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Resumo: O crescimento das plataformas de apostas digitais tem mobilizado a aten¢io de pesquisadores e
formuladores de politicas publicas diante do impacto que esse tipo de consumo exerce sobre os jovens,
especialmente em contextos de vulnerabilidade social. Este estudo teve como objetivo analisar os fatores que
influenciam o consumo de apostas digitais, com énfase nas dimensdes culturais, sociais e econdmicas que moldam
tais praticas. Para tanto, adotou-se uma abordagem mista, combinando analise quantitativa, que permitiu mapear
associagoes entre perfil socioecondmico e propensdo as apostas, ¢ investigagdo qualitativa, que deu densidade
interpretativa as experiéncias relatadas pelos participantes. Os resultados evidenciaram que baixa renda,
escolaridade reduzida e auséncia de educagdo financeira estdo associadas ao maior envolvimento com apostas, ao
mesmo tempo em que influenciadores digitais ¢ campanhas publicitarias desempenham papel central na
legitimag@o dessa pratica como forma de entretenimento ou promessa de ganhos rapidos. As narrativas revelaram
ainda tensodes entre o prazer e a esperanca de ascensdo e a consciéncia dos riscos financeiros. O estudo contribui
para ampliar o debate sobre consumo e cultura, evidenciando o carater simbdlico e estrutural das apostas digitais,
e reforga a relevancia de politicas publicas voltadas para a regulacdo do setor e a promogao da educagdo financeira.

Palavras-Chave: Apostas digitais; Vulnerabilidade social; Educacdo financeira; Cultura e
Consumao.
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1. Introducio

A cultura do consumo tem sido estudada em diversos campos das ciéncias, sendo entendida
como um fendomeno capaz de ultrapassar o simples ato de adquirir um bem ou consumir um
servigo, mas sim trazendo um significados e representatividade, como um significado
simbolico, status um até¢ mesmo um pertencimento social. Com a chegada da internet e sua
expansao, esse fendmeno € potencializado pelas figuras chamadas influenciadores digitais, que
tém como papel central a mediag¢ao entre marcas e consumidores. Trazendo para realidade dos
cassinos online, essa capacidade de influenciar acaba se tornando mais relevante, pois os
influenciadores sdao capazes de promover nao apenas um produto ou servi¢o, mas sim uma
imersdo em uma realidade carregada de promessas, como entretenimento, adrenalina e ganhos
financeiros faceis.

As plataformas de jogos de azar online t€ém crescido nos ultimos anos, sendo resultado de uma
estratégia de marketing agressiva, onde eles tém feito parcerias com influenciadores e usando
os mesmos como disseminadores do seu produto, divulgando em lives, videos patrocinados e
postagens em redes sociais. Os influenciadores retratam os cassinos online como algo divertido
e facil de acessar, escondendo ou minimizando os riscos envolvidos por tras dessa pratica, riscos
esses como, perdas financeiras significativas, endividamento, problemas psicologicos, entre
outros. A normaliza¢do dos jogos, como “tigrinho”, “jogo do foguete”, entre outros, contribui
para a formacdo de uma cultura em que o consumo desses jogos tem se tornado cada vez mais

normal e incentivado.

Diante desse cenario apresentado, temos como objetivo neste estudo analisar a intersec¢ao entre
cultura e consumo no contexto de cassinos online, com influenciadores digitais e seu papel na
constru¢ao de uma narrativa que estimula o engajamento dos consumidores. Busca-se entender
como a promog¢ao desses jogos ¢ capaz de impactar a vida dos jogadores, podendo levar ao
endividamento, além de explorar as implicagdes socioecondmicas dessa pratica.

Contexto da Pesquisa: Os Cassinos Online

Cassinos sdo tradicionalmente reconhecidos como espacos de entretenimento voltados ao
publico adulto, nos quais se realizam apostas em jogos cuja logica ¢ predominantemente
determinada pelo acaso. Historicamente associados a resorts e hotéis de luxo, esses ambientes
oferecem experi€éncias marcadas por glamour, lazer e promessas de enriquecimento rapido
(Equipe Editorial de Conceito, 2019). No entanto, o consumo desses jogos vai além de sua
dimensdao ludica: eles mobilizam significados culturais complexos e podem se tornar
instrumentos de constru¢do de identidade, status e pertencimento, conforme discutido na
literatura de consumo cultural (McCracken, 2007; Arnould & Thompson, 2005).

Com o avango da globalizagdo e da digitalizacao das praticas sociais, observa-se um processo
de migragado dos jogos de azar para plataformas online. A auséncia de uma regulagao rigida da
internet, somada a facilidade de acesso por meio de aplicativos e websites, contribuiu para a
proliferacdo de cassinos virtuais, inclusive em paises nos quais essas praticas sao restritas ou
proibidas, como o Brasil (Zaska, 2023; FinanZero, 2023). Essa transformacao ¢ coerente com
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o que Slater (1997) aponta sobre a modernidade e o consumo: a tecnologia ndo apenas altera os
meios de acesso aos bens, mas também transforma os modos pelos quais os consumidores se
relacionam com eles.

No ambiente digital, os jogos sdo caracterizados como jogos de azar, uma vez que os resultados
sao determinados por algoritmos que operam sob logicas probabilisticas, frequentemente
opacas ao usudrio final (Contetido Especial, 2024). Exemplos populares como o “Tigrinho”, a
“roleta” e o “jogo do foguete” ilustram essa dinamica, em que o apelo a sorte se sobrepoe a
qualquer elemento de habilidade.

Pesquisas indicam que a facilidade de acesso aos jogos de azar online amplia os riscos de vicio,
especialmente entre adolescentes e jovens (Parrado-Gonzalez & Leon-Jariego, 2020; Gupta &
Derevensky, 1997; Savolainen et al., 2019). O consumo desses jogos se insere, assim, num
contexto mais amplo da cultura de consumo, em que valores como imediatismo, entretenimento
e risco sdo promovidos como formas de distingdo e prazer (Barbosa & Campbell, 2007,
Featherstone, 2007; Sassatelli, 2007). A influéncia de midias digitais e de influenciadores
também contribui para a popularizagdo e normaliza¢ao dessas praticas (Zanette, 2015; Gomes,
Neves & Pereira, 2019; Batista et al., 2020).

Dessa forma, ¢ necessario compreender o consumo de jogos de azar ndo apenas como uma
pratica econdmica ou recreativa, mas como uma manifestacdo simbolica da cultura
contemporanea, atravessada por fatores sociais, econdmicos, midiaticos e tecnoldgicos.

2. Fundamentacio tedrica
Cultura

A cultura configura-se como um objeto de estudo particularmente relevante em virtude de suas
multiplas interpretagdes e abordagens. A partir da analise de contribui¢des tedricas de autores
como Don Slater (1997), Arnould e Thompson (2005), McCracken (2003), Barbosa (2006) e
Campbell (2001), ¢ possivel compreender a cultura como um fendmeno fragmentado e
dinamico, constituido por um conjunto de significados, valores e praticas que moldam o mundo
social e estruturam as relagdes interpessoais. Nesse sentido, a cultura opera como uma lente por
meio da qual os individuos interpretam e experienciam a realidade.

Contrariando concepgdes essencialistas, a cultura ndo deve ser entendida como algo estatico ou
homogéneo, mas sim como um processo em constante transformagdo, influenciado por
multiplos contextos € mecanismos estruturais, tais como as dimensdes econdmica, social,
historica, de género, classe e etnia, além de forcas contemporaneas como o capitalismo, a
globalizacdo e os discursos midiaticos.

Os dados analisados ao longo da pesquisa evidenciam a capacidade da cultura de moldar as
experiéncias humanas, interferindo na maneira como vivemos, sentimos € agimos, €
contribuindo para a constituicao de identidades e praticas sociais ao longo do tempo.
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Cultura e Consumo

Ao longo da pesquisa, constatou-se que o consumo ndo pode ser reduzido a uma simples
transacdo econdmica ou a mera utilizagdo funcional de bens e servigos. Conforme apontam
autores como Don Slater (1997), Arnould e Thompson (2005), McCracken (2003), Barbosa
(2006) e Campbell (2001), o consumo deve ser compreendido como um fendmeno simbolico e
culturalmente estruturado.

Esses autores convergem na perspectiva de que o consumo opera como um sistema de
significados, no qual as praticas de adquirir, utilizar e até descartar bens e servigos sao
carregadas de simbolismos e valores. Tais praticas ndo apenas expressam preferéncias
individuais, mas também articulam normas sociais, constroem identidades e¢ comunicam
pertencimento a determinados grupos. O ato de consumir, portanto, torna-se uma forma de
mediagdo entre o sujeito e o contexto cultural em que estd inserido, funcionando como uma
linguagem social.

Nessa perspectiva, os bens de consumo sdo mais do que objetos materiais: eles atuam como
veiculos de expressdo simbolica e de construgcdo identitaria, sendo constantemente
ressignificados a partir das transformagdes historicas, sociais e culturais. A cultura, nesse
contexto, emerge como um fator estruturante das praticas de consumo, influenciando o que se
consome, como se consome ¢ os sentidos atribuidos a esses atos.

Relagao entre Cultura e Consumo de Cassinos

O estudo conduzido por Jéssica Laves (2024) revela o envolvimento de jovens do ensino médio
com jogos de azar, destacando que 61,7% dos entrevistados ja realizaram apostas, alinhando-
se a dados nacionais da ANBIMA que indicam que cerca de 22 milhdes de brasileiros apostaram
online em 2023 (ANBIMA, 2025). Essa alta incidéncia remete a necessidade de se compreender
os determinantes desse fendmeno nao apenas a partir da perspectiva econdmica, mas também
a luz das influéncias culturais e sociais que permeiam o consumo contemporaneo.

No ambito socioecondmico, a analise dos dados aponta para uma interse¢ao critica entre a
auséncia de educacdo financeira formal e a vulnerabilidade econdmica desses jovens. A falta
de orientacdo estruturada em finangas pessoais (33,6% nunca participaram de atividades
educativas; 41,6% tiveram contato apenas superficial via redes sociais) resulta em lacunas na
compreensdo das consequéncias financeiras das apostas, reforcadas pelo dado de que 48,4%
desconhecem os riscos financeiros envolvidos (Silva et al., 2022). Tal cenario evidencia o papel
da educacao financeira como elemento estruturante para a tomada de decisdes conscientes e
sustentaveis, algo ainda negligenciado em muitas politicas educacionais brasileiras.

Essa lacuna se intensifica quando se considera a precariedade da condi¢do econdmica: a maioria
dos jovens depende financeiramente de terceiros (59,7% nao possuem renda propria) e uma
parcela significativa recebe valores proximos ao saldrio-minimo ou beneficios sociais como o
“P¢ de Meia” e o “Bolsa Familia” (Secretaria de Comunicagao Social, 2024). A priorizacao dos
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gastos para despesas essenciais (43%) em detrimento de lazer ou consumo supérfluo demonstra
a coexisténcia da necessidade basica com o desejo por entretenimento, um fenomeno que,
conforme a teoria da cultura de consumo (Barbosa & Campbell, 2007; Arnould & Thompson,
2005), revela como praticas consumistas sao mediadas pela constru¢ao simbolica de identidade
e pertencimento.

A percepgao das apostas online como uma possivel fonte de renda extra por cerca de 23,5% dos
jovens expressa, por um lado, a influéncia da cultura do imediatismo financeiro contemporaneo,
em que o rapido retorno sobre investimentos (mesmo que arriscados e ilusorios) se sobrepoe a
construcdo de trajetérias econdmicas sustentaveis (McCracken, 2007; Featherstone, 2007). Este
imediatismo ¢é corroborado pelo baixo indice de planejamento financeiro entre os jovens: 44,9%
nunca planejaram suas finangas, e 74,5% nao realizam investimentos, indicando uma tendéncia
de consumo orientada ao presente e a respostas imediatas as necessidades (Silva et al., 2022).

Ao cruzar esses elementos com as influéncias sociais, a pesquisa destaca que a pressdo € o
exemplo de amigos exercem papel fundamental na adesdo aos jogos de azar (31,5% apontaram
influéncia direta). Isso estd em consondncia com as evidéncias empiricas de estudos
internacionais que enfatizam a importancia das redes de relacionamento proximas na promogao
do consumo e do risco associado ao jogo (Gupta & Derevensky, 1997; Savolainen et al., 2019;
Coté et al., 2020). Além disso, o crescimento das campanhas publicitarias e o papel dos
influenciadores digitais, conforme Zanette (2015), expandem essa influéncia para além do
circulo proximo, criando um ecossistema de promog¢ao que legitima e normaliza o consumo de
jogos de azar.

A agdo desses influenciadores digitais, com seu poder de persuasdo e credibilidade junto ao
publico jovem, reflete processos de contdgio cultural e imitacdo que ultrapassam a mera
recomendacao explicita (Zanette, 2015). Essa dindmica ¢ potencializada pela alta penetragao
de antncios em plataformas de streaming, que impactam diretamente o comportamento do
consumidor — 81% dos brasileiros relatam comprar produtos indicados via essas midias
(Gomes, Neves & Pereira, 2019). A interse¢do entre a vulnerabilidade financeira e a influéncia
mididtica cria, assim, um contexto propicio para a expansao do consumo de jogos de azar.

Portanto, a andlise revela que o consumo de jogos de azar entre jovens ndao pode ser
compreendido apenas como uma questdo individual ou econdémica, mas sim como um
fendmeno complexo, multifacetado e enraizado na cultura contemporanea de consumo. A falta
de educacdo financeira formal, combinada & pressdo social e a influéncia dos meios digitais,
articula um cendrio em que as decisdes de consumo sdo permeadas por praticas simbolicas,
culturais e econdmicas, reforgando o papel da cultura como mediadora dos comportamentos de
consumo (Barbosa & Campbell, 2007; Arnould & Thompson, 2005).

Essa constatacdo sugere a necessidade de politicas publicas integradas que articulem educacao
financeira, regula¢do do marketing digital e a¢des de conscientizagdo social para mitigar os
impactos negativos dessa pratica, sobretudo entre os segmentos mais vulneraveis da populacao
jovem.
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3. Método de pesquisa

Este estudo adota uma abordagem mista, com énfase qualitativa, a fim de compreender as
interse¢des entre cultura e consumo no contexto dos jogos de azar online. Combinando
instrumentos quantitativos e qualitativos, buscou-se captar tanto padrdes de comportamento
quanto interpretagdes subjetivas relacionadas a pratica das apostas virtuais.

A opgdo por métodos complementares fundamenta-se na perspectiva de que o consumo nao
pode ser reduzido a uma dimensao apenas funcional ou econémica, mas deve ser compreendido
em sua complexidade simbolica, como propdem autores da tradicdo da Consumer Culture
Theory (Arnould & Thompson, 2005; McCracken, 2007; Barbosa & Campbell, 2007). Dessa
forma, a metodologia foi desenhada para captar tanto tendéncias comportamentais mais amplas
quanto sentidos atribuidos ao consumo em contextos especificos.

3.1)  Etapa quantitativa

A primeira fase da pesquisa consistiu na aplicagdo de um formulario estruturado via Google
Forms (Apéndice 1), com questdes fechadas e abertas, distribuido de forma online por meio de
redes sociais e aplicativos de mensagens. A divulgacdo ocorreu em grupos diversos, com énfase
em perfis jovens, mas buscando atingir diferentes faixas etarias, géneros e classes sociais, com
o intuito de ampliar a diversidade da amostra.

O questiondrio foi composto por perguntas que abordavam elementos como perfil
sociodemografico (idade, género, renda, escolaridade); frequéncia e motiva¢do para apostas
online; grau de exposi¢ao a propagandas de jogos de azar e influenciadores digitais; percepc¢des
sobre risco, controle e retorno financeiro e praticas de planejamento e educagdo financeira.
Disponibilizado entre os meses de fevereiro e marco de 2025, o questionario recebeu um total
de 90 respostas.

Uma analise inicial dos dados revelou que mais de 70% dos respondentes declararam renda de
até dois salarios-minimos e escolaridade baixa a moderada. Cerca de 57% afirmaram que a
principal motivagdo para apostar era a expectativa de ganhar dinheiro, e mais de 80% relataram
exposicdo recorrente a influenciadores promovendo cassinos. Notou-se, ainda, que cerca de
40% ja realizaram apostas apds verem uma propaganda, sugerindo associacao entre exposi¢ao
as midias digitais e comportamento de consumo. Essa etapa, cujos resultados serdo
apresentados mais a frente, teve carater exploratorio e serviu como base para a segunda fase da
pesquisa, de natureza qualitativa.

3.2)  Etapa qualitativa: entrevistas em profundidade
Na sequéncia, foi realizada uma etapa qualitativa com aplicagdo de entrevistas em profundidade

(McCracken, 1988), com o objetivo de aprofundar a compreensdo sobre os significados
culturais e subjetivos relacionados as apostas online. Essa fase buscou captar as motivacdes
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pessoais, interpretacdes simbolicas, praticas cotidianas e influéncias mididticas percebidas
pelos proprios individuos em sua trajetoria de consumo. Ao todo, foram entrevistados nove
participantes (Tabela 1), selecionados pelo critério da acessibilidade. As entrevistas revelaram
diferentes perfis de trabalhadores expostos a campanhas publicitarias online. Para preservar o
anonimato, utilizou-se pseudonimo para identificar os respondentes.

Tabela 1. Perfil dos Respondentes.

Nome Idade Ocupacio

Joyce 20 Estudante

Carlos 27 Assistente Administrativo
Mila 32 CLT
Yago 23 Estudante

Lucas 61 Suporte de TI

Maria 34 Coordenadora de Atendimento

Erasmo 33 Analista de RH

Osmar 43 Desenvolvimento de Sistemas
Livia 28 Analista

Fonte: os autores

Para viabilizar a participagdo, as entrevistas foram realizadas de forma remota, respeitando as
limitagdes de agenda dos participantes e favorecendo maior acessibilidade. Utilizou-se,
prioritariamente, duas plataformas: Google Meet, para entrevistas em video, agendadas
previamente e o aplicativo WhatsApp, por meio de trocas de dudios espontaneos, o que permitiu
maior flexibilidade e fluidez na comunicacao.

O roteiro de entrevista seguiu um modelo semiestruturado, guiado por temas identificados na
fase quantitativa, tais como: histérico de envolvimento com apostas, contexto social e
financeiro, percepgao de risco, relagdo com influenciadores e expectativa de retorno financeiro.
A escolha por entrevistas em profundidade justifica-se pela possibilidade de captar dimensdes
emocionais, contraditdrias e simbdlicas do consumo que ndo emergem facilmente por meio de
instrumentos fechados. Além disso, respeitar o ritmo dos participantes e permitir a
espontaneidade das falas foi importante para favorecer um ambiente de maior conforto e menor
percepcao de julgamento, especialmente diante de um tema sensivel.

3.3)  Andalise dos dados

A analise dos dados qualitativos foi conduzida com base na andlise tematica (Braun & Clarke,
2012), uma abordagem utilizada em pesquisas qualitativas por sua flexibilidade e capacidade
de revelar padrdes de significados a partir do contetido das falas. O processo envolveu as
seguintes etapas: 1) familiarizagdo com os dados: escuta e transcricdo das entrevistas, com
leitura atenta dos dudios e anotacdes iniciais; ii) codificag¢do inicial: identificagdo de trechos
significativos e atribui¢do de codigos abertos; iii) constru¢ao de temas: agrupamento de coédigos
em categorias tematicas mais amplas, que dialogam com a literatura tedrica; iv) revisao e
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refinamento dos temas: articulagdo dos achados com os objetivos da pesquisa e com os aportes
conceituais da cultura do consumo.

3.4)  Materiais e procedimentos

Os materiais utilizados ao longo da pesquisa incluiram: i) Google Forms para o questionario
exploratdrio; ii) editor de texto e planilhas eletronicas para organizagao dos dados; iii) Software
de gravacao de audio e video, com consentimento dos participantes e iv) Ferramentas de
transcri¢do online para as entrevistas

3.5) Consideragoes éticas

A pesquisa foi conduzida de acordo com os principios €ticos da pesquisa com seres humanos.
Todos os participantes foram informados sobre os objetivos do estudo, as formas de uso dos
dados e o respeito a confidencialidade e ao anonimato. O consentimento foi obtido de forma
livre e esclarecida antes do inicio de cada entrevista.

4. Resultados
4.1)  Resultados da Etapa Quantitativa

A etapa quantitativa da pesquisa seguiu um delineamento transversal, conduzido por meio de
formulario eletronico (Google Forms). A amostra final compreende 90 participantes. Foram
coletadas informagdes sociodemograficas (idade, género, escolaridade, renda), além de
varidveis relacionadas ao comportamento de apostas online (experiéncia prévia em cassinos
virtuais, frequéncia atual de apostas, tempo de pratica, gasto mensal, recebimento de bonus,
dificuldades para saque) e a exposicdo a propagandas de influenciadores digitais. As analises
foram realizadas por meio de estatistica descritiva e testes de associacdo (qui-quadrado),
buscando identificar relagdes entre caracteristicas individuais e comportamento de apostas.

A amostra foi composta majoritariamente por mulheres (58,9%) e homens (40%), com apenas
um respondente ndo bindrio (1,1%). Quanto a escolaridade, destacam-se o ensino superior
incompleto (43,3%), o ensino médio completo (22,2%) e a pos-graduacao (17,8%). Em termos
de renda, as categorias mais frequentes foram entre 1 e 2 salarios-minimos (34,4%) e menos de
um saldrio-minimo (25,6%), sugerindo que a amostra estd concentrada em faixas de menor
rendimento.

Comportamento de apostas

Ao serem questionados sobre a experiéncia com cassinos online, 55,6% afirmaram nunca ter
apostado, enquanto 44,4% relataram ja ter realizado apostas (mesmo que ndo atualmente). A
frequéncia atual indicou prevaléncia de nao apostadores (54,4%) ou individuos que nao
apostam mais (27,8%). Apenas 9,9% afirmaram apostar regularmente (algumas vezes por més,
por semana ou diariamente).
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Sobre gastos mensais, entre aqueles que ainda apostam, prevaleceram valores de até R$200
(23,3%), seguidos pelo uso exclusivo de bonus da plataforma (11,1%). Houve ainda registros
de gastos mais elevados, superiores a R$500, em 4,4% dos casos.

Quanto a experiéncia de saque, 22,2% ja conseguiram resgatar ganhos sem dificuldades,
enquanto 16,7% relataram dificuldades ou impossibilidade de saque, evidenciando fragilidades
na relacdo consumidor-plataforma. Além disso, 40% dos participantes indicaram ter recebido
bonus ou promogdes que os incentivaram a apostar mais, indicando o efeito das estratégias
comerciais de retencao.

Influéncia dos influenciadores digitais

A exposicdo a influenciadores revelou influéncia relevante: entre os 40 respondentes que
efetivamente responderam a essa questdo, 37,5% afirmaram ter apostado motivados por
propagandas de influenciadores digitais. Importante notar que todos esses casos pertencem ao
grupo de individuos que ja haviam apostado, o que reforca a relagdo entre comunicagao
midiatica e engajamento em praticas de consumo arriscadas.

Foram realizados testes de qui-quadrado para avaliar associacdes entre o fato de ja ter apostado
e variaveis sociodemograficas:

a) Género x experiéncia de aposta: nao foi observada associagao significativa (y* = 1,435;
p =0,488).

b) Renda x experiéncia de aposta: observou-se associagdo significativa (y> = 11,378; p =
0,044), indicando maior propensdo a aposta entre faixas de renda mais baixas.

¢) Escolaridade x experiéncia de aposta: verificou-se associagado significativa (y*=17,893;
p = 0,003), com maior prevaléncia de apostadores entre individuos com ensino médio
completo e superior incompleto.

Os achados evidenciam que o fendmeno das apostas digitais esta relacionado a marcadores
socioeconomicos: baixa renda e menor escolaridade aparecem como varidveis associadas a
maior propensao ao jogo. Tais dados dialogam com a literatura que identifica a vulnerabilidade
de grupos em situacdes de restricdo econdmica a promessa de ganhos imediatos. A influéncia
de estratégias de marketing digital também se destaca. O papel de influenciadores na
legitimacdo social das apostas € consistente com estudos sobre consumo mididtico,
demonstrando como a comunicacao digital contribui para a expansao de praticas de risco.

E importante reconhecer algumas limitagdes que atravessam este estudo. Em primeiro lugar, a
amostra foi obtida por conveniéncia, o que significa que os participantes ndo foram
selecionados de forma aleatoria. Esse aspecto restringe a possibilidade de generalizar os
resultados para a populagdo em geral, pois o perfil dos respondentes pode refletir caracteristicas
especificas do grupo alcancado pelo instrumento de coleta. Além disso, algumas questdes do
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questionario apresentaram taxas elevadas de nao resposta. O exemplo mais expressivo ocorreu
no item que investigava a influéncia de propagandas de influenciadores digitais, no qual mais
da metade dos participantes optou por ndo responder. Esse padrdo pode indicar tanto um
desconforto em admitir tal influéncia quanto um desinteresse pelo tema, mas, em qualquer caso,
gera lacunas analiticas e reduz a confiabilidade de inferéncias sobre o impacto da comunicagao
midiatica. Outro ponto que merece destaque refere-se ao tamanho reduzido de determinados
subgrupos da amostra, sobretudo quando as categorias foram cruzadas em analises
multivariadas. Esse fator comprometeu a robustez estatistica de alguns modelos exploratorios,
exigindo cautela na interpretacdo de associagdes mais complexas entre variaveis.

Apesar dessas limitacdes, os achados oferecem subsidios relevantes para reflexdo académica e
para formulacao de politicas publicas. Os resultados sugerem a necessidade de maior regulacao
da publicidade digital relacionada a jogos de azar, em especial quando articulada a atuagdo de
influenciadores digitais, cuja capacidade de persuasdo parece ter impacto direto sobre a decisdo
de apostar. Do mesmo modo, a associagdo encontrada entre praticas de apostas e condigdes
socioecondmicas mais vulneraveis indica a pertinéncia de programas de educagdo financeira
voltados a jovens e populacdes de baixa renda, segmentos mais suscetiveis a promessa de
ganhos rapidos e faceis. Finalmente, aponta para a relevancia do fortalecimento da prote¢do ao
consumidor digital, sobretudo no que diz respeito a transparéncia dos mecanismos de saque e
bonificagdo oferecidos pelas plataformas, que frequentemente se apresentam de maneira pouco
clara ou mesmo enganosa. Em conjunto, essas implicag¢des refor¢gam a necessidade de um olhar
critico sobre a relacdo entre consumo, cultura digital e vulnerabilidade social, contribuindo para
debates regulatorios e académicos acerca do tema.

4.2)  Resultados da Etapa Qualitativa

As entrevistas realizadas permitiram compreender as diferentes formas de envolvimento com
as apostas online, revelando que a pratica nao pode ser entendida de modo homogéneo, mas
sim como fendmeno plural, atravessado por fatores econdmicos, sociais, emocionais e culturais.
Um primeiro aspecto que emergiu foi o papel da publicidade e dos influenciadores digitais na
mediacdo do consumo. Joyce, por exemplo, embora nunca tenha apostado, reconheceu a
atratividade estética das propagandas, destacando que “a cor € bem chamativa, né? E eles botam
os negocinhos rodando e as pessoas ganhando muito dinheiro” (Joyce, 20 anos). Essa
observagdo ecoa as analises de consumo midiatico que apontam para o poder simbolico da
estética visual na construgdo do desejo.

Nos depoimentos de Erasmo e Yago, a figura dos influenciadores digitais foi central, ainda que
interpretada de formas divergentes. Erasmo declarou que “eles mostram mais os ganhos
dizendo que os riscos sdo minimos [...] eu acredito afetar muitas pessoas. Porque as pessoas
acabam confiando e acreditando” (Erasmo, 33 anos). Yago, em contraste, afirmou que “quando
¢ no futebol, eles apostam de verdade, da pra ver que ¢ real; mas em cassino, a maioria € tudo
conta falsa” (Yago, 23 anos). Esses relatos mostram como a credibilidade dos influenciadores
estd associada ao grau de familiaridade dos entrevistados com o campo em que a aposta se
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insere, sobretudo no caso das apostas esportivas, que carregam um componente de legitimidade
cultural no Brasil.

Além da influéncia simbdlica dos influenciadores, os bonus promocionais apareceram de forma
recorrente como estratégia de engajamento. Mesmo quem nunca apostou reconheceu seu apelo.
Joyce observou que o fato de vocé€ poder jogar sem gastar nada, s6 com bonus, € 0 que mais
chama ateng¢do. Erasmo e Livia relataram experiéncias concretas nesse sentido, sendo que esta
ultima explicou que ja comecou a jogar s6 porque tinha bonus, parecia que ndo ia ter risco
(Livia, 28 anos). Nesse ponto, percebe-se que as plataformas exploram a promessa de um
consumo sem perdas iniciais para ampliar a adesdo, transformando o bonus em porta de entrada
para praticas que, posteriormente, envolvem dispéndio financeiro efetivo.

No campo das experiéncias individuais, observou-se a existéncia de perfis distintos de
engajamento. Joyce representou o afastamento cauteloso, reconhecendo o apelo, mas nunca se
envolvendo diretamente. Erasmo assumiu uma postura de apostador intermitente, narrando
periodos de engajamento seguidos por longas interrup¢des motivadas por perdas financeiras:
“eu paro quando vejo que ja perdi demais, mas depois volto, porque acho que posso recuperar”.
Livia apresentou uma posi¢do ambivalente, relatando ganhos expressivos, mas reconhecendo
que, “no final das contas, perdi mais do que ganhei”. Yago, por sua vez, narrou uma trajetoria
marcada por idas e vindas, mas que atualmente se estabilizou como pratica de lazer e renda
extra: “ja consegui ganhar cinco ou seis mil em um més, ¢ o que me faz continuar jogando”.
Por fim, Osmar ndo se identificou como apostador, mas trouxe a memoria familiar do jogo do
bicho, vinculando-o a praticas compulsivas: “meu tio se endividou todo por causa disso, e € por
1Ss0 que nunca tive interesse” (Osmar, 43 anos).

Um elemento transversal a esses relatos foi a dimensdo emocional, que se revelou tdo
constitutiva quanto a dimensao financeira. Erasmo e Livia descreveram a busca constante por
recuperar perdas como um dos motores da pratica, evidenciando uma dinamica ciclica de
engajamento. Livia resumiu essa experiéncia ao afirmar que “a sensacdo de ganhar ¢ muito boa,
mas quando vocé perde, sempre quer recuperar”. Essa logica ilustra o carater paradoxal das
apostas, que combinam momentos de euforia e frustracdo em um ciclo que retroalimenta a
pratica.

As entrevistas também revelaram consciéncia critica em relacdo a regulacdo e a moralidade das
apostas digitais. Joyce defendeu que “essas propagandas ndo deveriam aparecer para todo
mundo, muito menos para menores”. Erasmo sugeriu que os influenciadores “enganam porque
mostram s6 o lado bom, escondem quando perdem”. Yago, por sua vez, propds mecanismos de
autorregulacdo das plataformas, sugerindo que “a conta devia ser bloqueada quando a pessoa
perde demais”. Essas falas demonstram que, mesmo entre apostadores ativos, ha percepc¢ao de
vulnerabilidade e desejo por maior proteg¢ao regulatoria.

No que se refere a educacdo financeira, as trajetorias apresentaram contrastes significativos.
Osmar relatou que seu aprendizado veio de experiéncias familiares negativas, adotando uma
postura de contencao e disciplina: “aprendi com os erros da minha familia a guardar dinheiro”.
Yago atribuiu seu conhecimento a formagao universitaria, afirmando que “foram os professores
que me ensinaram a separar uma parte do salario para investir”. J& Livia admitiu a auséncia de
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planejamento estruturado, e Joyce reconheceu que busca orientagcdes financeiras por meio de
conversas informais com o parceiro. Essas diferencas sugerem que o capital cultural e social
influencia a forma como os individuos lidam com dinheiro e risco, interferindo,
consequentemente, em suas relagdes com as apostas digitais.

De modo geral, a andlise das entrevistas revela que as apostas online sdo vivenciadas como
pratica complexa, que articula elementos de desejo, prazer, risco e vulnerabilidade. Se, por um
lado, elas sdo percebidas como entretenimento ou até complemento de renda, por outro,
aparecem associadas a frustragdes, perdas e preocupagdo moral. A presenca recorrente dos
influenciadores e das estratégias promocionais mostra como 0 consumo nesse contexto ¢é
mediado pela cultura digital, a0 mesmo tempo em que a auséncia ou fragilidade da educacao
financeira contribui para a exposi¢do a riscos. A consciéncia critica expressa pelos proprios
entrevistados, no entanto, indica que os consumidores nao sao passivos, mas elaboram
narrativas que questionam a legitimidade das praticas de marketing ¢ apontam para a
necessidade de maior regulacdo e protegao.

5. Discussao

A integracdo entre os resultados quantitativos e qualitativos permite observar de forma mais
abrangente a complexidade do fenomeno das apostas digitais. Os dados do survey evidenciaram
que a maior propensdo a pratica estd associada a grupos de menor renda e escolaridade,
reforgando o carater socioecondmico da vulnerabilidade. Essa tendéncia ganha maior densidade
quando observada a luz dos relatos qualitativos, nos quais participantes como Erasmo e Livia
demonstraram o peso das restricdes financeiras em suas trajetorias. A percepgao de que o jogo
poderia representar uma oportunidade de complementar renda convive com a constatagdo de
perdas recorrentes, criando um paradoxo entre esperanca e frustracdo que perpassa a experiéncia
de consumo.

O papel da publicidade e dos influenciadores digitais, destacado em ambos os métodos, emerge
como elemento importante para compreender o engajamento. Enquanto o survey revelou que
37,5% dos respondentes admitiram ter apostado motivados por propagandas de influenciadores,
as entrevistas aprofundaram esse achado ao mostrar como a credibilidade atribuida a essas
figuras varia conforme a familiaridade do consumidor com o campo representado. Yago, por
exemplo, legitimou a atuagdo de influenciadores ligados ao futebol, mas denunciou como
fraudulentas as praticas vinculadas a cassinos online. J& Erasmo foi categorico ao afirmar que
os ganhos apresentados nas redes sociais sdo manipulados, reforcando a percep¢do de que a
publicidade nesse setor ¢ marcada por opacidade e, muitas vezes, por engano deliberado.

As estratégias de bonus e promogdes, identificadas quantitativamente como fator de incentivo
em 40% dos participantes, apareceram nos relatos qualitativos como dispositivos simbolicos de
entrada. Joyce, mesmo sem nunca ter apostado, admitiu o poder de atragdo desses mecanismos,
enquanto Livia relatou ter iniciado sua experiéncia justamente por meio de bonus promocionais.
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Esse alinhamento entre niimeros e narrativas sugere que tais praticas configuram um dos
principais motores de adesao, sobretudo entre consumidores jovens € inexperientes.

Outro ponto de convergéncia entre métodos foi a experiéncia emocional que atravessa as
apostas. Embora o survey tenha captado indiretamente esse aspecto ao evidenciar dificuldades
de saque e tentativas de recuperagdo de perdas, foram os relatos qualitativos que trouxeram a
tona a intensidade desse processo. A fala de Livia — “a sensagdo de ganhar ¢ muito boa, mas
quando vocé perde, sempre quer recuperar’ — ilustra como a oscilagao entre euforia e frustracao
alimenta a continuidade da pratica, aproximando-se da légica de circularidade descrita por
estudos sobre consumo experiencial (Holbrook & Hirschman, 1982).

No que diz respeito a regulagdo e protecdo do consumidor, a triangulagdo também reforca a
importancia do tema. Os dados quantitativos apontaram para dificuldades de saque enfrentadas
por parte dos respondentes, enquanto as entrevistas revelaram preocupagdo explicita com a
transparéncia das plataformas e o acesso de menores as propagandas. As sugestdes dos proprios
entrevistados, como o bloqueio de contas que ultrapassem determinados limites de perda ou a
restricdo de publicidade em redes sociais, indicam que os consumidores ndo apenas reconhecem
0s riscos, mas também elaboram propostas de enfrentamento.

Por fim, a questdo da educagdo financeira emergiu como elemento transversal. Enquanto os
dados quantitativos sugerem que grupos de menor escolaridade estdo mais propensos a apostar,
as entrevistas revelaram trajetorias desiguais de aprendizado e controle financeiro. Osmar
destacou como experiéncias familiares negativas o tornaram mais cauteloso, Yago atribuiu sua
disciplina a professores universitarios, € Livia admitiu auséncia de planejamento. Esses relatos
evidenciam que a vulnerabilidade ao consumo de risco esta diretamente relacionada ao capital
cultural e social, refor¢ando a necessidade de politicas de educacdo financeira mais amplas e
acessiveis.

Em conjunto, a anélise integrada mostra que as apostas digitais ndo podem ser reduzidas a uma
simples escolha individual ou pratica de lazer, mas devem ser entendidas como fenomeno
culturalmente mediado e economicamente situado. Os achados apontam para um tripé
interpretativo: a influéncia midiatica, que constrdi imaginarios de ganho fécil; a vulnerabilidade
socioecondmica, que aumenta a propensao ao risco; e a fragilidade regulatoéria, que amplia a
exposi¢do do consumidor. A intersec¢do desses elementos sugere que o enfrentamento da
problematica requer agdes articuladas que vao além da regulagao técnica, incluindo estratégias
de educacao financeira, responsabilizacdo de influenciadores e maior protecdo ao consumidor
no ambiente digital.

6. Conclusao

O estudo realizado evidencia que o consumo de apostas digitais entre jovens ndo pode ser
compreendido como pratica isolada, restrita a escolhas individuais, mas sim como fendmeno
complexo, atravessado por dimensdes culturais, sociais e econdOmicas. A analise, apoiada em
uma abordagem mista, revelou que a vulnerabilidade socioecondmica, associada a auséncia de
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educacdo financeira e a forte presenca de estratégias midiaticas, constitui terreno fértil para a
expansao desse tipo de consumo.

Os resultados quantitativos apontaram associagdes significativas entre menor renda, baixa
escolaridade e maior propensao as apostas, enquanto a etapa qualitativa deu densidade a esse
achado ao mostrar como restri¢gdes financeiras, expectativas de ganhos rapidos e influéncias
sociais moldam as trajetérias individuais. A atuacdo dos influenciadores digitais e das
campanhas publicitarias se destacou como elemento central, legitimando praticas de risco e
naturalizando o jogo como forma de entretenimento ou complemento de renda. Ao mesmo
tempo, emergiu nos relatos uma consciéncia critica, que reconhece tanto o apelo simbolico e
emocional das apostas quanto os riscos associados as perdas financeiras e a manipulagdo das
plataformas.

Esse quadro revela a necessidade de compreender o consumo de jogos de azar como pratica
culturalmente mediada, em que desejos, emocdes e identidades se articulam a vulnerabilidades
econdmicas e a logica imediatista do capitalismo digital. A pesquisa refor¢ca a urgéncia de
politicas publicas que integrem regulacdo da publicidade, maior responsabilizagdo de
influenciadores e ampliacdo do acesso a educagdo financeira, sobretudo entre jovens e grupos
socioeconomicamente fragilizados.

Em termos académicos, os achados contribuem para o avango da Consumer Culture Theory ao
evidenciar como as apostas digitais se inserem em um sistema de significados marcado pela
promessa de ascensdo rapida e pela legitimacdo midiatica. Em termos praticos, apontam para a
importancia de um olhar critico e multidisciplinar sobre o tema, capaz de enfrentar as
implicagdes éticas, sociais e econdmicas das apostas digitais. Assim, conclui-se que a
compreensdo do fendmeno exige ndo apenas analise empirica, mas também a construcao de
estratégias de intervengao.
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