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Resumo: Este estudo tem como objetivo analisar como influenciadores digitais impactam o comportamento do
consumidor frente aos jogos digitais de azar, considerando aspectos emocionais, sociais e cognitivos envolvidos
nesse processo. A pesquisa adota uma abordagem qualitativa, com base em metodologia netnografica, por meio
da analise de interagdes em redes sociais como TikTok e Instagram. Foram coletados e examinados comentarios
espontaneos de usuarios em publicagdes que promovem plataformas de apostas. A analise de contetido revelou
categorias centrais, como caréncia financeira, sentimento de perda, arrependimento, curiosidade, esperanca de
ganho e satisfagdo com o jogo. Os resultados demonstram que a influéncia dos criadores de contetido contribui
para decisdes impulsivas, alimentadas por expectativas irreais de lucro facil. Observa-se a importancia das
interagdes parassociais, do apelo emocional ¢ da auséncia de controle financeiro como fatores que ampliam a
vulnerabilidade do consumidor. O estudo contribui ao aprofundar a compreenséo sobre o consumo digital de risco,
oferecendo subsidios tedricos e praticos para o desenvolvimento de politicas publicas, agdes regulatorias e
estratégias de educagdo financeira voltadas a protecdo dos consumidores.
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1. INTRODUCAO

Os jogos digitais de azar tém ganhado destaque no ambiente virtual, sendo amplamente
promovidos por influenciadores digitais que utilizam as redes sociais como principal canal de
comunicagdo com seus publicos. Esses criadores de conteudo tém se tornado pecgas-chave na
difusdo e popularizagdo desses jogos, muitas vezes apresentando-os como formas simples e
rapidas de obter ganhos financeiros. Essa forma de promoc¢ao tem despertado o interesse de um
numero crescente de consumidores, especialmente jovens e usuarios com baixo conhecimento
sobre riscos financeiros.

Contudo, a crescente exposicao a esse tipo de conteudo tem levantado importantes
preocupagdes quanto ao comportamento do consumidor diante das promessas de lucro
imediato. A influéncia de influenciadores digitais, associada a aspectos emocionais e
cognitivos, pode induzir os individuos a decisdes financeiras impulsivas, comprometendo sua
saude financeira e emocional. Esse processo ¢ intensificado pelas relagdes parassociais
estabelecidas entre os seguidores e os influenciadores, que criam um sentimento ilusério de
proximidade e confianga, ampliando o poder de persuasdo dessas figuras publicas (Carvalho;
Gasparin; Dorneles, 2022; Marques, 2021).

Além do apelo social, as estratégias de promogdo utilizadas pelos influenciadores
digitais se ancoram em gatilhos emocionais como esperan¢a de ganhos faceis, medo de perder
oportunidades e excesso de autoconfianca. Esses fatores, associados a falta de educagado
financeira e a crenga de controle sobre os resultados dos jogos, contribuem para decisdes
economicamente desfavoraveis. A literatura em finangas comportamentais demonstra que
variaveis emocionais ¢ heuristicas cognitivas tém papel central na forma como os individuos
percebem riscos e tomam decisdes de consumo e investimento (Asbi et al., 2019; Baker; Greg;
Nofsinger, 2019; Shankar; Vinod; Kamath, 2022).

A rapida expansdo do mercado de apostas digitais no Brasil impulsionada pela
regulamentagdo recente e pelo apoio de plataformas como a Blazer, combinada a massiva
divulgacdo desses jogos por meio de redes sociais, torna urgente a andlise critica sobre os
impactos dessa pratica, principalmente quando associada a vulnerabilidade de consumidores
financeiramente inexperientes (G1, 2023; Aposta Legal, 2023). Em paises como a China, ja
existem medidas regulatorias para conter o acesso indiscriminado aos jogos digitais,
especialmente entre adolescentes, o que revela a dimensdo global dessa preocupagao
(Tammaro; Fuentes, 2021).

Neste cenario, este artigo busca compreender como a exposicao a jogos digitais de azar
promovidos por influenciadores pode afetar as decisdes dos consumidores?

Para isso, estabelece-se como objetivo geral investigar os fatores comportamentais e
emocionais que influenciam a participacdo dos consumidores em jogos de azar digitais
promovidos por influenciadores nas redes sociais. Como objetivos especificos, pretende-se: (i)
identificar os principais fatores que motivam os consumidores a participarem desses jogos; (i1)
investigar os principais gatilhos emocionais utilizados pelos influenciadores digitais em suas
estratégias de comunicagdo; e (iii) discutir o papel das redes sociais na amplificacdo da
influéncia sobre os consumidores.

Para responder a essa questdo, adota-se uma abordagem qualitativa, com base em uma
pesquisa netnografica, que envolveu a analise de postagens, videos e comentédrios em
plataformas como Instagram e TikTok. A interpretacdo dos dados foi realizada por meio de
analise de conteudo temadtica, buscando identificar padrdes de influéncia e comportamento
associados a interacao dos consumidores com os conteudos de jogos de azar.

Além desta introducdo, o artigo esta estruturado em quatro se¢des. A segunda secao
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apresenta o referencial tedrico que fundamenta os principais conceitos utilizados na pesquisa.
A terceira secdo detalha os procedimentos metodologicos adotados. Na quarta se¢do, sdao
discutidos os resultados obtidos com base nas categorias analiticas emergentes. Por fim, a
quinta se¢do traz as consideracdes finais, destacando as implicagdes teoricas e praticas do
estudo, bem como sugestdes para futuras investigacdes.

2. REFERENCIAL TEORICO
2.1. Teoria Comportamental

A teoria comportamental compreende o comportamento humano como resultado da
interagdo entre estimulos ambientais e respostas observaveis. Para Skinner (1953),
comportamentos reforcados positivamente tendem a se repetir, o que evidencia o papel do
ambiente na formagao de habitos. A partir dessa base, Bandura (1977) amplia a discussao ao
introduzir a aprendizagem por observacao, destacando a influéncia de modelos sociais, como
os influenciadores digitais, na modelagem do comportamento. Tais principios se aplicam a
diversos contextos, incluindo o consumo digital, onde reforcos simbdlicos e sociais influenciam
decisdes de forma intensa. No entanto, essas praticas exigem responsabilidade <ética,
considerando seus impactos sobre o bem-estar individual e coletivo (Skinner, 1953; Bandura,
1977).

Nas finangas comportamentais, a teoria comportamental explica decisdes em contextos
de risco, como os jogos de azar digitais, por meio da busca por ganhos e da aversdo a perda.
Junior e Fama (2010) observam que, diante da possibilidade de prejuizo, individuos recorrem
a estratégias arriscadas para evitar a concretizagao da perda. Essa assimetria emocional também
¢ comum em jogadores que mantém apostas mesmo diante de perdas acumuladas, em busca de
uma recuperagao. Além disso, 0 comportamento impulsivo se manifesta quando decisdes sdao
tomadas com base em recompensas imediatas, sem andlise critica mais ampla. Segundo
Struchiner e Vasconcellos (2016), isso leva a escolhas de curto prazo que podem comprometer
o bem-estar futuro.

O Modelo de Comportamento Planejado complementa essa abordagem ao destacar a
importancia da percep¢do individual no momento da decisdo. Sallaberry, Conesa e Flach (2022)
defendem que a avaliagdo do contexto, aliada as habilidades e ao conhecimento disponiveis,
afeta diretamente a eficidcia das acgdes planejadas. Esse entendimento € particularmente
relevante no consumo de jogos de azar digitais, onde decisdes rapidas e emocionalmente
carregadas prevalecem sobre o raciocinio deliberado.

2.2. Psicologia do Consumidor e Jogos de Azar

As finangas comportamentais explicam como fatores cognitivos e emocionais
influenciam decisdes financeiras, especialmente em contextos marcados por incertezas e riscos,
como as plataformas de jogos de azar. Nesse cendrio, prevalece o funcionamento do Sistema 1,
caracterizado por respostas rapidas, intuitivas e emocionalmente carregadas, em detrimento do
Sistema 2, mais lento, analitico e racional, que tende a ser pouco acionado nessas situacdes.
Essa predominancia do raciocinio impulsivo favorece decisdes precipitadas e pouco refletidas
por parte dos consumidores (Kahneman, 2011).

Plataformas de apostas digitais exploram diversos vieses cognitivos para induzir os
usuarios a continuidade do comportamento de jogo. O excesso de confianga, por exemplo, leva
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os individuos a superestimar suas chances de vitoria, enquanto a aversao a perda os motiva a
insistir em apostas mesmo apo6s resultados negativos, na tentativa de recuperar prejuizos. Além
disso, a chamada heuristica da disponibilidade induz os jogadores a valorizarem experiéncias
positivas raras como ganhos esporadicos e recompensas destacadas, ignorando as perdas mais
frequentes e significativas. Tais mecanismos dificultam decisdes financeiras racionais e
sustentaveis (Kahneman, 2011).

Nesse contexto, os jogos de azar digitais como cassinos online e plataformas de “slots”
sao estruturados para estimular o engajamento continuo dos usuarios, prometendo recompensas
imediatas e emocionais em troca de investimentos financeiros. Esses ambientes virtuais tém se
tornado cada vez mais acessiveis, e seu consumo ¢ potencializado pela facilidade de acesso por
meio da internet e das redes sociais. Para Margal (2023), muitos consumidores sdo atraidos por
esses jogos nao apenas pela possibilidade de lucro, mas também pela falta de ocupacao e pela
busca por entretenimento rapido e envolvente.

A divulgacdo de experiéncias de ganhos reais ou simuladas por influenciadores digitais
¢ outro fator de peso na decis@o de apostar. Segundo Andrade e Moura (2023), as experiéncias
de sucesso promovidas por esses criadores de contetido funcionam como gatilhos para estimular
apostas em ambientes que envolvem risco e incerteza, influenciando emocionalmente a
percepgao dos consumidores.

Além disso, a percepg¢ao de transparéncia, quando os ganhos sdo exibidos em videos e
demonstram transferéncias para contas pessoais, fortalece a sensacdo de confiabilidade,
principalmente quando associada a recomendagdes de amigos ou familiares. Essa percepcao
social e midiatica contribui para despertar curiosidade e confianca entre os usuarios, motivando
sua adesdo as plataformas (Silva, 2020).

No entanto, apesar da atratividade desses ambientes, parte da populagdo demonstra
preocupagdo com os impactos desses jogos na vida cotidiana. Conforme destacam Costa e Kuss
(2019), a exposi¢ao continua a midia digital e as informacdes nem sempre verificadas sobre
lucros féaceis pode contribuir para uma compreensao equivocada dos riscos reais envolvidos.
Além dos danos financeiros, hd também evidéncias de prejuizos a satde mental, como
alteragcdes de humor, disturbios de sono, estresse e perda de controle sobre o tempo de uso.

A imersdo gerada por esses jogos € tdo profunda que alguns jogadores desenvolvem
sintomas psicoldgicos associados a esse envolvimento intenso. Segundo Yen e Lin (2019), o
grau de absor¢do durante o jogo pode desencadear quadros de depressdo, ansiedade,
impulsividade e, em casos mais severos, dependéncia comportamental. Nesses casos, 0 jogo
passa a ser utilizado como estratégia de escape de conflitos emocionais, refor¢ando um ciclo de
compulsdo e prejuizo.

Esses efeitos sdo especialmente nocivos para adolescentes e jovens adultos, publico
mais presente nas redes sociais € mais vulneravel aos apelos emocionais das campanhas de
marketing digital. O espaco entre entretenimento e vicio se torna cada vez mais ténue,
dificultando a delimitagcdo entre o uso sauddvel e o consumo prejudicial. Pais e educadores
frequentemente relatam dificuldades em lidar com os impactos do uso excessivo da tecnologia
e dos jogos na satde mental e na convivéncia familiar (Fernandes; Eisenstein; Silva, 2018).

2.3. Finangas comportamentais e Uso de plataformas digitais de jogos

O uso excessivo da internet e o vicio em jogos digitais afetam nao apenas a saide mental
e emocional, mas também o comportamento financeiro dos individuos, revelando impactos
relevantes na forma como tomam decisdes econdmicas em ambientes de risco, como 0s jogos
de azar (Abreu et al., 2008; Acuff; Mackillop; Murphy, 2018). Nesse contexto, a finanga
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comportamental emerge como um campo essencial para compreender a interagdo entre
cognic¢do, emogao e comportamento financeiro (Kahneman, 2011; Fernandes; Eisenstein; Silva,
2018; Ferreira, 2024).

Esse campo reconhece que agentes econdmicos nem sempre se comportam de maneira
racional, sendo frequentemente guiados por heuristicas e vieses cognitivos (Tversky;
Kahneman, 1974; Burkart; Huber, 2021). Dentre esses, destacam-se a heuristica da
representatividade e da disponibilidade, que levam os individuos a julgarem riscos com base
em exemplos marcantes ou acessiveis, e nao em dados objetivos (Silva, 2019; Burkart; Huber,
2021). Tais desvios sao explorados por plataformas digitais, induzindo decisdes impulsivas que
comprometem o controle financeiro (Tversky; Kahneman, 1974; Pires, 2023).

Perfis comportamentais, como conservadores e arrojados, também influenciam a
resposta a estimulos de consumo. Esses perfis sio moldados por caracteristicas individuais e
experiéncias prévias, como nivel de conhecimento, histérico financeiro e tragos de
personalidade (Saccol; Pieniz, 2018; Andrade; Lencini; Kohl, 2016). A heuristica
comportamental, nesse cendrio, permite compreender como individuos simplificam decisdes
complexas com base em percepcdes subjetivas e emocionais (POMPIAN, 2021), sendo essas
caracteristicas determinantes nos padrdes de decisdo (Fonseca, 2021).

Além disso, ¢ fundamental desenvolver competéncias financeiras que promovam o
autocontrole frente ao consumo emocional e ao risco, especialmente em ambientes digitais
(Andrade; Lencini; Kohl, 2016). Emoc¢des, impulsividade e pressdo social influenciam o
consumo ¢ dificultam o planejamento, tornando indispensavel uma abordagem educativa que
considere aspectos psicologicos no processo formativo (Saccdl; Pieniz, 2018). A educagdo
financeira, portanto, deve integrar vieses e heuristicas para estimular decisdes mais conscientes
(Pompian, 2021).

No ambiente digital, a avaliagdo cognitiva influencia diretamente a percepcdo e a
decisdo do consumidor. A percepcdo seletiva, por exemplo, faz com que conteudos que
confirmem crengas prévias sejam priorizados, ignorando informagdes divergentes, o que
favorece a polarizacdo e afeta atitudes de consumo (Burkart; Huber, 2021; Miragem, 2019;
Mota, 2020).

A ascensdo do marketing participativo e do consumo colaborativo nas redes sociais
amplia a influéncia dos consumidores, que passam a interagir com marcas € gerar contetudo,
moldando percepgdes publicas e decisdes de compra de maneira coletiva e socialmente
engajada (Miranda; Jankowitsch, 2022).

Por fim, a finanga comportamental também investiga como a forma de apresentacdo das
opgoes de escolha influencia decisdes. O modo como alternativas sdo estruturadas, os riscos
comunicados e as informagdes organizadas altera a percep¢do de valor e direciona
comportamentos, destacando o papel do enquadramento cognitivo na decisdo financeira
(Paixao, 2017).

3. METODOLOGIA

Esta pesquisa adota uma abordagem qualitativa, de carater exploratorio, com o objetivo
de compreender as motivagdes e percepgoes dos consumidores em relagdo aos jogos de azar
digitais promovidos por influenciadores em redes sociais. A escolha por esse delineamento
justifica-se pela natureza subjetiva e sensivel do fendomeno estudado, que envolve fatores
emocionais, cognitivos e socioculturais associados a decisdo de consumo em ambientes digitais.
Como destaca Silva (2021), a abordagem qualitativa permite a analise aprofundada de
interagdes sociais espontaneas e ndo mediadas pelo pesquisador, especialmente tteis quando se
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objetiva compreender praticas simbolicas emergentes.

Para isso, optou-se pelo método netnografico, uma adaptagao da etnografia tradicional
voltada ao estudo de comunidades virtuais (Ferro, 2015; Kozinets; Gambetti, 2021). A
netnografia possibilita o acesso direto a comportamentos e sentidos compartilhados por
usuarios em redes sociais, com base em suas manifestagdes textuais publicas. Essa metodologia
mostra-se particularmente adequada para o estudo de praticas de consumo mediadas por
influenciadores, uma vez que permite observar padrdes de engajamento, linguagem e emogao
no ambiente digital.

A coleta de dados ocorreu entre dezembro de 2023 e fevereiro de 2024, em postagens
publicas no Instagram, TikTok e foruns especializados em apostas. Foram selecionados
influenciadores com atuagdo recorrente na promoc¢ao de jogos digitais € com mais de 50 mil
seguidores, priorizando-se perfis com engajamento ativo e publicacdes voltadas a tematica de
apostas. A selecdo foi feita com base em buscas por hashtags como #jogodotigrinho,
#cassinoonline, #aviator e palavras-chave como “jogo”, “ganho” e “influenciador”.

O corpus foi constituido por 515 linhas de comentarios espontaneos, totalizando 2.075
palavras em 14 paginas, preservando-se a ortografia original, o uso de emojis e as marcas de
linguagem informal. Comentérios repetidos, automatizados (bots) ou fora do escopo da analise
foram excluidos. A extracdo manual foi organizada em um banco de dados contendo codigo do
respondente (R1, R2...), identificagdo da pagina (P) e linha (L), garantindo rastreabilidade sem
violar o anonimato.

A analise dos dados foi conduzida com base na andlise de contetido tematica, segundo
Bardin (2011), estruturada em trés etapas: (i) leitura flutuante para imersao no material; (ii)
codificacdo aberta e categorizagdo manual, com apoio de planilhas e marcacdes digitais no
Word; (ii1) interpretacdo dos dados a luz dos referenciais teéricos. As categorias emergentes
foram alinhadas aos trés objetivos especificos do estudo: (1) identificar os fatores motivacionais
para a adesdo aos jogos; (2) mapear os gatilhos emocionais usados pelos influenciadores; e (3)
compreender o papel das redes sociais na amplificacdo da influéncia digital.

As decisdes metodologicas adotadas seguem os principios da netnografia
contemporanea, considerando a observacdo nao intrusiva e o uso de dados disponiveis em
dominios publicos. Por se tratar de interagdes abertas e sem identificacdo pessoal, a pesquisa
foi dispensada de apreciacdo por comité de ética, em conformidade com as diretrizes da
resolucao 510/2016 do Conselho Nacional de Saude.

A adocdao dessa metodologia permitiu captar significados simbodlicos, emogdes €
racionalizacdes construidas pelos consumidores em torno do consumo de jogos de azar digitais.
O uso da linguagem espontanea nas redes sociais revelou elementos importantes sobre a
naturalizagdo das praticas de aposta, a influéncia da confianca social e o papel das midias na
construgdo da percepgao de risco.

4. ANALISE DOS DADOS OU DISCUSSOES

A analise dos dados foi realizada com base nos comentarios coletados em redes sociais
como [Instagram e TikTok, onde os influenciadores digitais promovem jogos de azar. Foram
evidenciadas as exposi¢des e opinides dos consumidores em relagdo as plataformas de jogos,
com énfase nos fatores emocionais € comportamentais que os levam a participar desses jogos.
Os dados foram categorizados e planejados a luz das teorias comportamentais e financeiras.
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4.1. Caréncia financeira

A caréncia financeira, caracterizada pela falta de recursos para suprir necessidades
basicas, ¢ um fator que impulsiona muitos consumidores a recorrerem aos jogos digitais de
aposta como alternativa de renda. Soler, Barbosa e Miranda (2022) apontam que o descontrole
financeiro pode gerar ansiedade, depressdao e desespero, defendendo a educacgdo financeira
desde a infancia como forma de prevenir decisdes impulsivas. Em muitos casos, a renda familiar
nao cobre despesas essenciais, levando individuos a buscar solug¢des rapidas (Camarano; Kanso,
2010). Para Silva (2020), o planejamento financeiro ¢ fundamental para evitar dividas e
frustragdes, contribuindo tanto para a estabilidade econdmica quanto emocional. Os
comentarios analisados revelam esse cendrio de vulnerabilidade e esperanca frustrada diante
das perdas.

16 precisando de renda extra, vou apostar (P2, Linha 60-61)

Esse jogo é uma destrui¢do, acabei de perder os unicos 100 reais, pq eu estou
atolada de divida, ndo aguento essa vida maldita mais ndao ( P14, Linha 494-498)

Eu to pensando seriamente em comegar a fazer essas merdas, ndo aguento mais ndo
ter dinheiro ®®( P2, Linha 63-66)

Nunca ganhei sé perdi @@ @F , mais ndo vou desisti @& ( P3, Linha 79-80)

A falta de controle financeiro leva a busca por ganhos rapidos, como em jogos digitais,
e revela a urgéncia da educagdo financeira. Essa auséncia afeta o bem-estar emocional e gera
comportamentos impulsivos. Ensinar finangas desde cedo promove habitos saudaveis,
autonomia nas escolhas e qualidade de vida, contribuindo para romper o ciclo de pobreza e
garantir seguranga econdmica e social.

4.2. Sentimento da perda em apostas financeiras digitais

O sentimento de perda, especialmente de bens financeiros, esta ligado a expectativas
frustradas de lucro facil. Segundo Pereira e Silva (2021), as finangas comportamentais sao
essenciais para ajudar o consumidor a compreender os riscos e desenvolver autocontrole. A
falta desse conhecimento leva a impulsividade e decisdes irracionais, como investir todo o
salario em jogos por influéncia digital.

O avango tecnologico ampliou o acesso a novas formas de investimento, mas também a
ilusdo de que jogos digitais sdo meios faceis e legitimos de ganho, como apontam Muller, Souza
e Ramos (2019). Ja Mesquita (2019) destaca que a frustragdo constante gera padroes emocionais
negativos, como raiva e arrependimento, refor¢cando a necessidade de mecanismos eficazes para
prevenir comportamentos nocivos nessa industria.

Essas dindmicas de perda e frustragdo descritas pela literatura se refletem diretamente
nos relatos coletados nesta pesquisa, que ilustram como os consumidores vivenciam
emocionalmente os prejuizos financeiros gerados pelas apostas digitais. A seguir, alguns
comentarios exemplificam essa percepgao.

Eu perdi 4 meses do meu salario e até o meu décimo ja peguei antecipado e tb perdi,
ndo so isso como mais que peguei emprestado (R1, P1, linha 6-8)

Eu ja perdi 30 mil & (R2, P6, Linha 206)
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Eu perdi o unico 10 reais que eu tinha e eu queria um ovo de pascoa agora ndo
tenho dinheiro pra nada té muito triste mesmo (R3, P8, Linha 263-267)

Ja comprei de 150 reais, girou girou girou as rodadas e no fim ndo ganhei foi
nada®® (R4, P6, Linha 185-187)

A perda financeira em jogos digitais gera frustragdo, tristeza e sensagdo de traicao,
especialmente quando ha expectativa de lucro facil. Esse ciclo emocional pode levar a
comportamentos compulsivos e impulsivos, agravando o desgaste financeiro. A influéncia de
figuras publicas nas redes sociais reforga essas praticas, promovendo ganhos irreais e
explorando a vulnerabilidade dos consumidores. Sem consciéncia critica ou educagdo
financeira, muitos acabam presos a um padrdo repetitivo de apostas, perdas e frustracdes,
comprometendo seu bem-estar emocional € econdmico.

4.3. Sentimento de arrependimento

O arrependimento, enquanto resposta emocional negativa, costuma surgir da
insatisfacdo com experiéncias de consumo, o que leva os individuos a ponderarem melhor suas
decisoes futuras para evitar novas frustragoes (Neto; Schlemer; Junior, 2005). Nesse cenario,
destaca-se a relevancia de uma abordagem ética na publicidade de jogos de azar, fundamental
para proteger os consumidores e prevenir comportamentos compulsivos (Turmina, 2023). Além
disso, o avango tecnoldgico e a popularizacdo das plataformas digitais ampliaram
significativamente o acesso a jogos de aposta, incluindo os esportivos, exigindo
regulamentagdes que considerem nao apenas o0s aspectos econdmicos, mas também a
responsabilidade social (Barbosa, 2017). A seguir, alguns comentarios exemplificam essa
percepeao: ,

E Golpe essa plataforma, eles bloquearam minha conta quando fui sacar o dinheiro
(R1, P5, Linha 154-56)

Paga aqueles que vocé fez perder dinheiro no tigrinho®®® (R2, P5, Linha
161-163)

gente ndo caian eu perdi mais de 15 mil pensando q ia recuperar e sempre perdia
jogo da mais ele tira tudo seu, pra nao acontecer oque aconteceu comigo (R3, PS,
Linha 277-282)

Uma coisa é certa isso vicia muito, atualmente estou assim & (R4, P9, Linha
300-302

A analise dos relatos evidencia emog¢des como frustragdo, angustia e arrependimento,
frequentemente associadas as perdas financeiras vivenciadas em jogos digitais de azar. Tais
sentimentos refletem impactos emocionais significativos, marcados por expressoes de desabafo
e resignagdo diante de expectativas ndo correspondidas. Segundo Mesquita (2019), essas
emoc¢des negativas sdo comuns em ambientes de consumo digital marcados por
comportamentos impulsivos e refor¢os intermitentes.

A sensac¢do de injustica, presente na percep¢ao de manipulagdo das plataformas ou na
dificuldade de saque dos ganhos, intensifica o arrependimento e pode levar a uma reflexdo
critica sobre os riscos envolvidos. Como destacam Turmina (2023) e Barbosa (2017), tais
experiéncias revelam a urgéncia de medidas regulatorias que protejam os consumidores,
promovendo praticas €ticas e maior conscientizacdo sobre os impactos das apostas online.
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4.4. O sentimento Curiosidade

A curiosidade, enquanto traco humano essencial, motiva a busca por novidades,
sobretudo quando essas experiéncias sao socialmente valorizadas (Souza, Gomes & Leandro,
2008). Tal impulso, por vezes, ocorre sem avaliagdo das consequéncias. Em ambientes digitais,
o aprendizado por observacao intensifica essa influéncia, moldando decisdes com base em
comportamentos alheios (Schunk & DiBenedetto, 2021). A exposi¢ao a contetidos enganosos,
como promessas de lucro em jogos de aposta, amplia os riscos. Vicente et al. (2021) destacam
a urgéncia de acdes educativas permanentes, capazes de desenvolver senso critico € minimizar
os efeitos da desinformagao, especialmente entre jovens.

Ndo conhecia esse jogo, comegarei a joga-lo. é agora que minha vida muda!!! (R6,
P2, Linha 46-48)

T6 precisando de renda extra, vou apostar (R7, P2, Linha 60-61)

Uuu caramba nunca tinha visto isso queria saber como vcs conseguem tantos
depositantes ®® (R32, P5, Linha 165-168

Gente alguém ensina kkkk perdi 20 reais e nunca mais joguei @ @ (R71, PI0),
Linha 335-336

A curiosidade, frequentemente despertada pelo desejo de experimentar algo novo, pode
levar a decisoes impulsivas, especialmente em ambientes digitais como os jogos de azar. Muitos
usuarios demonstram interesse em entender essas plataformas sem ter informagdes completas,
o que favorece frustragdes e perdas financeiras. Esse comportamento ¢ intensificado pelo
aprendizado por observagdo, comum em ambientes sociais digitais, onde os individuos imitam
acoes de terceiros mesmo sem compreensao critica (Schunk e DiBenedetto, 2021). A falta de
educacdo midiatica e financeira aprofunda essa vulnerabilidade, tornando essencial a promog¢ao
de praticas educativas que estimulem a reflexao e o uso consciente dessas plataformas (Vicente
et al., 2021).

4.5. A Esperanca de Ganho Financeiro

Saluan e Fria (2024) apontam que aproximadamente 73,9% dos brasileiros participam
de algum tipo de jogo digital. Com o constante avanco da tecnologia, recursos como realidade
virtual e inteligéncia artificial tém proporcionado experiéncias de jogo cada vez mais imersivas
e personalizadas, o que intensifica o engajamento dos jogadores. Meriguis (2019) observa um
crescente interesse entre os jovens por carreiras relacionadas a apostas e e-sports, impulsionado
pela expectativa de sucesso, mesmo diante dos riscos associados a longo prazo.

Nesse contexto, Rodrigues (2024) chama atengdo para a fragilidade da confiabilidade e
seguranca nas plataformas digitais, alertando que a auséncia de regulamentacdo adequada
favorece a atuagao de influenciadores e expde os jogadores a perdas financeiras significativas.
A seguir, alguns comentarios exemplificam essa percepgao:

eu perdi uns 300 § em uma até achar outra que eu consigo recuperar, agora jogo
todo dia ganho um pouquinho e saco(R56, P8, Linha 269-272)

eu ganho sim, dizer que ndo ganha é errado! ja fiz a compra do més as custas
desses jogos e sou grata a ele.(R60, P8, Linha 287-290)
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A expectativa de lucro rapido ¢ um dos principais motivadores para a adesdao aos jogos
digitais de azar, especialmente em plataformas que prometem altos retornos com investimentos
minimos. No entanto, esse desejo pode gerar uma falsa sensagao de controle e alimentar
decisdes impulsivas, conforme indicam Kahneman (2011) e Pompian (2021), ao abordarem a
atuacao de vieses cognitivos como o excesso de confianga e a heuristica da disponibilidade.

Esses mecanismos psicoldgicos levam os jogadores a superestimar suas chances de
sucesso, ignorando os riscos reais envolvidos. Diante disso, a educacao financeira se mostra
essencial para desenvolver o pensamento critico e mitigar comportamentos compulsivos
(Saccol e Pieniz, 2018).

Da mesma forma, politicas de regulacdo que garantam transparéncia e responsabilidade
nas praticas de divulgacdo sdo fundamentais para equilibrar expectativas e proteger os
consumidores mais vulneraveis, conforme enfatizam Turmina (2023) e Barbosa (2017).
Quando associada ao uso consciente, a esperanca de ganhos pode ser canalizada de forma mais
sustentavel, reduzindo o risco de prejuizos financeiros e o desenvolvimento de padrdes de
dependéncia.

4.6. Satisfagdo em Apostar

A auséncia de limites temporais e financeiros em jogos de azar digitais pode intensificar
comportamentos de risco, uma vez que a satisfacdo obtida nesse tipo de pratica tende a ser
passageira e instavel. Essa condicdo exige um equilibrio entre diversdo e responsabilidade, a
fim de evitar consequéncias negativas para o bem-estar dos jogadores (Brown; Osmon, 2020).
No cenario brasileiro, muitos individuos veem nas apostas digitais uma alternativa para resolver
problemas financeiros imediatos, motivados pela promessa de ganhos rapidos (Pergher, 2022).

Embora os jogos possam proporcionar momentos de prazer, pesquisas indicam que
jogadores frequentes demonstram niveis mais baixos de satisfacdo de vida e afetos positivos,
sendo que o tempo dedicado ao jogo ndo €, por si sd, um preditor significativo de bem-estar
(Coser; Giacomoni, 2019). A seguir, alguns comentarios ilustram essas percepgdes e
experiéncias vivenciadas por usudrios em plataformas de apostas digitais.

muito bom esse jogo, coloquei 100 e consegui fazer 50 mil, hoje vivo dos
rendimentos que ganhei nesse jogo’'(R3, P1, Linha 37-40)

Obrigado por me ensinar a jogar meu anjo(R35, PS5, Linha 177-178)

peguei 2000 do nada nem esperava finalmente achei uma plataforma boa cé
loko(R44, P6, Linha 215-217)

mds gente t0 chorando kkkk nunca consegui nada em nenhuma plataforma, mas
consegui em um novo agorinha © (R46, P7, Linha 222-226)

eu nunca mais jogo em outra plataforma a que eu to fez eu recuperar tudo o que
perdi na outras (R50, P7, Linha 237-240).

Relatos como “coloquei 100 e fiz 50 mil, hoje vivo dos rendimentos” e “Obrigado por
me ensinar a jogar’ evidenciam como ganhos inesperados e a percep¢do de dominio das
estratégias promovem uma sensacao de conquista entre os apostadores. Essa satisfacdo
momentanea, associada ao prazer imediato, pode levar a um aumento na frequéncia das apostas
e reforcar comportamentos impulsivos (Kahneman, 2011; Mesquita, 2019).
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A ilusdo de controle gerada por vitérias ocasionais favorece o engajamento continuo
com as plataformas de jogos, mesmo diante de riscos significativos. No entanto, essa
experiéncia positiva tende a ser temporaria, o que pode resultar em frustragdo e prejuizos
financeiros caso ndo haja um controle consciente do comportamento. Nesse sentido, Coser e
Giacomoni (2019) ressaltam que, embora os jogos possam gerar satisfagdo pontual, isso ndo se
traduz necessariamente em bem-estar duradouro.

4.7. Situagdo de Prevenir

A prevengao nos jogos digitais de azar deve focar na reducao de danos e na promog¢ao
de decisdes conscientes (Marionneau; Ruohio; Karlsson, 2023), por meio de agdes educativas
que esclaregam os riscos e incentivem uma postura critica frente ao consumo digital
(Boaventura, 2015). O vicio nesse contexto atua como uma dependéncia comportamental,
semelhante ao uso de substancias, ativando o sistema de recompensa cerebral e dificultando a
interrup¢do, mesmo diante de perdas financeiras (Peixoto et al., 2025). A frustragdo por nao
obter os ganhos prometidos por influenciadores e plataformas intensifica o sofrimento
emocional (Gibson; Griffiths; Calado, 2022). A ansiedade também é comum, agravada pela
dindmica acelerada dos jogos e apostas esportivas, que mantém o usudrio em constante
expectativa e alimentam estresse ¢ depressao (Sirois; Owens, 2021; Billieux et al., 2015). A
seguir, sdo apresentados comentérios que ilustram os impactos emocionais vivenciados por
usuarios dessas plataformas.

Tigrinho é golpe pessoal, péem dinheiro com chances minimas de ganhar depois
travam seu dinheiro e ndo tem nem o que fazer pessoal maluco achando que vai
ganhar dinheiro com isso. S6 montagem de influencer falando que ganhou algo(R78,
P 11-12, Linha 395-403)

Isso é muito grave! Ele vicia e é o mal da geragdo o vicio dos jogos online. A maioria
cometeram suicidio ®®& (R86, P13, Linha 476-479)

Esse jogo gera ansiedade no jogador o tigrinho e tbm as apostas de bets futebol(R87,
P13, Linha 481-483)

A crescente popularizacao dos jogos de aposta digitais exige estratégias preventivas
eficazes. Para Marionneau, Ruohio e Karlsson (2023), a prevencdo deve combinar acdes
educativas e regulatorias para reduzir danos e promover escolhas conscientes. Medidas como
educacdo financeira e digital sdo essenciais para estimular o autocontrole (Boaventura, 2015).
Além disso, o vicio em jogos, similar ao das substancias psicoativas, demanda suporte
psicolégico e programas de reabilitagdo (Gibson; Griffiths; Calado, 2022). Essas agdes sdao
fundamentais para mitigar os impactos negativos das apostas digitais, especialmente entre
publicos vulneraveis, promovendo um ambiente de consumo mais seguro e responsavel.

5. CONCLUSAO

A andlise netnografica realizada neste estudo evidenciou como influenciadores digitais
desempenham um papel central na promogao de jogos digitais de azar, afetando diretamente o
comportamento do consumidor em plataformas como TikTok e Instagram. Os resultados
indicam que os conteudos impulsionados por esses influenciadores mobilizam gatilhos
emocionais potentes, como esperanca de ganho financeiro, desejo de pertencimento, frustragao
e arrependimento, levando a decisdes impulsivas, especialmente entre publicos vulneraveis.
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Esses achados estdo alinhados com a perspectiva das finangas comportamentais, que destacam
como heuristicas cognitivas e vieses emocionais moldam a tomada de decisdo em contextos de
incerteza (Kahneman, 2011; Tversky & Kahneman, 1974).

O estudo também revelou que os jogadores frequentemente entram nessas plataformas
motivados por curiosidade ou necessidade financeira urgente. A relagdo parassocial com os
influenciadores reforca o comportamento de consumo, muitas vezes sem uma avaliagdo
racional dos riscos envolvidos (Carvalho, Gasparin & Dorneles, 2022). Nesse cendrio, praticas
de consumo sao intensificadas por estimulos sensoriais e estratégias de marketing digital que
simulam recompensas imediatas, conforme discutido por Gomes (2019) e Marques (2021).

Do ponto de vista teodrico, este estudo contribui para aprofundar a compreensao sobre a
intersec¢do entre psicologia do consumidor, finangas comportamentais e influéncia digital. A
partir de uma abordagem qualitativa, o trabalho amplia os debates sobre o papel da influéncia
social e emocional nas decisdes de consumo de risco, especialmente em ambientes digitais.
Reforga-se a relevancia dos estudos de Kahneman (2011) e Tversky e Kahneman (1974) sobre
o uso de heuristicas ¢ a predominancia do Sistema 1 em contextos de decisdo rapida e
emocional. Ademais, a ado¢do da netnografia como método revela sua poténcia para captar
discursos auténticos e espontaneos dos consumidores em ambientes online, conforme destacado
por Kozinets e Gambetti (2021).

As descobertas da pesquisa oferecem subsidios relevantes para a formulagao de politicas
publicas, estratégias de regulacdo do setor de apostas online e acdes de responsabilidade social
por parte das plataformas e influenciadores. A identificagdo de categorias como caréncia
financeira, arrependimento e sensacdo de perda permite que gestores e reguladores
compreendam os impactos reais do consumo desses jogos. Boaventura (2015) e Marionneau,
Ruohio e Karlsson (2023) defendem que agdes preventivas e educativas devem ser priorizadas,
a fim de reduzir os efeitos negativos do consumo desregulado de jogos digitais. Empresas de
midia social e influenciadores devem ser responsabilizados pela transparéncia e ética na
promocgao de tais produtos, adotando praticas que alertem para os riscos e fornecam apoio
informativo aos usudrios.

Entre as limitagdes do estudo, destaca-se a restricdo a analise de comentarios publicos
e espontaneos em redes sociais, 0 que ndo permite acesso a informagdes demograficas
detalhadas dos participantes nem valida¢do dos discursos apresentados. Além disso, o escopo
da pesquisa se limitou a contetidos em lingua portuguesa e a plataformas populares no Brasil,
como Instagram e TikTok.

Para pesquisas futuras, sugere-se o uso de triangula¢do metodologica, com aplicagio de
entrevistas ou questionarios em profundidade, de modo a complementar os achados
netnograficos. Também seria relevante investigar o papel das influéncias culturais, o impacto
do design persuasivo das plataformas e a atuacdo das politicas regulatérias. Estudos
comparativos entre paises com diferentes niveis de regulagao do jogo digital poderiam ampliar
a compreensao global do fenomeno.

Este artigo buscou compreender como influenciadores digitais afetam o comportamento
do consumidor em jogos de azar digitais, revelando os mecanismos emocionais, cognitivos €
sociais envolvidos nesse processo. Os dados analisados demonstram que, além de motivar o
consumo, os influenciadores criam um ambiente simbdlico onde os riscos sao minimizados e
os ganhos sdo supervalorizados. Isso intensifica comportamentos impulsivos e, em muitos
casos, leva a perdas financeiras significativas e sofrimento emocional.

As conclusdes reforcam a importancia de abordagens interdisciplinares para estudar o
consumo digital, integrando perspectivas da psicologia, das finangas comportamentais ¢ da
comunica¢do digital. Também destaca-se a urgéncia de politicas publicas que promovam
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educacdo financeira, regulamentem a publicidade de jogos de azar e incentivem o consumo
responsavel em ambientes digitais altamente persuasivos.
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