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JOGO

JOGO E INTERNET

CONTEXTO POPULACAO GERAL

Inquérito Nacional ao Consumo de Substdncias Psicoativas na Populag¢éo Geral (15-74 anos) [1]

Prevaléncia de jogo a dinheiro (costuma jogar...)* (%)

Offline / Online
PLV
G. E. PLV
62,7 15-24 32,1%
49,0 25-34 51,1%
- o
Total Masc. Fem. % 35-44 63,3%
N 45-54 62,4%
o
o Prevaléncias 55-64 64,6%
— ) 65-74 52,3%
Euromilhdes Lotarias
Raspadinha Placard
Totobola/totoloto
Restantes jogos considerados
mtotal ©15-24 anos © 25-34 anos Masc. Fem.
73.9
71,2 62,7 §
51,1 et 51,1 ’ =
0,0 . . 49,0 =~
1,644'7 45,4 N
2,1 =
I
=
~N
~
2012 2016117 2022 2012 2016/17 2022 N
N
N
* Totobola ou totoloto e/ou Lotarias e/ou Raspadinha e/ou Euromilh&es e/ou Placard e/ou Outras apostas desportivas (Solverde, Betclic) e/ou
Corridas de cavalos e/ou Jogos de pericia a dinheiro (bilhar, snooker, golf, etc.) e/ou de cartas, entre amigos ou conhecidos, a dinheiro e/ou
Jogos de apostas, entre amigos ou conhecidos, a dinheiro e/ou Slot Machines / maquinas de jogo e/ou Poker e/ou Roleta e/ou Jogos de dados
a dinheiro e/ou Outros jogos de casino e/ou Outros jogos de apostas em saldes de jogo.
Avaliagdo de jogo patolégico através do soGs?! (%)
Jogador com alguns
13 problemas - Jogador com alguns Jogador
G. Etario £ . = Rt
problemas patoldgico
B Probab. de ser
g i i jogador patoldgico 15-24 0,5% 0,3%
o 2,0% 0,7% 1,0% 0,1% 25-34 3,1% 0,9%
35-44 1,2% 0,5%
45-54 1,4% 0,8%
55-64 1,1% 0,4%
65-74 0,6% 0,3%
Jogador com alguns problemas g
M logador patoldgico 5
0.9 2
o3 g
=)
=%
o4 T
6 0,5] 0,3 3,1
0. m 03 o2 15 e = 5
2 12 13 02 - e B 01 pgo =
o S ~ g3 % o5 o5 07 04 = 2 o7 s
2012 2016-17 2022 | 2012 2016-17 2022 | 2012 2016-17 2022 2012 2016-17 2022 | 2012 2016-17 2022 z

15-74 15-24

25-34

Masculino Feminino

1 SOGS - South Oaks Gambling Screen.
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Prevaléncia de jogo eletrénico nos ultimos 12 meses e ultimos 30 dias (%)

Offline / Online
P12M P30D
G.E. P12M P30D
- 15-24 25,8% 22,9%
83 47 63 | 33 2534 14,0% 10,8%
o Total Masc. Fem. Total Masc. Fem. 35-44 8,9% 6,1%
] V] 45-54 5,2% 3,7%
Jogos + Prevalentes 55-64 2,4% 1,1%
Acdo e aventura 65-74 1,0% 0,8%
Desportivos
3,06» Mentais, quebra-cabecas e pericia
2,7%  Estratégia
Inquérito aos Jovens Participantes no Dia da Defesa Nacional (18 anos) [2]
Prevaléncia de jogo (em geral) e de jogo de apostas (%)
Online
62,9 17,2
Jogo Apostas
online ST online et
56,9 14,7
g mTotal mDiade semana Fim de semana Total Dia de semana Fim de semana
(]
Jogo Dia de Fim de Sexo Apostas Dia de Fim de
Sexo elline SErETE CETERE online semana semana
™ 85,5% 82,3% 80,6% f™m 28,9% 24,6% 25,2%
§F 39,4% 35,9% 32,4% fr 8 3,9% H0ES
Utilizagdo da internet para jogar: n.2 de horas por dia (%)
Online
Jogo em Geral Apostas
m Dia de semana 85,6 85,3 Dia de semana
Fim de semana Fim de semana
40,5 43,1
8 251188 18217,8
S , 217,
81106 8197 9,3
N l . . &7 2733 1,115 1313
[ | -
nunca Até 1h  2h-3h 4h-5h 6hou+ nunca Até 1h 2h - 3h 4h - 5h 6h ou+
| horas , | horas '
L
o) . o O
e Fim de semana  6,1% 00 Fim de semana  0,7%
|_|_| 7/ Diadesemana 50% @ |_|_| _44|  Diadesemana 0,6% q[}
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Prevaléncia de jogo (em geral) e de jogo de apostas: 4 ou mais horas por dia (%)

Online
. 184 186 161292 20,3 E_Ias;le semana
5,6 , : 16,2 im de semana
13,7 13,315’5 13, 13w 148
3570 3232 3432 3537 3336 |31 ;08
‘ 2015 2016 2017 2018 2019 2021 2022 ‘ ‘ 2015 2016 2017 2018 2019 2021 2022 ‘
‘ Jogo online ‘ ‘ Apostas online ‘

220T - 1202 / 6102 — ST0T

Comportamentos Aditivos em Tempos de Covid-19 Portugal (> 18 anos) [3]

Alteracées no tempo didrio passado em jogos eletrénicos durante o periodo Covid-19 (%)

g a8 4 Aumento do tempo de jogo
< durante o periodo COVID
= 35 nos tipos de videojogos
= .
il P considerados
® 18
13 ,
7 Jogos de computador / consola
2 1 2 11 (online e offline)
|
Nenhum < 1h 1h-2h 3h-4h 5h-6h >6h Jogos i telemével/tab[et {
Antes do periodo Covid-19 Durante o periodo do Covid-19 (online e oj_'ﬂine) /3
CONTEXTO PRISIONAL
Inquérito Nacional sobre Comportamentos Aditivos em Meio Prisional (>16 anos) [4]
FORA DA PRI NA PRISAO
S
o
~N

Declararam que jogaram a
dinheiro
alguma vez na vida Lotarias e Bingos

o) 0]
il

0.9% Dos reclusos (2,6% dos jogadores) ja recorreram a
'° programas de tratamento devido a dependéncia do Jogo

Declararam ja ter jogado a
dinheiro (ou em troca de
bens /servigos) NA PRISAO

Cartas ou Dados Cartas ou Dados
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CONTEXTO ESCOLAR

Estudo sobre o Consumo de Alcool, Tabaco e Drogas e outros Comportamentos Aditivos e Dependéncias
(alunos 13-18 anos) e Portugal Continental [5] [6] [7]

2019

Prevaléncias de jogo a dinheiro nos ultimos 12 meses (%)
Offline / Online

P12M 13 anos

21,7

12,9 - 5,6 14 anos

Total Masc. Fem. (G emEs

Prevaléncias 16 anos

Apostas desportivas (placard, totobola, ...)

Lotarias (euromilhdes, totoloto, raspadinha, ...) 17 anos

3,5%  cartas/dados (poker, bridge, dados, ...)

6102 / ST0T

2019

5 18 anos 5
1,9%  Slot machines (maquinas de frutas, novas slots, ...) <k
@,
@/\0/\0/\® dos alunos que apostaram a
dinheiro ja sentiram necessidade
de apostar quantias maiores m 215
217 H Total
141 A Masculino
8,5 B Feminino
. - -
2015 2019
Prevaléncias de jogo eletrdénico nos tltimos 30 dias: Em dias de escola e em dias sem escola (%)
Offline / Online
Jogar 4 ou mais horas por dia
I <.
13 anos B
77,2 N 12,6
13 anos 29,5
63,0
12300 N :.
75,2 I 115
14 anos 31,1
- oK
15 anos B
72,7 . 13,3
15 anos 33,7
57,7
16a00s T =%
68,2 I 10,2
16 anos 28,4
1720 I 0 —
' 17 anos 27,5
57,8
12:n0- T =
64,3 18anos TN 12,1 e s
M Num dia de escola Num dia sem escola ’

B Num dia de escola Num dia sem escola

ol o
@/\8/\0/\®, dos alunos que jogaram jogos % 1# ﬁ/ \%
1k:J8  eletronicos online nos ultimos 7
dias sdo jogadores problematicos*

* Avaliagdo da dimensdo problematica do Jogo eletrénico online através do Problematic Online Gaming Questionnaire Short-Form (POGQ-SF).
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Es+Saude: Saude e Estilos de Vida no Ensino Superior em Portugal (alunos do 1.2 e 2.2 Ciclos) [8]

2022

Prevaléncias de jogo a dinheiro nos ultimos 12 meses (%)

Offline / Online
P12M
32,6 25,6 <19 anos 34,2%
20-22 31,5%
Total Masc. Fem. 23-29 31,4%
30-39 34,5%
240 anos 40,8%

Lotarias (raspadinhas, euromilhdes, bingo,...)
Apostas desportivas (placard, totobola,...)
Jogos de cartas / dados (poker, bridge, dados, ...)

9,2% Jogos de apostas em salGes de jogos (slot machines,...)

2022

Prevaléncias de jogo eletrdnico (sem ser a dinheiro) nos ultimos 30 dias (%)

Online
ogo N 5o

eletrénico 54,2 ’ﬁ‘ M 80,7%

online !
it ir 48,1%
M Geral " Num dia de escola Num dia SEM escola <19 anos 67,7%
20-22 58,7%
23-29 55,5%
30-39 37,5%
6,1% Num dia de escola 240 anos 29,4%

14,9% Num dia SEM escola

CONTEXTO TUTELAR EDUCATIVO

Inquérito sobre Comportamentos Aditivos em Jovens Internados em Centros Educativos (14-20 anos) [9]

2015

Prevaléncia de jogo a dinheiro nos ultimos 12 meses (%)

Offline / Online

Jogoa e g JogoDinheiro D D
dinheiro T ::.o (D) Online  Offline

> 14-15 40,0% 25,0% 37,5%

16-17 32,3% 28,6% 25,8%

B o 18-20 32,6 26,59 28,0
online 28,6
logo a 28,0
offline ey Cartas ou Dados

Lotarias

Bingos Jogos
+ PREVALENTES

Total ® Masc. Fem.
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Prevaléncia de jogo eletrénico sem dinheiro nos tltimos 12 meses (%)

Offline / Online
rLem - Jogo eletrénico sem dinheiro
G. Etario .
Ultimos 12 meses
i m 14-15 93,8%
s 16-17 81,5%
" ’ 18-20 80,4%
-
= Total Masc. Fem.
Jogos de estratégia em tempo real
(ex: FIFA, League of Legends...)
Jogos Grand Theft Auto
+ PREVALENTES
Jogos de tiro na 1.2 e 3.2 pessoa
(ex: Combat Arms, Call of Duty...)
TRATAMENTO?
Utentes em tratamento no ano e novos utentes por problemas relacionados com o jogo (n)
ambulatério - rede publica
Novos utentes em
- 0] 2022
Jogo a dinheiro 246 G. E. 3
(gambling) 129 Gambling*  Gaming*
fm 83,2% 91,2% 84,7% 86,7%
o logo sem ser a e i 16,89 8,89 15,39 13,39
=] dinheiro (gaming) 15 tF P 5 = =
& <24 11,2% 49,1% 14,6% 60,0%
Gambling + Gaming 1252 25-34  32,1% 22,8% 29,2% 10,0%
35-44 28,3% 15,8% 30,5% 16,6%
Utentes em tratamento no ano = Novos utentes 45-54 16,8% 7.0% 15,3% 6,7%
>55 11,6% 5,3% 10,4% 6,7%

* Nas categorias estdo incluidos os jogadores que praticam as duas modalidades

(gambling + gaming).

o
<
~
(o]
=]
= n o
o 3 o S
o
P~ ~ —
) ™~ %) -
0 o o<t Yo Ve © Ll o
il Neo bl o o i~ Sin o~ “9 A
2018 2019 2020 2021 2022 | 2018 2019 2020 2021 2022

Utentes em tratamento no ano

logo a dinheiro (gambling)

Novos utentes

Jogo sem ser a dinheiro (gaming)

Gambling + Gaming

220¢ - 810C

2 Utentes em tratamento nas estruturas de tratamento da Rede Publica (ARS) em ambulatério por problemas relacionados com o jogo (tipo de inscrigdo nestas

estruturas corresponde a tipologia “jogo”).
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INTERNET

CONTEXTO POPULACAO GERAL

Inquérito Nacional ao Consumo de Substdncias Psicoativas na Populagéo Geral (15-74 anos) [1]

Prevaléncia de utilizagdo de internet nos ultimos 12 meses (%)

P12M 15-24 anos 98,4
25-34 anos 96,7
] 35-44 anos 92,9
Total Masc. Fem. LRt AIRE 86,1
55-64 anos 72,6
65-74 anos 33,3
mtotal wm15-24 m25-34 Masc. Fem.
]
98,494 7 =3
- (=)}
838 - 79.579,7 |
69,0 61,2594 S
~
N
o
N
N
2016/17 2022 2016/17 2022
Avaliacdo da dependéncia da internet através do IAT? (%)
Ligeiramente G. Etério Ligeiramente Moderadamente
dependente : dependente dependente
6,3 0,0 15-24 14,5% 2,0%
o 5 = = B Moderadamente 25-3 1075 149
§ w ﬂ ﬂ * dependente 5-34 bo% D
35-44 7,4% 0,4%
7,3% 5,4% 0,8% 0,5%
° W Severamente 45-54 4,6% 0,3%
dependente 55-64 2,6% 0,1%
65-74 0,3% 0,1%
0,0 . 0'0
02 o1 W 21 4 io 5 8 00 S
00 =157 0,0 o =00 — ), 5 =
=05 el 4 R TY 58 5 M= :
270°8% 78 g3 ¢ b 3.8 54 o]
~
Total 15-24 25-34 | Total 15-24 25-34 Masc. Fem. Masc. Fem. §
2016/17 2022 2016/17 2022 ™

Ligeiramente dependente m Moderadamente dependente B Severamente dependente

3 IAT - Internet Addiction Test. Em 2022, a categoria severamente dependente apresentou prevaléncias nulas (total, por sexo, e grupo etario).



SINOPSE ESTATISTICA = 2022 JOGO E INTERNET

Inquérito a Utilizagdo de Tecnologias de Informagdo e Comunicagdo pelas Familias (16-74 anos) [10]

Utilizacdo da Internet nos 3 meses anteriores a entrevista (%)

@0

20T - €T0C

N Individuos que utilizaram 86%
o
= Internet nos 3 meses
anteriores a entrevista A0t lh M, %o e
e EEEaEe RS S RS EEEE B
O O O O Sr‘f‘m-—r“’ﬁ"%'\a o 4 ~
TRV . 11
Utilizaram a Internet
diariamente 2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021 2022
Prev. utilizacdo de Internet Prev. utilizacdo diaria
Os utilizadores fizeram-no principalmente para:
Trocar mensagens instantaneas [y Telefonar ou fazer chamadas de video[" ]
(ex: WhatsApp ou Messenger)
. . Participar em Redes Sociais @
Enviar ou receber e-mail >@4 P
o
o
o
N
Pesquisar informagdo sobre 4 Ouvir musica @?j
produtos ou servigos (=)
Utilizar servicos bancdrios %
Ler noticias em jornais, revistas online
ou noutros website de informagao
Pesquisar informagdo sobre saude @
Scroll. Logo existo! Comportamentos Aditivos no Uso dos Ecrds [11]
Critérios de diagndstico de dependéncia da escala de Young (%)
Internet e Redes Sociais*
Preocupa-se com o que se 63.9
passa na internet e procura !
) 41,3
estar online regularmente?
J4 utilizou a internet como
forma de “escape” ou para 43,5
aliviar o seu estado psicolégico 40,1
5 @
) (c.ulpa, frusti-agao,...]. [—
Sente-se irritado e ansioso quando o
equipamento ou falta 28,5 Redes Saciais
de internet ndo lhe permite 20,4
aceder a vida online?
Ja teve situacdes em que
A 20,8
perdeu a nogdo do tempo
ﬁ na internet e ndo conseguiu sair? 17,5
5
Faz esforgos infrutiferos 14,3

para controlar, reduzir ou

parar o uso da internet? e
Precisa de estar nainternet 12.6
cada vez mais tempo para 53 ’
obter satisfagdo? :
J& mentiu sobre o tempo 50
que permanece .
4,9

ligado na internet?

Comprometeu ou arriscou
arutura numa relagdo, 3,0
emprego ou oportunidades 2,9
por causa dainternet?

* No que toca as Redes Sociais, nas quest&es onde se & “internet” dever-se-a ler “redes sociais”.
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Inquérito aos Jovens Participantes no Dia da Defesa Nacional (18 anos) [2]

Problemas associados a utilizagdo de internet (%)

2

@ dos jovens mencionaram a
experiéncia de problemas com a

AR 31,2
sua utilizacdo da Internet 220 259 268 ’ N
~ =
~ ~N
o 1
& N
+ Prevalentes S
. N
ERCA Mal-estar emocional
. 2017 2018 2019 2021 2022
16,9% Problemas no rendimento
na escola/trabalho
Utilizagdo de internet com 10 anos ou menos (%)
39,0
308 340 30 335 S
~ . PR »
S dos jovens declararam ter iniciado 5
o a utilizacdo da Internet antes dos 5
r 10anos o000 §
& 2 ia)
2017 2018 2019 2021 2022
Utilizagdo da internet (geral) e de Redes Sociais: n.2 de horas por dia (%)
Internet Redes Sociais I
M Fim de semana
Dias de semana
34,3332
40,0 258247 2302
o 21 M s 12,8125
o~ 1,2 1,4 3,2 3,024
5 - l
o~
Nunca menosde 1h 2h 3h 4h 5 horas nunca Até 1h Jh-3h 4h - 5h
1 hora ou mais
LENVA Fim de semana  96,8%
|_|_| 2277 Diadesemana 58,0%
Utilizagdo da internet (geral) e de Redes Sociais: 4 ou mais horas por dia (%)
- N
m Fim de semana 2
- n Dias de semana "I"
o < ~ 3 N
] — o L] o
< o n &
hd o o ~
. " e il N
4 KMo M= Bd Bs BM° M° R
o = b3 (& = T
N
o
N
2017 2018 2019 2021 2022 2015 2016 2017 2018 2019 2021 2022
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Comportamentos Aditivos em Tempos de Covid-19 Portugal (> 18 anos) [3]

Alteragoes no tempo diario passado em diversas atividades online durante o periodo Covid-19 (%)

54
58 40 56 58
74 73
Redes Sociais  Trabalho logo Comunicacdo Compras Pesquisar Lazer
informacdo
I Aumentou Manteve M Diminuiu

CONTEXTO ESCOLAR

Estudo sobre o Consumo de Alcool, Tabaco e Drogas e outros Comportamentos Aditivos e Dependéncias
(13-18 anos) e Portugal Continental [5]

Utilizacdo de internet nos ultimos 7 dias para Redes Sociais (%)

. _ Global (13-18 anos)
anos

Num dia
93,5%

14
anos

escola
15

anos

. T
anos

Num dia
17
anos

escola 95,0%

87,5
82,5
91,6
88,9
97,2
96,5
97,7
97,7
-
anos 98.0

" Redes Sociais ™ Num dia sem escola ™ Num dia de escola

Utilizagdo de internet nos ultimos 7 dias para Redes Sociais 4 ou mais horas por dia (%)

Num dia de escola Num dia sem escola
- o - m
anos 189 anos
= Total
L 20,2 14 38,8
anos 289 ® Masc. anos 54.0
W Fem.
anos anos 61,9
16 16 51,1
anos anos 67,8
17 17

anos anos

18
anos

18
anos
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EU kids online (9-17 anos) [12]

2018

Uso frequente de dispositivos para acesso a internet (%)

87 Telemovel

Telémével/smartphone 24 G.E. I Computador Tablet
90

9-10 57% 22% 36%

41 11-12 83% 34% 28%

Computador = 13-14 94% 46% 25%

35 Total
15-17 95% 49% 17%
25 Masculino
Tablet 26 Feminino

2018

Tempo médio estimado passado na internet (n.2 de horas)

9-10anos 1,8
3,2 11-12anos 2,5
13-14anos 3,6
Total Masc. Fem.
15-17 anos 4,0

2018

Principais atividades online (%)

Ouvir musica na internet @% Participar em Redes Sociais @
Ver videos m Jogar jogos online m

Comunicar com familiares e amigos E

12
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