritação para um estado de fúria); por fim, a 

hostilidade representa a componente cognitiva do comportamento, ligada à expressão de 

sentimentos de raiva e a um complicado conjunto de comportamentos de teor 

negativo/vingativo (Cunha & Gonçalves, 2012). 

  No que diz respeito à natureza da agressividade, esta pode ser normal ou anormal. A 

agressividade normal surge como algo natural na criança, sendo vista como uma atitude 

adaptativa que se altera ao longo do desenvolvimento, variando na forma, no objetivo e no 

fim. Os impulsos agressivos começam a ganhar forma desde o nascimento e no decorrer do 

processo de socialização, existindo uma inclinação para reprimir essa agressividade como 

uma maneira de adaptação às normas, ao meio familiar e social. Por outro lado, a 

agressividade anormal, encontra­se relacionada com crianças que manifestam padrões de 

agressividade excessiva (Mielnick, 1982, citado por Soares et al., 2004). Ainda de acordo com 

este autor, estes padrões provêm de uma má formação da personalidade humana, 

especialmente nos primeiros anos de vida.  

  Do ponto de vista de Machado (2010), a agressividade é um fenómeno que não tem 

grupo social, económico ou geográfico definido. Defini­la torna­se difícil, uma vez que é um 

conceito que se encontra em constante modificação e onde o seu significado e limite correm o 

risco de excluir aspetos fundamentais do próprio constructo.  
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1.3 Regulação emocional 

  De acordo com a literatura, as dificuldades na regulação emocional assumem um papel 

crítico no desenvolvimento e manutenção de sinais de depressão e ansiedade na adolescência 

(Ahmed et al., 2015; McLaughlin et al., 2011; Schäfer et al., 2017). Ao estudarmos este 

conceito, torna­se inevitável que haja um entendimento da definição de emoções e dos 

processos através dos quais estas podem ser reguladas. Neste seguimento, as emoções podem 

ser vistas como tendências de resposta comportamentais, experienciais e fisiológicas, que em 

conjunto influenciam a forma como os sujeitos respondem a determinadas situações (Gross, 

2002; Gross & Thompson, 2007; Thompson, 1991). Exibem importantes funções expressivas 

e comunicativas e sob uma perspetiva funcionalista, influenciam o funcionamento adaptativo 

(Gross & Thompson, 2007; Morris et al., 2007; Thompson, 1991). 

Desta forma, Gross (1998) refere que a regulação emocional é um processo por meio 

do qual o indivíduo reconhece as suas emoções, as sente e as exprime, e que engloba a 

modificação das respostas associadas às experiências emocionais, como os sentimentos, as 

respostas fisiológicas e os comportamentos de forma automática ou não, consciente ou 

inconscientemente. Para além de permitir a redução ou a intensificação das emoções tendo em 

conta os objetivos pessoais do sujeito, a regulação emocional possibilita também a 

modificação do grau de coerência na resposta emocional dada, isto é, permite que um sujeito 

ao experienciar uma emoção seja capaz de não a demonstrar, exercendo controlo sobre o seu 

comportamento no que diz respeito às expressões faciais demonstradas (Gross & Thompson, 

2007). 

Gross e Thompson (2007) defenderam o modelo processual de regulação emocional, 

onde explicaram a forma como as emoções podem ser reguladas, tendo em conta o nível em 

que estas se desenvolvem. Este modelo distingue diferentes estratégias, nomeadamente, 

estratégias focadas nos antecedentes e estratégias focadas na resposta. Ao passo que, as 

estratégias de regulação emocional com foco nos antecedentes se referem a ações realizadas 

anteriormente às tendências de resposta emocional terem sido totalmente ativadas, as 

estratégias de regulação emocional focadas na resposta são aplicadas, dado que a emoção está 

a ser experienciada (Gross, 1998; Gross & Thompson, 2007; John & Gross, 2004). Ainda 

segundo os mesmos autores, as estratégias de resposta mais empregues são a reavaliação 

cognitiva e a supressão emocional. A reavaliação cognitiva é uma forma de modificação 

cognitiva que se caracteriza pela mudança de significado de uma situação possivelmente 

elicitadora de uma emoção, de maneira a alterar o seu impacto emocional. Já a supressão 
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emocional, é uma forma de modelar respostas emocionais envolvendo a inibição do 

comportamento emocional expressivo (Gross & Thompson, 2007; John & Gross, 2004). 

Com base em estudos feitos em jovens adultos verificou­se que a utilização da 

reavaliação cognitiva se encontra ligada a uma diminuição da vivência e expressão de 

emoções negativas. No que concerne à supressão emocional, indivíduos que utilizam esta 

estratégia diminuem a expressão comportamental, quer de emoções negativas, quer de 

emoções positivas. Sujeitos que habitualmente usam a reavaliação, exibem menos sintomas 

depressivos, uma maior satisfação com a vida, otimismo e boa autoestima, acontecendo 

exatamente o oposto na supressão (Gross, 2002; Gross & John, 2003; Gross et al., 2006; John 

& Gross, 2004). 

Assim, a regulação emocional não passa somente pela intensidade que é conferida a 

cada emoção, envolve também a capacidade de saber gerir as emoções com o objetivo de 

orientar a ação e a comunicação com os outros, nunca esquecendo as próprias emoções e as 

dos outros sujeitos com quem existe interação. Desta forma, o processo de regulação 

emocional é tido como algo que possibilita a adaptação do indivíduo às diversas situações que 

lhe vão surgindo ao longo da vida (Vasco, 2009). 

 

1.4 Relação entre a Utilização excessiva de Videojogos e Agressividade 

  De acordo com Feliu et al. (2005), não podemos afirmar que são os videojogos que 

causam um aumento da agressividade, muito menos o seu contrário, que os adolescentes 

agressivos são aqueles que mais jogam. Do ponto de vista destes autores, os estudos só 

mostram que existe uma relação entre estas duas variáveis, mas não a direção causal dessa 

relação, ou seja, o que causa o quê. Em contrapartida, existem alguns estudos experimentais 

que mostram que depois dos sujeitos jogarem videojogos de carácter violento, exibem um 

comportamento mais agressivo. Estes resultados não estão isentos de críticas, sendo que para 

alguns o efeito é real, mas apenas a curto prazo, imediatamente após o jogo, e a longo prazo 

esses efeitos desaparecem. Em todo o caso, e onde parece existir consenso, é que os 

videojogos podem aumentar a agressividade em pessoas que já manifestavam 

comportamentos agressivos antes de jogar (Feliu et al., 2005). 

Silvern e Williamson (1987) submeteram 28 crianças, com idades compreendidas 

entre os 4 e os 7 anos, a um videojogo violento e em seguida monitorizaram a agressividade 

física e verbal. Os autores concluíram que a utilização de videojogos violentos levou a um 

aumento das respostas agressivas nessas crianças. 
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Fling et al. (1992) levou a cabo um estudo, com o objetivo de analisar a relação entre 

videojogos e agressividade. A amostra era constituída por 153 estudantes, entre os 11 e os 17 

anos. Os autores avaliaram a agressividade com recurso a medidas de auto­relato e da 

avaliação dos professores. Fling e colaboradores comprovaram que os rapazes se avaliaram 

como sendo mais agressivos comparativamente às raparigas e que o mesmo resultado foi 

obtido na avaliação realizada pelos professores. Os autores verificaram ainda que o tempo 

ocupado a jogar videojogos se encontra associado a comportamentos agressivos nos jovens. 

Todavia, algumas investigações mostram resultados que contradizem os estudos anteriores. 

No estudo de Gibb et al. (1983), realizado com 280 sujeitos, com idades entre os 12 e os 34 

anos, não foi encontrado qualquer tipo de relação entre a quantidade de tempo dedicada a 

jogar e a agressividade. Por outro lado, Anderson e Morrow (1995) afirmam que a simples 

perceção de uma situação competitiva num jogo pode ser o suficiente para intensificar um 

comportamento agressivo. Mossle et al. (2010) inquiriram 5529 alunos e acompanharam 

outros 1157 alunos, tendo encontrado uma associação direta entre o tempo dos alunos passado 

a jogar jogos violentos e um mau desempenho académico. Este resultado é consistente com o 

de Sharif et al. (2010), onde entrevistaram 6486 crianças e adolescentes entre os 10 e os 14 

anos de idade e descobriram que a exposição prolongada a atividades em frente a um ecrã 

(videojogos) teve um impacto negativo no rendimento escolar. 

Fikkers et al. (2016) verificaram que conflitos familiares causam uma maior 

agressividade nos jogadores, dado aumentarem a excitação, o esforço cognitivo e as emoções 

negativas. Estudos têm mostrado que, quando parentes tentam restringir o uso de videojogos, 

essas tentativas são frequentemente recebidas com hostilidade e agressão (Young, 2009). 

Contrariamente, outros autores vieram comprovar que os videojogos pareciam exercer um 

efeito calmante em rapazes que jogam regularmente (Kestenbaum & Weinstein, 1985). 

 

1.5  Relação entre a Utilização excessiva de Videojogos e Regulação Emocional 

  Diversos estudos têm investigado a relação entre o transtorno de videojogos e a 

regulação emocional e indicam que a baixa regulação emocional está relacionada com 

comportamentos aditivos, para prevenir ou regular sentimentos e emoções negativas (Estévez 

et al., 2014; Estévez et al., 2017). O uso de videojogos tem um grande poder de regular as 

emoções, sendo isso fundamental na adolescência, uma vez que conseguem fazer as pessoas 

trabalharem para atingir objetivos significativos e celebrar momentos de triunfo depois de 

completar com sucesso tarefas desafiantes (Seo et al., 2012).  
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Estudos têm analisado em que medida existem benefícios emocionais em função do 

tipo de videojogo e do tempo que é passado a jogar. No que diz respeito ao tipo, as 

investigações sugerem que jogos específicos, tais como jogos de puzzles, podem levar a uma 

melhoria dos estados de humor, promover o relaxamento e diminuir a ansiedade (Russoniello 

et al., 2009). Videojogos de ação parecem promover o desenvolvimento de diversas 

competências cognitivas fulcrais para a eficácia da regulação emocional, entre elas a 

eficiência e capacidade de atenção (Schmeichel & Demaree, 2010; Zelazo & Cunningham, 

2007 cit. in Hemenover & Bowman, 2018). Relativamente ao tempo, a literatura indica­nos 

que jogar de forma moderada contribui para uma boa estabilidade emocional (Przybylski et 

al., 2011, cit. in Pallavicini et al., 2018) e para a experiência de emoções positivas (Ryan et 

al., 2006). Quando o tempo de jogo é excessivo surgem, a longo prazo, efeitos negativos, 

como a diminuição da inteligência emocional e menor expressão de emoções (Gaetan et al., 

2016; Seo et al., 2012; Poels et al., 2012). 

Em compensação, Gaetan et al. (2016) realizaram um estudo com o intuito de explorar 

os videojogos e a sua relação com a regulação emocional, onde verificaram que indivíduos 

que jogavam com frequência exibiam uma maior capacidade de regular as suas emoções, em 

comparação com sujeitos que jogavam ocasionalmente. 

  No contexto dos jogos online, inúmeros estudos relataram um maior uso de videojogos 

para fins de regulação das emoções (Gaetan et al., 2016; Hemenover & Bowman, 2018; 

Hussain & Griffiths, 2009; Villani et al., 2018).  

Estudos mais gerais, evidenciaram que algumas das experiências emocionais positivas 

mais intensas são desencadeadas em contextos de jogo (McGonigal, 2011). Este aumento de 

emoções positivas pode ajudar na criação de relações sociais, a combater o fracasso e a 

diminuir os efeitos adversos de emoções negativas.  

 

2.  Método 

Neste capítulo, será apresentado o desenho do estudo, os objetivos, hipóteses e 

possíveis questões de investigação. Serão também apresentados os participantes e a amostra, 

bem como os instrumentos utilizados na pesquisa. 

 

2.1 Desenho do estudo 

  O presente estudo trata­se de um estudo quantitativo transversal, com aplicação de 

técnicas que necessitam do uso de medidas e de métodos padronizados convertíveis em 
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número, de forma a permitirem a expressão da variedade de perspetivas e experiências dos 

vários indivíduos. O estudo assenta no desenho descritivo correlacional, uma vez que explora 

relações entre variáveis com o objetivo de as descrever (Fortin, et al., 2009). 

 

2.2 Objetivos 

  O objetivo geral deste estudo consiste em explorar a relação entre a utilização 

excessiva de videojogos, a agressividade e a regulação emocional em adolescentes e jovens 

adultos portugueses. Mais concretamente pretende­se verificar qual o nível de transtorno 

presente na nossa amostra; entender a relação existente entre o transtorno de videojogos e a 

regulação emocional; explorar a relação entre as subescalas da regulação emocional e o 

transtorno de videojogos; perceber de que forma o transtorno de videojogos varia em função 

do sexo; compreender como o rendimento escolar pode variar tendo em conta o tempo gasto a 

jogar videojogos; analisar a relação entre o transtorno de videojogos e a agressividade e 

explorar ainda a relação entre as subescalas da agressividade e o transtorno de videojogos.  

 

2.3 Hipóteses 

Foram definidas as seguintes hipóteses, de acordo com a literatura:  

H1: Existe uma relação positiva entre o transtorno de videojogos e a regulação emocional 

(Gaetan et al. 2016). 

H2: Esperam­se pontuações mais elevadas no transtorno de videojogos no sexo masculino 

(Brunborg et al. 2013; Ferguson et al. 2011; Mentzoni et al. 2011). 

H3: Esperam­se pontuações mais elevadas no transtorno de videojogos em adolescentes (Chiu 

et al. 2004, Chou & Tsai 2007, Gentile 2009, Greenberg et al. 2010, Griffiths et al. 2004a, 

Griffiths et al. 2004b, Griffiths and Meredith 2009, Grüsser et al. 2007, Quaiser­Pohl et al. 

2006). 

H4: O rendimento escolar varia em função do tempo despendido a jogar (Mossle et al. 2010). 

 

Devido à controvérsia de estudos acerca da agressividade não será elaborada uma hipótese. 

QI: Será que existe relação entre o transtorno de videojogos e a agressividade? 

 

 

 

https://translate.googleusercontent.com/translate_f#14
https://translate.googleusercontent.com/translate_f#14
https://translate.googleusercontent.com/translate_f#15
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2.4 Amostra 

A amostra é composta por 190 participantes (58.4% do sexo masculino e 41.6% do 

sexo feminino). Os participantes apresentam idades compreendidas entre os 18 e os 40 anos, 

sendo que a amostra é constituída maioritariamente por jovens adultos (n=154; 81.1%). 

Grande parte encontra­se solteiro, numa relação de namoro (50%) e apenas 14 dos 190 

participantes tinham filhos. Relativamente às habilitações académicas, grande parte dos 

sujeitos possuem o grau de licenciatura (n=85; 44.7%), tendo os restantes o secundário (n=75; 

39.5%) ou mestrado (n=30; 15.8%). Mais de metade dos participantes do estudo, encontra­se 

empregado (n=100; 52.6%). 

 

Tabela 1  

Caracterização da amostra (N=190) 

Variável  Grupos  n  % 

Sexo  Masculino  111  58.4 

Feminino  79  41.6 

Idade  Adolescentes  36  18.9 

Jovens adultos  154  81.1 

Estado Civil  Solteiro (numa relação de namoro)  95  50 

Solteiro (sem relação)  83  43.7 

Casado(a)/União de facto  10  5.3 

Divorciado(a)/Separado(a)  2  1.1 

Habilitações Académicas  Secundário  75  39.5 

Licenciatura  85  44.7 

Mestrado  30  15.8 

Situação Profissional  Estudante  54  28.4 

Trabalhador­estudante  31  16.3 

Empregado(a)  100  52.6 

Desempregado(a)  5  2.6 
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2.5 Instrumentos de Avaliação 

2.5.1  Questionário Sociodemográfico 

  Este instrumento será construído com o objetivo de recolher informações relevantes 

para o estudo e que contribuirão para a caracterização da amostra. O QSD abordará questões 

como o sexo, a idade, escolaridade, estado civil, habilitações académicas, situação 

profissional, etc. 

 

2.5.2  Escala de Transtorno de videojogos – Versão reduzida (Pontes & Griffiths, 

2016). 

O IGDS9­SF (Internet Gaming Disorder Scale – Short Form) é uma ferramenta 

psicométrica curta, adaptada a partir dos nove critérios fundamentais que definem o IGD de 

acordo com o DSM­5 (APA, 2013). O objetivo deste instrumento passa por avaliar a 

gravidade do IGD e os seus efeitos prejudiciais, examinando as atividades de jogo online e/ou 

offline que ocorrem durante um período de 12 meses. 

  Esta escala é composta por 9 questões, onde as respostas às mesmas são dadas numa 

escala tipo Likert de cinco pontos: 1 (Nunca), 2 (Raramente), 3 (Algumas vezes), 4 

(Frequentemente) e 5 (Quase sempre). As pontuações são obtidas resumindo as respostas dos 

jogadores e as pontuações totais podem variar de 9 a 45, com pontuações mais altas, 

indicativas de um maior grau de desordem de jogo. 

  Contudo, para fins de investigação, pode ser possível classificar jogadores que 

apresentam esta desordem e jogadores que não apresentam, considerando apenas aqueles que 

alcançaram um mínimo de 36 dos 45 pontos (ou seja, os que responderam “frequentemente” e 

“quase sempre” às nove questões). A escala apresenta uma consistência interna elevada, com 

um coeficiente Alpha de Cronbach de α=.87 (Pontes & Griffiths, 2016).  

No presente estudo, o Alpha de Cronbach encontrado foi de .88. 

 

2.5.3  Questionário de Agressividade de Buss­Perry ­ AQ (adaptado e traduzido por 

Cunha & Gonçalves, 2012) 

  A fim de encontrar os componentes teóricos da agressão, os autores Buss e Durkee 

(1957) desenvolveram o Inventário de Hostilidade Buss­Durkee (BDHI). Porém, devido a 

este instrumento apresentar propriedades psicométricas pouco satisfatórias, Buss e Perry 

(1992) desenvolveram o Questionário de Agressividade (AQ). Este apresenta na sua 

constituição 29 itens e avalia quatro subescalas: agressividade física (9 itens), agressividade 
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verbal (5 itens), raiva (7 itens) e hostilidade (8 itens). É ainda de salientar que os itens 9 e 16 

são itens invertidos.  

As duas primeiras subescalas, agressividade física e agressividade verbal, relacionadas 

com ferir ou prejudicar outras pessoas (Buss & Perry, 1992) constituem o componente motor 

ou instrumental da agressão; a raiva, que envolve ativação psicológica e preparação para a 

agressão é o componente emocional ou afetivo e por último, a hostilidade, traduz­se no 

componente cognitivo (Valdivia­Peralta et al., 2014) Os scores das diferentes subescalas são 

obtidos através da média dos itens que constituem cada subescala e o score total a partir da 

média do número total de itens. As respostas são dadas numa escala do tipo Likert, variando 

entre 1 (Nunca ou quase nunca) e 5 (Sempre ou quase sempre). Neste instrumento a variável 

agressão é contínua, não existindo pontos de corte, pelo que quanto maior for a pontuação 

registada, mais agressivo será o indivíduo. (Buss & Perry, 1992). 

  No que diz respeito à fidelidade, as quatro subescalas revelaram uma boa consistência 

interna. Desta forma, temos os seguintes Alphas de Cronbach: .85 para a agressividade física, 

.72 para a agressividade verbal, .83 para a raiva, .77 para a hostilidade e .80 para a escala 

total. Já no presente estudo, os Alpha de Cronbach encontrados foram: .74 para a 

agressividade física, .73 para a agressividade verbal, .43 para a raiva, .62 para a hostilidade e 

.84 para a escala total.  

 

2.5.4  Escala de dificuldades na Regulação Emocional ­EDRE (traduzida e 

adaptada por Coutinho et al., 2010) 

  Tendo em conta a atenção crescente que tem sido depositada na regulação emocional 

como dimensão unificadora dos diversos sintomas psicopatológicos e comportamentos 

desaptativos (Gross, 1995), os autores Gratz and Roemer (2004), desenvolveram a Difficulties 

in Emotion Regulation Scale (DERS). 

A Escala de Dificuldades de Regulação Emocional (DERS) avalia os níveis típicos de 

desregulação em seis categorias: não­aceitação das emoções negativas, incapacidade de se 

envolver em comportamentos dirigidos por objetivos quando experiencia emoções negativas, 

dificuldades em controlar comportamento impulsivo quando experiencia emoções negativas, 

acesso limitado a estratégias de regulação emocional que são percebidas como efetivas, falta 

de consciência emocional e falta de clareza emocional. É composta por 36 itens, numa escala 

do tipo Lickert de 5 pontos e varia do 1 (quase nunca se aplica a mim) ao 5 (aplica­se quase 

sempre a mim). Apresenta itens invertidos, sendo estes os itens 1, 2, 6, 7, 8, 10, 17, 20, 22, 24, 

34, concluindo um total de 11 itens. Depois de recodificados, torna­se possível adquirir uma 
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pontuação para cada dimensão ou uma pontuação total. Pontuações mais elevadas mostram 

uma maior dificuldade na regulação emocional (Gratz & Roemer, 2004). Apresenta elevados 

valores de consistência interna (α= .93), uma boa fidelidade teste­reteste (rs = .88) e 

apropriada validade de constructo e preditiva (António et al., 2008).  

No presente estudo, o Alpha de Cronbach encontrado foi de .92. 

 

3.  Procedimentos 

      Depois de selecionados os instrumentos que melhor integravam os objetivos do 

estudo, foram enviados emails aos respetivos autores, a fim de obter autorização para o seu 

uso, tendo sido obtidas respostas com brevidade. 

Posto isto, deu­se início ao desenvolvimento do protocolo de recolha de dados, em 

formato digital, que posteriormente passou a formato online através do Google Forms.  

 Era de extrema importância que os sujeitos tivessem conhecimento que a participação era 

voluntária e que os dados recolhidos seriam anónimos, isto é, em momento algum foi feito 

algum tipo de identificação e os dados foram apenas utilizados para fim da investigação em 

curso. 

Deste modo, o link foi partilhado através de várias plataformas, como o email, redes 

sociais, etc. Para responder a este questionário bastava ter idades compreendidas entre os 18 e 

os 40 anos e ser de nacionalidade portuguesa.  

 

 

4.  Análise Estatística 

Depois de realizada a recolha de dados, foi utilizado o programa de estatística SPSS, para 

a análise dos mesmos (Statistical Package for the Social Sciences). Foram realizadas análises 

descritivas das variáveis sociodemográficas e psicossociais. A média e o desvio padrão foram 

utilizados para descrever variáveis contínuas, sendo que as variáveis categóricas foram 

descritas como frequências absolutas e relativas.  

Para obter as pontuações médias da Escala de Transtorno de Videojogos, do 

Questionário de Agressividade de Buss­Perry e da Escala de Dificuldades na Regulação 

Emocional, recorreu­se a análises estatísticas descritivas, por meio de medidas de tendência 

central (média) e de dispersão (percentagem, desvio padrão e variância). 
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A normalidade da amostra foi calculada através do teste de Kolmogorov­Smirnov´s, 

de modo a verificar se as variáveis apresentavam ou não uma distribuição normal. As 

variáveis obtiveram valores de p<.05, valores esses que nos indicam que estas não seguem 

uma distribuição normal, tendo por isso sido utilizados testes não paramétricos (Pallant, 

2011). Deste modo, na análise das correlações foi utilizado o teste não paramétrico de 

Spearman, e na análise de diferenças os testes não paramétricos U de Man­Whitney e Kruskal­

Wallis. O teste U de Man­Whitney, permitiu­nos calcular o tamanho do efeito do d de Cohen, 

onde d igual a .1 significa efeito baixo, .3 efeito médio e .5 efeito alto. 

No que respeita à direção das correlações e à magnitude dos coeficientes, e tendo em 

conta os critérios propostos por Cohen (1988 cit in Pallant, 2011), um coeficiente entre .10 e 

.29 é visto como baixo, entre .30 e .49 considera­se moderado e entre .50 e 1.0 é considerado 

elevado. 

 

5.  Resultados 
 

Análise Estatística Descritiva 

 

Nível de Transtorno na Amostra 

De acordo com a tabela 2, é possível verificar que a percentagem de transtorno 

presente na amostra é de 0.8%, no sexo masculino. 

Tabela 2 

Percentagem de Transtorno de Videojogos 

 

Masculino 

Feminino 

Sem transtorno  Com transtorno 

n = 104 (79.4%)      n = 1 (0.8) 

n = 26 (19.8%)  n = 0 (0%) 

 

 

Pontuações médias no Transtorno de Videojogos (IGDS9­SF) 

  Considerando a tabela 3, a Escala de Transtorno de Videojogos apresentou uma 

pontuação média de 14.10. 

Tabela 3 

Medida descritiva relativa ao Transtorno de Videojogos 
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Transtorno de Videojogos 

M  DP  Min­máx  Min­máx teórico 

14.10  6.05  9­36  9­45 

 

 

Pontuações médias na Escala de Dificuldades na Regulação Emocional (EDRE) 

 

  Através da tabela 4, é possível verificar que, a subescala consciência é a que apresenta 

uma pontuação média mais elevada.  

 

Tabela 4 

Medidas descritivas relativas à Escala de Dificuldades na Regulação Emocional 

 

Regulação Emocional (total) 

Estratégias 

Não­aceitação 

Consciência 

Impulsos 

Objetivos 

Clareza 

M  DP  Min­máx  Min­máx teórico 

87.15  18.785  43­170  36­180 

17.95  6.35  8­40  8­40 

12.99  6.34  6­30  6­30 

21.88  5.20  7­30  6­30 

11.96  3.84  6­30  6­30 

13.89  3.97  5­25  5­25 

13.03  2.23  7­25  5­25 

 

 

Pontuações médias no Questionário de Agressividade de Buss­Perry (QA) 

  Foram encontradas pontuações médias mais elevadas na subescala hostilidade, tendo 

em conta a tabela abaixo representada. 

Tabela 5 

Medidas descritivas relativas ao Questionário de Agressividade de Buss­Perry 

 

Agressividade (total) 

Raiva 

Agressão Física 

Hostilidade 

Agressão Verbal 

M  DP  Min­máx  Min­máx teórico 

63.76  12.825  37­137  29­145 

15.94  3.378  11­29  7­35 

16.35  5.404  9­41  9­45 

16.68  5.419  8­40  8­40 

11.75  3.339  5­25  5­25 
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Correlações 

 

H1: Existe uma relação positiva entre o transtorno de videojogos e a regulação 

emocional. 

Utilizou­se o teste de correlação de Spearman para analisar se existe uma relação entre 

o Transtorno de Videojogos e a Regulação Emocional. Através da tabela 9, podemos verificar 

que existe uma correlação estatisticamente significativa, positiva e baixa. 

Tabela 6 

Transtorno de Videojogos e Regulação Emocional 

 

 

Transtorno de Videojogos 

Regulação Emocional 

rs  p 

.22*  .012 

 

 

Correlação entre as subescalas da Regulação Emocional e o Transtorno de Videojogos. 

  Ao analisar a relação entre as subescalas da regulação emocional e o transtorno de 

videojogos, foram encontradas relações estatisticamente significativas entre as subescalas 

estratégias, não aceitação, impulsos, objetivos e o transtorno de videojogos.  

Tabela 7 

Subescalas da Regulação Emocional e Transtorno de videojogos 

 

 

Transtorno de 

Videojogos 

Estratégias  Não 

aceitação 

Consciência  Impulsos  Objetivos  Clareza 

rs  p  rs  p  rs  p  rs  p  rs  p  rs  p 

.253**  .004  .234**  .007  ­.011  .904  .211*  .016  .247**  .004  .061  .486 

 

 

Testes de Diferenças  

 

H2: Esperam­se diferenças nos níveis de transtorno em função do sexo. 

Recorreu­se ao teste U de Mann­Whitney para perceber se existem diferenças no 

Transtorno de Videojogos em função do sexo. Como é possível observar na tabela, não foram 
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encontradas diferenças estatisticamente significativas entre sexos. Ainda assim, verificou­se a 

ocorrência de médias mais elevadas no sexo masculino (OM=69.11). 

Tabela 8  

Diferenças de sexo no Transtorno de Videojogos 

 

 

 

Transtorno de Videojogos 

Feminino 

(n=26) 

Masculino 

(n=105) 

Significância estatística 

Ordem Média  Ordem Média  U  p 

53.42  69.11  1038  .056 

 

 

H3: Esperam­se pontuações mais elevadas no TV nos adolescentes. 

  Para perceber se o Transtorno de Videojogos difere entre adolescentes e adultos, 

recorreu­se novamente ao teste U de Mann­Whitney. Mediante os resultados possíveis de 

observar na tabela, verificou­se a ocorrência de médias mais elevadas nos adolescentes 

(OM=66.13), embora as diferenças não sejam estatisticamente significativas. 

Tabela 9 

Diferenças no Transtorno de Videojogos em função do grupo etário 

 

 

 

Transtorno de Videojogos 

Adolescentes 

(n=24) 

Adultos 

(n=107) 

Significância estatística 

Ordem Média  Ordem Média  U  p 

66.13  65.97  1281  .986 

 

 

H4: O rendimento escolar varia em função do tempo despendido a jogar. 

  Foi utilizado o teste de Kruskal­Wallis para avaliar diferenças no rendimento escolar 

em função do tempo gasto a jogar videojogos. Como se percebe na tabela abaixo, não foram 

encontradas diferenças estatisticamente significativas, sendo os valores mais altos 

encontrados em quem joga entre 12 e 20h (OM=83.43), e os mais baixos em quem joga mais 

de 20h (OM=58.42). 
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Tabela 10 

Diferenças no rendimento escolar em função das horas passadas a jogar 

 

 

 

Rendimento 

Escolar 

Entre 1 e 

6h 

Entre 6 e 

12h 

Entre 12 e 

20h 

Mais de 

20h 

Kruskal­

Wallis 

OM OM OM OM χ2 p 

68.51 

 

59.92 83.43 58.42 3.571 .312 

 

 

QI: Será que existe uma relação entre o transtorno de videojogos e a agressividade? 

  Recorreu­se ao teste de correlação de Spearman para perceber se existe uma relação 

entre o Transtorno de Videojogos e a Agressividade. Como é possível observar na tabela 10, 

foi encontrada uma correlação estatisticamente significativa, positiva e baixa. 

Tabela 11 

Transtorno de Videojogos e Agressividade 

 

 

Transtorno de Videojogos 

Agressividade 

rs  p 

.22*  .012 

 

 

Correlação entre as subescalas da Agressividade e o Transtorno de Videojogos. 

Ao analisar a relação entre as subescalas da agressividade e o transtorno de 

videojogos, foram encontradas relações estatisticamente significativas entre as subescalas 

raiva, hostilidade e o transtorno de videojogos.  

Tabela 12 

Subescalas da Agressividade e Transtorno de Videojogos 

 

 

Transtorno de Videojogos 

Agressão Física  Agressão Verbal  Raiva  Hostilidade 

rs  p  rs  p  rs  p  rs  p 

.129  .143  .153  .082  .212*  .015  .197*  .024 
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6.  Discussão 

  Este estudo tem como principal objetivo explorar a relação entre a utilização excessiva 

de videojogos, a agressividade e a regulação emocional numa amostra de adolescentes e 

jovens adultos portugueses. 

  No  que  respeita  à  prevalência  do  Transtorno  de  Videojogos  na  nossa  amostra,  esta 

verificou­se  reduzida,  sendo  que,  em  190  participantes,  apenas  um  sujeito  obteve  uma 

pontuação superior ao ponto de corte. Ainda assim, a literatura fornece a indicação de que a 

utilização  inapropriada  dos  videojogos,  como  o  tempo  de  uso  excessivo,  se  encontra 

naturalmente associada ao desenvolvimento de comportamentos de dependência (Przybylski, 

2014). Este resultado poderá estar relacionado com o tempo de recolha e, consequentemente 

com  o  tamanho  da  nossa  amostra,  sendo  que,  a  maioria  dos  participantes  deste  estudo, 

poderão  utilizar  os  videojogos  como  algo  normativo,  a  fim  de  regular  as  suas  emoções.  É 

ainda de realçar que, sendo esta uma amostra de conveniência, e não uma amostra clínica, se 

torna natural  a baixa percentagem de  transtorno  verificada. No que  se  refere  às pontuações 

médias obtidas nas escalas de Regulação Emocional e Agressividade, as mesmas encontram­

se próximas das médias verificadas nos artigos de validação das escalas.  

  Com respeito à primeira hipótese, pôde verificar­se a existência de uma correlação 

estatisticamente significativa e positiva entre o transtorno de videojogos e a regulação 

emocional. O resultado obtido vai de encontro à literatura, dado vários estudos relatarem o 

uso excessivo de videojogos para fins de regulação das emoções. (Gaetan et al., 2016; 

Hemenover & Bowman, 2018; Hussain & Griffiths, 2009; Villani et al., 2018). De acordo 

com Snodgrass et al. (2018), jogadores que apresentam dificuldades em regular emoções 

podem depender de experiências de jogo para regular as suas experiências emocionais, o que 

poderá traduzir­se, em último caso, numa estratégia de coping mal adaptativa. No entanto, e 

ainda que a experiência de jogo possa promover a regulação e o alívio de estados de humor 

negativos, esta técnica aumenta o risco de envolvimento problemático nos videojogos.  

  Relativamente à correlação entre as subescalas da EDRE e o transtorno de videojogos, 

verificou­se uma associação positiva das dimensões, estratégias, não aceitação, impulsos e 

objetivos. A associação entre a experiência de jogo e as estratégias de regulação têm sido 

exploradas (Lobel et al., 2017). Os autores observaram a existência de uma relação entre a 

consciência interoceptiva no jogo e a tendência auto­relatada de procurar ativamente uma 

resolução para efeitos negativos. Resultados consistentes indicam ainda que jogar pode levar 

ao aumento da inteligência emocional e ao domínio das estratégias de regulação das emoções 
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(Gaetan et al., 2016).  Segundo Estévez et al. (2017), a não aceitação de respostas emocionais 

pode levar os indivíduos a envolverem­se de forma aditiva nos videojogos. Assim sendo, e 

como referido acima, pessoas com problemas de regulação emocional utilizam o ambiente 

dos videojogos para lidar com emoções negativas, acabando por aumentar o risco de 

consequências negativas (Kardefelt­Winther, 2014). A impulsividade tem sido vista como 

preditor e como consequência do uso excessivo de videojogos (Choi et al., 2014; Lee et al., 

2018; Yen et al., 2017). Com base numa revisão da literatura realizada por Şalvarlı e Griffiths 

(2019), verificou­se que todos os estudos, exceto um, apresentaram uma associação positiva 

entre a impulsividade e o transtorno de videojogos. Indivíduos com o transtorno mencionam 

impulsos fortes quando se vêm impedidos de jogar (Van Holst et al., 2012). No que concerne 

às dificuldades em agir de acordo com os objetivos, a literatura postula que pessoas que 

jogam com regularidade são capazes de focar a sua atenção com maior facilidade numa 

determinada tarefa, conseguindo, em simultâneo realizar certas ações e, modificar, se 

necessário as metas que haviam idealizado inicialmente (Dye et al., 2008). Em contrapartida, 

Bargeron e Hormes (2017), afirmam que um dos sintomas mais frequentes de quem apresenta 

o transtorno passa por ignorar os seus encargos em prol dos videojogos, usando­os com a 

finalidade de libertar­se de emoções negativas.  

  No que se refere à segunda hipótese, nomeadamente, as diferenças no transtorno de 

videojogos em função do sexo, não se verificaram diferenças estatisticamente significativas, 

ainda que as pontuações médias tenham sido superiores no sexo masculino. Tendo em conta a 

literatura, verificam­se diferenças entre os sexos, sendo o sexo masculino aquele que relata 

maior adição ao jogo, pelo que os resultados obtidos neste estudo não corroboram os 

resultados obtidos em estudos anteriores, tendo em conta que apenas um sujeito apresenta 

adição (Brunborg et al. 2013; Ferguson et al. 2011; Mentzoni et al. 2011). A crise pandémica 

a que estivemos sujeitos pode também ter influenciado esta diferença de resultados, em parte 

devido à alteração de hábitos e rotinas. Indivíduos de ambos os sexos podem ter recorrido aos 

videojogos como forma de distração, libertação do stress ou até mesmo como passatempo.  

  Na terceira hipótese, pretendia­se compreender se o transtorno de videojogos diferia 

entre adolescentes e jovens adultos. Não foram encontradas diferenças estatisticamente 

significativas, no entanto verificou­se a ocorrência de médias mais elevadas nos adolescentes. 

A própria literatura indica­nos que são os adolescentes, a faixa etária que apresenta maior 

risco de propensão para o jogo patológico (Rideout et al. 2010). Contudo, este resultado pode 

dever­se ao facto de estudantes universitários ou adultos que já desempenhem funções, terem 

normalmente mais independência e possibilidades de acesso a dispositivos inteligentes, o que 

https://translate.googleusercontent.com/translate_f#14
https://translate.googleusercontent.com/translate_f#14
https://translate.googleusercontent.com/translate_f#15
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juntamente com a inexistência de supervisão, pode conduzir a um maior risco de transtorno 

(Chia et al., 2020). 

  Na quarta e última hipótese, não foram encontradas relações estatisticamente 

significativas entre o rendimento escolar e o tempo despendido a jogar videojogos, porém os 

valores mais altos foram encontrados em quem joga entre 12 e 20h. Este resultado não vai ao 

encontro da literatura, uma vez que a utilização, em excesso, de videojogos, tem sido 

associada a um baixo desempenho académico, levando ao acarretar de problemas 

comportamentais (Gentile et al., 2011). Esta informação é consistente com a de outros 

estudos, que apontam também que um dos principais problemas associado ao uso prejudicial 

de videojogos passa pelo baixo rendimento escolar (Melchior et al., 2014). 

  Atendendo à controvérsia de estudos existentes acerca da relação entre o transtorno de 

videojogos e a agressividade, foi elaborada uma questão de investigação, na qual foi possível 

constatar a existência de uma correlação estatisticamente significativa e positiva entre as duas 

variáveis. A correlação entre as subescalas do questionário de agressividade de Buss e Perry e 

o transtorno de videojogos permitiu ainda verificar associações positivas nas dimensões raiva 

e hostilidade. À vista disso, vários estudos apresentaram uma associação entre o transtorno de 

videojogos e traços específicos da personalidade como, a agressividade, a hostilidade, a raiva 

e o isolamento social (Chiu et al., 2004; Coyne et al., 2011; Mehroof & Griffiths, 2010; 

Sugaya et al., 2019; Yen et al., 2009). Estudos realizados por Gentile et al. (2004), 

comprovaram ainda que o excesso de conteúdo violento nos videojogos leva a um aumento da 

hostilidade e de comportamentos agressivos nos indivíduos.  
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Conclusão 
  O  presente  estudo  permitiu  explorar  a  relação  entre  o  uso  de  videojogos,  a 

agressividade  e  a  regulação  emocional.  Foram  verificadas  relações  significativas  entre  o 

transtorno  de  videojogos  e  a  regulação  emocional,  assim  como  entre  o  transtorno  de 

videojogos e as dimensões estratégias, não aceitação,  impulsos e objetivos. Foram inúmeros 

os  estudos  que  se  debruçaram  acerca  do  estímulo  emocional  provocado  pelos  videojogos, 

tendo­se  verificado  que  os  mesmos  podem  desempenhar  um  papel  fundamental  não  só  na 

produção de estados emotivos, como também na aprendizagem da autorregulação emocional 

(Griffiths, 2005). Observamos ainda relações significativas entre o transtorno de videojogos e 

a  agressividade,  e  entre  as  dimensões  raiva  e  hostilidade.  Tendo  por  base  a  revisão  da 

literatura,  tornou­se percetível  que os videojogos geram efeitos negativos,  efeitos  esses que 

não  têm de estar necessariamente  ligados à presença de comportamentos de adição,  como é 

exemplo, a agressividade (Anderson, 2007). 

  A pandemia que atravessamos pode  ter  influenciado os  resultados deste estudo, uma 

vez  que  os  participantes,  devido  ao  isolamento,  despenderam  de  mais  tempo  em  casa,  e 

podem ter recorrido aos videojogos como uma forma de ocupar o seu tempo. A quantidade de 

instrumentos  utilizada  pode  também  ter  sido  considerada,  para  alguns,  excessiva  na  sua 

dimensão, podendo levar ao cansaço dos participantes na sua realização, enviesando assim as 

respostas.  O  facto  de  a  amostra  ser  constituída  maioritariamente  por  jovens  adultos,  pode 

também ter originado implicações nos resultados obtidos.  

  Em  conclusão,  torna­se  fundamental  que  continuem  a  ser  feitas  investigações  nesta 

área,  tendo  em  conta  a  escassez  de  literatura  existente  a  nível  nacional.  Realça­se  a 

necessidade  de  elaboração  de  estudos  longitudinais  que  permitam  determinar  relações  de 

causa­efeito e amostras clínicas, a fim de compreender melhor esta problemática e contribuir 

para uma prevenção e intervenção mais conscientes.  
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Transtorno de Videojogos, Agressividade e Regulação Emocional em 

adolescentes e adultos 

Questionário Sociodemográfico 

 

1.  Sexo 

Feminino ☐   Masculino ☐ 

 

2.  Idade? _____________ 

 

3.  Estado Civil:  

☐ Solteiro(a), numa relação de namoro 

☐ Solteiro(a), sem relação de namoro 

☐ Casado(a)/União de facto   

☐ Divorciado(a)/Separado(a) 

☐ Viúvo(a) 

 

4.  Tem filhos?  

☐ Sim ☐ Não 

Se sim, quantos? ____________ 
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5.  Habilitações Académicas: 

☐ Secundário 

☐ Licenciatura 

☐ Mestrado 

☐ Doutoramento 

☐ Outra: __________________ 

 

6.  Qual a sua situação profissional atual? 

☐ Estudante 

     ☐ Trabalhador­estudante 

     ☐ Empregado (a) 

     ☐ Desempregado (a) 

     ☐ Outra: __________________ 

 

 

7.  Com que idade começou a aceder à internet? 

________________________________________________________________________ 

 

 

8.  Antes de atingir a maioridade (18 anos), os seus pais ou outras figuras 

significativas supervisionavam o modo como usava a internet (tempo, conteúdo, 

etc)? 

 

☐ Sim ☐ Não 
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9.  Costuma jogar videojogos? 

      ☐ Sim ☐ Não 

 

9.1  Em  caso  afirmativo,  onde  costuma  jogar  videojogos  (escolha  a  opção  mais 

habitual/recorrente)? 

☐ Na Playstation  

☐ No Computador 

☐ No Tablet 

☐ No Telemóvel  

 

10. Com que idade começou a jogar? 

___________________________________________________________________ 

 

11. Com que frequência joga videojogos? 

☐ Algumas vezes por mês 

☐ Algumas vezes por semana 

☐ Só aos fins­de­semana 

☐ Todos os dias 

 

12. Em média, quantas horas gasta por semana, a jogar videojogos? 

☐ Entre 1 hora e 6 horas  

☐ Entre 6 horas e 12 horas 

☐ Entre 12 horas e 20 horas  

☐ Mais de 20 horas 
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13. Em que período do dia costuma passar mais tempo a jogar? 

☐ Das 06:00h ao 12:00h 

☐ Do 12:00h às 18:00h 

☐ Das 18:00h à 00:00h 

☐ Da 00:00h às 06:00h 

 

14. E quanto tempo seguido costuma jogar? 

      ☐ Entre 20 e 60 minutos 

      ☐ Entre 1 e 2 horas 

      ☐ Entre 2 e 4 horas 

      ☐ Mais de 4 horas 

 

 

15. Os videojogos que usa contêm conteúdo agressivo/violento? 

 

      ☐ Sim ☐ Não 

 

16. Antes  de  atingir  a  maioridade  (18  anos),  os  seus  pais  ou  outras  figuras 

significativas  supervisionavam  que  videojogos  usava/jogava  (tempo,  conteúdo, 

etc)? 

 

      ☐ Sim ☐ Não 
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17. Considera que o tempo passado a jogar afeta o seu rendimento acadêmico? 

      ☐ Sim ☐ Não 

 

18. Como classifica o seu rendimento acadêmico? 

      ☐ Insuficiente (<10 valores) 

☐ Suficiente (10­13 valores) 

☐ Bom (14­15 valores) 

☐ Muito Bom (16­18 valores) 

☐ Excelente (19­20 valores) 

 

19.  Considera  que  o  tempo  passado  a  jogar  afeta  negativamente  as  suas  relações 

próximas? 

      ☐ Sim ☐ Não 
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Autorização para utilização da Escala de Transtorno de Videojogos – Versão Reduzida 

Internet Gaming Disorder Scale – Short­form (IGDS9­SF) (Pontes & Griffiths, 2016) 
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Autorização para utilização do Questionário de Agressividade de Buss­Perry 
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Autorização para utilização da Escala de Dificuldades na Regulação Emocional (EDRE) 

 

 


