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Comportamentos Aditivos em Tempos de

COVID-19: INTERNET & VIDEOJOGOS

Metodologia e caracterizacao da amostra o C

g )
Utilizacao da Internet o

Jogos eletronicos Q

Pais com filhos menores & Internet
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Metodologia

Tipo de estudo: inquérito online (N=807) @

Populacao-alvo: utilizadores de Internet com 18 ou mais anos : /
Amostra: conveniéncia - j Q

Recolha de dados: abril e maio de 2020

Objetivo: estudar o impacto da pandemia COVID-19 nos padrdes de utilizagcao da Internet e dos videojogos
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o Caracterizacao da Amostra
=
= Sexo
k= . ~ . e
_ A - Situacao profissional )
o Confinamento
— 0 51% a trabalhar exclusivamente em casa
a 2B 30% 84% fi /isol
S 19% a exercer atividade profissional fora de casa digaminamentopiisaiamento
O _ . 16% n&o esteve em confinamento / isolamento
@) 20% outra situacdo (desemprego, layoff, estudantes...)
o) Idade
°
%)
S 18-24  11% ! ional e fi o d demi
E 25.34 14% Qualificagéo académica mpacto emocional e Tinanceiro da panaemia
GE) 35-44 29% 75% ensino superior 69% preocupados com a possibilidade de contrair a doenca
_ 0
8 45-54 S 20% ensino secundario 67% preocupados com o impacto nas financas do agregado familiar
= 55-64 15%
% 0 5% 3.° ciclo ou menos 38% com elevados niveis de stress devido ao contexto pandémico
< = 65 1%
2 6% com ambiente de elevado conflito no agregado familiar
|5 Agregado familiar
=
i 40% n&o tém filhos a viver consigo
S /> 26% vive com 1 filho @
g SICAD 34% vive com 2 filhos ou mais
@)




Caracterizacao da Amostra

_ Padrao de utilizacao da Internet
Equipamento

antes do periodo COVID, costumavam usar a Internet...

0 . ~
77% disp6em de Internet de banda larga 95% parertrabalhar

61% tém antivirus atualizado

_ 91% em aplicacdes de comunicag&o online
41% tém firewall

88% em redes sociais virtuais
88% para procurar informacao online
74% em sites / aplicagGes de lazer (musica, videos...)

449% para jogar
Problemas (descontrolo e/ou dependéncia)

82% nunca sentiram problemas em controlar o tempo passado em frente a écrans ou dependéncia
3% anteriormente tiveram esse tipo de problemas mas ja tinham deixado de ter
10% ja tinham esse tipo de problemas e continuaram a ter durante o periodo COVID

5% nunca tinham tido esse tipo de problemas e passaram a ter no periodo COVID
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UTILIZACAO DE INTERNET
Em TEMPOS DE COVID-19 :

- &
J

@Rede sociais

@Informacao @Jogos

@Trabalho
@Lazer

@Comunicacao
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*
£ Tempo diario passado online
>
)
2
= Antes do periodo COVID-19 ’ Durante o periodo COVID-19
c
— menos de 1 hora 7% menos de 1 hora 4% (-3)
2 -# 1-2 horas 33% 1-2 horas 15% (-18)
a) 3-4 horas 25% Total 3-4 horas 24% (-1)
8 5-6 horas 17% 5-6 horas 24% (+7)
O mais de 6 horas 18% mais de 6 horas  33% (+15)
9 -
3
g_ >
@ ( ™ @Rede sociais
= O aumento do tempo passado @Trabalho
@ online durante o periodo COVID _ @Informacao
e e . - . .
= verifica-se em todas as utilizagdes @Comunicacio *
< L da Internet consideradas: P
n
..g @Jogos @Lazer
)
=
!
g f.? [ * Tempo minimo diario passado na Internet em redes sociais, trabalho, informacao, comunicacao, jogos e/ou lazer ] @
- SICAD | sz
o
@)



Tempo diario passado online

Durante o periodo COVID-19

Antes do periodo COVID-19

nenhum 12% nenhum 12% (=)
-k menos de 1 hora 36% menos de 1 hora 23% (-13)
1-2 horas 37% Redes 1-2 horas 36% (-1)
3-4 horas 10% sociais 3-4 horas 17% (+7)
5-6 horas 3% 5-6 horas 7% (+4)
mais de 6 horas 2% mais de 6 horas 5% (+3)
nenhum 5% nenhum 5% (=)
menos de 1 hora 16% menos de 1 hora 10% (-6)
1-2 horas 29% 1-2 horas 16% (-13)
3-4 horas 20% Trabalhar 3-4 horas 21% (+1)
5-6 horas 15% 5-6 horas 19% (+4)
mais de 6 horas 15% — mais de 6 horas 29% (+14)
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Tempo diario passado online

Antes do periodo COVID-19 ’ Durante o periodo COVID-19

nenhum 56% nenhum 53% (-3)
-* menos de 1 hora 27% menos de 1 hora 19% (-8)
1-2 horas 12% 1-2 horas 17% (+5)
3-4 horas 4% Jogar 3-4 horas 7% (+3)
5-6 horas 1% 5-6 horas 3% (+2)
mais de 6 horas 0% = mais de 6 horas 1% (+1)

nenhum 9% nenhum 6% (-3)

menos de 1 hora 50% menos de 1 hora 32% (-18)
1-2 horas 26% : ~ 1-2 horas 33% (+7)
3-4 horas 10% Apllcagpes Ele 3-4 horas 16% (+6)
5-6 horas 3% comunicacao 5-6 horas 7% (+4)
mais de 6 horas 2% mais de 6 horas 6% (+4)
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Tempo diario passado online

Durante o periodo COVID-19

Antes do periodo COVID-19

nenhum 12% nenhum 9% (-3)
-* menos de 1 hora 53% menos de 1 hora 40% (-13)
1-2 horas 27% Procurar 1-2 horas 32% (+5)
3-4 horas 5% informacao 3-4 horas 13% (+8)
5-6 horas 2% 5-6 horas 4% (+2)
mais de 6 horas 1% mais de 6 horas 2% (+1)
nenhum 26% nenhum 20% (-6)
menos de 1 hora 41% menos de 1 hora 34% (-7)
1-2 horas 23% o 1-2 horas 25% (+2)
3-4 horas 7% Atividades de 3-4 horas 13% (+6)
5-6 horas 2% lazer 5-6 horas 4% (+2)
mais de 6 horas 1% mais de 6 horas 4% (+3)
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Utilizacao da Internet: alteracao no tempo diario

Durante o periodo COVID

Redes sociais 35% 58% 7%
Trabalho 46% 40% 14%
Jogo 21% 74% 5%
Comunicacao 41% 54% 5%
Compras 19% 73% 8%
Lazer 33% 58% 9%
Pesquisa de informacgao 35% 56% 9%



Utilizacao da Internet: beneficios

Durante o perlodo .COV|D,. . Concordam Nem cc.mcordam Discordam
o tempo passado online contribuiu para: nem discordam

um maior equilibrio emocional 56% 31% 13%
uma melhor organizacao da vida domeéstica 30% 38% 32%
diminuir a solidao 57% 26% 17%
uma melhor informacao 86% 10% 4%
aumentar a rede de apoio 47% 34% 19%
melhorar a disposicao 56% 29% 15%
uma maior realizagao pessoal 28% 41% 31%
melhorar a saude fisica e mental 42% 33% 25%
melhorar a autoestima 29% 39% 32%
) o desempenho profissional / escolar 83% 10% 7%
/7
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Utilizacao da Internet: riscos

Durante o periodo COVID

73% depararam-se com fake news

19% sentiram a sua privacidade em risco
5% foram alvo de roubo de dados, fraude ou extorsao
5% sentiram-se em perigo de outra forma
2% foram alvo de ciberbullying

1% foram alvo de difamacao
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= Dimensao problematica: Internet

3]

=

= N d

P . . em concordam :

2 devia ter passado menos tempo online 45% 30% 25%
% o tempo que passou online foi razao de conflito 7% 14% 79%
(@)

O o tempo que passou online prejudicou o rendimento profissional 9% 16% 75%
&

3 o tempo que passou online prejudicou a vida familiar 13% 16% 71%
O

% o tempo que passou online prejudicou as obrigacdes domésticas 17% 16% 67%
O

E estar online distrai mais facilmente das preocupacoes 47% 24% 29%
&

4 sentiu necessidade de passar cada vez mais tempo online 11% 19% 70%
=

S aumentaram as mas experiéncias online 4% 14% 82%
<

4 aumentou o dinheiro gasto online 12% 10% 78%
c

GE) sentiu que gastou demasiado dinheiro online em coisas supérfluas 4% 10% 86%
G
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Internet: estratégias de reducao de problemas

Durante o periodo COVID

70% nao adotaram regras por forma a limitar o tempo passado online

——

30% impuseram-se regras por forma a limitar o tempo passado online \

65% estabeleceram um limite de horas de utilizacdo que tentaram nao ultrapassar
35% evitaram entrar em discussdes online

30% evitaram determinados sitios da Internet

15% evitaram determinados jogos online

40% adotaram estratégias menos rigidas
31% nao alteraram o tipo de estratégias
29% adotaram estratégias mais rigidas




Alteracao da utilizacao da Internet no periodo COVID-19

sexo feminino (exceto jogos online)

quem mais

mais jovens (18-29 anos)

aumentou?

quem nao trabalhou exclusivamente fora de casa

quem nao exercia atividade profissional

quem diminuiu ou ficou sem rendimentos
maiores niveis de conflito doméstico

maiores niveis de stress

DN N N N N N NN

quem teve ou passou a ter problemas de controlo do tempo passado

em frente a écrans e/ou dependéncia
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Discussao de resultados — UTILIZACAO DA INTERNET

« A amostra é composta maioritariamente por internautas que, antes do periodo
COVID, nao passavam muito tempo na Internet, sendo minoritaria (13%) a
percentagem que experienciava ou ja tinha experienciado descontrolo do tempo
passado em frente a écrans e/ou dependéncia

« O trabalho online destaca-se como a utilizagc&do da Internet mais prevalente antes do
periodo COVID, enquanto jogar online se destaca como a utlizacdo menos
prevalente

 Na medida em que se traduziu numa tendéncia de confinamento e de teletrabalho,
por um lado, e em elevados niveis de preocupacdo e um consideravel nivel de
stress, por outro, 0o contexto pandémico teve um impacto relevante nos padrdes de
utilizacédo da Internet dos respondentes
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Discussao de resultados — UTILIZACAO DA INTERNET

Durante o periodo COVID, embora a maioria ndo tenha alterado o tempo diario
passado online, foram muitos mais 0s respondentes que intensificaram a utilizacao
da Internet do que aqueles que passaram a utilizar menos

Entre as diferentes utilizac6es da Internet consideradas, o tempo de trabalho online
fol 0 que mais aumentou durante o periodo COVID e as compras e 0 jogo online o
gue menos aumentou

De uma forma geral, os respondentes tendem a colocar a tonica mais nas vantagens
do que nos riscos que a utilizacdo da Internet acarretou durante o contexto
pandémico, nomeadamente como ferramenta de trabalho e fonte de informacao.
Ainda assim, um pouco menos de metade considerou que devia passar menos
tempo online
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Discussao de resultados — UTILIZACAO DA INTERNET

* Poucos respondentes declararam que a utilizacdo da Internet durante o periodo
COVID teve seérios impactos negativos, nomeadamente ao nivel do conflito, da
diminuicao do rendimento escolar e/ou profissional, ou da necessidade de aumentar
cada vez mais o tempo de utilizacao ou o dinheiro despendido online, por exemplo

« Apesar de, para alguns, o periodo COVID se caracterizar por um aumento do tempo
de utilizacdo da Internet, a maioria dos respondentes nao adotou estratégias para
limitar o tempo passado online, sendo que a adocéo de estratégias menos rigidas foi
mais prevalente do que a adocao de estratégias mais rigidas

« Ainda assim, no contexto pandéemico, verificou-se um agravamento de alguns
indicadores, nomeadamente a utilizacdo intensiva (5 ou mais horas diarias) ou o
contacto com fake news, além de um numero consideravel de respondentes que
declararam que nunca tinham tido problemas em controlar o tempo passado em
frente a écrans e/ou dependéncia e que passaram a té-los no contexto pandémico
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Discussao de resultados — UTILIZACAO DA INTERNET

O perfil dos respondentes que mais aumentaram o tempo de utilizacao da Internet
durante o periodo COVID é ser jovem adulto do sexo feminino que a data nao
exercia atividade profissional ou passou a trabalhar em casa e ter ou ter tido
problemas de descontrolo com o tempo passado em frente a écrans

Ha também uma forte associacao entre o0 aumento da utilizacdo da Internet e uma
dimensdo de mal-estar causado ou acentuado pelo contexto pandéemico,
nomeadamente no que respeita a perda de rendimentos, conflito doméstico ou stress



VIDEOJOGOS
Em TEMPOS DE COVID-19 = ~ .

Jogos de computador / consola (online)

jogos de telemoveis (offline)

GAME
OVE

jogos de telemoveis (online)
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Jogos de computador / consola (offline) P
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Tempo diario passado em jogos eletronicos*

Durante o periodo COVID-19

Antes do periodo COVID-19

nenhum 48% nenhum 46% (-2)
menos de 1 hora 35% menos de 1 hora 26% (-9)
1-2 horas 13% 1-2 horas 18% (+5)
3-4 horas 2% 3-4 horas 7% (+5)
5-6 horas 1% 5-6 horas 2% (+1)

mais de 6 horas 1% mais de 6 horas 1% (=)

.

jogos de telemoveis (offline)
O aumento do tempo de jogo
durante o periodo COVID verifica-

se em todo o tipo de videojogos
considerados:

jogos de telemoveis (online)

Jogos de computador / consola (online)

J

Jogos de computador / consola (offline)

[ * Tempo minimo diario passado em jogos eletronicos (telemével e PC / consola, online e offline) ] @
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Tempo diario passado em jogos eletronicos

Durante o periodo COVID-19

Antes do periodo COVID-19

nenhum 64% nenhum 63% (-1)
-* menos de 1 hora 29% menos de 1 hora 22% (-7)
1-2 horas 6% Jogos/de 1-2 horas 12% (+6)
3-4 horas 1% telemovel 3-4 horas 2% (+1)
5-6 horas 0% (offline) 5-6 horas 0% (=)
mais de 6 horas 0% mais de 6 horas 1% (+1)
nenhum 71% nenhum 71% (=)
menos de 1 hora 23% menos de 1 hora 17% (-6)
1-2 horas 5% Jogos de 1-2 horas 9% (+4)
3-4 horas 1% telemovel 3-4 horas 2% (+1)
5-6 horas 0% (online) 5-6 horas 0% (=)
mais de 6 horas 0% mais de 6 horas 1% (+1)




Tempo diario passado em jogos eletronicos

Durante o periodo COVID-19

Antes do periodo COVID-19

nenhum 86% nenhum 83% (-3)

2 menos de 1 hora 9% Jogos de menos de 1 hora 9% (=)
1-2 horas 4% PC/ | 1-2 horas 5% (+1)
3-4 horas 1% CO!’]SO @ 3-4 horas 2% (+1)

5-6 horas 0% (offline) 5-6 horas 0% (=)
mais de 6 horas 0% i mais de 6 horas 1% (+1)
nenhum 86% nenhum 84% (-2)
menos de 1 hora 8% menos de 1 hora 7% (-1)
1-2 horas 4% Jogos de 1-2 horas 4% (=)
3-4 horas 1% PC/consola 3-4 horas 3% (+2)
5-6 horas 0% : 5-6 horas 1% (+1)

online
mais de 6 horas 1% ( ) mais de 6 horas 1% (=)
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Alteracao do tempo de jogo eletronico no periodo COVID

[ O aumento... ]

20% ajudar a passar o tempo

14% mais tempo livre de obrigacdes
9% ajudar a acalmar
7% ajudar a animar
5% esquecer os problemas

5% intelectualmente estimulante
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Principais razoes para

[ a diminuicao... ]

6% mais horas de trabalho

3% descoberta de outras atividades de interesse
3% mais tempo a conviver com a familia ou amigos
2% mais responsabilidade com os filhos

2% sem animo para jogar
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Jogo eletronico: parceiros

Durante o periodo COVID, jogaram preferencialmente...

80% sozinhos

19% com familiares e amigos (online)

14% com familiares (de forma presencial)

11% com desconhecidos



Jogo eletronico: alteracao no tipo de jogos

Durante o periodo COVID

21% alteraram o tipo de jogos, passando a jogar jogos...

37% mais relaxantes

33% que sao jogados online com outros jogadores

30% que requerem mais tempo
30% mais complexos

2% mais violentos
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Dimensao problematica: jogo eletronico

, Nem concordam .

devia ter passado menos tempo a jogar videojogos 22% 24% 54%
o tempo que passou em videojogos foi razao de conflito 4% 15% 81%
o tempo que passou em videojogos prejudicou o rendimento profissional 9% 14% 77%
o tempo que passou em videojogos prejudicou a vida familiar 6% 14% 80%
o tempo que passou em videojogos prejudicou as obrigacdes domésticas 12% 13% 75%
jogar videojogos distrai mais facilmente das preocupacdes 43% 19% 38%
sentiu necessidade de passar cada vez mais tempo em videojogos 8% 19% 73%
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Alteracao do videojogo no periodo COVID-19

sexo masculino

quem mais
aumentou?

mais jovens (18-29 anos)

estudantes

niveis de conflito doméstico médios e elevados

maiores niveis de stress

D N N N N NN

quem teve ou passou a ter problemas de controlo do

tempo passado em frente a écrans e/ou dependéncia
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Discussao de resultados — JOGO ELETRONICO

A maioria dos respondentes ou nao costuma jogar videojogos ou fa-lo
esporadicamente (menos de 1 hora por dia)

Os jogos de telemoéveis (nomeadamente offline) sdo aqueles que sdo jogados por
uma percentagem maior de respondentes

A grande maioria dos respondentes nao reconhece na sua pratica de jogo eletronico
uma dimenséao problematica

Embora o aumento de jogo eletrénico diario ndo seja particularmente acentuado, sao
muitos mais os respondentes que, durante o periodo COVID, passaram a jogar mais
videojogos do que aqueles que passaram a jogar menos



Discussao de resultados — JOGO ELETRONICO

« Tal como no caso da utilizacdo da Internet, o aumento do jogo eletronico esta
claramente associado ao contexto pandémico, dado que os respondentes atribuem o
incremento a maior quantidade de tempo livre que passaram a ter e que havia que
ocupar, por um lado, e a funcao calmante e benéfica para o humor que o videojogo
parece ter, nomeadamente em tempos de maior adversidade

O perfil dagueles que, durante o periodo COVID, aumentaram o0 tempo de jogo
eletrénico € semelhante ao dos que aumentaram a utilizacao da Internet, exceto no
gue diz respeito ao sexo. Neste caso, foram 0s respondentes do sexo masculino
guem mais aumentou o tempo diario de jogo eletronico
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PAIS COM FILHOS MENORES & INTERNET
EM TEMPOS DE COVID-19 ’
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Pais com filhos menores que usam a Internet

Estratégias de controlo parental

83% impoem limites ao que o(s) seu(s) educando(s) pode(m) fazer online

83% ajudam nas tarefas escolares via Internet do(s) seu(s) educando(s)

82% definem regras sobre com quem o(s) seu(s) educando(s) pode(m) interagir
80% controlam o que o(s) seu(s) educando(s) faz(em) online

79% impoem limites ao tempo que o(s) seu(s) educando(s) passam online

77% definem regras sobre os jogos que o(s) seu(s) educando(s) pode(m) jogar
77% definem regras sobre os sites que o(s) seu(s) educando(s) pode(m) consultar

69% sabem mais de informatica do que o(s) seu(s) educando(s)
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Alteracao das estrategias de controlo parental

Durante o periodo COVID

52% aumentaram o controlo sobre o que o(s) seu(s) educando(s) fazem online

7% diminuiram o controlo sobre o que o(s) seu(s) educando(s) fazem online

28% tornaram as regras que os seu(s) educando(s) fazem online mais rigidas

22% tornaram as regras que os seu(s) educando(s) fazem online menos rigidas

57% permitiram que o(s) seu(s) educando(s) passassem mais tempo online

14% exigiram que o(s) seu(s) educando(s) passassem menos tempo online

34% permitiram que o(s) seu(s) educando(s) passassem mais tempo em videojogos

7 10% exigiram que o(s) seu(s) educando(s) passassem menos tempo em videojogos
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Preocupacao com o tempo que os filhos passam
em frente a écrans

Durante o periodo COVID-19

Nada preocupado
8%
~

Muito
preocupado
13%

Pouco preocupado
17%

Bastante preocupado
32%

Nem muito nem pouco

preocupado
30%
6
SICAD ==z
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Alteracao do tempo que os filhos passam a jogar em
frente a ecrans

Durante o periodo COVID-19

Diminuiu (deixaram de jogar)

1%
__Aumentou (nao jogavam e
passaram a jogar)
12%

Diminuiu (passaram a jogar /
menos horas) \
4%

Aumentou (ja jogavam e

passaram a jogar mais)
43%
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Controlo parental e preocupacao

v Impoem mais regras sobre a utilizacao da Internet: pais do
sexo feminino, mais jovens (30-40 anos) e que eles proprios
diminuiram o tempo online e/ou em jogo eletronico durante
o periodo COVID

Quem mais exerce
controlo parental e
revela preocupacao
com o tempo que os
filhos passam em
frente a écrans?

v Demonstram maior preocupacao com o tempo que os filhos
passam em frente a écrans: pais do sexo feminino

v' Aumentaram o controlo parental sobre a utilizacao da
Internet por parte dos filhos durante o periodo COVID: pais
do sexo masculino
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Discussao de resultados — PAIS

« A grande maioria dos pais que tém a seu cargo filhos menores que utilizam a Internet
recorre a estratégias de controlo parental, regulando e impondo limites ao que os
seus educandos podem fazer online

« Durante o periodo COVID, apesar de declarar que as regras nao foram alteradas, a
maioria permitiu que os filhos passassem mais tempo na Internet, o que foi
acompanhado por um controlo parental mais apertado

 No contexto pandémico, foram muitos mais 0S pais que permitiram gue 0S Seus
educandos aumentassem o tempo de jogo eletronico do que aqueles que exigiram
gue os filhos jogassem menos videojogos
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Discussao de resultados — PAIS

A maior parte dos pais com filhos menores a seu cargo declara que, durante o
periodo COVID, estes passaram a jogar mais, incluindo uma percentagem relevante
gue até ai nao jogava e passou a jogar

« O tempo que os filhos passam em frente a écrans a jogar € tendencialmente visto
com preocupacao

» Os respondentes que exercem maior controlo parental em relacdo ao tempo que 0s
filhos passam em frente a écrans sao os pais do sexo feminino e mais jovens

« S&o também os pais do sexo feminino quem demonstra maior preocupagao com o
tempo que os filhos passam em frente a écrans, embora tenham sido os pais do
sexo masculino quem mais aumentou o controlo parental durante o periodo COVID

» Os pais que, no periodo pandémico, aumentaram o tempo de jogo eletronico sao 0s
gue permitiram que também os filhos passassem a jogar videojogos por mais tempo
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Em sintese...

Por forca de um contexto de confinamento
generalizado e de isolamento social, a pandemia
da COVID-19 criou as condi¢des para a afirmacao
da Internet como espagco de trabalho,
aprendizagem, comunicacéo, informacéao e lazer

A

Tal reflete-se nos padroes de utilizacao da Internet de
uma percentagem consideravel de respondentes,
traduzindo-se num aumento do tempo passado
online, nomeadamente a trabalhar e a comunicar, e,
de forma menos acentuada, também em videojogos y

N&o obstante algum sinais inquietantes, perante um contexto tdo especifico e

desafiante quanto foi o periodo COVID, a maioria tende a valorizar mais 0s
beneficios da Internet do que 0s seus riscos e consequéncias negativas. Da
mesma forma, também o jogo eletronico é algo tendencialmente visto como
pouco probleméatico, ainda que os pais de filhos menores a seu cargo

demonstrem uma elevada preocupacao com o tempo que os filhos passam em

frente a écrans e com o que fazem online.
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