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RESUMO

O fone de ouvido é um objeto muito comum de ser encontrado atualmente, em todos 0s
lugares € possivel ver alguém utilizando-os, entretanto 0 uso excessivo pode trazer
danos irreversiveis a salde auditiva. A comunidade gamer é grande adepta desse
apetrecho, pois os fones além de isolar o som externo, garantem uma maior imersao no
jogo. O propdsito deste trabalho foi analisar e obter dados a respeito do modo e do
tempo de uso de fones de ouvido dentro da comunidade gamer. Através de questionario
publicado na internet, foi realizada essa coleta de dados que foram analisadas durante
a montagem deste trabalho. Com isso, pretende-se alertar sobre a moderag¢éo no uso
desse objeto, e, além disso, da importancia de buscar um profissional especializado em
gualquer alteracdo na audicéo.

Palavras-chave: fones de ouvido; games; saude auditiva; jogos; audicao.



ABSTRACT

Headphones are a very common object to be found nowadays, everywhere you can see
someone using them, however excessive use can cause irreversible damage to hearing
health. The gamer community is a big fan of this device, as the headphones, in addition
to isolating the external sound, guarantee greater immersion in the game. The purpose
of this work is to analyze and obtain data regarding the mode and time of use of
headphones within the gamer community. Through a questionnaire published on the
internet, this data collection was carried out and analyzed during the assembly of this
work. With this, it is intended to warn about the moderation in the use of this object, and,
in addition, the importance of seeking a professional specialized in any hearing
alteration.

Keywords: headphones; games; hearing health; games; hearing.
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Resumo

O fone de ouvido é um objeto muito comum de ser encontrado atualmente, em todos 0s
lugares € possivel ver alguém utilizando-os, entretanto 0 uso excessivo pode trazer
danos irreversiveis a salde auditiva. A comunidade gamer é grande adepta desse
apetrecho, pois os fones além de isolar o som externo, garantem uma maior imersao no
jogo. O propdsito deste trabalho foi analisar e obter dados a respeito do modo e do
tempo de uso de fones de ouvido dentro da comunidade gamer. Através de questionario
publicado na internet, foi realizada essa coleta de dados que foram analisadas durante
a montagem deste trabalho. Com isso, pretende-se alertar sobre a moderag&o no uso
desse objeto, e, além disso, da importancia de buscar um profissional especializado em
gualquer alteracdo na audicéo.

Palavras-chave: fones de ouvido; games; saude auditiva; jogos; audicao.

Abstract

Headphones are a very common object to be found nowadays, everywhere you can see
someone using them, however excessive use can cause irreversible damage to hearing
health. The gamer community is a big fan of this device, as the headphones, in addition
to isolating the external sound, guarantee greater immersion in the game. The purpose
of this work is to analyze and obtain data regarding the mode and time of use of
headphones within the gamer community. Through a questionnaire published on the
internet, this data collection was carried out and analyzed during the assembly of this
work. With this, it is intended to warn about the moderation in the use of this object, and,
in addition, the importance of seeking a professional specialized in any hearing
alteration.

Keywords: headphones; games; hearing health; games; hearing
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INTRODUCAO

A industria global de games movimentou cerca de US$175,8 bilhdes no ano de
2021, podendo ultrapassar US$200 bilhGes até 2023, segundo Pacete (2022), e por isso
a revista Forbes considera a industria gamer como um dos maiores segmentos do
mercado do entretenimento.

O gigantesco destaque econdmico e cultural, é possivel gracas ao enorme
contingente de consumidores de games atualmente. Segundo achados, a cada 100
habitantes, 23 sdo consumidores de jogos eletrdnicos, em PCs, consoles, smartphones
ou aparelhos portateis, ou seja, aproximadamente 45 milhfes de brasileiros utilizam os
games para entretenimento (RIBEIRO, 2013).

Entre todos os apetrechos utilizados na hora de jogar, pode-se destacar o uso
dos fones de ouvido, pois segundo Rodrigues (2018), estes garantem maior imersdo ao
jogo, isolando o jogador do meio externo, e trazendo-o cada vez mais para dentro do
jogo. Além disso, os fones de ouvido agregam maior qualidade sonora a jogabilidade.

De acordo com Del Bosque e Testa (2019) existem trés tipos de fones de ouvido,
os fones auriculares, os intra-auriculares e 0s supra auriculares, sendo que cada modelo
possui caracteristicas diferentes, como design, qualidade do som, isolamento acustico,
entre outras. Por serem diferentes entre si, podem trazer mais ou menos prejuizos a
audicao.

Entretanto, Periera (2020) afirma que os fones de ouvido possuem grande
destaque quando o assunto é fonte de ruido prejudicial a satde auditiva. E no universo
gamer os fones estdo amplamente inseridos pois s&o excelentes instrumentos para se
isolar do mundo real e focar no virtual.

De acordo com Del Bosque e Testa (2019) o uso excessivo dos fones de ouvido
pode trazer danos irreversiveis a salude auditiva, tanto no presente quanto no futuro.
Por esse motivo é de grande importancia que se discuta e se divulgue os cuidados
necessarios na hora de utilizar esse acessoério, principalmente dentro da comunidade
gamer, por serem pessoas que utilizam os fones por longos periodos e lidam com jogos
extremamente ruidosos.

Segundo Del Bosque e Testa (2019) o uso continuo dos fones de ouvido podera
trazer danos irreparaveis a salude auditiva, por isso é importante estar atento quanto ao
uso por tempo prolongado e a intensidade elevada, e assim que sentir gualquer sintoma
buscar orientacdo de um profissional.

De acordo com Junior (2022), em artigo para o site The Enemy, os jogadores de
Counter-Strike: Global Offensive (CS:GO) estariam reclamando que alguns sons do jogo
estariam prejudicando a audicdo deles. Tudo comecou quando um jogador famoso

postou em seu Twitter que estava desenvolvendo problemas auditivos devido ao ruido
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e ao volume da flashbang, uma utilitaria do jogo capaz de cegar o inimigo (funciona
como uma granada de luz). Ao ser utilizada, a granada emite um som com frequéncia
de 2600Hz, em volume muito elevado. No tweet, o rapaz cobra providéncias a Valve,
desenvolvedora do jogo. ApGs o relato do jogador, diversos outros consumidores do
CS:GO relataram que foram diagnosticados com Tinnitus, que é 0 mesmo que um
zumbido no ouvido, e que outros sons do jogo estariam agravando seus quadros
auditivos.

O zumbido no ouvido é um dos sintomas de que esta acontecendo algum
problema na audicdo. Segundo Mondelli e Rocha (2011), o zumbido pode ser
considerado uma percepc¢ao de som, entretanto € um som que ndo possui fonte sonora,
nem esté presente no ambiente. Além disso, cerca de 96% dos pacientes com zumbindo
tem algum grau de perda auditiva.

Segundo Del Bosque e Testa (2019), a alta intensidade sonora é a responsavel
pela morte das células ciliadas, e o tempo de exposi¢cao a volumes elevados levard,
cada vez mais células ciliadas a morte, que pode ser um dos fatores geradores do
zumbido auditivo. Por isso, é de extrema necessidade que se explane ao publico gamer
0 perigo de ficar muitas horas exposto aos ruidos intensos dos jogos eletrdnicos.

Assim, o presente estudo teve por objetivo analisar as consequéncias do uso
intensivo de fones de ouvido na saude auditiva, e se a comunidade gamer esta
apresentando algum sintoma auditivo. Além disso, este trabalho objetiva a verificagao
do tempo e modo de uso de fones de ouvido, saber qual € o modelo mais utilizado pela
comunidade, e qual seria 0 mais aconselhdvel. Ainda assim conhecer possiveis
problemas auditivos, causados pelo uso excessivo do fone de ouvido; e servir como
alerta a comunidade gamer, sobre os riscos a saude auditiva que o fone de ouvido pode
causar quando usado de maneira incorreta, de forma exagerada ou em intensidade

elevada.

MATERIAIS E METODOS

O estudo foi aprovado no dia 14 de setembro de 2022 pelo Comité de Etica em
Pesquisa (CEP) sob niumero CAAE 57835222 8.0000.5648 e foi desenvolvido através
de questionario publicado na internet, contando com a participacdo de pessoas de
diferentes idades, e de diferentes lugares do pais, que cotidianamente estdo conectadas

aos mais diversos tipos de jogos eletrdnicos.

Desta forma, trata-se de uma pesquisa de campo longitudinal, de abordagem
guantitativa, com carater descritivo, englobando os diferentes tipos e modos que as

pessoas utilizam o fone de ouvido, objeto foco deste trabalho.
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As informacdes foram obtidas através do preenchimento de formulario publicado
na internet, com a finalidade de analisar e compreender o tempo e modo de uso de
fones de ouvido e verificar se os usuarios desse objeto tém percebido alguma alteracéo
auditiva apds o tempo de exposicao a ruidos.

O questionério é composto por doze perguntas, sendo a primeira sobre a idade
do participante, em seguida se a pessoa usar ou ndo fones para jogar, o porqué de se
utilizar os fones, as duas seguintes sdo a respeito da frequéncia e tempo de uso, sobre
0 modelo normalmente utilizado, se existe o costume de limpar os fones, e em qual
intensidade (porcentagem de volume) o respondente tem o costume usar. As quatro
Gltimas perguntas verificam sobre a sadde auditiva do participante: se apresenta algum
desconforto apds o uso, e qual seria; se a pessoa ja fez algum exame auditivo, e se
apresentou alguma alteracao.

Apbs a coleta, os dados obtidos fordo analisados e interpretados com base na
literatura para obter uma viséo critica a respeito dos participantes do estudo, e do modo

como utilizam os fones de ouvido.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A pesquisa, realizada por meio de questionario online, possuia 12 perguntas,
onde o participante precisava responder 10 perguntas e duas ndo eram obrigatdrias,
pois dependiam da resposta anterior ser positiva; Todos os participantes aceitaram
participar seguindo o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE).

A primeira pergunta era a respeito da idade do participante, onde 43,9% das
pessoas que responderam ter entre 21 e 25 anos, 28,8% estdo na faixa de 15 a 20 anos,
0 que compactua com os achados de Viaggi et al. (2020), que apontam que a populacdo
jovem compde a maioria dos usuarios de fones de ouvidos.

® Menos de 10

® 10a15
16a20

® 21325

® 26330

w @ Mais de 30

Gréfico 01 — Idade do respondente
Fonte: pesquisador

A segunda perguntava se o0 participante tinha o costume de utilizar fones de
ouvido para jogar; de 66 pessoas 66,7% delas usam sempre; 25,8% usam, mas néo é

sempre; e apenas 7,6% ndo usam. Segundo Rodrigues et al. (2018), os fones de ouvido
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estdo entre 0s aparatos mais comuns no mundo gamer, e isso corrobora com o grafico

02, que mostra que a maioria dos jogadores utilizam fones de ouvido durante os jogos.

® sim
® Nio

As vezes

Gréfico 02 — Uso ou nao uso de fones de ouvido durante os jogos
Fonte: pesquisador

Além disso, o grafico 03 aponta que o principal motivo para essa grande adesdo
€ a maior imersao que os fones de ouvido garantem ao jogador, Rodrigues et al. (2018)
aponta a importancia da percepc¢ao sonora espacial do mundo virtual, e afirma que é de
extrema importancia para haver éxito em um jogo digital. Além disso, um bom fone de
ouvido consegue cercar todo o sistema auditivo do usuario, inibindo estimulos sonoros
externos para haver um isolamento acustico do ambiente ao redor.
@ Waior imers&o no jogo

@ Ajuda a ignorar 05 sons externos
Qutros

Gréafico 03 — Motivo do uso dos fones de ouvido
Fonte: pesquisadot

O grafico 04 aponta que a maioria dos respondentes utilizam fones auriculares,
integrando 45,5% das respostas, 30,3% apontam o uso dos fones intra-auriculares e
apenas 22,7% utilizam fones supra-auriculares.

Apesar de serem utilizados pela maioria, os fones auriculares ndo sdo os mais
indicados, segundo Santana et al (2015) pois ficam acoplados aos ouvidos, permitindo
gue o audio escape, 0 que faz com que o0 usuario aumente o volume do som, que trara
prejuizos a saude auditiva. Os intra-auriculares, apesar de isolar melhor o som externo,
também podem trazer prejuizos, por possuir uma ponta de silicone que fica dentro do
conduto auditivo, recomenda-se uso moderado deste modelo.

Apesar dos fones supra-auriculares terem sido apontados como menos
utilizados entre os respondentes, sdo eles os mais indicados, pois Del Bosque e Testa
(2019) afirmam que estes possuem maior qualidade sonora e melhor isolamento

acustico do ambiente externo, o que minimiza a necessidade de aumentar o volume do
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som do jogo. Além disso Rodrigues et al. (2018) aponta que tanto o isolamento sensorial
do jogador quanto o fornecimento de estimulos sensoriais de qualidade sao importantes
durante o jogo. Por isso 0 modelo mais indicado para os jogadores sdo 0s supra-
auriculares, que garantem grande isolamento sonoro e estimulo sonoro de maior

gualidade, garantindo maior imersdo e seguranca ao USUario.

@ Fones Auriculares

@ Fones Intra-auriculares
Fone Supra-auricular

@ N&o uso fones de ouvido

Grafico 04 — Modelos de fones de ouvido
Fonte: pesquisador

Os graficos 05 e 06 apontam a frequéncia e o tempo de uso dos jogadores
participantes respectivamente. Os participantes que afirmam utilizar fones de ouvido
diariamente compdem 53% das respostas, e 48,5% usam o aparato por cercade 1 a 3
horas. Quando se junta os resultados destes dois graficos, chegamos a uma média de
14 horas de uso dentro de uma semana. Segundo Del Bosque e Testa (2019) quanto

mais tempo e maior intensidade, piores sdo as consequéncias para a saude auditiva.

@ Diariamente
@ Algumas vezes na semana

56 guando necessdrio
@ Raramente
——— @ Néo uso

Gréfico 05 — Frequéncia de uso
Fonte: pesquisador

@ Wenos de uma hora

@ Entre 1 & 3 horas
Entre 4 e 6 horas
@ O dia todo
] @ No uso fones de ouvido

Gréafico 06 — Tempo de uso
Fonte: pesquisador

O gréfico 07 mostra a intensidade em que o respondente costuma utilizar os
fones de ouvido, das 66 respostas, 20,6% das pessoas costumam jogar com estes
aparatos em volumes entre 91 e 100% da intensidade, sendo esse um dado
preocupante, pois ruidos de alta intensidade trazem danos irreversiveis a audicdo como

afirmam os achados de Del Bosque e Testa (2019).
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® 51-60%
1,8%

@ 61-70%

@ 71-80%

® 21-90%
® 91-100%
@ Mo uso fones de ouvido
Gréafico 07 — Intensidade de uso
Fonte: pesquisador

Os graficos 08 e 09 abordam os desconfortos auditivos ap6s o uso do fone de
ouvido, 34,8% apontam sentir algum tipo de desconforto, enquanto 63,3% nao
apresentam desconforto nenhum. Entretanto, Del Bosque e Testa (2019) apontam que
0 uso de fones de ouvido pode sim trazer danos a audicdo, esses danos sao
progressivos, vao aumentando conforme o tempo e intensidade do ruido, como a
maioria dos respondentes desta pesquisa sao jovens, pode ser que no futuro comecem

a sentir esses desconfortos.

O grafico 09 corresponde ao tipo de desconforto que os respondentes da
guestdo anterior afirmam apresentar, das 66 respostas do grafico anterior, apenas 24

pessoas afirmaram sentir algum desconforto.

O cansaco auditivo foi apontado por 37,5% dos respondentes, segundo
Gongalves e Dias (2014), este € um sintoma muito comum apos longo tempo de
exposicao a ruido intenso. Enquanto isso, 33,3% afirmam sentir dor, esta pode ser

causada pelo modelo do fone, ou pela intensidade e tempo de exposi¢ao ao ruido.

Dos respondentes, 20,8% apresentam zumbido auditivo e 8,4% afirmam ouvir
um chiado. Segundo Mondelli e Rocha (2011) existe uma correlacdo entre zumbido e
chiado com perdas auditivas, pois danos degenerativos na orelha interna e/ou no nervo
vestibulococlear (CN VIII) podem desencadear o zumbido. Este é um dado importante
a ser verificado, pois pode servir de base para novas pesquisas, por se tratar de um
sintoma de perda auditiva.

® Sim

@ Nio

M&o uso fones de ouvido

Gréfico 08 — Presenca de desconforto
Fonte: Pesquisador
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@ Dor
@ Zumbido
Chiado
@ Cansaco auditivo

Grafico 09 — Tipos de desconforto
Fonte: Pesquisador

Os graficos 10 e 11 apresentam dados a respeito de exames auditivos, é
possivel ver, no grafico 10 que apenas 24,2% das pessoas, que responderam ao
guestionario, ja fizeram algum exame auditivo. Desses respondentes, 16,7% afirmaram
apresentar alguma perda auditiva. Del Bosque e Testa (2019) afirma que se deve

procurar um profissional ao menor sintoma, para prevenir danos futuros.

® sSim
® Néo

Gréafico 10 — Exames auditivos
Fonte: Pesquisador

® Sim
® Nio

Grafico 11 — Presenca de perda auditiva
Fonte: Pesquisador

CONSIDERACOES FINAIS

Apds pesquisas na literatura, e andlise dos resultados do questionario, pode-se
concluir que o uso indiscriminado de fones de ouvido pode acarretar prejuizos a saude

auditiva. Por isso deve-se haver uso moderado desses apetrechos, em volume
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confortavel & audicdo. Além disso, a comunidade game nao esta tdo atenta quanto

deveria, afinal a maioria afirmou deixar os fones no volume maximo ao jogar.

E de extrema importancia saber escolher o modelo mais adequado, sendo os
supra-auriculares 0os mais indicados, por possuirem qualidade sonora elevada, maior
isolamento do ruido do ambiente externo, e nao estar diretamente inserido no conduto
auditivo. Pois além de prezar pela salde auditiva, deve-se pensar na maior qualidade
de som durante 0 jogo, pois fones ruins prejudicardo a experiéncia do jogador, e podem

interferir no desempenho do mesmo.

Quanto a salde auditiva, € muito importante, assim que sentir algum sintoma
auditivo, ou diminuicdo da capacidade auditiva, procurar sempre um profissional
qualificado para realizacdo de exames, orienta¢des, ou até mesmo para a indicacao de
aparelhos auditivos em casos de perda. Os profissionais mais indicados sdo o0 médico

otorrinolaringologista e o fonoaudiélogo audiologista.

A audicdo € um dos sentidos mais importantes do corpo, por isso deve ser
preservada, e deve-se tomar todos os cuidados necessarios para manté-la saudavel.
Por isso seria interessante que fossem ampliadas e divulgadas as informacdes a
respeito da importancia de cuidar da saude auditiva, principalmente entre os

adolescentes e os jovens.
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APENDICE A

Quantos anos vocé tem?*

( )Menos de 10
()10a 15
()16a20
()21a25
()26 a30

( )Mais de 30

Vocé utiliza fones de ouvido para jogar?*

()Sim
()Nao
()As vezes

Por que utiliza os fones durante o jogo? (selecione o motivo que mais se identifica)*

( )Maior imersao no jogo
( )Ajuda a ignorar os sons externos
()Outros

Vocé utiliza fones de ouvido com que frequéncia?*

( )Diariamente

( JAlgumas vezes na semana
()S6 quando necessario

( )Raramente

()Ndo uso

Quanto tempo vocé passa com os fones de ouvido?*

()Menos de uma hora
()Entre 1 e 3 horas
()Entre 4 e 6 horas

()O dia todo

( )Nao uso fones de ouvido

Qual tipo de fone de ouvido vocé usa mais?

( )Fones Auriculares

( )Fones Intra-auriculares

( )Fone Supra-auricular

( )N@o uso fones de ouvido

Vocé costuma limpar os fones de ouvido antes de usa-los?*

()Sim

()Nao

()As vezes

( )N@o uso fones de ouvido

Em qual volume vocé costuma usar os fones?*
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()0-10%
()11 - 20%
()21 -30%
()31-40%
()41 - 50%
()51-60%
()61 - 70%
()71 - 80%
()81-90%
()91 - 100%
( )Ndo uso fones de ouvido

Vocé sente algum desconforto depois de utilizar os fones?*

()Sim
()Nao
( )Nao uso fones de ouvido

Se a resposta anterior for "sim". Que tipo de desconforto vocé sente?

()Dor
()Zumbido
()Chiado

Ja fez algum exame auditivo?*

()Sim
()Nao

Se a resposta anterior for "sim", apresentou alguma perda?

()Sim
()Nao
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