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Resumo

Apods a regulamentacdo das apostas de cota fixa e a inclusdo de jogos on-line na
legislagao brasileira, o numero de empresas de apostas digitais no Brasil aumentou
153% entre 2021 e 2024. Nesse cenario de intensa digitalizagdo, este estudo
buscou analisar como a intengdo de ter ganhos financeiros rapidos motiva o
consumo de apostas digitais entre jovens. Adotando a Teoria do Comportamento
Planejado de Ajzen (1991) como lente tedrica, foi realizada uma pesquisa qualitativa
exploratoria por meio de entrevistas semiestruturadas com seis jovens apostadores
ou ex-apostadores. Os resultados revelaram que a busca por ganhos rapidos € um
motivador central para a acdo de apostar, muitas vezes atrelada a ideia de
solucionar pequenas necessidades imediatas, além disso o ambiente digital facilita
essa intencdo, tornando-a pratica em poucos cliques e normalizando socialmente
através de figuras publicas. No entanto, a continuidade do comportamento, apos as
perdas iniciais, € mantida pela ilusdo de conseguir recupera-las em algum momento.
Embora reconhecam os riscos financeiros e a estrutura desfavoravel das
plataformas, o ganho inicial percebido e a falsa sensacdo de controle ou
previsibilidade contribuem para a formagdo da intengcdo. O processo de decisédo
varia entre impulsividade e planejamento, sendo influenciado por fatores emocionais,

como tédio e ansiedade, além do financeiro.
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Abstract

After the regulation of fixed-odds betting and the inclusion of online games in
Brazilian legislation, the number of digital betting companies in Brazil increased by
153% between 2021 and 2024. In this context of intense digitalization, this study
sought to analyze how the intention to achieve quick financial gains motivates the
consumption of digital betting among young people. Adopting Ajzen’s Theory of
Planned Behavior (1991) as the theoretical lens, an exploratory qualitative study was
conducted through semi-structured interviews with six young bettors or former
bettors. The results revealed that the pursuit of quick gains is a central motivator for
the act of betting, often linked to the idea of solving small immediate needs;
moreover, the digital environment facilitates this intention, making it practical in just a
few clicks and socially normalizing it through public figures. However, the
continuation of the behavior after initial losses is sustained by the illusion of being
able to recover them at some point. Although they recognize the financial risks and
the unfavorable structure of the platforms, the perceived initial gain and the false
sense of control or predictability contribute to the formation of intention. The
decision-making process varies between impulsivity and planning, being influenced

by emotional factors such as boredom and anxiety, in addition to financial factors.

Keywords: Betting; Consumption; Digital; Behavior.

1.Introducgéao

Apos a regulamentacdo, em 2018, das apostas de cota fixa em eventos esportivos
pela Lei n° 13.756/2018, modalidade em que o valor do ganho é definido no
momento de efetivacdo da aposta, e posteriormente em 2023, com a inclusédo de

jogos on-line na lei n°® 14.740/2023, houve um aumento significativo no numero de
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empresas atuantes nesse setor no Brasil. Segundo pesquisa da BigDataCorp
(2025), divulgada pela Forbes, o numero de empresas de apostas online no Brasil
aumentou 153% entre 2021 a 2024, passando de 840 para 2,1 mil. O estudo estima
que cerca de R$12 bilhdes foram investidos nesse periodo, considerando apenas as

empresas licenciadas para operar com jogos de azar.

Esse movimento ocorre em um contexto mais amplo de transformacéo digital, onde
“a internet, que trouxe conectividade e transparéncia as nossas vidas, tem sido em
grande parte responsavel por essas transformagdes” (Kotler; Kartajaya; Setiawan,
2017). A literatura sobre jogos e apostas online indica que sua expansao esta
diretamente associada a ampliacdo do acesso digital, a diversificacdo de mercados
de aposta e a intensificagdo de estratégias de marketing online, fatores que
tornaram as apostas uma atividade facilmente acessivel e presente no cotidiano dos
usuarios (HING et al., 2022; GUILLOU-LANDREAT; col., 2021).

Além desse cenario tecnoldgico favoravel, observa-se também um crescimento
continuo no consumo pelo meio digital. Segundo a pesquisa Global Digital Report
(DataReportal, 2024), usuarios brasileiros passam em média 9h13 por dia
conectados a internet, uma das maiores médias globais. O mesmo relatorio indica
que 89,4% dos brasileiros utilizam smartphones como principal meio de acesso,
reforcando a importdncia do aparelho movel. Ha também estudos sobre
comportamento do consumidor digital, que mostram como a intensificacdo dessa
conectividade cotidiana, impulsionada por fatores como mobilidade e interatividade,
tem remodelado habitos de consumo (TAPSCOTT, 2014; SOLOMON, 2020).

Dentro desse ambiente digital altamente conectado, destaca-se a participagado dos
jovens, considerados protagonistas no processo de transformacgao digital e mais
expostos a conteudos online (Kotler; Kartajaya; Setiawan, 2021). Pesquisas
anteriores ja investigaram aspectos relevantes das apostas online, como a influéncia
do ambiente digital, das estratégias de marketing e das mudancgas estruturais das
plataformas sobre o comportamento dos usuarios (HING et al., 2022;
GUILLOU-LANDREAT et al.,, 2021) bem como os efeitos da publicidade desses
jogos sobre jovens (COUTINHO, 2025). Contudo, nota-se que essas investigacdes

nao exploram de forma aprofundada a intencdo ou o motivador central dessas
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apostas, onde Coutinho (2025) identificou em seu estudo como a expectativa de ter

ganhos financeiros.

Além disso, nota-se uma lacuna no uso da Teoria do Comportamento Planejado
(AJZEN, 1991) como modelo explicativo para compreender como essa intencao é
formada. A teoria propde que o comportamento € antecedido pela intencgao,
construida a partir de atitudes, normas subjetivas e controle comportamental
percebido. Assim, ao adotar essa perspectiva tedrica, o presente estudo busca
compreender como a intengcédo de obter ganhos financeiros rapidos motiva jovens a
realizarem apostas digitais, analisando de que maneira o ambiente digital contribui
para a formacgao dessa intengcdo e como os construtos da Teoria do Comportamento

Planejado se manifestam nesse processo.

Dessa forma, o problema de pesquisa que orienta este estudo é: como a intencao
de obter ganhos financeiros rapidos motiva jovens a realizarem apostas digitais? O
objetivo geral consiste em analisar como essa intengao atua como motivador central
no consumo de apostas digitais entre jovens. Especificamente, pretende-se: (i)
examinar como o ambiente digital facilita a formagao dessa intencgéao; (ii) identificar
como a expectativa de ganhos financeiros rapidos se configura como motivador do
consumo; e (iii) analisar, a luz da Teoria do Comportamento Planejado, como
atitudes, normas subjetivas e controle comportamental percebido influenciam a

formacgao dessa intengéo.

A posteriori da introdugdo, o texto foi organizado em cinco secdes: A primeira parte
discorre sobre os temas principais, marketing digital, comportamento do consumidor
e a teoria do comportamento planejado. A segunda parte apresenta a metodologia
utilizada e o contexto da pesquisa que foi realizada. A terceira parte aborda sobre a
discussao dos resultados. A quarta parte apresenta as consideragdes finais do

estudo, e por fim, a quinta parte finaliza com toda referéncia bibliografica utilizada.

2. Fundamentagao Teérico

2.1.Marketing Digital
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O avango das tecnologias digitais transformou profundamente a dinamica
entre marcas e consumidores. Kotler, Kartajaya e Setiawan (2017) destacam que
“hoje vivemos em um mundo totalmente novo. A estrutura de poder esta passando
por mudangas drasticas [...]. No topo dos paises mais populosos do mundo estédo os
Estados Unidos do Facebook’, com sua populagao de 1,65 bilhao de pessoas”. Os
autores observam ainda que plataformas como o Twitter passaram a substituir
grandes redes televisivas como fonte imediata de informagao, evidenciando que a
conectividade alterou o fluxo comunicacional e reposicionou o consumidor como

protagonista.

Com base nessa perspectiva, os autores ressaltam que o marketing
contemporaneo se apoia na personalizagdo e na entrega de experiéncias imediatas
proporcionadas pela internet, levando o consumo a ocorrer em tempo real e ainda
afirmam que “o novo caminho do consumidor nao é necessariamente um funil fixo”,
mas sim um percurso dinamico, influenciado por estimulos constantes, que favorece

decisdes rapidas e orientadas pela conveniéncia.

Torres (2009) reforca essa compreensao ao afirmar que, no ambiente digital,
‘o consumidor quer agilidade”, determinando ndo apenas o conteudo, mas também
o ritmo e a profundidade da interacdo. O autor acrescenta que “quando falamos de
marketing digital e internet, estamos falando sobre pessoas, suas histérias e seus
desejos. Estamos falando sobre relacionamentos e necessidades a serem
atendidas”, evidenciando que a experiéncia digital se estrutura a partir de respostas

imediatas as demandas individuais.

No contexto do Marketing 5.0, Kotler (2021) amplia o debate ao enfatizar que
a digitalizagao intensificou o papel das tecnologias avangadas na mediagdo das
relagcbes de consumo. Segundo o autor, a adogcdo massiva desses recursos ocorre
em meio a descompassos geracionais, de modo que, pela primeira vez, “ho mundo
inteiro os profissionais de marketing se deparam com o desafio de atender cinco
geragbes diferentes”. Embora possuam niveis distintos de dominio tecnoldgico, as
geracdes Y e Z se destacam pois sao ativas no mercado de trabalho e formam o
maior mercado consumidor da historia. Para o autor, € “enorme o impacto delas na

transformacgao das tecnologias digitais em algo corrente”, sendo que “visar os jovens
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€ a coisa mais empolgante que os profissionais de marketing podem fazer”, dado

seu engajamento com experiéncias digitais fluidas, rapidas e imediatistas.

Compreender o comportamento de consumo dentro do ambiente digital
envolve considerar, além das estratégias comunicacionais das marcas, os fatores
psicologicos que moldam as respostas dos individuos, Kotler e Keller (2012)
afirmam que “Estimulos ambientais e de marketing penetram no consciente do
comprador, e um conjunto de fatores psicolégicos combinado a determinadas

caracteristicas do consumidor leva a processos de decisao e decisbes de compra.”

Assim, a reagdo do consumidor nao depende apenas da mensagem
divulgada, mas da forma como ela ativa percepcdes, expectativas e motivacdes
internas. Ao integrar esses autores, evidencia-se que o consumo digital constitui um
contexto marcado por elementos que criam condicbes propicias a formagao de

intencdes orientadas a resultados imediatos.

2.2. Comportamento do Consumidor

O estudo do comportamento do consumidor fundamenta-se na premissa central do
marketing que considera que “as empresas existem para satisfazer necessidades
[...] e conseguem satisfazer essas necessidades somente quando compreende
quando as pessoas ou as organizagdes usarao os produtos e servigos que estao
tentando vender” (Solomon, 2002). A partir deste conceito, torna-se fundamental
compreender como os consumidores agem e tomam decisbes para formulagcao de

estratégias eficientes.

Kotler e Keller (2012) definem o comportamento do consumidor como o campo que
estuda como individuos, grupos e organiza¢des selecionam, compram, usam e
descartam bens, servigos, ideias ou experiéncias para satisfazer suas necessidades
e desejos. Para os autores, essa dinamica ocorre no ambito do marketing, uma vez
que essa area € “um processo social e gerencial pelo qual individuos e grupos
obtém o que necessitam e desejam através da criacdo, oferta e troca de produtos
de valor com outros”. Essa interacdo continua entre fatores internos e externos
direciona comportamentos associados a oportunidades percebidas, como a intengao

de ter ganhos financeiros rapidos.
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Nesse processo, a resposta do consumidor depende da forma como ele interpreta e
atribui significado aos estimulos presentes tanto fora quanto dentro das plataformas
digitais. Segundo Kotler e Keller (2012)

A resposta do consumidor a estimulos de marketing depende tanto
do processamento cognitivo quanto emocional, sendo mais intensa
quando a mensagem desperta desejo ou sensacgao de oportunidade
(KOTLER; KELLER, 2012, p. 189).

Assim, estimulos capazes de ativar percepgdes de vantagem imediata tendem a
gerar respostas mais rapidas e motivadas. Além disso, Solomon (2002) aponta que
‘o comportamento do consumidor integra insights da psicologia, sociologia,
antropologia e comunicacgao [...] e a tomada de decisao envolve diversos elementos,
como esforgos de marketing e influéncias socioculturais”. Dessa maneira, entender
como essas variaveis se combinam é fundamental para analisar comportamentos
manifestados em ambientes digitais, especialmente neste artigo, que seriam

aqueles relacionados a formacgao de intengdes que envolvem resultados imediatos.

2.3. Teoria do Comportamento Planejado

O comportamento humano € influenciado por predisposi¢gdes psicoldgicas que
antecedem a acao. Mattar (1996) destaca que “ha uma predisposi¢cao para uma
reacdo comportamental em relagdo a um produto, organizagédo, pessoa, fato ou
situacao”. A literatura de comportamento do consumidor avancou ao buscar
compreender como essas predisposicoes se convertem em intencao e,
posteriormente, em acdo. Nesse sentido, Souza et al. (2012), ao analisarem

comportamentos de usuarios na propagacado de mensagens, reforcam que

A compreensdo das atitudes que levam ao comportamento permite
que ele seja previsto antes e apds a compra, na medida em que
possibilita: prever aceitacéo e rejeicdo de produtos e marcas, avaliar
conceitos de novos produtos, avaliar propagandas e promogdes de
vendas e medir atitudes desfavoraveis a empresa e aos seus

produtos. (Souza et al., 2012, p.15).
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A Teoria do Comportamento Planejado (TCP), proposta por Ajzen (1991), tornou-se
uma das principais abordagens para explicar a relagdo entre intengcbes e acgdes
humanas. De acordo com o autor, 0 comportamento € determinado pela intengéo de
realiza-lo e a percepcédo de controle que o individuo possui sobre a acédo. Essa
intencdo ¢é formada por trés construtos centrais: atitude em relacdo ao
comportamento, norma subjetiva e controle comportamental percebido (AJZEN,
1991).

A aplicagcdo da TCP tem ganhado destaque em ambientes digitais, nos quais
estimulos, interacbes e mecanismos de validagao coletiva intensificam a formacgao
das crengas do consumidor. Martins et al. (2024), em um estudo sobre videos curtos
no TikTok e sua influéncia na intengdo de viagens, demonstram que conteudos
audiovisuais moldam diretamente atitudes, normas subjetivas e percepcao de
controle, elevando a probabilidade de agdo. Os autores reforcam que “videos
desempenham um papel importante na formacgao das atitudes” e que a visibilidade
das escolhas nas redes amplia a legitimagdo social de determinados

comportamentos.

Figura 1 - Teoria do Comportamento Planejado
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Fonte: Adaptado de Ajzen (1991).

O primeiro elemento da TCP, atitude, corresponde a avaliagao favoravel ou
desfavoravel que o individuo atribui ao comportamento. Ajzen (1991) explica que
atitudes se formam a partir de crencas comportamentais, relacionadas as
expectativas sobre as consequéncias da acdo. Veiga (2005) complementa ao
afirmar que os trés construtos sdo formados pelas crengas do consumidor a partir
de sua percepgao sobre o objeto de atitude. No campo do marketing, Kotler e Keller
(2012) reforcam que atitudes positivas emergem quando o consumidor percebe

valor, seja utilitario, simbdlico ou emocional, na agao.

O segundo construto, norma subjetiva, diz respeito a pressdo social
percebida para realizar ou ndo determinado comportamento. Ajzen (1991) identifica
que essa dimensao deriva de crengas normativas, da concepgédo de que pessoas
importantes do convivio ou entorno social exercem importante influéncia sobre o
individuo, como amigos e familia. Em ambientes digitais, essa pressado €
intensificada. Martins et al. (2024) observam que as normas subjetivas séo
moldadas por um “amplo e diversificado circulo social, amplificadas pela visibilidade
das escolhas nas redes sociais”. Solomon (2016) reforga que comportamentos de
consumo sao fortemente moldados por influéncias interpessoais, especialmente em

praticas que envolvem pertencimento ou validagao social.

Por fim, o controle comportamental percebido corresponde a percepg¢ao que

o individuo tem sobre sua capacidade de executar determinado comportamento.
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Ajzen (1991) aponta que essa percepgao afeta tanto a intengdo quanto o proprio
comportamento, sobretudo quando o individuo acredita possuir habilidades ou
meios suficientes para agir. Yang (2012) destaca que, no ambiente digital, esse
controle percebido “representa a capacidade dos consumidores de terem
conhecimento adequado e infraestrutura, incluindo a disponibilidade de
smartphones, internet, e servigcos que oferecam suporte a transagdes e ao uso de

compras online.”

No contexto das apostas digitais, o controle percebido € particularmente
relevante. Diversas plataformas reforgam discursos de previsibilidade, ganhos
potencializados por bénus e a nogao de que a habilidade individual pode superar o
acaso. Mesmo que essa percepgao seja ilusoéria, Ajzen (1991) destaca que
comportamentos tendem a ocorrer quando os individuos acreditam ter recursos ou
oportunidades para agir. Ramalho (2006) corrobora essa ideia ao afirmar que
individuos desenvolvem fortes intencbes de acdo quando acreditam ter controle
sobre o comportamento. Nas apostas digitais, essa falsa sensagdo de controle,
combinada com a intencdo de ter ganhos financeiros rapidos, contribui para a

realizagédo da acéo.

3. Método

A metodologia adotada foi uma abordagem qualitativa de natureza exploratéria
como classificado por Pinsonneault & Kraemer (1993), fundamentada por uma
pesquisa bibliografica de artigos, revistas e livros com enfoque em Marketing Digital,
Comportamento do Consumidor e a Teoria do Comportamento Planejado (Ajzen,
1991). Esse referencial tedrico orientou tanto a construgédo do instrumento de coleta

quanto a interpretagao dos dados.

Para coleta dos dados utilizou-se a técnica de entrevistas semiestruturadas,
conforme proposto por Manzini (1990/1991). Antes da coleta oficial, foi realizado um
pré-teste com uma participante, cujo objetivo foi verificar a clareza e compreensao
das perguntas. Esse teste permitiu identificar pontos de melhoria e garantiu maior

fluidez durante as entrevistas oficiais.
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A amostra foi coletada em novembro de 2025 com seis jovens entre 18 e 29 anos,
apostadores ou ex-apostadores, do estado de S&o Paulo (SP), selecionados por
conveniéncia conforme orientagdes de Bickman e Rog (1997). As conversas foram
gravadas e transcritas para analise de dados a partir da analise de categorias de
Flores (1994).

Tabela 1 - Perfil dos entrevistados

N° Idade Género Escolaridade Slt_uag_,ao Situagao Financeira
Profissional

1 19 Masculino Ensino Médio Estagiario Estavel
Completo

2 19 Masculino Ensino Médio Estudante Sustentado pelos pais
Completo

3 21 Masculino Ensino Medio Empregado Estavel
Completo

4 21 Masculino ~ £nsino Medio Empregado Estavel
Completo

5 26 Feminino Ensino Médio Empregada Estavel
Completo

6 29 Masculino Ensino Médio Empregado Instavel

Completo

Fonte: Elaborado pelas autoras (2025).

Observa-se que as idades desses profissionais variam, e que de 6 pessoas, 4
possuem ensino médio completo, 1 € graduada e 1 ndao completou o ensino médio,
além disso 5 sao do género masculino, 1 é sustentado pelos pais e 1 possui uma

situacao financeira instavel.

4. Resultados

Esta secdo apresenta a interpretagdo das narrativas dos seis participantes da
amostra, onde os dados foram analisados por categorizagdo, uma divisdo que se
baseia em critérios tematicos (Flores, 1994) para que as respostas sejam incluidas

na categoria correspondente ao seu tema e a partir disso identificar padrdes e
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percepcgdes relacionados a intengéo de ter “ganhos financeiros rapidos” através das

apostas digitais. Os achados estao descritos a seguir.

Tabela 2 - Metacategoria “Relagdo com apostas digitais”

Coédigo Descricao da Categoria

Respostas

Alusbes ao contexto da

R1: “A primeira vez na blaze, eu apostava naquele negdécio do
avidozinho, ia Ia e via a porcentagem de quanto o dinheiro ia dar a
mais [...] eu consegui fazer um dinheiro, entdo deu aquela emogao
[...]11, 2, 3 e ai acabei perdendo tudo que eu tinha ganhado”

R2: “Eu comecei a apostar, eu tinha 16, 17? Eu via no Instagram,
peguei os dados do meu pai, da minha irm&, misturei um
pouquinho e ai eu comecei.”

R3: “A primeira vez que eu apostei foi com skin de jogo online em
2018 [...] eu tava no primeiro do ensino médio, comegando a jogar
esse jogo online”

R4: “Olha, eu tenho quase certeza que foi tipo 2024, no comego
ali, eu ja era CLT.”

R5: “Nao faz muito tempo nao, acho que faz 14 uns 4 meses.”

R6: “Foi bem no final de 2023 e lembro até o més, por causa do
servico, foi em outubro.”

R1: “Pensava mais como diversdo [...] junto com um pouco de tipo
pd é um dinheiro que eu posso gastar, se eu ganhar estourei, se
eu perder, eu perdi o que podia”

R2: “Tinham uns grupos de influenciadores [...] ai eles pegam
apostas que acontecem uma vez em 3 anos, € ganham muito
dinheiro. E ai vocé pensa “vou jogar alguma coisinha e ver se isso
acontece comigo.”

R3: “Tiveram youtubers que sempre faziam propaganda de sites,
e em alguns podia depositar s6 a skin, entdo eu comecei
apostando so as skins de CS.”

R4: “Foi por um amigo, ia ter algum jogo e ele falou "ah, vamo
apostar" ou ele tava apostando na hora, e eu falei "ah, joga
cinquentinha meu também". E ai ganhou [...] ai eu falei "opa, da
pra tirar um dinheiro ai, né? Da pra fazer uma renda extra.”

R5: “Eu assistia muito as stories do Carlinhos Maia, e ele postava
muito a “Esporte da Sorte”, entdo eu comecei por la, mas ali eu
nunca ganhei nada. Depois eu comecei a seguir os proprios
Instagram, que eles dao dicas de como fazer, né? “Fazer soltar”.
Ai eu tenho uma amiga que também jogava, s6 que ela estava
ganhando numa outra plataforma, ela me passou e eu fui jogar um
dia, comecei com pouco, tipo 30, se eu perdesse, eram s6 30 e ai
comecei a ganhar.”

R6: “Minha esposa falou que tinha ganhado uma quantia, me
chamou a atengéo, ai eu resolvi apostar.”

CPA e
primeira aposta
Ll Alusdes as influéncias que
levaram ao inicio
Alusdes a consequéncias
CEF 9

emocionais ou financeiras

R1: “Meu salario tem o dinheiro do lazer, e ja que é lazer posso
utilizar pra apostar, se eu ganhar, estouro e se eu perder, ai perdi
o dinheiro do lazer, e € um dinheiro que eu poderia aproveitar com
outras coisas [...] ja perdi 200 conto assim.”

R2: “Eu tinha medo de viciar, eu falava mano, e se eu virar um
louco aqui e gastar muito dinheiro, que eu nado tinha, mas sei |3,
nunca se sabe por outro lado, eu pensava e se um dia eu ganhar,
sei la.”

R3: “Tinha vezes que eu apostava contra o meu time e ai o meu
time ganhava e eu ficava maluco porque eu perdia a aposta
contra o meu préprio time.”

R4: “Deu uma ansiedade depois que eu perdi muita coisa e tive
que pagar umas coisas pendente e pensava como conseguir 0
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dinheiro que eu perdi de volta.”

R5: “Quando a gente perde e fica “puts, perdi tanto” e ja
aconteceu de... eu tomava remédio controlado, ndo tomo mais,
mas de eu estar dopada e perder 300 reais e s6 ver no dia
seguinte quando eu abri minha conta.”

R6: “Como eu nao tenho educacgao financeira, eu sempre trabalho
pra pagar conta, ai eu acho que apostando, eu vou ganhar
dinheiro, tipo, ja aconteceu de eu colocar 20 reais e ganhar mil,
mas também ja aconteceu de eu perder 2 mil numa noite e querer,
sei la, até tirar a minha vida, sabe? Eu s6 senti essa frustragéo
quando eu nao tinha mais dinheiro pra por no jogo, mas enquanto
eu tava pondo, tava com esperanga de recuperar, € bem sinistro,
parece droga.”

Fonte: Adaptado de Flores (1994).

De acordo com os dados coletados, os contextos acerca da primeira aposta online
revelam que a maioria dos entrevistados eram menores de idade quando tal fato
ocorreu e alinham-se com os indices de crescimento das casas de apostas a partir
de 2023, ainda que ja existissem outras modalidades desde antes. Também alegam
terem um ganho inicial que serviu como um reforgo positivo, aumentando a
probabilidade de continuarem. E notério a press&o exercida pelo entorno social, seja
no meio digital, através de figuras famosas que expdem e realizam a divulgagao
desses jogos ou por pessoas proximas que apostaram, como amigos e em um caso,
a esposa da pessoa entrevistada. Também é unanime o relato de perdas financeiras
e consequéncias emocionais, sérias ou pontuais, que levaram a raiva, ansiedade ou
até mesmo sofrimento psicolégico profundo com pensamento suicidas, em um dos

Ccasos.

Tabela 3 - Metacategoria “Atitudes em relagédo ao comportamento”

Cédigo Descrigao da Categoria Respostas

R1: “Beneficios acho que ndo tem nenhum, se for no ambito de
plataforma, caca niquel por exemplo ja é feito pra vocé perder,
agora algo mais esportivo, pode ser levado como lazer com muita
muita moderagao.”

R2: “Eu apostava por entretenimento, que € um tipo de aposta
muito diferente de quem é viciado.”

R3: “Acho que é mais uma questao emocional mesmo, adrenalina
talvez, de vocé estar ganhando enquanto as outras pessoas nao
estdo, sabe?”

R4: “Eu posso ganhar muito.”

R5: “Da aquela adrenalinazinha, sabe? Da gente falar hoje eu vou
conseguir fazer uma grana super rapido, o tigrinho vai soltar hoje,
sabe?”

R6: “No momento ali € um transe [...] passa alguns minutos, eu ja
t6 viajando no jogo, sabe? Eu fico pensando na questido
monetaria, de ganhar um dinheiro e tal, né? Mas depois que eu
comego a jogar, eu ja esqueco tudo isso. Eu jogo, me gera um

Alusdes aos beneficios
percebidos ou condi¢des
favoraveis ao ato de apostar
de forma digital

BEP
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prazer, uma adrenalina ali, imediato, que é gostoso, eu to
perdendo e t6 feliz, eu td gostando, é inexplicavel.”

R1: “Foi feito pra perder [...] sé que vocé sabe que nao vai parar,
porque vai pensar na possibilidade de ganhar mais, e nesse
talvez acaba perdendo.”

R2: “Como eu era menor, né? Eu ia pra a minha irma e inventava
uma desculpa para pegar o RG dela.”

R3: “E mais por conta de estar gastando dinheiro & toa, sabe? Ao
invés de estar investindo ou comprando alguma coisa mais
relevante assim.”

R4: “Eu pensava que tenho sempre a perder”

R5: “Eu gosto de jogar mas é uma coisa que vicia, porque vocé
vai ganhando e vocé quer ganhar mais, s6 que a bet entende que
aquela pessoa ta jogando muito, entdo comega a fazer ela perder”
R6: “Toda vez que acontece de eu perder um dinheiro alto, eu
comego a excluir plataformas e fagco um esforgo para néo jogar
mais. Eu perdi dois empregos por conta disso. Fiquei a noite toda
jogando, no outro dia falei: mano, perdi meu vale.”

Alusdes aos riscos percebidos
RIP ou condigbes desfavoraveis
ao ato de apostar

Fonte: Adaptado de Flores (1994).

Os relatos evidenciam que o ato de apostar é visto como uma forma de lazer e
entretenimento, com fortes apelos emocionais pela adrenalina e possibilidade de um
“‘dinheiro facil”. Porém, todos relatam terem consciéncia que os beneficios
divulgados e vendidos pelas plataformas € algo ilus6rio, mesmo assim, em alguns
casos, tiveram pontos agravantes como pegar o documento da irma para criar uma
conta ou até perder o emprego por conta dos jogos em apostas. Nota-se que os
riscos sdo reconhecidos, ha a compreensao de que as plataformas sao estruturadas
para gerar perdas e que o sistema n&o é favoravel ao jogador, mas ainda assim nao

€ o suficiente para evitar a intencao de apostar.

Tabela 4 - Metacategoria “Normas subjetivas”

Cédigo Descrigao da Categoria Respostas

R1: “Conheco pessoas que apostam até hoje, mas na época que

eu apostava nao fazia tanta diferenca.”

R2: “Na faculdade tinha umas pessoas que também apostam, ai

dava mais vontade de apostar.”

R3: “O menino que trabalha comigo aposta todo dia [...] e se ele

aposta num jogo de futebol, ele nao ta aproveitando o futebol, ele
IAP Alusdes a influéncia de s6 ta querendo saber da aposta dele ai isso me faz recuar um

amigos e pares que apostam  pouco.”

R4: “Dos meus amigos, todo mundo apostava, alguns ainda

apostam.”

R5: “A grande maioria tem medo”

R6: “E, conheci bastante gente nessa, quando vocé fala de jogo

numa rodinha, alguém ouve e fala: nossa, sério, mano, eu

também ja passei por isso.”

SADSJ — South American Development Journal Society | pag. 130



Gabriela do Nascimento Franga, Kemily Diniz Vila Nova, Alexander Homenko Neto

R1: “Em relacdo as pessoas que eu amo influencia muito no
quesito de tipo pd € minha familia [...] eu poderia estar
proporcionando algo pra eles.”
R2: “Meu pai ndo gostou muito da ideia, mas ele também nunca
impediu [...] se meu pai falasse que nao, eu pararia, entdo acho
que eu me importava.”
Alusbes a influéncia de R3: “Minha me meio que me regrava [...] entdo eu tinha em
“pessoas importantes” mente de que eu estaria magoando ela, isso me fazia ndo perder
tanto o controle.”
R4: “Minha mae com certeza influencia”
R5: “Né&o influenciam de forma alguma.”
R6: “Eu acho que nao tenho influéncia assim, ndo sou um cara de
ouvir pessoas, eu sou mais de observar, eu vi que minha esposa
tinha ganhado, e joguei.”

IPI

R1: “Hoje em dia n&do tem status legal em relacdo a apostar,
ninguém alcanga um nivel assim apostando [...] mas quem
apostava era mais descolado.”

R2: “Eu acho que a maioria das pessoas pensa em ganhar algum
dinheirinho, no meu caso, eu sempre entendi que era mais por
brincadeira [...] eu acho que se eu tivesse mais dinheiro, talvez.”
R3: “Acredito que quando a pessoa comega seja mais por isso
mesmo, porque ela vé varios influenciadores bem sucedidos que
divulgam [...] e pensa que pode se tornar aquela pessoa algum
dia apostando.”

R4: “Eu acho que é muito momentaneo, a maioria dos meus
amigos falavam: ah, o que ganhar a gente vai gastar em tal coisa
[...] mas ja vi noticias do pessoal que joga tudo que tem pra ver se
fica rico.”

R5: “A pessoa que ta jogando sempre vai acabar perdendo
depois, quem ta divulgando, ai sim pode ter um crescimento e tal,
mas eu acredito que nds que jogamos, a gente joga por esporte
ou vicio mesmo.”

R6: “Isso ai foi feito pra classe baixa, média, para quem é CLT,
por isso que tem um monte de cores, sonzinhos, é para atrair [...]
quem tem dinheiro n&o vai ficar perdendo tempo apostando.”

Alusdes a ideia de ter sucesso

SAA na vida através das apostas.

Fonte: Adaptado de Flores (1994).

Constata-se que ha uma predominancia de individuos que afirmam conhecer
pessoas proximas de seu circulo social que apostam ou ja apostaram, o que gerou
em muitos um gatilho de experimentagdo, se espelhando no comportamento,
impulsionados pela normalizagéo da pratica. Existe uma dissonéncia nas respostas
sobre a influéncia exercida por essas pessoas, para alguns € uma opiniao muito
valorizada e que sao consideradas em suas tomadas de decisdo, para outros
importam parcialmente ou ndo se importam realmente. Todos, através de diferentes
afirmacgdes, entendem que a alusdo a sucesso e crescimento na vida € uma ideia
muito divulgada, que pode influenciar na decisdo de comecar a apostar, porém ao
adentrarem, entende-se que nao é uma realidade, sendo um atributo verdadeiro

apenas para quem divulga e esta sendo pago pelas plataformas.

Tabela 5 - Metacategoria “Controle comportamental percebido”
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Coédigo Descrigdo da Categoria

Respostas

Alusdes sobre controle de

R1: “Controlava até porque eu nado tinha muito dinheiro para
apostar.”

R2: “Desde sempre entendi que aquilo ali era sé um passatempo
[...] ndo era uma questdo de querer mudar de vida, era mais de
continuar brincando.”

R3: “Eu sempre tirava 5, 10% da minha renda assim pra brincar
né, entre aspas, pra apostar [...] mas ah tem um jogo ali que eu
quero assistir eu ia la e apostava.”

R4: “Eu nao controlava nao, so ia.”

R5: “Se eu jogo e eu ganho, eu saco e deixo 30 para continuar, se
eu perco eu dou um tempo de 1 semana.”

R6: “Uns 2 meses atras foi quando aconteceu essa tragédia de eu
perder um alto dinheiro, entdo, de la para ca eu melhorei bastante,
mas acredito que ndo tem como vocé ter um controle, sabe?”

CGA
gasto com apostas
Alusdes a percepgéao de
CPR capacidade para prever

resultados

R1: “Tem vezes que vocé realmente vai perder [...] mas tem as
chances de ganho para prender a pessoa [...] uma que da pra
metrificar € aposta esportiva, tipo pé qual a chance do mengéao
ganhar ou do mirassol é questdo de acompanhar jogo, jogador, e
ai vocé consegue tem uma média”

R2: “Pelo menos na internet, tem um pessoal ai que diz viver
disso, mas a grande maioria esmagadora s6 perde dinheiro e vive
na questao dos altos e baixos.”

R3: “Se vocé tem uma base de dados gigantesca, vocé até
consegue meio que prever [...] mas acredito que seja mais balela
do que do que isso.”

R4: “Acho que no futebol da pra ver o que faz mais sentido [...]
mas no cassino online, eu acho que néo.”

R5: “Quando eu comecei a seguir as estratégias, ficou mais facil
de ter ganho, mas tudo é horario, tem plataforma ou jogo que
paga em horario X e horario Y nao ta pagando.”

R6: “Eu tenho uma ansiedade tado grande, eu gosto daquele jogo
pronto, s6 apertar o botédo e esperar, ndo gosto de estudar nada.”

Alusdes a percepgéo de
PPA facilidade ou dificuldade de
parar de apostar

R1: “Eu parei por ver o dano que causava, analisando o
comportamento dos outros, se a pessoa ta assim, tem a
possibilidade de eu ficar também.”

R2: “Eu entrei na faculdade e eu perdia meus finais de semana, ai
eu peguei umas DP, porque eu ficava sé viajando nisso, acabou
que eu perdi num negocio de cassino e parei, foi mais facil do que
eu pensava.”

R3: “Quando eu perco ali 1, 2, 3 apostas seguidas, eu dou uma
parada, ultimamente t6 fazendo 1, 2 no més, mas parei de ser
viciado.”

R4: “Eu comecei a perder bastante, ndo fazia mais tanto sentido,
também dei uma afastada dos amigos ali do ambiente.”

R5: “Quando a gente comega a perder muito, eu dou uma
segurada e demoro muito pra apostar, mas vou falar para vocé
que a gente comega a sentir falta.”

R6: “Quando t6 com dinheiro, costumo sacar, porque nio tem
como apostar com dinheiro vivo, essa é a minha estratégia para
diminuir, mas parar assim € mais dificil, € mais uma reducgéo de
danos.”

Fonte: Adaptado de Flores (1994).

De acordo com os dados expostos, pode-se perceber uma variagdo entre as

respostas sobre o controle dos valores monetarios usados para apostar, porém
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todos afirmam moderar de acordo com o quanto ou com que frequéncia estao
ganhando, separando uma parte da renda para tal fim de “brincadeira” ou

“distracdo”, como € descrito em diferentes momentos pelos entrevistados.

Ha também respostas heterogéneas sobre algum conhecimento necessario para
antecipar os resultados mas ha um consenso de que “pessoas comuns” nao teriam
como prever de forma precisa, alguns ainda afirmam que seria possivel estipular no
caso de apostas esportivas, ao acompanhar os times e jogos, ou em horarios
especificos de cassinos online que pagam mais. De acordo com as respostas, nao
existiia uma formula perfeita para ganhar, reconhecendo a aleatoriedade da
plataforma, que também pode se basear no quanto vocé ja gastou para estipular o

quanto vocé ainda pode ganhar aquele dia.

Ainda no tépico, entendem que o momento de parar € quando comecam a perder
repetidas vezes ou apdés um prejuizo alto. Alguns ainda afirmam que com o comego
da vida adulta e as novas responsabilidades, perceberam que nao valia mais a pena

gastar dinheiro com apostas.

Tabela 6 - Metacategoria “Comportamento por meio da intengao”

Cédigo Descricao da Categoria Respostas

R1: “Era mais por talvez ganhar um dinheirinho pro final de
semana [...] vocé sabe que vai perder, mas ja que to aqui, porque
ndo, &€ sempre o porque ndo.”
R2: “Minha maior motivacido era poder ter algum entretenimento a
mais dentro do jogo ”
R3: “Essa questao de, tipo, vocé torcer ainda mais no jogo que
Aluses sobre 0s motivos vocé esta apostando, por ter mais emogéo.”
MPA R4: “Sé ia quando me dava vontade, esse sentimento de tentar
para apostar L B

algo rapidinho.
R5: “Hoje em dia esta tudo muito dificil em questéo de dinheiro, de
tudo, entdo qualquer meio de fazer dinheiro mais facil, as pessoas
estdo indo.”
R6: “As vezes eu aposto para tentar recuperar o que eu perdi, as
vezes eu aposto que eu ndo tenho o que fazer, aquele tédio,
aquela ansiedade.”

R1: “Eu abria a plataforma e ia na fé, de pouquinho em
pouquinho, era diversdo.”
R2: “Antes do jogo, vocé tem mais tempo para ver o que quer
fazer, mas quando vocé faz com um amigo ou com alguém, ai &
Alusdes sobre o processo de  meio que por impulso.”

tomada de deciséo R3: “Acho que é algo planejado, porque vira e mexe tem um jogo
ali que é mais importante, geralmente aposto nesses jogos que
sdo mais decisivos, assim.”
R4: “Acho que a maioria foi impulso, assim, com certeza, de
repente vinha os amigos pra apostar alguma coisa, ou as vezes

PTD
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no rolé assim bebendo.”

R5: “As vezes vocé vai na ganancia de: eu quero fazer, eu quero
fazer e vocé acaba perdendo tudo.”

R6: “E sempre por impulso, ndo é nada preparado, qualquer
dinheirinho que eu tenho ali, se der na cabega, eu jogo, mas eu
evito, sabe?”

Alusbes sobre fatores que

R1: “Hoje em dia nada mais, ou s6 se eu tivesse muito mais
dinheiro ou por diversdo.”

R2: “Talvez acreditar que o Palmeiras ia ganhar alguma coisa,
talvez na final da libertadores.”

R3: “Como eu torgo pro palmeiras, logo vai ter final da
libertadores, ai provavelmente eu vou apostar, entdo, é algo mais
assim.”

R4: “Ah, se tivesse uma oddzinha pro Corinthians bem baixa, eu
apostaria no rival.”

R5: “Eu t6 em casa, e tenho, sei 14, 100 reais na minha conta até
o final do més. Ai eu olho e falo: sera que eu consigo dobrar isso
daqui? Vou tentar.”

R6: “Ganancia, sabe? S6 o meu trabalho eu consigo me manter,
mas essa ganancia é o que motiva.”

FIA aumentam a intengao futura
de apostar
BGR Alusbes sobre a busca por

ganhos financeiros rapidos

R1: “Ah eu tenho 20 reais aqui que eu posso usar, eu aposto,
porque se eu ganhar, vou conseguir fazer alguma coisa e se eu
perder ja ndo ia agregar muito [...] 0 que mais faz as pessoas
apostarem é querer esse ganho rapido”

R2: “As pessoas mais atraidas, talvez mais engajadas, séo essas
que querem ganhar esse dinheiro rapido, mesmo que seja pra
conseguir comprar uma pizza.”

R3: “Nem todo mundo tem uma renda, ai vem essa ideia que é sé
clicar em trés botbes que vocé pode ganhar um dinheiro
extraordinario”

R4: “Fiquei mais viciado quando comecei a fazer 200, 250, 500
por dia. Eu falei: nossa, isso aqui ta me dando mais dinheiro do
que eu recebo no més, ta facil, né? Eu acho que é muito sobre
esse ganho rapido.”

R5: “Esses dias eu fui fazer uma tatuagem e tinha ficado uns 150
reais, eu falei: nossa, sera que eu consigo fazer o dinheiro da
tattoo hoje?”.

R6: “E inexplicavel, vocé ganha ali hoje, se vocé parar, beleza,
mas é como se algo te chamasse de novo, vocé ganhou uma vez
e quer ganhar de novo.”

Fonte: Adaptado de Flores (1994).

As respostas evidenciam que a intencdo de apostar é bastante influenciada pela

busca de ganhos financeiros rapidos, reforgando a teoria, e mostrando que esse

ponto funciona como um motivador central do comportamento e pode estar atrelado

a ideia de solucionar pequenas necessidades imediatas, como a fala sobre

conseguir o dinheiro para realizar uma tatuagem.

Além do aspecto financeiro, foi possivel identificar elementos emocionais e

situacionais, como entretenimento, torcida por um time e até sentimentos de tédio

ou ansiedade, que funcionam como gatilhos para apostar. Observa-se que o

processo de tomada de decisao oscila entre momentos de planejamento e decisdes
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impulsivas, muitas vezes influenciadas por amigos, pelo contexto social ou uso de

pequenas quantias disponiveis.

Figura 2 - Sistema de Categorias

S|Ste ma d e categorias [ © Objeto de andlise O Metacategoria @ Categoria ]

Controle
comportamental
percebido

Atitudes em relagdo ao

Normas subjetivas
comportamento

Percepgao de
apostadores jovens
acerca de apostas
digitais

Comportamento

Relagdo com .
por meio da

apostas digitais

intengdo

Fonte: Desenvolvido pelas autoras (2025).

5. Consideragdes Finais

O presente estudo, de carater exploratério e qualitativo, se propbs a analisar como
a intencdo de ter ganhos financeiros rapidos atua como motivador central no
consumo de apostas digitais por jovens, utilizando a Teoria do Comportamento
Planejado (TCP) como referencial. A apuragao das narrativas dos seis participantes,
jovens apostadores ou ex-apostadores, permitiram identificar a relevancia do
modelo tedrico, evidenciando a interconexao entre os construtos da TCP e a

formagao dessa intengcédo no contexto digital.

A intencdo analisada atua como um eixo que sustenta o comportamento de realizar
apostas, e foi observado que ela é construida por uma combinacdo de fatores
emocionais, sociais e situacionais que se relacionam diretamente com as crengas
dos construtos da TCP. As atitudes foram vistas como um reforgo positivo inicial,
através da ideia de ter ganhos de forma imediata, quanto as normas subjetivas, foi
identificado a prevaléncia da pratica no circulo social e como controle

comportamental percebido, a percepg¢ao da capacidade para realizar uma aposta e
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ter ganhos para necessidades imediatas. Além disso, o ambiente digital € um

facilitador ao permitir que elas sejam feitas de forma rapida, em poucos cliques.

No entanto, esta intengao € vista principalmente no inicio do consumo de apostas.
As falas mostram que, apos perdas iniciais, a expectativa de ganho rapido é
substituida pela ilusdo de conseguir esse retorno em algum momento e essa busca
se torna uma das motivagdes para a continuidade, conforme relatado pelos
participantes. O ciclo de perda e a esperanga de recuperagédo, evidencia a
complexidade do comportamento e suas sérias consequéncias financeiras e

emocionais, como ansiedade e sofrimento psicologico.

O estudo, embora limitado pelo tamanho da amostra (seis jovens) e pelo método,
contribui para a literatura ao aplicar a TCP na investigagdo da motivagado de ganho
rapido no consumo de apostas digitais, cumprindo o objetivo de aprofundar as
percepcdes acerca do tema. O trabalho sugere que o discurso de ganho rapido,
potencializado pelo ambiente digital e pela influéncia social, € um fator de risco
proeminente entre os jovens. Para estudos futuros, recomenda-se a aplicagdo da
TCP em uma abordagem quantitativa, com uma maior amostra, a fim de validar as
relagdes causais entre os construtos e a intengéo de apostar, além de explorar a
eficacia de intervengdes de educagao financeira no controle do comportamento,

consolidando de forma mais robusta a compreensao deste comportamento.
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