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Habitos de jogar videojogos e validagcdo do Ten-ltem Internet Gaming Disorder

Resumo

A Internet Gaming Disorder (IGD) foi adicionada em 2013 a Sec¢ao de Modelos e Medidas
Emergentes do DSM-5, sob a necessidade de se investigar esta perturbacdo antes do seu
reconhecimento oficial. A literatura sugere que determinados motivos para jogar videojogos
predizem a IGD e, ainda, que certos tracos da personalidade estdo associados a mesma,
nomeadamente, a agressividade e os tracos psicopaticos. O Ten-Item Internet Gaming Disorder
Test (IGDT-10) é um teste de dez itens baseado nos nove critérios que o DSM-5 propdem para a
avaliacdo da IGD. O presente estudo tem como objetivos caraterizar os habitos de jogar
videojogos da amostra e traduzir e validar a IGDT-10 para a populagdo portuguesa. A amostra é
constituida por 338 estudantes universitarios com idade média de 22 anos (DP=3.35, amplitude=
18-42). Os resultados corroboraram a literatura no que se refere aos habitos de jogar videojogos,
i.e., os participantes do sexo masculino iniciam-se mais cedo a jogar, gastam mais tempo a jogar
e preferem videojogos de teor mais violentos. O IGDT-10 revelou-se um instrumento com boas
gualidades psicométricas, nomeadamente em termos de validade, fiabilidade e invariancia da

medida entre os sexos.

Palavras-chave: Invariancia da medida, motivos, Ten-Item Internet Gaming Disorder Test (IGDT-

10), validagao.



Gaming habits and validation of the Ten-ltem Internet Gaming Disorder Test

Abstract

Internet Gaming Disorder (IGD) was added to the Emerging Measures and Models Section of DSM-
5in 2013, under the necessity to investigate it further before its official recognition. The literature
suggests that certain motives for playing video games predict IGD, as well as certain personality
traits are associated with IGD, namely aggressiveness and psychopathic traits. The Ten-ltem
Internet Gaming Disorder Test (IGDT-10) is a ten-item test based on the nine criteria proposed by
the DSM-5 to assess IGD. The present study aims to characterize the sample’s video game habits
and translate and validate IGDT-10 for the Portuguese population. The sample consists of 338
university students with an average age of 22 years (SD=3.35, range= 18-42). The results are in
line with the literature regarding the habits of playing video games, since males report early ages
initiating gaming, spend more time playing games and prefer more violent video games. In turn,
IGDT-10 proved to be an instrument with good psychometric properties. Finally, the IGDT-10
showed good psychometric properties in terms of validity, reliability and measurement invariance

Cross sexes.

Keywords: measurement invariance, motives, Ten-ltem Internet Gaming Disorder Test (IGDT-10),

validation.
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IGDT-10, Motivos, Habitos de jogar videojogos e Personalidade

Introdugao

Videojogos

Atualmente, sdo poucas as pessoas, em especial nas faixas etdrias mais jovens, que nao
tém acesso ao mundo digital e as tecnologias necessarias para jogar videojogos. Com o opulento
crescimento desta realidade nas ultimas duas décadas, a preocupacdo acerca das possiveis
consequéncias de jogar videojogos tem vindo a crescer pelo que surgiu o interesse e a
necessidade de estudar este fendmeno. A literatura mostra que jogar videojogos pode resultar
em beneficios nos processos cognitivos (cognicdo viso espacial, percecdo e atencdo), na
motivacdo e na emocdo, podendo ser utilizados para fins terapéuticos e educacionais (Granic et
al., 2014; Green & Bavelier, 2012). Contudo, os estudos sobre os efeitos negativos dos videojogos
debrucam-se sobre o comportamento de jogar videojogos de forma problematica, definido pela
incapacidade persistente em controlar os habitos de jogar apesar dos problemas causados na vida
do individuo (Lemmens et al., 2009). Isto ndo significa que jogar videojogos seja necessariamente
prejudicial, tal como j& mencionado, mas pode tornar-se patolégico quando esta atividade
prejudica o funcionamento individual, social, familiar, ocupacional e psicoldgico, tornando-se

disfuncional (Gentile et al., 2011).

Internet Gaming Disorder

Em 2013, a American Psychiatrich Association (APA) adicionou a Internet Gaming Disorder
(IGD) a sec¢do dos Modelos e Medidas Emergentes do Manual de Diagndstico e Estatistica das
Perturbagdes Mentais (DSM-5), com a necessidade de mais investigacdo na drea antes da
perturbacao ser oficialmente reconhecida (Petry & O’Brien, 2013). O DSM-5 apresenta nove
critérios para o diagndstico da perturbacdo, designadamente, 1) a preocupag¢do com os
videojogos, 2) os sintomas de abstinéncia face a remog¢do dos videojogos, 3) a tolerancia
(necessidade de passar mais tempo a jogar), 4) a incapacidade de reduzir ou parar de jogar, 5) a
perda de interesse nas atividades (com exce¢do dos videojogos), 6) o uso excessivo dos videojogos
apesar do conhecimento dos problemas psicossociais resultantes, 7) o uso do engano face ao
tempo passado a jogar, 8) o uso dos videojogos para escapar ou aliviar o humor negativo e, por
ultimo, 9) perder ou colocar em risco relag¢des, trabalho, rendimento escolar, entre outros, devido
ao jogo (APA, 2013). Sendo necessario cumprir, pelo menos, cinco destes critérios durante doze
meses para ser possivel diagnosticar a IGD como perturbacao.

Em 2019, a World Health Organization (WHO) reconheceu oficialmente a Gaming Disorder



IGDT-10, Motivos, Habitos de jogar videojogos e Personalidade

(GD) como uma perturbagcdo comportamental, definindo-a como um padrdo de jogar videojogos
(online ou offline) de forma recorrente e persistente que resulta em consequéncias negativas a
nivel pessoal, familiar, social, educacional e noutras dreas do funcionamento que ocorrem por um
periodo de, pelo menos, 12 meses que se manifestam pela perda do controlo do comportamento
de jogar, pela valorizacdo dos videojogos em detrimento de outros interesses ou atividades
didrias e pela continuacdo ou agravamento dos hdabitos de jogar apesar das consequéncias
negativas (WHO, 2019). Comparando os dois quadros tedricos (i.e., APA e WHQ) é possivel que a
WHO tenha adotado uma abordagem mais flexivel uma vez que define o fenédmeno utilizando um
numero reduzido de critérios para diagnosticar a perturbacdo, o que poderd levar a um aumento
de falsos positivos (Pontes et al., 2019), pelo que o presente estudo basear-se-d4 no quadro de
concetualizacdo da APA.

Quanto a prevaléncia da IGD, a literatura refere que esta varia entre os .7% e os 27.5%,
sendo mais prevalente no sexo masculino e em faixas etarias mais jovens (Mihara & Higuchi,
2017). Ademais, as diferentes prevaléncias podem ser explicadas, entre outros fatores, pelas
diferencas nos designs dos estudos, instrumentos utilizados e, ainda, na populacdo que é
estudada, o que sugere a necessidade de investigar as qualidades psicométricas dos instrumentos
de avaliacdo da IGD existentes, de modo a assegurar a validade e fiabilidade dos critérios de
avaliacdo (Petry & O’Brien, 2013; Pontes, 2018).

Entre os diversos instrumentos de avaliagdao da IGD, destaca-se o Ten-ltem Internet
Gaming Disorder Test (IGDT-10) desenvolvido por Kiraly e colegas (2017) que é um instrumento
curto, baseado nos nove critérios do DSM-5 para a IGD. Este encontra-se validado em sete linguas
diferentes, nomeadamente, espanhol, francés, hingaro, inglés, noruegués, persa e polaco, tendo
apresentado boas qualidades psicométricas, fortes correlagdes com um instrumento que avalia a

IGD e associagdes moderadas ao tempo de jogo (Kiraly et al., 2019; Kirdly et al., 2017b).

Habitos de jogar videojogos, motivos e diferengas entre sexos

Como atividade de entretenimento, jogar videojogos é um comportamento altamente
recompensador e, por isso, potencialmente aditivo (Kuss et al., 2018). E possivel que uma
pequena porg¢do de jogadores excessivamente envolvidos em jogar videojogos venha a sofrer
consequéncias negativas dos seus habitos de jogo que podem estar associados a determinados
fatores de risco (e.g., sexo, idade, motivagGes, personalidade; Gervasi et al., 2017; Kuss et al.,

2012; Mihara & Higuchi, 2017). Relativamente aos dispositivos habitualmente utilizados para

10
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jogar videojogos, as estatisticas mostram que 60% dos jogadores utilizam o telemodvel, 52%
utilizam o computador e 49% utilizam consolas (ESA, 2019). Do mesmo modo, Rho e colegas
(2017) verificaram no seu estudo que 58.3% dos seus participantes utilizavam frequentemente o
telemével ou o tablet para jogar, 39.9% utilizavam o computador e, ainda, 1.8% utilizavam a
consola.

Tal como noutras adicGes, a idade de inicio do consumo constitui um fator de risco para o
desenvolvimento e manutencdo da perturbacdo, sendo que a IGD ndo é excecdo (Beard et al.,
2017; Mihara & Higuchi, 2017; Rehbein et al., 2016; Rho et al., 2017). De facto, os estudos
empiricos sugerem que os motivos para jogar videojogos desempenham um papel importante no
desenvolvimento e manutencdo da IGD (Demetrovics et al., 2011). Um estudo de Yee (2006)
encontrou dez componentes de motivacdo que, posteriormente foram classificados em trés
categorias abrangentes, isto €, conquista (avan¢o no jogo, mecéanicas e competicdo), social
(socializacdo, relacao e trabalho em equipa) e imersao (descoberta, role-play, customizacado e fuga
a realidade), sendo que os motivos de fuga e avanco no jogo foram os melhores preditores de
adicao.

Apesar disto, Demetrovics e colegas (2011), identificaram sete motivos principais para
jogar videojogos, nomeadamente, fuga a realidade, coping, fantasia, desenvolvimento de
habilidades, lazer, competicdo e social. Este estudo distinguiu ainda o motivo de fuga e o motivo
de coping, sendo o primeiro definido pela fuga a realidade e o segundo como uma forma de lidar
com a realidade. Por sua vez, outro estudo mostrou que conquista, socializagao e fuga prediziam
padrdes de jogo aditivos (Dauriat et al., 2011) e, ainda, um outro que mostrou que a fuga e as
mecanicas de jogo foram melhores preditores de adi¢dao ao jogo que o tempo gasto a jogar
videojogos (Kuss et al., 2012). Do mesmo modo, um estudo revelou que o tempo passado a jogar
estava associado a fatores negativos e ao motivo de fuga, o que significa que, por si s6, o tempo
passado a jogar videojogos nao representa necessariamente um preditor para os problemas de
adicdo aos videojogos quando se controlam os motivos para jogar (Kirdly et al., 2017b).

A literatura mostra, frequentemente, que o sexo masculino reporta maior tempo de jogo
em comparag¢ao com o sexo feminino (Lemmens et al., 2015), pelo que o maior tempo esta
associado ao maior envolvimento do sexo masculino a jogar e a sua disposi¢do para a IGD (Petry
& O’Brien, 2013). O maior envolvimento do sexo masculino em jogar podera estar relacionado
com as preferéncias por determinados tipos de videojogos (Rehbein et al., 2016), isto é, o sexo

masculino prefere videojogos de tiro, estratégia ou role playing (interpretacdo de papéis),

11
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enquanto que o sexo feminino prefere videojogos mais casuais (jogos de plataforma, puzzles)
(Elliot et al., 2012; Moller & Krahé, 2009). Os videojogos de tiro, estratégia ou role playing incluem
elementos de teor mais violento por comparagdo aos videojogos casuais e, ainda, requerem aos
seus jogadores grandes quantidades de tempo para avangar nos mesmos, expondo assim o sexo
masculino a niveis mais altos de violéncia (Moller & Krahé, 2009). Alids, a preferéncia do sexo
masculino por este tipo de videojogos esta relacionada com a existéncia de competicdo nos
mesmos, ou seja, individuos que sdo motivados pela competicdo podem considerar estes

videojogos mais divertidos e, porisso, podem passar mais tempo a jogd-los (Vorderer et al., 2003).

Internet Gaming Disorder e Personalidade

Frequentemente, certos tracos de personalidade, como neuroticismo, psicopatia e
agressividade elevados, podem predizer a IGD. Todavia, uma revisdo de literatura de Gervasi e
colaboradores (2017) acerca desta tematica revela que combinagcGes de certos tracos de
personalidade desempenham um papel importante na aquisicdo, desenvolvimento e

manutencao da IGD.

Agressividade

A agressividade é definida como “um comportamento intencional de causar dano a um
individuo que é motivado a evitar o dano” (Anderson & Bushman, 2001, p.2), sendo que pode ser
dicotomizada em agressividade reativa (i.e., agressividade é uma resposta impulsiva face a um
estimulo negativo) e proativa (i.e., violéncia como um meio para atingir um fim). Nao raras vezes,
a literatura mostra que videojogos com elementos violentos podem aumentar a agressividade e
gue a violéncia presente nesses videojogos esta correlacionada com a dessensibilizagcdo, com a
diminuicdo da empatia e do comportamento social (Anderson et al., 2010). Concomitantemente,
varios estudos verificaram associagcGes positivas entre a IGD e a agressividade (Collins et al., 2012;
Montag et al.,, 2011), bem como observaram que maiores indicios de agressividade
desempenham um papel preditor da perturbacdo (Kim et al., 2008; Mehroof & Griffiths, 2010;
Walther et al., 2012).

Tragos Psicopaticos
Estudos recentes tém vindo a demonstrar interesse nos tracos obscuros da personalidade,

como o maquiavelismo, psicopatia, sadismo, narcisismo e maldade, e a sua associacdo a

12
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determinados comportamentos online como a IGD e o jogo online (Kim et al., 2008; Kircaburun &
Griffiths, 2018; Kircaburun et al., 2018; Sindermann et al., 2018).

A psicopatia pode ser vista a luz do Modelo Tridrquico da Psicopatia que assenta em trés
componentes, a ousadia, a malvadez e a desinibicdo (Patrick et al., 2009). Segundo os autores, a
ousadia é definida como o sentido de aventura, a capacidade de recuperar de eventos stressantes
e a tolerdncia ao perigo desconhecido, enquanto que a malvadez se refere as manifestacdes
comportamentais de hostilidade, agressividade e violéncia (Patrick et al., 2009). A desinibicdo é
definida pela falta de autocontrolo que reflete uma tendéncia para a irresponsabilidade,
impulsividade, raiva e hostilidade (Patrick et al., 2009). Neste sentido, Kimming e colegas (2018)
constataram que, comparando um grupo de jogadores com um grupo de ndo jogadores, a
exposicdo a jogos violentos estava associada a desinibicdo. Além disto, Kircaburun e
colaboradores (2018) verificaram uma relagdo indireta entre a GD e tragos obscuros da
personalidade, entre os quais, a psicopatia, sendo esta relacdo mediada através de diversos
motivos para jogar, nomeadamente, a fuga a realidade, a fantasia, a competicdo e o
desenvolvimento de habilidades. Porém, os efeitos foram fracos, o que revela a necessidade de

estudar o papel destes tracos da personalidade na IGD (Kircaburun et al., 2018).

Empatia

Os estudos acerca da relagdo entre a IGD e a empatia mostram diferentes resultados. Por
um lado, Liau e colegas (2014) observaram que a empatia ndo é um preditor da IGD apds terem
controlado o nivel inicial da IGD e o género dos participantes. Outros estudos verificaram que a
empatia esta negativamente associada a IGD, ou seja, quanto maior a empatia menor o risco de
IGD, pelo que esta constituiria um fator protetor da perturbacao (Che et al., 2017). Hui e colegas
(2019) também avaliaram o papel preditor dos componentes da empatia na IGD, revelando a
existéncia de associa¢Oes indiretas das componentes afetiva e cognitiva com a IGD, sendo que
estas associacOes foram estabelecidas por meio dos motivos de fuga a realidade. Assim, a
componente afetiva, mais concretamente a preocupagdao empatica, prediz os motivos de fuga a

realidade que, por sua vez, prediz a IGD (Hui et al., 2019).

Objetivos
O presente estudo tem como principais objetivos 1) caraterizar os habitos de jogar

videojogos e 2) traduzir e validar o Ten-Iltem Internet Gaming Disorder Test para a populacdo
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portuguesa. Para o primeiro objetivo colocaram-se as seguintes hipdteses, 1) observar-se-do
diferencas no tempo de jogo e idade de inicio a jogar entre os sexos, 2) o sexo masculino reportara
mais motivos de competicdo e o sexo feminino mais motivos sociais e de fuga, e 3) o sexo
masculino reportara jogos com PEGI superior aos jogos reportados pelo sexo feminino. Para o
segundo objetivo tem-se como hipdteses, 1) o IGDT-10 apresentara uma estrutura unifatorial e
invaridancia da medida entre os sexos, 2) apresentara também uma consisténcia interna adequada

e 3) boa validade externa.

Método

Participantes

A amostra do presente estudo é constituida por 338 participantes (M= 22.2 anos, DP=3.35,
amplitude = 18-42), sendo 185 (54.7%) do sexo masculino (M= 22.2 anos, DP= 3.39, amplitude=
18-35) e 153 (45.3%) do sexo feminino (M= 22.2 anos, DP=3.57, amplitude= 18-42). Da amostra
total, 323 (95.6%) participantes sdo de nacionalidade portuguesa, 160 (47.3%) participantes sdo
alunos de cursos que pertencem as areas do Direito, Ciéncias Sociais e Educacdo e 162 (48.4%)

participantes pertencem ao nivel socioecondmico médio (ver Tabela 1).

Tabela 1.
Carateristicas Sociodemogrdficas
Total Masculino Feminino
N=338 n=185 n=153
n % n % n %
Nacionalidade
Portuguesa 323 95.6 180 97.3 143 93.5
Brasileira 13 3.80 5 2.70 8 5.20
Outra 2 .60 0 0 2 1.30
Curso
Ciéncias, Saude e Tecnologias 149 441 122 65.9 27 17.6
Arquitetura, Artes e Design 8 2.40 4 2.20 4 2.60
Direito, Ciéncias Sociais e 160 47.3 49 26.5 111 72.5
Educacdo
Economia, Gestao e 9 2.70 5 2.70 4 2.30
Contabilidade
Humanidades, Secretariado e 12 3.60 5 2.70 7 4.60
Tradugdo
Nivel Socioecondmico
Baixo 110 32.8 47 25.7 63 41.4
Médio 162 48.4 103 56.3 59 38.8
Elevado 63 18.8 33 18.0 30 19.7
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Instrumentos

Ten-Item Internet Gaming Disorder Test (IGDT-10; Kiraly et al., 2017a). O IGDT-10 avalia o
nivel de Internet Gaming Disorder num periodo referente aos 12 meses anteriores. E constituido
por dez itens, sendo que cada item corresponde aos critérios de diagndstico da IGD do DSM-5, a
excecdo do critério “Colocou em risco ou perdeu um relacionamento, emprego ou oportunidade
educacional ou de carreira significativa devido a participagdo em jogos na internet” (APA, 2013),
dividido em dois itens devido a sua complexidade (Item 9- “Colocaste em risco ou perdeste
alguma relacdo significativa por jogares videojogos?”; Item 10- “Nos ultimos 12 meses, alguma
vez colocaste em risco a tua performance na escola ou no trabalho por causa de jogares
videojogos?”). Os participantes respondem de acordo com uma escala de Likert de trés pontos,
designadamente, “Nunca”= 0, “As vezes”= 1 e “Frequentemente”= 2, sendo que pontuacdes mais
altas correspondem a niveis mais severos de IGD. O alfa de Cronbach desta medida psicométrica
serd apresentado na seccao dos resultados.

The Internet Gaming Disorder Scale (IGDS; Lemmens et al., 2015). Este instrumento avalia
a IGD através de 27 itens, trés itens por cada critério do DSM-5, como por exemplo “Quando ndo
podias jogar sentiste-te tenso ou inquieto?” (critério dos sintomas de abstinéncia). Cada item

X0

pode ser respondido na forma “Sim” ou “N3do”, no entanto, neste estudo serd usada a versao com
escala de Likert de 6 pontos (“Nunca”= 0, “Uma a quatro vezes no ultimo ano”= 1, “Cinco a onze
vezes no Ultimo ano”= 2, “Cerca de uma a trés vezes por més”= 3, “Uma ou mais vezes por
semana”’= 4 e “Todos os dias ou quase todos os dias”= 5), sendo que sao referentes a presenca
dos critérios do DSM-5 nos ultimos 12 meses. O alfa de Cronbach deste instrumento no presente
estudo é de .94.

Basic Empathy Scale Adapted (BES-A; Salas-Wright et al., 2012; validada para a populacado
portuguesa por Pechorro et al., 2015). Esta escala de autorresposta é constituida por sete itens
construidos para avaliar duas dimensdes da empatia designadamente empatia afetiva, avaliada
através de trés itens (e.g., “Depois de falar com um amigo que esta triste geralmente também
fico triste”), e empatia cognitiva (e.g., “Geralmente costumo perceber quando as pessoas estao
contentes”), perfazendo quatro itens. Os itens sdo cotados de acordo com uma escala de Likert
de cinco pontos (“Discordo Totalmente”= 0 a “Concordo Totalmente”= 4), sendo que pontuacdes
mais altas revelam niveis mais proeminentes de empatia. O total da escala e das respetivas

dimensdes pode ser calculado através da média dos itens, pelo que quanto maior a pontuacao,

maior a empatia. No presente estudo este instrumento apresentou uma consisténcia interna
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adequada com um alfa de Cronbach de .76, sendo que a dimensdo afetiva e a dimensdo cognitiva
exibiram alfas de Cronbach de .84 e .81, respetivamente.

Reactive Proative Agression Questionnaire (RPQ; Raine et al., 2006; validado para a
populacdo portuguesa por Pechorro et al., 2015). Este instrumento de autorrelato possui 23 itens
gue abordam agressividade fisica e verbal e, ainda, contextos motivacionais e situacionais, com o
objetivo de distinguir as dimensdes da agressividade reativa, constituida por 11 itens (e.g.,
“Gritaste com outras pessoas quando elas te chatearam?”) e agressividade proativa, constituida
por 12 itens (e.g., “Gritaste com outras pessoas para elas fazerem o que tu querias?”). As
respostas sdo dadas numa escala do tipo Likert de trés pontos (“Nunca”= 0, “As vezes”= 1 e
“Frequentemente”=2). O total das dimens&es pode ser calculado pela soma dos itens, sendo que
resultados mais elevados correspondem a niveis mais elevados de agressividade. O instrumento
apresentou, neste estudo, um alfa de Cronbach total de .73, um alfa de Cronbach de .70 para a
dimensao reativa e um alfa de Cronbach de .56 para a dimensdao proativa.

Youth Psychopathic Traits Inventory Triarchic Short version (YPI-TRI-S; Pechorro et al.,
2018). Este inventario é constituido por 21 itens de autorrelato e foi contruido de modo a medir
tracos psicopaticos. Possui trés dimensdes, cada uma com sete itens, nomeadamente a Ousadia
(e.g., “E facil para mim manipular as pessoas”), a Desinibicdo (e.g., “Muitas vezes faco coisas sem
pensar nas consequéncias”) e a Malvadez (e.g., “Tenho a capacidade de ndo me sentir culpado
nem arrependido de coisas mas que tenha feito”). Cada item é respondido de acordo com uma
escala do tipo Likert de quatro pontos (“Nao se aplica de todo”= 0 a “Aplica-se muito bem”= 3),
pelo que pontuagdes mais altas, obtidas pela soma dos itens da escala e cada uma das dimensdes,
estdo associadas a presenga de mais carateristicas psicopaticas. A consisténcia interna deste
instrumento no presente estudo dada pelo alfa de Cronbach, é de .81 para a escala total, mais
concretamente, de .78 para a dimensdo da Ousadia, de .72 para a dimensao da Desinibi¢ao e, por
ultimo, .72 para a dimensao da Malvadez.

Questionario  Sociodemografico. Este questionario visa recolher informacgao
sociodemografica dos participantes, nomeadamente, idade, sexo, nacionalidade, escolaridade e,
por ultimo, profissdo e escolaridade dos pais que, quando conjugadas, foi possivel estabelecer o
nivel socioecondmico de cada individuo segundo o sistema de classificacao definido por Simdes
(1994).

Questiondrio de Habitos de Jogar Videojogos. Este questionadrio foi contruido

especificamente para o presente estudo e versa sobre aspetos relacionados com o
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comportamento de jogar videojogos nos ultimos 12 meses, nomeadamente, se os participantes
jogaram ou ndo, o tempo em horas passado a jogar por semana, 0s cinco jogos favoritos jogados
nos ultimos 12 meses, a idade em que se iniciaram a jogar videojogos e, ainda, os motivos que os
levaram a jogar videojogos, entre outros. Os motivos foram questionados por meio de uma
guestdo aberta pelo que foram, posteriormente, categorizados de acordo com as categorias
sugeridas por Demetrovics e colaboradores (2011). Para além disto, os videojogos indicados pelos
participantes foram classificados mediante os elementos violentos que contém através do Pan
European Game Information (PEGI) que atribui uma idade recomendada para que seja jogado, ou
seja, quanto maior a presenca de elementos violentos num jogo, o PEGI aconselha uma maior

idade para que o jogador jogue videojogos de forma segura.

Procedimento

No dmbito da presente investigacdo, contactou-se a principal autora do IGDT-10 de forma
a obter autorizacdo para a traducdo, adaptacdo e utilizacdo do mesmo. Este foi submetido a um
processo de traducdo-retroversao por diversos investigadores, incluindo a autora.

O presente estudo foi submetido a Comissdo de Etica para a Investigacdo em Ciéncias
Sociais e Humanas (CEICSH) da Universidade do Minho (Processo CEICSH 100/2019). Obtido o
parecer positivo desta comissdo, foram contactados diversos professores de diferentes cursos da
Universidade do Minho, de modo a solicitar autorizagdao para aplicar os instrumentos junto dos
seus alunos. Desta forma, foi apresentado o consentimento informado e o inquérito as turmas
com uma breve explica¢ao dos objetivos da investigagao.

Atendendo as circunstancias impostas pela Dire¢do Geral de Saude em consequéncia do
COVID-19, o método de recolha presencial foi alterado para uma recolha online através de um
formulario do Google Forms que manteve a estrutura original apesar de ser em formato digital.
O formuldrio foi enviado através do email institucional, pelo que somente alunos da Universidade
do Minho poderiam responder, bem como, apenas era aceite uma resposta por cada individuo.
Do mesmo modo, este incluia, para além dos instrumentos supramencionados, uma explicagao
do estudo e o consentimento informado ndo assinado. Ademais, em ambos os métodos de
recolha, informou-se os participantes acerca do carater voluntario da participa¢ao no estudo,
referindo que poderiam desistir a qualquer momento, pelo que seria garantido o anonimato e a
confidencialidade dos dados recolhidos. Importa referir que, apesar de serem utilizados dois

métodos de recolha (presencial vs. online), os estudos indicam que ndo existem diferencas
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significativas quer ao nivel das respostas, quer ao nivel das propriedades psicométricas dos

instrumentos (e.g., Boyer et al., 2001; Huang, 2006).

Analise de Dados

Os dados recolhidos foram analisados com recurso ao software IBM SPSS, versdo 26.0
(IBM SPSS, 2019). Utilizou-se o software EQS, versdo 6.4 (Bentler & Wu, 2018), para a realizacao
da Analise Fatorial Confirmatdria (AFC) com estimacdo por métodos robustos. Calcularam-se os
indices de ajustamento incluindo o Qui-quadrado/ graus de liberdade de Satorra-Bentler (S-By2
/gl), CFl (Comparative Fit Index), o IFl (Incremental Fit Index) ou Bollen’s IFl, assim como o RMSEA
(Root Mean Square Error of Approximation). Considerou-se o valor do Qui-quadrado/ graus de
liberdade inferior ou igual 5 como aceitdvel, inferior ou igual a 2 como bom e igual a 1 como muito
bom (Marbco, 2014; West et al., 2012). Ademais, valores de CFl maiores ou iguais a .90 e de
RMSEA menores ou iguais a .08, consideraram-se indicadores de um ajustamento adequado do
modelo e, ainda valores de CFl maiores ou iguais a .95 e de RMSEA menores ou iguais a .06 foram
considerados indicadores de um bom ajustamento do modelo (Byrne, 2006; West et al., 2012).
Segundo Mardco (2014), o IFI é um indicador insensivel ao tamanho da amostra, pelo que valores
superiores a .90 sdo considerados aceitaveis e valores acima de .95 sdo considerados bons.

Para além dos indicadores globais, foram também calculadas as saturacdes
estandardizadas dos itens como indicadores da adequag¢dao do modelo, sendo que foram
considerados adequados valores de saturagao superiores a .40 (Brown, 2015). Desta forma,
testou-se um modelo unifatorial onde todos os itens saturam um unico fator latente. Atendendo
aos resultados obtidos, importa referir que nao foi necessario realizar indices de modificagao para
melhorar o modelo.

Primeiramente, foi realizada uma AFC de modo a estabelecer um bom ajustamento do
modelo. A invariancia configural foi testada através de uma AFC que avalia a estrutura fatorial de
cada grupo (masculino e feminino), ou seja, a mesma estrutura fatorial e saturagdes livres em
ambos os grupos. A invariancia da medida foi calculada utilizando a andlise fatorial multigrupos
tendo-se considerado que as varidveis seguiam uma distribuicdo normal (i.e., curtose inferior a 3
e assimetria inferior a 10) (Blunch, 2016). Apds a identificagdo de um bom ajustamento do modelo
base entre os sexos, a invariancia métrica e escalar foi testada entre os grupos, comparando o
modelo base com modelos restritos (igualdade das satura¢Oes fatoriais). Para a invariancia

métrica, forcaram-se saturagdes dos fatores iguais para os grupos e para a invariancia escalar,
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forcaram-se saturacdes e intercetos iguais nos grupos. Importa referir que a invariancia escalar
implica que as saturacdes dos fatores e os niveis dos intercetos sejam iguais entre os grupos, o
gue permite que as médias de cada grupo sejam comparadas nos seus scores ao nivel das variaveis
latentes (van de Schoot et al., 2012). Os modelos da invaridncia da medida foram agrupados por
forma a calcular as diferencas dos seus qui-quadrados (Ay?) e as diferencas nos graus de liberdade
(Agl). Se Ay?for significativo, entdo os dois modelos ndo sdo equivalentes, porém, este indicador
tem sido criticado pela sua sensibilidade ao tamanho da amostra. Diferencas abaixo de .01 no CFl,
menores que .015 no RMSEA e nao significativas ao nivel dos S-By2 foram considerados
indicadores da invaridancia entre os sexos (Blunch, 2016; Putnick & Bornstein, 2016).
Paralelamente, calculou-se o alfa de Cronbach e o coeficiente de Omega para avaliar a
consisténcia interna do instrumento, sendo que foram considerados valores bons acima de .80
(Dunn et al., 2014). Calculou-se, também, as correlagGes médias inter-item (MCII; consideradas
boas dentro do intervalo de .15-.50), tal como a amplitude das correlagdes item-total corrigidas
(ACITC; consideradas boas acima de .20) para avaliar a fiabilidade da medida (Finch et al., 2016).
Foram ainda calculadas correlacbes de Pearson para analisar associacOes entre varidaveis que
seguem uma distribuicdo normal (assimetria e curtose entre -2 e 2) e correla¢des de Spearman
para varidveis cuja distribuicdo ndo é normal (Leech et al., 2015; Mar6co, 2014). Calcularam-se
também associacdes de qui-quadrado entre variaveis nominais, incluindo a dimensdo do efeito
(¢- phi) considerada baixa entre .10 e .30, média entre .30 e .50 e grande quando maior que .50
(Cohen, 1988; Maroco, 2014). Valores de correlagGes entre .00 e .20 foram consideradas fracas,
entre .20 e .50 foram consideradas moderadas e acima de .50 foram consideradas fortes
(Ferguson, 2009). Por fim, foram utilizados testes de ANOVA e Mann-Whitney para avaliar as
diferencgas entre varidveis com distribuicdo normal e ndo normal, respetivamente, calculando-se
o tamanho do efeito (n,?- Partial Eta Squared e r, respetivamente) (Field, 2013). O (n,?) foi

considerado baixo entre .01 e .06, médio entre .06 e.14 e alto se maior que .14 (Cohen, 1988).

Resultados

Carateriza¢do dos habitos de jogar videojogos
Foi possivel verificar que, em média, o sexo masculino joga aproximadamente 19 horas
por semana, enquanto que o sexo feminino joga cerca de 9 horas por semana, e que esta

diferenca é estatisticamente significativa, o que evidencia que o sexo masculino apresenta um
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maior consumo de tempo a jogar videojogos em comparacdo ao sexo feminino.
Concomitantemente, o sexo masculino reportou, em média, idades de inicio a jogar videojogos
por volta dos 8 anos, contrariamente ao sexo feminino cuja idade média de inicio desta atividade

aproxima-se dos 10 anos, pelo que esta diferenca foi estatisticamente significativa (ver Tabela 2).

Tabela 2.
Idade média de inicio e média de horas passadas a jogar por semana
Total Masculino Feminino U Mann-
M (DP) M (DP) M (DP) Whitney p r
Idade de inicio 9.03 (3.59) 8.38 (3.52) 9.81 (3.54) 10943.5 .00 -.19
Horas de jogo
Online 9.22 (13.2) 13.1 (15.0) 4.25 (8.17) 6268.0 .00 -.46
Offline 5.08 (8.09) 5.73 (9.32) 4.26 (6.13) 13341.0 77 -.01
Total 14.3 (15.1) 18.9 (16.5) 8.63 (10.6) 6423.5 .00 -.45

Tal como se pode verificar na Tabela 3, em termos de dispositivos habitualmente utilizados
para jogar, 158 (85.4%) participantes do sexo masculino utilizam frequentemente o computador,
enguanto que apenas 76 (49.7%) participantes do sexo feminino utilizam este dispositivo para
jogar. Por sua vez, 63 (34.1%) participantes do sexo masculino utilizam o telemdvel ou o tablet
para jogar, ao passo que 126 (82.4%) participantes do sexo feminino utilizam mais
frequentemente estes dispositivos para jogar. Verificaram-se também diferencas
estatisticamente significativas no uso do computador sendo que o sexo masculino representa
uma proporg¢ao mais alta de utilizagao deste dispositivo e, ainda, no uso do telemdvel ou tablet
sendo que o sexo feminino apresenta uma maior proporgao de utilizagao deste dispositivo.

O motivo mais reportado na amostra para jogar videojogos, em ambos os sexos, foi o lazer,
sendo que 223 (66.0%) participantes elegeram este motivo como a principal razdo para jogarem
videojogos. Para além do lazer, o motivo de fuga a realidade foi o mais reportado por ambos os
sexos (10.7%), ou seja, 25 (14.0%) jogadores do sexo masculino e 11 (7.40%) jogadores do sexo
feminino referiram jogar pelo motivo de fuga a realidade. Concomitantemente, observaram-se
diferencgas estatisticamente significativas entre o sexo feminino e o sexo masculino ao nivel do
lazer, fantasia e motivos sociais, ou seja, o sexo feminino apresenta propor¢des mais altas no lazer
enguanto que o sexo masculino apresenta propor¢des mais altas na fantasia e nos motivos
sociais. Por fim, o sexo masculino parece ter uma preferéncia por jogos cujo PEGI é igual ou
superior a 12 anos (74.0%), o que revela uma tendéncia para optar por jogos com um teor de
violéncia mais proeminente, ao invés do sexo feminino que revelou uma preferéncia por jogos de

PEGI inferior ou igual a 12 anos (82.6%).
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Tabela 3.
Hdabitos de jogar videojogos
Total Masculino Feminino Y p o)
N=338 n=185 n=153
n % n % n %
Plataforma
Computador 234 69.2 158 85.4 76 49.7 50.2 .00 -.39
Consola 109 32.2 68 36.8 41 26.8 3.80 .05 -11
Telemével/Tablet 189 55.9 63 34.1 126 82.4 79.3 .00 .48
Motivos
Lazer 223 66.0 101 56.4 122 82.4 23.6 .00 .26
Desenvolver habilidades 6 1.80 5 2.80 1 .700 2.02 .16 -.08
Fantasia 17 5.00 14 7.80 3 2.00 5.51 .01 -13
Competicdo 4 1.20 4 2.20 0 0 3.35 .07 -.10
Socializar 20 5.90 17 9.50 3 2.00 7.90 .01 -.15
Fuga a realidade 36 10.7 25 14.0 11 7.40 3.52 .06 -.10
Coping 21 6.20 13 7.30 8 5.40 465 .50 -.04

Nota. y?=qui-quadrado; p=p-value; ¢= phi

Analise Fatorial Confirmatdria e Invariancia

Foi avaliada a estrutura unifatorial do IGDT-10 proposta para este instrumento, através do
programa EQS, utilizando-se uma amostra de 323 participantes de nacionalidade portuguesa,
subdividida em 180 (55.7%) participantes do sexo masculino e 143 (44.3%) participantes do sexo
feminino. Tal como se pode verificar na Tabela 4, da analise fatorial confirmatoéria de um modelo
unifatorial, foram obtidos indices de ajustamento do modelo considerados bons para cada uma

das amostras (Maro6co, 2014; West et al., 2012).

Tabela 4.
indices de Ajustamento
Total Masculino Feminino
S-B)(z/gl 2.22 1.51 1.23
IFI .95 .96 .98
CFI .95 .96 .98
RMSEA (IC 90%) .06 (.04-.08) .05 (.02-.081) .04 (.00-.08)

Nota. S-By? (gl)= qui-quadrado de Satorra-Bentler/graus de liberdade; IFI= Incremental Fit Index; CFl= Comparative
Fit Index; RMSEA (90% IC) = Root Mean Square Error of Approximation (Intervalo de confianca a 90%)

Na Tabela 5 podem ser observadas as satura¢des dos itens num Unico fator na amostra
masculina, feminina e total. Constatou-se que as satura¢des sao, na sua maioria, superiores ao
valor recomendado de .40, todavia o item 4 na amostra feminina apresentou um valor mais baixo

de .30.
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Tabela 5.
Saturacdes para a estrutura unifatorial do IGDT-10
Saturagdes
Item
T/M/F
1. Quando ndo estavas a jogar, com que frequéncia fantasiaste sobre jogar, pensaste 58/.46/.63
em sessdes de videojogos anteriores e/ou antecipaste o préximo jogo? R
2. Com que frequéncia sentiste-te inquieto, irritavel, ansioso e/ou triste quando n3o 54/.48/.62
podias jogar ou jogavas menos que o habitual? R
3. Nos ultimos 12 meses alguma vez sentiste a necessidade de jogar mais
frequentemente ou jogaste por periodos mais longos para sentires que jogaste o .50/.49/.43
suficiente?
4. Nos ultimos 12 meses alguma vez tentaste reduzir, sem sucesso, o tempo que
. .47/.59/.30
passavas a jogar?
5. Alguma vez nos ultimos 12 meses jogaste videojogos em vez de estares com os teus
.57/.46/.74

amigos ou participares em passatempos que gostavas previamente?

6. Alguma vez jogaste bastante apesar das consequéncias negativas (por exemplo,
ndo dormir, ndo ter bom rendimento nos estudos ou no trabalho, discutir com a tua .75/.71/.68
familia e amigos e/ou negligenciar deveres importantes)?

7. Em algum momento, tentaste esconder da tua familia, amigos e outras pessoas

importantes, o tempo que passas a jogar ou mentiste-lhes em relagcdo a jogares .72/.75/.68
videojogos?

8. Jogaste para aliviar o teu humor negativo (por exemplo, desamparo, culpa e

.47/.42/.53
ansiedade)? 142/
9. Colocaste em risco ou perdeste uma relagdo significativa por jogares videojogos? .74/.75/.82
10. Nos ultimos 12 meses, alguma vez colocaste em risco a tua performance nos

.79/.80/.72

estudos ou no trabalho por causa de jogares videojogos?

Nota. T /M/F= Amostra Total/ Masculina/ Feminina

Avaliou-se a invariancia da medida entre os sexos, apresentada na Tabela 6. O modelo
base foi analisado quanto a invariancia métrica ou fraca e quanto a invariancia escalar ou forte.
Os resultados observados revelaram um bom ajustamento do modelo para a invariancia métrica
e para a invariancia escalar, o que suporta a invariancia entre os sexos. Além disto, observaram-
se AS-By2 (gl) ndo significativas e ACFI<.01 e ARMSEA<.015, o que suporta a invariancia da medida

entre os sexos.

Tabela 6.

Invariancia da medida entre os sexos
Modelo S-By? (gl) AS-By? (gl) CFI RMSEA (90% IC)
Modelo base 1.36 — .97 .05(.02-.07)
Invariancia fraca (métrica) 1.37 13.97(9)™ .97 .05(.02-.07)
Invariancia forte (escalar) 1.37 14.59(10)™ .97 .05(.02-.07)

Nota. S-By? (gl)= qui-quadrado de Satorra-Bentler/graus de liberdade; IFI= Incremental Fit Index; CFl= Comparative

Fit Index; RMSEA (90% IC) = Root Mean Square Error of Approximation (Intervalo de confianga a 90%); ™= ndo
significativo
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Consisténcia Interna

A Tabela 7 apresenta os valores da consisténcia interna do IGDT-10 obtidos através do
célculo do alfa de Cronbach, coeficiente de Omega, da média das correlagdes inter-item e da
amplitude de correlagbes item-total corrigidas. Os valores obtidos do alfa de Cronbach revelaram-
se adequados (alfas superiores a .70) juntamente com coeficientes de Omega considerados bons
nas diferentes amostras. Ademais, o IGDT-10 mostrou uma média das correlacdes inter-item
dentro dos valores recomendados (.15-.20) e, ainda, uma amplitude de correlacdes item-total

corrigidas superiores ao valor recomendado (.20) nas diferentes amostras.

Tabela 7.
Consisténcia interna
Total Masculino Feminino
Alfa .76 .76 .72
Omega .86 .85 .86
MCII .24 .24 21
ACITC .29-.53 .30-.50 .21-.54

Nota. Alfa= Alfa de Cronbach; MCll= Média das correlagdes inter-item; ACITC= Amplitude das correlagdes item-total
corrigidas

Validade Externa

A Tabela 8 apresenta associacOes entre o IGDT-10 e as variaveis para avaliar a validade
externa nas diferentes amostras. A validade convergente foi realizada com a IGDS que é uma
escala em processo de validagdo operacionalizada para avaliar a IGD, tendo-se verificado
associagdes fortes, estatisticamente significativas, entre o IGDT-10 e a IGDS nas diferentes
amostras. Por sua vez, a validade divergente foi efetuada com a BES-A, indicando correlagdes
estatisticamente ndo significativas entre ambas. Todavia, foi possivel observar correlagdes
moderadas e fracas, estatisticamente significativas, entre as dimensdes da empatia,
nomeadamente, a dimensdo afetiva com uma correlagdo positiva na amostra masculina e a
dimensdo cognitiva com uma correlacdo negativa na amostra total. A validade de critério foi
realizada com o numero de horas de jogo totais por semana, pelo que se observou uma
associacdao moderada, estatisticamente significativa, entre o IGDT-10 e o tempo gasto a jogar

videojogos.
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Tabela 8.
Validade convergente, divergente e de critério
Total Masculino Feminino

IGDS .82" 81" .82"
BES-A Total -.02 .10 -.05
BES-A Afetiva A1 25" .05
BES-A Cognitiva -.16" -.10 -.15
Horas de Jogo Total 32" 23" .36

Nota. IGDS= Internet Gaming Disorder Scale; BES-A= Basic Empathy Scale Adapted; * p<.01; ™ p<.05

Além das associacOes analisadas para avaliar a validade externa, analisaram-se também
associacdes entre a IGDT-10 e medidas que avaliam a agressividade e os tracos psicopaticos (ver
Tabela 9). No geral, verificaram-se associacdes positivas entre o IGDT-10, o RPQ e o YPI-TRI-S ¢,

ainda, associacdes entre a IGD e os tracos psicopaticos (ousadia e malvadez) no sexo feminino.

Tabela 9.
AssociacOes entre o IGDT-10 e outras variaveis
Total Masculino Feminino

RPQTotal 24" 277 227
RPQ Reativa 24" 28" 23"
RPQ Proativa 16" 7" A1
YPI-TRI-S Total 26" 12 35"
YPI-TRI-S Ousadia .18™ .07 23"
YPI-TRI-S Desinibicio 25" 217 30"
YPI-TRI-S Malvadez 14" -.02 24"

Nota. IGDT-10= Ten Item Internet Gaming Disorder test; RPQ= Reactive-Proactive Aggression Questionnaire; YPI-TRI-
S= Youth Psychopathic Traits Inventory Triarchic Short; " p<.01; ™ p<.05

A validade de grupos conhecidos foi demonstrada através da comparagdo da média da
pontuacdo total do IGDT-10 que permite apurar se as respostas dadas por ambos os sexos sao
diferentes. Da andlise descritiva foi possivel observar diferentes médias das pontuagdes de ambos
os sexos, sendo que o sexo masculino (M= 4.72, DP= 3.22) pontua, em média, mais que o sexo
feminino (M= 3.21, DP= 2.59) no IGDT-10. Os resultados da ANOVA permitiram observar
diferencas estatisticamente significativas ao nivel das pontuacdes totais entre o sexo masculino e
sexo feminino F (1, 336) = 22.12, p= .00, n,?= .06, isto é, o sexo tem um efeito significativo nas

pontuacdes totais do IGDT-10.

Discussao

O presente estudo visou caraterizar os habitos de jogar videojogos numa amostra
universitaria, bem como traduzir e validar o Ten-Iltem Internet Gaming Disorder Test (IGDT-10).

No que se refere aos habitos de jogar videojogos, verificou-se que os participantes jogam, em
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média, cerca de 14 horas por semana, o que representa um valor mais baixo em comparacdo com
estudos realizados anteriormente (e.g., Collins et al., 2012; Montag et al., 2019). O sexo masculino
evidenciou um maior tempo gasto a jogar videojogos comparativamente ao sexo feminino,
refletindo as diferencas entre o sexo masculino e o sexo feminino sugeridas pela literatura que
demonstra que o sexo masculino gasta significativamente mais tempo a jogar videojogos que o
sexo feminino (Gentile et al., 2009; Lemmens et al., 2015; Lemmens et al., 2009).

Relativamente a idade de inicio a jogar, verificou-se que os participantes comecaram a
jogar com cerca de 9 anos, sendo que no sexo masculino verificou-se uma idade média de inicio
de jogo inferior ao sexo feminino, o que indica que o sexo masculino comeca a jogar mais cedo.
De facto, um estudo de Pontes e Griffiths (2015) revelou que 45.7% dos seus participantes
comecaram a jogar antes dos 6 anos, enquanto que 44.3% comecou entre os 7 e os 12 anos. Do
mesmo modo, Rho e colegas (2017) observaram que 48.3% dos seus participantes comecaram a
jogar entre 0 22 e 32 ciclo do ensino basico até ao ensino secundario ou, por outras palavras, cerca
de metade dos seus participantes comecaram a jogar videojogos entre os 10 e os 18 anos.
Ademais, uma menor idade ao iniciar esta atividade pode representar um fator de risco para o
desenvolvimento da IGD quando associado a outras variaveis, nomeadamente, o sexo, a baixa
escolaridade, o desemprego, a baixa satisfacdo com a vida, a baixa competéncia social, a
agressividade e as perturbacgGes do sono (Beard et al., 2017; Mihara & Higuchi, 2017; Rehbein et
al., 2016; Rho et al., 2017). Assim, os resultados corroboram a primeira hipétese, demonstrando
a necessidade de investigar o papel da idade enquanto fator de risco, sendo que reforcam a
importancia de avaliar a perturbag¢dao o mais cedo possivel, por forma a prevenir o agravamento
da perturbag¢ao em adolescentes e adultos.

No que concerne aos motivos para jogar videojogos, os participantes, na sua maioria,
reportaram jogar por motivos relacionados com o lazer, sendo a fuga a realidade o segundo
motivo mais reportado. Observou-se ainda que o sexo feminino representa a maior propor¢ao no
motivo de lazer, enquanto que o sexo masculino representa a maior proporgdao nos motivos de
fantasia e sociais, o que revela discrepancias com a literatura que demonstra que o sexo feminino
reporta, mais frequentemente, motivos sociais e de fuga e que o sexo masculino reporta,
principalmente, motivos de competicdo e conquista, rejeitando-se a segunda hipdtese
(Demetrovics et al., 2011; Yee, 2006). Nao obstante, Demetrovics e colegas (2011) observaram
gue ao comparar trés grupos de diferentes faixas etdrias (14 aos 54 anos), os participantes com

idade superior reportaram mais frequentemente motivos de lazer em relacdo aos participantes
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com idades inferiores, o que sugere que a medida que a idade dos participantes aumenta,
também a média dos motivos relacionados com o uso recreativo dos jogos aumenta, o que pode
explicar os resultados obtidos.

Relativamente aos dispositivos habitualmente utilizados para jogar videojogos, o sexo
masculino manifesta uma preferéncia pelo computador, enquanto que o sexo feminino elege o
telemdvel ou o tablet. Ademais, observou-se que o sexo masculino prioriza jogos de teor mais
violento, pelo que 74% destes participantes reportaram jogos cujo PEGI é igual ou superior a 12
anos, contrariamente, cerca de 83% das participantes do sexo feminino reportaram jogos cujo
PEGI é igual ou inferior a 12 anos. O sexo feminino joga videojogos mais casuais que sdo menos
taxativos (exigente ao nivel do hardware) quanto aos dispositivos em que sdo jogados, pelo que
o telemdvel/tablet representa um dispositivo adequado para cumprir os requisitos desses jogos
(Hartman et al., 2015; Kasumovic et al., 2015; Moller & Krahé, 2009; Rho et al., 2017). Por outro
lado, na generalidade, o sexo masculino joga videojogos cujo contelddo, por conter elementos
mais competitivos e de ac¢do, exige dispositivos capazes de satisfazer as necessidades dos mesmos
sem perda de performance, sendo que o computador pode-se revelar uma escolha adequada
para jogar (Hartman et al., 2015; Kasumovic et al., 2015; Moéller & Krahé, 2009; Rho et al., 2017),

corroborando a terceira hipodtese.

No que concerne ao IGDT-10, este instrumento foi construido com base nos critérios do
DSM-5 para a IGD tendo demonstrado boas qualidades psicométricas em sete linguas diferentes
(Kiraly et al., 2019). A AFC mostrou que a estrutura unidimensional original apresenta um bom
ajustamento, o que corrobora as investigagdes prévias (Kiraly et al., 2019; Kiraly et al., 2017a).
Observou-se que os itens do IGDT-10 saturaram a estrutura unidimensional teoricamente
proposta acima de .40, com excecao do item 4 (critério da “perda de controlo”) no sexo feminino,
o que pode dever-se a escassez de respostas diferentes de “Nunca” por parte deste grupo a este
item. Além disto, o presente estudo adotou um valor mais conservador para as satura¢des, porém
a estatistica classica aceita valores acima de .30 (Nunnally & Bernstein, 1994). Alids, na amostra
total e masculina, este item revelou satura¢des mais altas e, ainda, tal como demonstrado, esta

excecdo nao foi significativa ao ponto de inviabilizar o estabelecimento da invaridancia da medida.

A invariancia da medida foi comprovada, uma vez que ambos 0s sexos interpretaram o
IGDT-10 do mesmo modo, permitindo compara-los utilizando o mesmo, o que representa um
ponto forte deste estudo (Kiraly et al., 2019). Quanto a fiabilidade do instrumento, os valores do

alfa de Cronbach revelaram-se adequados (acima de .70), a semelhanca de estudos prévios (Kiraly
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et al., 2019; Kiraly et al., 2017a). Adicionalmente, calculou-se o coeficiente de Omega que é util
dadas as limitagdes do alfa enquanto indicador de consisténcia interna (Dunn et al., 2014),
apresentando valores bons.

Os resultados obtidos suportam a validade convergente, divergente e de critério do IGDT-
10. No que diz respeito a validade convergente, aferiram-se associacGes positivas fortes com a
IGDS, suportando uma boa validade convergente. Os resultados suportam a validade
discriminante demonstrada através de associa¢Ges nado significativas e associacdes fracas entre a
empatia e a IGD. Todavia, encontrou-se uma associacdo positiva moderada, estatisticamente
significativa, entre a empatia afetiva e a IGD no sexo masculino, o que sugere que quanto maior
a empatia afetiva, maior a pontuacdo ao nivel da IGD. Esta associacdo vai de encontro ao estudo
de Che e colegas (2017), cujas descobertas evidenciaram que quanto maior a empatia, menor a
IGD. Ademais, a IGD encontra-se moderadamente associada ao tempo gasto a jogar videojogos,
assegurando uma boa validade de critério, corroborando resultados anteriores (Kiraly et al.,
2019). Adicionalmente, encontraram-se associacbes positivas, estatisticamente significativas
entre a IGD, a agressividade e os tragos psicopaticos, corroborando a literatura que sugere que
estes tracos de personalidade estdo associados a IGD e podem afigurar-se como fatores de risco
para esta perturbacdo (Gervasi et al., 2017). Todavia, foram encontradas associacdes positivas no
sexo feminino em certas dimensdes dos tracos psicopaticos, contrariamente ao sexo masculino.
Estes resultados foram inesperados dado que o sexo feminino pontua menos nos tragos
psicopaticos e na IGD em comparagao ao sexo masculino (Cale & Lilienfeld, 2002; Sindermann,
2018). Estas discrepancias podem ser explicadas pela utilizagdo de instrumentos de autorrelato
gue podem estar sujeitos a erros nas respostas fornecidas pelos participantes, porém ndo se
coloca de parte a hipdtese de estarmos perante uma nova descoberta, pelo que é necessaria
investigacao adicional.

Os resultados também indicam boa validade de grupos conhecidos, ou seja, o sexo
masculino e o sexo feminino diferem nas suas pontuac¢des, sendo que o sexo masculino pontua
mais no IGDT-10 (Mihara & Higuchi, 2017). Desta forma, corroboraram-se todas as hipoteses
propostas referentes ao IGDT-10, uma vez que este apresenta uma estrutura unifatorial,
invariancia, boa fiabilidade e boa validade convergente, divergente, de critério e de grupos
conhecidos.

O presente estudo apresenta um conjunto de limitagdes que exigem precaugdo ao

interpretar e extrapolar os resultados. Primeiramente, foi utilizada uma amostra de conveniéncia,
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o que significa que os resultados poderdo nao ser extrapoldveis para a populacdo geral.
Paralelamente, sdo utilizadas medidas de autorrelato que estdo sujeitas a viés por parte dos
participantes, o que podera interferir com a informacao reportada. Apesar destas limitacdes, o
presente estudo apresenta aspetos favordveis. Mais concretamente, este estudo contribui para a
investigacdo na drea com evidéncias de um instrumento com boas qualidades psicométricas para
avaliar a IGD na populacdo portuguesa e, ainda, o facto da amostra ser homogénea
comparativamente aos estudos realizados anteriormente (e.g., Collins et al., 2012).

Em estudos futuros seria importante validar a versdo dicotomica do IGDT-10, de modo a
utilizar este instrumento para a classificacdo de jogadores que experienciem algum
desajustamento do funcionamento global resultante dos seus habitos de jogo. Para além disto,
seria pertinente analisar a validade clinica e preditiva deste instrumento em populagdes clinicas
por comparacao a popula¢des ndo clinicas, bem como continuar a investigar a IGD, de modo a
aprimorar a compreensao cientifica acerca deste construto.

Por fim, como implica¢Oes praticas o presente estudo apresenta resultados que suportam
a adequacao da tradugdo portuguesa do IGDT-10 enquanto um instrumento vélido e fiavel para
ser utilizado na populagdo portuguesa. Desta forma, os resultados suportam o uso desta medida

para a triagem da IGD na populagdo portuguesa.
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