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2021 

 

JOGO 

CONTEXTO POPULAÇÃO GERAL 

Inquérito Nacional ao Consumo de Substâncias Psicoativas na População Geral (15-74 anos) [1] [2] 
 

 

 
 

 
 

 

G. E. PLV 

     15-24 41,0% 

     16-34 44,7% 

     35-44 52,3% 

     45-54 56,2% 

     55-64 48,2% 

      65-74 42,6% 
 

 
 

 
1 SOGS - South Oaks Gambling Screen. 

Prevalência de jogo a dinheiro (costuma jogar…) (%) 

Avaliação de jogo patológico (SOGS1) (%) 
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Jogos Santa Casa da Misericórdia 

(euromilhões, raspadinhas, 

totobola/totoloto e lotarias) 
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Inquérito aos Jovens Participantes no Dia da Defesa Nacional (18 anos) [3] 
 

 

Prevalência de jogo online (em geral) e de jogo de apostas online (%) 

 

  

Sexo  Jogar online Apostas online 

     M 83,7% 31,0% 
      F 35,9% 5,2% 

 

 

 

 

 

 
 

  

Utilização da internet para jogar: n.º de horas por dia (%) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

Jogadores 

abusivos e 

patológicos (SOGS1) 

Consumidores de álcool 

(últimos 12 meses) com 

consumos nocivos ou 

dependência (AUDIT2) 

Consumidores de drogas                         

com consumos atuais 
(últimos 30 dias) 

7,8% 

3,6% 

27,5% 

8,5% 
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Jogar online  

4 ou mais horas por dia (%) 

4 ou + horas 

32,7% 

27,6% 

5,3% 
32,8% 
4,3% 

Fim de semana 

Durante a semana 

5,5% 
32,8% 
4,7% 

32,8% 

0,4% 

0,6% 
32,8% 

Fim de semana 

Durante a semana 
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Comportamentos Aditivos em Tempos de Covid-19 Portugal (≥ 18 anos) [4] 
 

Alterações no tempo diário passado em jogos eletrónicos durante o período Covid-19 (%) 

 

 

CONTEXTO PRISIONAL 

Inquérito Nacional sobre Comportamentos Aditivos em Meio Prisional (≥16 anos) [5] 
 

 

 

 

 

Prevalência de jogo online (em geral) e de jogo de apostas online: 4 ou mais horas por dia (%) 

 

                  

Jogos de computador / consola                
(online e offline) 

 

Aumento do tempo de jogo 

durante o período COVID 

nos tipos de videojogos             

considerados 

Jogos de telemóvel / tablet 
(online e offline) 

Lotarias e Bingos 

Cartas ou Dados 

FORA DA PRISÃO 

Declararam que jogaram a 
dinheiro                        

alguma vez na vida 

34% 

24% 35% 

Cartas ou Dados 

NA PRISÃO 

Declararam já ter jogado a 
dinheiro (ou em troca de 

bens /serviços) NA PRISÃO 

26% 

Dos reclusos (2,6% dos jogadores) já recorreram a 

programas de tratamento devido à dependência do Jogo 
0,9% 

+ PREVALENTES 
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CONTEXTO ESCOLAR 

Estudo sobre o Consumo de Álcool, Tabaco e Drogas e outros Comportamentos Aditivos e Dependências                 
(13-18 anos) ● Portugal Continental [6] 

 

Prevalências de jogo a dinheiro nos últimos 12 meses (%) 

 

 

Prevalências de jogo eletrónico* nos últimos 30 dias               

Em dias de escola e em dias sem escola (%) 

 

 

Prevalências de jogo eletrónico* nos últimos 30 dias                     

de 4 ou mais horas por dia                                                                              

Em dias de escola e em dias sem escola (%) 
 

 

Prevalências de jogo eletrónico* nos últimos 7 dias com frequência 4 ou mais dias por semana (%) 

 
* Online ou offline. 
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CONTEXTO TUTELAR EDUCATIVO  

Inquérito sobre Comportamentos Aditivos em Jovens Internados em Centros Educativos (14-20 anos) [7] 
 

Prevalência de jogo a dinheiro nos últimos 12 meses (%) 

 

 

 

 

 

 

 

 

G.E. 
Jogo 

Dinheiro (JD) 
JD 

Online 
JD 

Offline 

14-15 40,0% 25,0% 37,5% 
16-17 32,3% 28,6% 25,8% 
18-20 32,6% 26,5% 28,0% 

 

Prevalência de jogo eletrónico sem dinheiro* nos últimos 12 meses (%) 

 

 

 

 

 

 

G. Etário 
Jogo eletrónico sem dinheiro 

últimos 12 meses 

14-15 93,8% 
16-17 81,5% 
18-20 80,4% 

 

TRATAMENTO2 

Utentes em tratamento no ano e novos utentes por problemas relacionados com o Jogo (n)                                                      

ambulatório - rede pública 

 
 
 
 

 

Sexo / 
G. E. 

Utentes em 
tratamento no ano 

Novos utentes 

Gambling* Gaming* Gambling* Gaming* 

  M 84,0% 95,7% 83,2% 93,9% 

  F 16,0% 4,3% 16,8% 6,1% 

≤ 24  13,9% 61,7% 15,8% 66,7% 

25 - 34 33,7% 19,1% 32,7% 18,2% 

35 - 44 23,5% 10,6% 27,7% 6,1% 

45 - 54 16,6% 2,1% 12,9% 3,0% 

≥ 55  12,3% 6,4% 10,9% 6,1% 

*Nas % não estão incluídos os jogadores que praticam as duas 

modalidades (gambling + gaming). 
 

 

 
2 Utentes em tratamento nas estruturas de tratamento da Rede Pública (ARS) em ambulatório por problemas relacionados com o jogo (tipo de inscrição nestas 

estruturas corresponde à tipologia “jogo”). 

* Online ou offline. 
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Cartas ou Dados 
Lotarias 

Bingos 

 

Jogos                              
+ PREVALENTES 

Jogos de estratégia em tempo real 

 (ex: FIFA, League of Legends...) 

Grand Theft Auto 

Jogos de tiro na 1.ª e 3.ª pessoa 

(ex: Combat Arms, Call of Duty…) 

Jogos                              
+ PREVALENTES 
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INTERNET 

CONTEXTO POPULAÇÃO GERAL 

Inquérito Nacional ao Consumo de Substâncias Psicoativas na População Geral (15-74 anos) [1] [2] 
 

Prevalência de utilização de internet (%) 

 

              

 
 

Dependência de internet (IAT3) (%) 

 

       

 
 

       

 

 

Inquérito à Utilização de Tecnologias de Informação e Comunicação pelas Famílias (16-74 anos) [8] 
 

Utilização da Internet nos 3 meses anteriores à entrevista (%) 

 

 

 

 

 
3 IAT - Internet Addiction Test. 

Indivíduos que utilizaram  

Internet nos 3 meses 

anteriores à entrevista 

82% 

81% 84% 

Utilizaram a Internet 

diariamente  

75% 
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Inquérito aos Jovens Participantes no Dia da Defesa Nacional (18 anos) [3] 
 

Utilização de internet (%) 

                     

 

 

Utilização da internet para Redes Sociais: n.º de horas por dia (%) 

 

 

Utilização da internet para Redes Sociais: 4 ou mais horas por dia (%) 

 

 

Pesquisar informação sobre                                 

produtos ou serviços 
87% 

Enviar ou receber e-mail                   88% 

Trocar mensagens instantâneas                                           
(ex: WhatsApp ou Messenger) 

 

91% 

Ler notícias em jornais, revistas online                       

ou noutros website de informação 
81% 

Telefonar ou fazer chamadas de vídeo      80% 

Participar em Redes Sociais 80% 

Ouvir música 69% 

Efetuar serviços bancários 

Pesquisar informação sobre saúde                             65% 

64% 

Os utilizadores fizeram-no principalmente para: 

 

dos jovens utilizam a 

Internet para                  

Redes Sociais 

99% 
dos jovens declararam ter 

iniciado a utilização da 

Internet antes dos 10 anos 

 

34% 

2
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Redes Sociais 

4 ou mais horas por dia (%) 

4 ou + horas 

42,4% 

47,3% 
32,8% 

55,7% 
32,8% 
59,0% 
32,8% 

Fim de semana 

Durante a semana 
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Comportamentos Aditivos em Tempos de Covid-19 Portugal (≥ 18 anos) [4] 
 

Alterações no tempo diário passado em diversas atividades online durante o período Covid-19 (%) 

 

 

CONTEXTO ESCOLAR 

Estudo sobre o Consumo de Álcool, Tabaco e Drogas e outros Comportamentos Aditivos e Dependências                      
(13-18 anos) ● Portugal Continental [6] 

 

Utilização de internet nos últimos 7 dias para Redes Sociais (%) 

 

Global (13-18 anos) 

 

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

Num dia de escola 

 

Num dia sem escola 

 

Num dia  
SEM             

escola 95,0% 

Num dia  
DE             

escola 
93,5% 
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EU kids online (9-17 anos) [9] 
 

 

 

Health Behaviour in School – Aged Children⚫ Dados Nacionais (alunos do 8.º e 10.º ano de escolaridade) [10]  
 

Tempo na internet: 2h ou mais por dia  

 

Uso frequente de dispositivos para acesso à internet  

 

 

G. E. 
Telemóvel 

Smartphone 
Computador Tablet 

9 - 10 57% 22% 36% 
11 - 12 83% 34% 28% 

13 - 14 94% 46% 25% 

15 - 17 95% 49% 17% 

 

 
 

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

 

 

 

 

  

Principais atividades online 

  

Comunicar com familiares e amigos 

Ver vídeos 

75% 

Ouvir música na internet 80% 

78% 

Participar em Redes Sociais 73% 

Jogar jogos online 73% 
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