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RESUMO

O crescimento das apostas online (bets) no Brasil foi intensificado pela recente
regulamentacdo do setor por meio da Lei 14.790/2023 e tem despertado
preocupacdes, sobretudo em relagdo ao endividamento, ao vicio e a vulnerabilidade
dos consumidores. Nesse contexto, 0 presente estudo investiga os jogos de apostas
sob a perspectiva do comportamento do consumidor, com o objetivo de analisar os
antecedentes do consumo e também do ndo consumo de jogos de apostas online
(bets), identificando motivagdes, influéncias externas e percepg¢des associadas a
esses comportamentos. Trata-se de uma pesquisa exploratéria, de abordagem quali-
quantitativa, com aplicacdo de um questionario estruturado online a uma amostra nao
probabilistica por conveniéncia composta por 299 respondentes, sendo 100
apostadores e 199 ndo apostadores. Os resultados indicam que, entre os
apostadores, as principais motivacoes para jogar estdo associadas a expectativa de
ganho financeiro e a esperanca de retorno rapido. Os dados confirmam ainda que
muitos reconhecem as perdas financeiras, demonstrando arrependimento apés jogar.
As influéncias externas, como bdnus promocionais e estratégias de marketing,
exercem impacto sobre uma parcela dos jogadores, embora ndo sejam determinantes
para a maioria. Ja, entre os ndao apostadores, predominam percepc¢des negativas
sobre as apostas, associadas ao medo de perdas financeiras, ao risco de vicio, a
desconfianca em relacao as plataformas, a percepcéo de manipulacéo publicitaria e a
preocupacao com o0s impactos sociais, especialmente entre os jovens. Conclui-se que
o comportamento relacionado as apostas online é complexo e marcado por
contradi¢cdes entre expectativa de ganho facil e uma consciéncia ainda timida dos
riscos, reforcando a necessidade de maior regulacdo, educacdo financeira e
aprofundamento sobre os impactos, principalmente entre os publicos mais
vulneraveis.

Palavras-chave: Jogos de Apostas online (bets); Comportamento do Consumidor;
Influéncias e Motivadores do Consumo.



ABSTRACT

The growth of online betting (bets) in Brazil has been intensified by the recent
regulation of the sector through Law 14.790/2023 and has raised concerns, particularly
regarding indebtedness, addiction, and consumer vulnerability. In this context, the
present study investigates betting games from a consumer behavior perspective,
aiming to analyze the antecedents of both the consumption and non-consumption of
online betting (bets), identifying motivations, external influences, and perceptions
associated with these behaviors. This is an exploratory study with a qualitative and
quantitative approach, conducted through the application of a structured online
questionnaire to a non-probabilistic convenience sample composed of 299
respondents, including 100 players and 199 non-players. The results indicate that,
among players, the main motivations for gambling are associated with expectations of
financial gain and the hope of quick returns. The findings also confirm that many bettors
recognize financial losses, expressing regret after gambling. External influences, such
as promotional bonuses and marketing strategies, affect a portion of players, although
they are not determinant for the majority. Among non-players, negative perceptions of
betting prevail, associated with fear of financial losses, risk of addiction, distrust of
platforms, perceived advertising manipulation, and concern about social impacts,
especially among young people. It is concluded that behavior related to online betting
is complex and marked by contradictions between expectations of easy gains and a
still limited awareness of risks, reinforcing the need for greater regulation, financial
education, and deeper discussion of impacts, particularly among more vulnerable
groups.

Keywords: Online betting (bets); Consumer behavior; Consumption motivations and
external influences.
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1 INTRODUCAO

Diante do expressivo aumento do consumo de apostas online (bets)
evidenciado no Brasil nos ultimos anos (Banco Central do Brasil, 2024), muito tem
sido debatido sobre suas causas e também sobre os seus efeitos negativos, tanto no
ambito da economia no combate a sonegacao fiscal, como nas questoes sociais
ligadas principalmente ao endividamento das familias. Em termos gerais, s6 no
primeiro semestre de 2025, as apostas em plataformas de quota fixa alcangaram mais
de 17,7 milhdes de brasileiros, evidenciando a ampla disseminagédo dessa pratica no
contexto nacional (Jornal Extra, 2025).

Muitos jogos de apostas também sédo conhecidos como jogos de “azar”, ou seja,

sdo modalidades em que o resultado e as chances de vitéria dependem
principalmente da sorte, e ndo da habilidade ou estratégia do jogador que é, portanto,
a parte mais vulneravel neste tipo de negdcio. Por esta razao, os jogos de apostas
provocam impactos negativos a nivel individual, pois tem consequéncias psicolégicas
(em razéo do vicio) e financeiras (pelo endividamento) no dia a dia dos consumidores.

Segundo o Infomoney (2025), 23 milhdes de pessoas, ou seja, 0 equivalente a
15% da populacao brasileira apostou em bets em 2024 e quase metade esta
endividada. E este dado é mais alarmante pois 0s consumidores que mais buscam
retornos rapidos com as apostas sdo aqueles consumidores que ndo tém reservas
financeiras, ou seja, a populagdo mais vulneravel financeiramente. Para Mendieta e
Queiroz (2024), apostas online consomem aproximadamente 20% do orgcamento
discricionario mensal das familias brasileiras de baixa renda. De acordo com
Rodrigues e Biase (2025), o crescente mercado de apostas no Brasil, especialmente
no contexto de sua legalizacdo, levanta preocupacgdes financeiras e emocionais,
principalmente entre as familias de baixa renda, que tendem a destinar uma parcela
maior de seus recursos a esse tipo de gasto.

Contudo, o avango da oferta de apostas online pelas muitas plataformas que
surgiram recentemente no Brasil e a consequente maior procura de consumidores por
jogos de apostas também preocupam governos e legisladores, que precisam entender
melhor este consumo, qual o tamanho e a legalidade do mercado de apostas e os
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provaveis problemas que podem afetar a economia, a arrecadag¢ao de impostos e a
populagdo em geral. Ainda segundo a matéria do Jornal Extra (2025), a intensificagéo
das ac¢des do governo brasileiro contra operadores ilegais, com o bloqueio de mais de
15 mil sites clandestinos, contribuiu para a consolidag&do do mercado formal, e o Brasil
passou a ser reconhecido internacionalmente como um dos maiores mercados de
apostas online do mundo.

Assim, o governo brasileiro vem estudando intervengdes e protagonizado
debates mais amplos no sentido de refrear a proliferacdo de jogos de apostas com
medidas legais e de restricdo ao consumo. Desde os anos 1940, a legislacao
brasileira, especialmente por meio do Decreto-Lei n° 3.688/1941 (Lei das
Contravengdes Penais), considerava crime a exploracdo de jogos baseados
exclusivamente na sorte, o que incluia cassinos fisicos e qualquer forma de aposta
ndo regulamentada. Plataformas online e casas de apostas foram proibidas por
décadas no Brasil e qualquer pratica que envolvesse jogos “de azar” era enquadrada
como contravencgao penal, porque nestes casos, o jogador ndo controla o resultado,
apenas arrisca e, por isso, esta sujeito ao azar.

Porém, ao longo do tempo, algumas excecgdes foram sendo legalizadas, como
as loterias federais e estaduais, autorizadas pelo Decreto-Lei n® 6.259/1944. Em 2018,
Lei 13.756 passou a liberar a atuacao de apostas esportivas no pais, 0 que aumentou
a presenca de casas de apostas virtuais, conhecidas como bets, a exemplo de Bet365,
Betano, Sportingbet, Betfair, PixBet, Esportes da Sorte, Vai de Bet, entre outras. Em
2023 foi aprovada a Lei 14.790 (Brasil, 2023) para regulamentar o mercado de apostas
virtuais, estipulando as regras de tributacao, licenciamento e prevencao a lavagem de
dinheiro.

Atualmente, diante do rumo ascendente que estas casas de apostas online tém
tomado, o governo federal estuda formas de limitar ou restringir os limites, ja que a
oferta indiscriminada destes jogos de apostas € motivo de preocupagéo e deve ser
regulada por politicas publicas. Segundo o advogado criminalista Matheus Henrique
Mendonca, jogos de azar sdo atividades como cassinos, partidas de cartas, dados,
roletas e maquinas caca-niqueis. Por outro lado, as apostas de cota fixa, como as
apostas esportivas, sdo consideradas uma modalidade Ilotérica oficialmente
reconhecida pela Secretaria de Prémios e Apostas do Ministério da Fazenda (CBN
Floripa, 2024).
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Segundo matéria do Jornal Extra (2025), a abertura oficial do mercado
brasileiro regulado de apostas em janeiro de 2025 criou um ambiente de seguranca
juridica que impulsionou tanto a entrada de operadores internacionais como a
confiangca do consumidor local. Com regras claras, licenciamento obrigatorio,
fiscalizacao periddica e exigéncias de jogo responsavel, o setor deixou de atuar numa
zona cinzenta e passou a operar sob supervisdo direta do Estado. Portanto, o
crescimento do mercado de apostas online no Brasil n&o ocorreu por acaso e resultou
da combinacdo entre regulamentacdo recente, avango tecnoldgico, forte adeséo
popular e combate intensivo ao mercado ilegal (Jornal Extra, 2025).

Ao fazer um retrospecto em inUmeros materiais disponiveis sobre os jogos de
apostas, pode-se identificar mais alguns fatores impulsionadores do aumento do
consumo no Brasil, tais como: democratizacdo do acesso a internet, ampla
acessibilidade as plataformas digitais, intensidade das estratégias de marketing das
empresas de apostas, forte presenca de influenciadores nas redes sociais digitais,
bem como também o desejo e a esperanca dos consumidores brasileiros por
ascensao social, que € visualizado pela promessa de um ganho de dinheiro de forma
rapida e facil. Mas, apesar dos jogos online proporcionarem conveniéncia para 0s
apostadores e figurarem como uma atrativa forma de entretenimento, essas praticas
também acarretam riscos relevantes, conforme ja mencionado, o endividamento dos
apostadores, além do vicio associado ao jogo.

O desenvolvimento desta pesquisa de conclusdo de curso de graduagdo em
administracao justifica-se, portanto, tanto pela curiosidade pessoal em entender os
motivadores do consumo de jogos online, por ser um tema novo de estudos na area
de administracao e ainda ter poucos estudos no Brasil com foco nas motivacdes de
consumo. Entende-se que é importante incentivar o debate, ja que também tem
relacdo com temas centrais estudados na area de administragdo, como: marketing,
psicologia, direito, economia. Também é perceptivel que atualmente, as estratégias
tentadoras das midias digitais e das propagandas das casas de apostas, muitas vezes
protagonizadas por celebridades e influenciadores podem atuar mais fortemente
seduzindo e, de certo modo, vulnerabilizando os consumidores, levando a casos de
endividamento e vicio. Esta linha de raciocinio também contribuiu para aumentar a
curiosidade em aprofundar nesta pesquisa os porqués de, apesar destas
consequéncias negativas, ainda assim os consumidores estarem buscando mais os

jogos de apostas.
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Este trabalho também pretende contribuir com o debate na academia, tendo
em vista que este assunto tem sido bastante mencionado com preocupacao nos

ultimos tempos nas midias, conforme ilustrado na Figura 1.

Figura 1: Exemplos dos debates recentes sobre o crescimento dos jogos de apostas

Mais de 22 milhoes de pessoas apostaram % Stories den
nas 'bets’ no dltimo meés, revela O CCntay . "’lmcs regula
DataSenado al ™  bets g3, SCIM Norpy;,. 5 ¢io de
, o5 puil h_(‘ P )hlc, Na de o lg,ul 1S,
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ot " AN0 Brygj) ide
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((\Q\\\ Q\r’ £
q\’.‘“'\i\es?““
o Lo ;
\Q\\os "60 Governo e bets acreditam que ueséode
L " "7 proibir apostas em lances ﬁ‘\asaoc\
v e individuais pode fortalecer o ogosde.a \icA
o < Yo%, pub
mercado ilegal uae

STF veda publicidade de bets para criangas e determina adogio de medidas contra uso de
recursos do Bolsa Familia em apostas

Fonte: elaboragao prépria (2025)

Diante desse contexto, o presente estudo propde-se a responder as seguintes
perguntas de pesquisa: Quais os antecedentes do consumo de jogos de apostas?
E, partindo de outro ponto de vista, surgiu outra indagacdo: Por que os nhao
jogadores evitam apostar?

1.1 OBJETIVOS

1.1.1 Objetivo Geral

Analisar os antecedentes do consumo e do ndo consumo de jogos de apostas
(bets).

1.1.2 Objetivos Especificos

¢+ Identificar os principais motivadores do consumo de jogos de apostas entre 0s
jogadores;

+ Avaliar as influéncias externas para o consumo de jogos de apostas online;

¢+ Identificar as percepcdes sobre jogos de apostas entre os ndo jogadores e suas
justificativas para ndo apostar.
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2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

A sequir, sdao apresentados o0s principais conceitos que sustentam a
compreensao do fendbmeno dos jogos de apostas e dos jogos de azar, abordando o
comportamento do consumidor e seu processo de tomada de decisdo, as teorias
motivacionais que influenciam o consumo e as caracteristicas do mercado de apostas

online.

2.1 COMPORTAMENTO DO CONSUMIDOR E TOMADA DE DECISAO

O comportamento de compra, segundo Pride e Ferrell (2015), refere-se aos
processos de escolha e aos comportamentos adotados pelos individuos durante a
aquisicao e utilizacado de produtos. Na Figura 2, Kotler e Keller (2012) explicam o
modelo de comportamento do consumidor e como diferentes fatores influenciam o
processo de decisdo de compra, sendo tanto motivados pelas estratégias do mix de
marketing (4Ps), como também por estimulos econémicos, tecnoldgicos, politicos e

culturais.
Figura 2: Modelo de comportamento do consumidor
Psicologia do
~» Motivagao — )
Estimulos Percepgao Processo de Decisoes
de marketing Aprendizagem decisao de compra de compra
Memoria
Produtos ‘Econdmico Reconhecimento Escolha do produto
Preco Tecmléyoo - . do problema L Escolha da marca
Distribuicao Politico Busca de informagdes Escolha do
Comunicagao Cultural T T Avaliagao de revendedor
Caracteristicas altenativas Montante de compra
do consumidor Decisdes de compra Momento da compra
> it e Comportamento Forma de pagamento
0s-compra
Sociais p ¥
Pessoais

Fonte: Kotler e Keller (2012)

Inicialmente, os autores explicam que o consumidor € exposto a diversos

estimulos de marketing. Esses elementos correspondem as estratégias de produto,
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preco, distribuicao (praga) e comunicagao (promocgao) utilizadas pelas empresas para
atrair a atencado e despertar o interesse do publico, buscando atender as suas
necessidades e preferéncias de consumo. Paralelamente, existem também outros
estimulos externos, de natureza econdmica, tecnolégica, politica e cultural, que
formam o ambiente em que o consumidor esta inserido e afetam seu poder de compra,
suas prioridades e até mesmo seus valores e comportamentos.

Kotler e Keller (2012) também afirmam que o comportamento de compra do
consumidor € influenciado pelos fatores culturais, sociais e pessoais, dentre esses
elementos, os fatores culturais exercem maior influéncia. A cultura representa o
principal fator que molda os desejos e o comportamento de um individuo, desde sua
criagdo, influéncia familiar ou de terceiros, a pessoa é exposta a valores como
sucesso, realizagao, disposicdo, liberdade, entretanto, um individuo que cresce em
outro pais, pode ter outras percepgdes acerca de si mesma (Kotler; Keller, 2012). De
acordo com Pride e Ferrell (2015), a cultura é o acumulo de valores, conhecimentos,
crencas e costumes, incluindo valores centrais especificos da sociedade e o grau de
aceitacdo de uma ampla gama de comportamentos, influenciando a forma como
compramos e usamos produtos e a satisfacdo que deles obtemos. Uma cultura
consiste de diversas subculturas, que sao grupos de individuos cujas caracteristicas,
valores s&o parecidos dentro do grupo, podendo ter um papel crucial na forma como
as pessoas reagem a propagandas, principalmente quando sao pressionadas a fazer
um rapido julgamento (Pride; Ferrell, 2015).

No que se diz respeito aos fatores sociais, Kotler e Keller (2012) explicam que
os grupos de referéncia influenciam as atitudes e o comportamento das pessoas,
atuando de forma direta ou indireta, os que exercem influéncia direta sdo chamados
de grupos de afinidade, divididos em priméarios (familia, amigos, colegas),
caracterizados por relacoes préoximas e informais, e secundarios (grupos religiosos,
profissionais, associacoes), que costumam ser mais formais e menor interagdo. Os
grupos de referéncia influenciam as pessoas ao introduzir novos comportamentos e
estilos de vida, moldar atitudes e autoimagem e exercer pressao por aceitagao social,
impactando suas escolhas de consumo, essa influéncia pode vir tanto de grupos aos
quais pertencem quanto de grupos aspiracionais, que desejam integrar, ou
dissociativos, cujos valores rejeitam (Kotler; Keller, 2012). Relagcbes de confianca de

grupos de referéncia tendem a moldar preferéncias e decisbes de consumo mais
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fortemente do que campanhas publicitarias ou influéncias externas (Blackwell;
Miniard; Engel, 2013).

Na perspectiva dos fatores pessoais, Kotler e Keller (2012) ensinam que as
decisbes de compra sédo fortemente moldadas por caracteristicas individuais, idade,
ocupacao, situacdo econOmica, personalidade, estilo de vida e valores, essas
variaveis determinam nao apenas o que o consumidor compra, mas também como,
onde e por que ele consome determinados produtos ou servicos. Além disso, os
autores ressaltam que momentos de transigdo ou eventos marcantes na vida como:
casamento, nascimento de filhos, doenca, divorcio, podem alterar significativamente
0 padrao de consumo (Kotler; Keller, 2012).

Mas, para Pride e Ferrell (2015) a compra de um produto em especifico nem
sempre ocasiona o mesmo tipo de processo de tomada de decisdo e o consumidor
pode se envolver em tomadas de decisbes mais duradouras quando se trata da
primeira vez que compra um produto. Caso uma marca habitualmente adquirida seja
retirada do mercado ou deixe de atender as expectativas, o consumidor pode usar as
tomadas de decisbes estendidas para buscar uma nova marca (Pride; Ferrell, 2015).
Os autores ainda explicam trés tipos de tomada de decisdo do consumidor, que variam

em niveis de envolvimento (Quadro 1).

Quadro 1: Niveis de envolvimento - Tomada de decisdo do consumidor

Compra de rotina Limitada Estendida
Custo do produto Baixo Baixo a moderado Alto
Esforco de busca Pouco Pouco a moderado Extenso
Tempo gasto Curto Curto a médio Prolongado
Preferéncia de marca Mais do que uma é Varias Varia, em geral
aceitavel, embora apenas muitas
uma possa ser preferivel

Fonte: adaptado de Pride e Ferrel (2015)

Conforme destacam Pride e Ferrell (2015), os consumidores apresentam um
comportamento de resposta de rotina quando compram com uma determinada
frequéncia produtos de baixo custo, exigindo pouco esforco de busca e decisdo. Além
disso, exercitam a tomada de decisdo limitada, quando compram produtos
ocasionalmente ou de marcas nao familiares em uma categoria de produtos que ja

conhecem, o tipo mais complexo é a tomada de decisdo estendida, ocorrendo em
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produtos com alto envolvimento, caros ou comprados com pouca frequéncia, como:
carros, casas, educacao.

No caso de jogos de apostas, pode-se dizer que o comportamento do
consumidor se aproxima do processo de resposta de rotina descrito por Pride e Ferrell
(2015). As apostas sdo decisbes tomadas com pouco esforco e em curto tempo,
sobretudo quando ha repeticdo e habito e, com o passar do tempo, a experiéncia e 0s
estimulos de ganho reforcam um comportamento automatico, reduzindo a analise
racional.

Na Figura 3, a seguir, Kotler e Keller (2012) explicam as 5 etapas do Processo
de Tomada de Decisdo de Compra.

Figura 3: Processo de Tomada de Decisao de Compra

Reconhecimento Avaliagdo das Experiéncia pos
da Necessidade alternativas compra

Buscada Compra
informacgao

Fonte: adaptado de Kotler e Keller (2012, p. 179)

Segundo os autores, o processo de compra do consumidor acontece bem antes
da compra real, e nem sempre 0s consumidores passam de fato por todas as etapas,
podem pular ou inverter algumas etapas, por exemplo: ao comprar uma marca habitual
de sabonete, um individuo vai de necessidade a compra, pulando a busca de
informacao e avaliagdo de alternativas. Essa mesma perspectiva é compartilhada por
Belch e Belch (2014), que afirmam que o processo deciso6rio de compra é composto
pelos mesmos cinco estagios: Reconhecimento de necessidades, busca de
informacao, avaliacao das alternativas, compra, experiéncia pés compra.

Conforme apontam Kotler e Keller (2012), o processo decisério de compra
comeca no reconhecimento da necessidade, desencadeada por estimulos internos ou
externos, no caso de estimulos internos, necessidades normais de uma pessoa (fome,
sede), sobe para um nivel de consciéncia e torna-se um impulso, no outro caso, € uma
necessidade provocada pelo externo, admiracdo de um relégio novo, propaganda de

viagens, desencadeando uma ideia sobre possibilidades de compra.
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Apés identificar uma necessidade, Kotler e Keller (2012), afirmam que o
consumidor inicia a busca da informacdo sobre as possiveis solugdes, podendo
ocorrer de forma interna, recorrendo as memorias e experiéncias anteriores, ou
externas (amigos, familiares, midias sociais).

Kotler e Keller (2012) destacam que o processo de avaliagdo das alternativas
consiste na comparacao das opg¢odes identificadas, com base em critérios individuais
de valor e preferéncia, cada consumidor utiliza parametros especificos, como preco,
qualidade, marca, beneficios percebidos e experiéncias prévias, para selecionar a
opcéo que melhor satisfaz suas expectativas.

De acordo com Kotler e Keller (2012), na etapa de compra, o consumidor
transforma suas preferéncias em uma intencdo de adquirir determinada marca,
considerando sub decisbes como a escolha da marca, do revendedor, da quantidade,
do momento e da forma de pagamento. Os autores explicam que esse processo pode
envolver tanto os modelos compensatoérios, em que atributos positivos de um produto
compensam 0s negativos, quanto os modelos ndo compensatoérios, nos quais o
consumidor utiliza “atalhos mentais” para simplificar a deciséo, essas regras incluem
critérios como escolher o primeiro produto que atenda a padrées minimos, priorizar o
atributo mais importante ou eliminar opg¢des que nado atinjam certos niveis de
exigéncia. Apds avaliar as opcdes, o consumidor decide comprar imediatamente,
especialmente em promogdes, ou adiar, ndo comprar caso o produto ndo atenda as
suas expectativas (Medeiros; Cruz, 2012).

Kotler e Keller (2012) sustentam que, ap6s a compra, o consumidor pode
vivenciar dissonancia cognitiva, buscando informacdes que confirmem sua decisao, a
satisfacdo pos-compra depende da comparacao entre as expectativas do consumidor
e 0 desempenho percebido, quando o desempenho supera as expectativas, o cliente
fica encantado, quando néo as atende, surge a insatisfagao.

2.2 TEORIAS MOTIVACIONAIS E MOTIVACOES PARA O CONSUMO

As teorias motivacionais vém sendo estudadas ao longo do tempo, buscando
entender os fatores que influenciam o comportamento humano. Para tanto, a seguir é
feita uma breve retrospectiva histérica, trazendo os principais conceitos de motivacao

e sua evolucao até o tempo presente, quando a area de marketing comeca a se utilizar
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desses conhecimentos para melhor entender as escolhas e influéncias no
comportamento dos consumidores.

De acordo com a Teoria Motivacional de Maslow (1943), as necessidades
humanas sédo descritas como uma hierarquia (necessidades fisiologicas, seguranga,
sociais, estima, autorrealizagdo), sendo que as necessidades mais basicas devem ser
satisfeitas primeiro (as que estdo na base) para, entdo, avancar a niveis superiores,

por fim, alcancando a autorrealizacao (conforme ilustra a Figura 4).

Figura 4: Hierarquia das Necessidades de Maslow (1943)

AUTO-
REALI-
ZACAO
(8 necessidade de
desenvolvimento
o criatividade)
Estas necessidades séo
supridos através de
autonomia e realizacho

ESTIMA
(& necessidade de auto-estima, poder,
reconhecimaento o prestigio), Estas
necessidades s80 supridas atraves da
realizacdo, reconhecimento, promogdes
¢ bénus

SOCIAL

(8 necessidade de ser querdo, de pertencer a0
Qrupo, de inciusho)

SEGURANCA

(8 necessidade de seguranca, abrigo, estabilidade)

FISIOLOGICA
(8 necessidade de ar, Agua, comida, exercicio, repouso, de estar livre
de coencas ¢ incapacidades)

Fonte: adaptado de Kotler e Keller (2012)

De modo geral, as necessidades fisiologicas constituem as mais
preponderantes dentre todas as necessidades humanas, assim, uma pessoa que
carece simultaneamente de alimento, seguranga, afeto e reconhecimento social
provavelmente sera impulsionada prioritariamente pela busca de suprimento
alimentar, em detrimento das demais necessidades (Maslow, 1943).

Ja, segundo McClelland (1961), as motivagdes dos individuos podem ser
compreendidas a partir de trés necessidades predominantes: de realizacao (desejo
de superar desafios), poder (busca de controle e influéncia), afiliacao (aceitacao e
pertencimento). Embora todos apresentem essa demanda em diferentes intensidades,

geralmente uma delas se sobressai, exercendo uma maior influéncia sobre seu
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comportamento e desempenho (McClelland, 1961). Ao tratar sobre a motivacao,
Lamb, Hair e McDaniel (2012, p. 101) explicam que: “os motivos sdo as forgas
motrizes que levam uma pessoa a tomar acdes para satisfazer necessidades
especificas”.

Mais recentemente, Solomon (2011) acrescenta que a motivagao se manifesta
quando uma necessidade € despertada e o consumidor deseja satisfazé-la, buscando
reduzi-la ou elimina-la e, por fim, chegando a meta, ou seja, o estado final desejado.
Explica ainda que essa necessidade pode ser utilitaria (para obter algum beneficio
funcional ou pratico), ou heddnica (para obter prazer ou experiéncias envolvendo
respostas emocionais).

Para entender melhor a hierarquia das necessidades de Maslow e demais
teorias que embasam as motivagdes para a tomada de decisdo, é interessante
explicar a diferenca entre necessidades (fisiolégicas ou psicolégicas) e desejos
(construidos socialmente). Lamb, Hair e McDaniel (2012, p. 80) explicam que “a
primeira etapa do processo de tomada de decisdo é o0 reconhecimento da
necessidade”, que ocorre quando ha um desequilibrio entre os estados atual e
desejado. Em outras palavras, a necessidade € movida por estimulos internos
(fisiologicos, como fome ou sede), Ja “o desejo é a nova forma de o consumidor
abordar uma necessidade” (Lamb; Hair; McDaniel, 2012, p. 80).

. Portanto, quando se fala de necessidade, os fatores pessoais e culturais
combinam-se para se formar um desejo, por exemplo: a sede € uma necessidade
basica que deve ser satisfeita por todos; a falta de agua cria um estado de tensao que
pode ser reduzido pela ingestao de produtos como refrigerantes, energéticos, agua
com gas, assim, a meta é alcancada e a tenséo se reduz (Solomon, 2011).

Gestores de marketing podem, portanto, promover estimulos externos para
ativar nos consumidores o reconhecimento de uma necessidade, por meio de
publicidades ou promoc¢éo de vendas (Lamb; Hair; McDaniel, 2012). Ao estudar bets
e apostas online, em especial 0 jogo do Tigrinho, Mendieta e Queiroz (2024) salientam
que o uso predominante de cores, brilhos e sons nas plataformas de apostas
influenciam o sistema emocional dos jogadores, sendo associados a emogdes
positivas, como felicidade e entusiasmo. Na dindmica do jogo, os autores verificaram
que a presenca de estimulos audiovisuais que simulam resultados vitoriosos (mesmo

diante de perdas financeiras), resultam no fendbmeno denominado “efeito tangerina”,
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no qual estratégias de neuromarketing induzem sensacdes positivas nos jogadores,
dificultando a distingdo entre ganhos no jogo e perdas monetérias reais.

2.3 MERCADO DE JOGOS DE APOSTAS

O mercado de jogos no Brasil tem uma histéria complexa. Para comegar a
entender, é importante diferenciar os que sdo: Jogos de Azar, Jogos de Apostas e
Apostas esportivas online (Bets) de cota fixa. A diferenca basica é que nem todo
jogo de apostas € um jogo de azar, pois algumas apostas dependem também da
habilidade, conhecimento ou previsao do jogador.

Para Santos, Coelho e Bernardes (2025), os Jogos de Azar, ou seja, 0S jogos
de apostas tradicionais sdo aqueles em que o resultado do jogo e, portanto, a
probabilidade de ganhar dependem predominantemente da sorte (acaso), e nao da
habilidade ou estratégia do jogador, sendo, portanto, considerado um lance de “azar”.
Porisso, desde 1941 esta pratica é criminalizada no Brasil pela Lei das Contravengdes
Penais (Decreto-Lei 3.688/1941) que tipifica no art. 50 como contravengédo a
exploracao de jogos de azar (cassinos, bingos e jogos tipicos de azar, como: roletas,
cacga-niqueis e o jogo do bicho) em locais publicos e abertos ao publico. Estes jogos
conhecidos como “de azar” s&o, portanto, proibidos no Brasil pois nestes casos, o
jogador néo controla o resultado, apenas “arrisca”.

Contudo, algumas excecOes passaram gradativamente a ser autorizadas e
legalizadas, a exemplo das loterias federal e estadual que, pelo Decreto-Lei n°
6.259/1944 (Brasil, 1944) regulamentou e criou, portanto, uma excecado a
criminalizacao dos jogos de azar. Entdo, se nem todo jogo de apostas € um jogo de
azar, no caso das apostas o resultado depende da habilidade, conhecimento ou
previsao do jogador e aqui se enquadram os Jogos de Apostas. Como exemplo, tem-
se as apostas em corridas de cavalos ou o jogo de poker (que dependem de fatores
como sorte, mas também da habilidade, dos estudos e da previsdo do jogador).

As discussdes para flexibilizar o mercado de apostas foram retomadas em 2015
no Brasil e o setor vem crescendo de forma exponencial desde 2018 quando foi
aprovada a Lei 13.756/2018 (Brasil, 2018) que legalizou as apostas esportivas online
de probabilidades fixas no Brasil. Também, desde 2022, existem projetos tramitando
no Congresso Nacional Brasileiro para propor a legalizacao dos jogos de azar, a
exemplo do Projeto de Lei n® 2.234/2022 (Brasil, 2022), cuja proposta consiste em
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estabelecer determinadas regras para liberar a exploragdo de jogos e apostas no
Brasil, como por exemplo: cassinos, bingos, jogo do bicho e caca-niqueis, no sentido
de permitir e criar um sistema de supervisao e fiscalizacao para garantir seguranca e
transparéncia das atividades. Defensores dizem que a proposta pode gerar efeitos
positivos como o fortalecimento do turismo e a criagdo de empregos, impulsionando o
desenvolvimento econémico regional. Além disso, possibilita maior controle e
fiscalizagdo do mercado de jogos e apostas, prevenindo praticas ilegais e protegendo
0s jogadores. Este projeto de lei também incentiva a criacdo de politicas voltadas ao
tratamento de transtornos relacionados ao jogo e estimula investimentos em
infraestrutura turistica, beneficiando regides com potencial de crescimento.

Com a Lei n® 13.756/2018 (Brasil, 2018), as Bets foram regulamentadas no
ambito das apostas esportivas (apostas de quota fixa) e pela mais recente Lei n®
14.790/2023 (Brasil, 2023) foram regulamentadas no ambito dos jogos online, em que
também foram permitidas as Apostas Esportivas online (Bets reguladas, de cota
fixa), também conhecidas por Bets. Em inglés, to bet significa “apostar’ e estas
apostas tem como base o conhecimento esportivo aliado a sorte do apostador, ou
seja, dependem de alta andlise estatistica e esportiva.

Por meio desta lei, as apostas esportivas chamadas de quota fixa (bets)
permitem que o apostador saiba de antemao quanto pode ganhar se acertar o
resultado, deixando por isso de serem consideradas “de azar”. Segundo Oliveira et al.
(2025), a lei n® 14.790/2023 legalizou as apostas esportivas online e em
estabelecimentos fisicos, permitindo que empresas privadas operem apostas de quota
fixa no Brasil.

Esta Lei n® 14.790/2023 buscou estabelecer regras para o setor de apostas
brasileiro, mas ainda enfrenta desafios na fiscalizacao por 6rgéos federais para
cumprir com obrigagées tributarias, para ter controle na lavagem de dinheiro e
possiveis manipulagbes nos resultados e também para proteger o consumidor
(controle da publicidade).

De acordo com Matos e Junior (2025), um dos principais pilares da lei
14.790/2023 é o processo de licenciamento das casas de apostas, que se tornou
requisito indispensavel para a atuagao legal desse setor no pais, definindo critérios
rigorosos com o objetivo de garantir a legitimidade das operagbes, preservar a
integridade do mercado, proteger os consumidores e assegurar a devida arrecadacao

de tributos. Mas, agora com a regulamentacdao do mercado a partir da Lei 14.790/2023


https://www12.senado.leg.br/noticias/materias/2025/07/07/plenario-vota-autorizacao-para-cassino-bingo-jogo-do-bicho-e-corrida-de-cavalos
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estima-se que as possibilidades de crescimento das casas de apostas tendem a
reduzir, ja que agora ha maior regulamentacao e exigéncias para o licenciamento.

Desde 1° de janeiro de 2025, apenas empresas autorizadas pela Secretaria de
Prémios e Apostas (SPA) podem operar nacionalmente. A SPA é o érgao do Ministério
da Fazenda responsavel pelas areas de apostas de quota fixa, promogdes comerciais,
sorteios filantrépicos, loterias e captacédo antecipada de poupanca popular (Secretaria
de Prémios e Apostas, 2025). Cada autorizagdo permite o uso de até trés marcas, e
cada marca pode operar um site de apostas proprio. Todos os sites de apostas com
autorizacao federal utilizam a extensao “.bet.br”.

O site Aposta Legal (2025) apresenta o ranking das 10 principais casas de
apostas que operam no Brasil no periodo de setembro de 2025. Observa-se que a
Betano lidera o mercado, com aproximadamente 720 milhdes de acessos e
crescimento de 26,63% em relagédo ao més anterior (Figura 5), seguida pela Superbet.

Figura 5: 10 principais casas de apostas brasileiras

Visitas mensais
Mar Abs MNal un Jul Ago Set I Out I 2025 v

® Mis selecionado Més anterior ®

720M
_—— M
oM
M
155M
122M
BSM
)
82M
75m
£
63M

M
v

Fonte: Aposta Legal (2025)

O futuro das apostas de forma global é intrigante e ainda deve crescer muito.
A ampliacdo do negocio de apostas esta deixando de ser monopdlio somente dos
esportes, passando a abranger outros segmentos com o surgimento dos mercados de
predicao online (prediction markets). Plataformas de previsdo como a Kalshi e


http://bet.br/
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Polymarket j& estdo operando internacionalmente e se baseiam em exibir
probabilidades ao vivo de eventos futuros (Beincrypto, 2025). Esses mercados
funcionam como uma mistura de bolsa de valores e casa de apostas, permitindo que
usuarios “invistam” em resultados de eventos reais em vez de ag¢des. Na pratica, €
possivel apostar em: elei¢coes presidenciais, casamentos de celebridades, previsao do
tempo ou outros acontecimentos de interesse publico.

O mercado de predi¢des (ou previsdes) representa apostas em que o dinheiro
(ou algo de valor) é apostado na expectativa de um ganho, condicionado a um evento
futuro ou incerto, como, por exemplo: acertar o resultado de uma partida de futebol,
ou quem vai marcar um gol, quando ligado a eventos esportivos, mas também amplia
as apostas para qualquer tipo de evento, como por exemplo: se vai chover ou quem
vai ganhar uma eleicao. Ainda estdo sendo especulados seus desafios legais e como
eles se cruzam com a legislacao em vigor das apostas tradicionais.
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3 METODOLOGIA DA PESQUISA

A presente pesquisa € classificada como exploratéria e objetivou “Analisar os
antecedentes do consumo e do ndo consumo de jogos de apostas (bets)”, contando
com uma abordagem de andlise quali e quantitativa.

Para tanto, o universo da pesquisa correspondeu tanto aos consumidores que
fazem apostas online, como aos que nao fazem apostas. A amostra foi ndo
probabilistica por conveniéncia e contou com uma amostra de 299 consumidores,
sendo composta por 100 apostadores (33,4%) e 199 nédo apostadores (66,6%),

conforme Grafico 1.

Gréfico 1: Quantidade de respondentes (n=299)

Ja apostou ou aposta em jogos de apostas online (bets)?

299 respostas

® sim
® Nao

Fonte: dados da pesquisa (2025)

O instrumento de coleta de dados (survey) utilizado foi um questionario misto
disponibilizado por meio da plataforma Google Forms (disponivel no Apéndice A),
em que foram coletados inicialmente os dados sociodemogréficos (idade, género,
escolaridade e renda) e depois da pergunta filtro: “Ja apostou ou aposta em jogos de
apostas online (bets)?”, os respondentes foram divididos em 2 grupos:

1) Questionario com foco em apostadores - contendo 15 perguntas, sendo 13
fechadas e 2 abertas, sendo uma usando a técnica de completamento de
sentenga (Aposto porque...).

2) Questionario com foco em nao apostadores - contendo 12 perguntas, sendo
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10 fechadas e 2 abertas, sendo uma usando a técnica de completamento de sentenga
(N&o aposto porque...).

O questionario utilizado nesta pesquisa foi inspirado e adaptado a partir de
algumas questdes da Gaming Motivation Scale (GAMS), validada por Lafreniére,
Verner-Filion e Vallerand (2012), que tem como publico-alvo jogadores de videogame
para avaliar seis tipos de motivagdo: motivagdo intrinseca, integrada, identificada,
introjetada e externa, bem como a desmotivagao (Apéndice B). Algumas perguntas
da escala GAMS foram adaptadas e inseridas na realidade brasileira dos jogos de
apostas online e, antes da aplicacdo com a amostra, passaram por um pré-teste com
12 respondentes, resultando no instrumento de coleta de dados utilizado (disponivel
no Apéndice A). A aplicagdo do questionario ocorreu no més de novembro de 2025
por meio de um questionario online (link: https://forms.qgle/fcJZpdb9|PibWILU7).

Os respondentes foram instruidos a assinalar o grau que as opg¢des
descrevem seus motivos para fazer ou nao fazer apostas online, conforme a Escala:
1=Discordo totalmente, 2=Discordo, 3=Neutro, 4=Concordo, 5=Concordo totalmente.

Os dados coletados através das perguntas fechadas foram analisados usando
estatistica simples, com abordagem quantitativa e explicados por meio de graficos e
quadros. Ja as declaracbes dos respondentes as perguntas abertas foram
analisadas conforme o conteudo de forma qualitativa de forma a esclarecer os

resultados das perguntas fechadas.


https://forms.gle/fcJZpdb9jPjbW9LU7
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4 INTERPRETACAO E ANALISE DE DADOS

Para responder ao objetivo desta pesquisa: “Analisar os antecedentes do
consumo e do ndo consumo de jogos de apostas (bets)”, a seguir sdo apresentados
os resultados da pesquisa empirica feita com uma amostra de 299 consumidores,
subdivididos em 100 apostadores (33,4%) e 199 n&o apostadores (66,6%).

Os resultados sao apresentados em graficos, sendo a interpretacéo reforcada
pelos comentarios dos respondentes as questdes abertas. Em todas as questdes
fechadas, os respondentes foram instruidos a assinalar quais as opgdes descrevem
seus motivos para fazer ou nao fazer apostas online, conforme a Escala: 1=Discordo

totalmente, 2=Discordo, 3=Neutro, 4=Concordo, 5=Concordo totalmente.

41 MOTIVADORES DO CONSUMO DE JOGOS DE APOSTAS ENTRE
APOSTADORES

A seguir, sao explicados os resultados e as interpretagdes para responder ao
objetivo especifico 1: “Identificar os principais motivadores do consumo de jogos de
apostas entre os jogadores”.

Quanto ao perfil sociodemografico do grupo que declarou ser apostador, tem-

se os dados no Quadro 2, correspondendo a 100 respondentes:

Quadro 2: Perfil da Amostra de Apostadores (n=100)

Categoria Descricao Participantes (%)
16 a 28 anos 71 (71%)
29 a 43 anos 21 (21%)
Faixa Etaria 44 a 63 anos 4 (4%)
acima de 64 anos 1 (1%)
idade nao especificada 3 (3%)
Género Feminino 26 (26%)
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Masculino 72 (72%)
Prefiro nao responder 2 (2%)
Ensino médio incompleto 7 (7%)
Ensino médio completo 21 (21%)
Ensino superior incompleto 45 (45%)
Escolaridade Ensino superior completo 13 (13%)
Pés-graduagéo 12 (12%)
Mestrado 1 (1%)
Doutorado 1(1%)
Nao tenho renda 6 (6%)
Dependo de mesada 7 (7%)
Até 1 salario minimo (R$1.518) 33 (33%)
Renda
Até 3 salarios minimos (R$1.518 a R$4.554) 36 (36%)
Até 10 salarios minimos (R$4.554 a R$15.180) 10 (10%)
Mais de 10 salarios minimos (acima de R$15.180) 8 (8%)

Fonte: Dados da pesquisa (2025)

Os dados demogréficos permitem concluir que o publico de jogadores é
majoritariamente jovem, do género masculino, ensino superior incompleto e com
renda entre 1 a 3 salarios minimos. Carneiro et al. (2020) evidenciam diferencas de
género no comportamento de jogo: a maioria dos homens jogadores de risco inicia a
pratica na faixa dos 20 anos e desenvolve problemas em cerca de trés anos, enquanto
as mulheres comecam, em média, nos 30 anos e levam aproximadamente 12 anos
para enfrentar dificuldades. Além disso, os homens apresentam 2,3 vezes mais risco
de exposicdo ao jogo e 3,6 vezes maior probabilidade de desenvolver problemas
relacionados.

Da mesma forma que nos resultados da presente pesquisa, a 82 edicao do
Raio-X do Investidor Brasileiro, feito pela Associacao Brasileira das Entidades dos
Mercados Financeiro e de Capitais (Anbima), em parceria com o Datafolha
(Infomoney, 2025), apontou também que dois tercos dos usuarios de bets sdo do
género masculino. Ainda na mesma pesquisa, na analise por idade, 25% dos
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apostadores sado da geracao Z (16 a 28 anos), 21% sao millennials (29 a 43 anos),
6% séo geracao X (44 a 63 anos) e apenas 2% sao boomers (acima de 64 anos).
Para iniciar o entendimento das motivagdes para jogar, 0os respondentes
deveriam completar a frase: “Aposto porque...” e as anadlises das respostas
demonstram que a maioria busca dinheiro facil, destacando a motivagao financeira
(“quero ser rico”, “quero ganhar dinheiro” ou “sou esperangosa”). O teor dos trechos
dos comentarios foi analisado e separado por similaridade em 8 categorias tematicas,

sendo dispostos no Quadro 3.

Quadro 3: Andlise temética dos motivos para apostar

Categoria Exemplos
1. Busca por dinheiro facil ou “Quero dinheiro facil”, “Acredito que posso ganhar renda extra”,
renda extra “Quero ganhar dinheiro e resolver minhas dividas”.
2. Diversao, entretenimento e “E divertido”, “Me divirto com os amigos”, “Da mais emogao para
emogao ver um jogo”.
3. Gosto pessoal e habito “Gosto”, “E hobby”, “Aposto porque gosto”.
4. Esperanga, otimismo ou “Penso que vou ganhar”, “Tenho esperanga em fazer um bom
ilusdo de ganho lucro”, “Acho que posso dobrar o capital”.
5. Influéncia externa e “Fui influenciado por outras pessoas”, “Senti curiosidade”,
curiosidade “Apostei para ver como funcionava”.
6. Compulsao, vicio ou “Sou viciado”, “Queria ndo ter esse vicio maldito”, “Jogo
dificuldade de parar compulsivo”.
7. Aproveitamento de “Ganhei um card gratis”, “Me aproveito de furos nas plataformas”,
oportunidades e bonus “Aproveitei promogodes”.
8. Pressao social, fuga “Todos apostam”, “Estou entediado”, “Quero me distrair e
emocional ou distracao esquecer de outras coisas”.

Fonte: dados da pesquisa (2025)

No Grafico 2, os dados explicam os fatores que impulsionam o consumo de
jogos de apostas e inicialmente analisou-se a motivagcao relacionada ao estimulo
emocional.

Os dados referentes a afirmacao “Eu aposto porque é estimulante e desafiador
(busco adrenalina e emogao)” apontam que a motivagdo baseada na busca por
emocgdes fortes ndo se configura como o principal impulso para a maioria dos
participantes, ja que uma boa parte dos respondentes (43%) discorda ou discorda

totalmente.
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Gréfico 2: Estimulos emocionais (busca de adrenalina e emogao)

Eu aposto porque é estimulante e desafiador (busco adrenalina e emocao)

100 respostas

4

30 31 (31%)

25 (25%)

17 (17%)

15 (15%)
10 12 (12%)

Fonte: dados da pesquisa (2025)

Observa-se que 31% dos respondentes discordam totalmente da afirmativa e
12% discordam, totalizando 43% de rejeicdo a essa motivacdo. Em contraste, 32%
concordam parcial ou totalmente, indicando que, embora exista um segmento que
associa o ato de apostar ao estimulo e ao desafio, essa motivagdo nao € predominante
no grupo analisado. Além disso, 25% mantiveram-se neutros, sugerindo que, para
parte dos jogadores, a busca por adrenalina pode ser apenas um fator secundério ou
circunstancial, indicando que aspectos emocionais nao figuram entre o0s
determinantes centrais para a maior parte dos apostadores desta amostra (Grafico 2).
Ainda no intuito de identificar as motivacdes para apostar, referente a afirmacéo
“‘Eu aposto porque me da prazer (é divertido)”, buscou-se analisar o prazer e a
diversao como possiveis motivadores do consumo de jogos de apostas. Os resultados
indicam que a maior concentracdo de respostas (30%) ocorreu na alternativa 1
(discordo totalmente), evidenciando que uma parcela expressiva dos respondentes
nao percebe o ato de apostar como uma atividade associada ao prazer ou a diversao.
Esse dado sugere que, para esses individuos, o consumo de jogos de apostas pode
estar relacionado a outros fatores, e aqui pode-se indicar que esteja mais ligado a
expectativas financeiras, habitos ou influéncias externas, e ndo necessariamente ao
entretenimento (Grafico 3). J4, para Mendieta e Queiroz, 42% das pessoas que
apostam online afirmam que apostar é uma forma de escapar de problemas ou de
evitar emogodes negativas.
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Gréfico 3: Estimulos emocionais (prazer e diversao)

Eu aposto porque me da prazer (é divertido)
100 respostas

0

Fonte: dados da pesquisa (2025)

Pela analise dos dados, percebe-se que os apostadores ndo demonstram
prazer ao jogar, pois 0s resultados foram bastante dispersos em termos de
concordancia, ja que somente 17% concordaram totalmente.

Em sequéncia, mantendo a perspectiva de analise dos antecedentes de
consumo dos jogos, foi feita a afirmagao “eu aposto porque jogar me traz alivio do
estresse (é como uma terapia)”. No Gréfico 4 observa-se que 73% dos respondentes
marcaram a alternativa 1 (discordo totalmente) e 13% a alternativa 2 (discordo), o que
totaliza 86% de discordancia (total ou parcial) em relacdo a ideia de que as apostas

funcionam como uma forma de alivio do estresse ou terapia.

Gréfico 4: Apostas como estratégia percebida de redugao do estresse

Eu aposto porque jogar me traz alivio do estresse (é como uma terapia)
100 respostas

N
L4,
O

Fonte: dados da pesquisa (2025)



32

Esses resultados indicam que, para a maioria dos respondentes, 0 ato de
apostar ndo é vinculado a algum mecanismo eficaz de regulacdo emocional ou
reducdo do estresse.

No Gréfico 5, foi feita a afirmacédo “Eu aposto porque sinto que devo recuperar
o dinheiro que perdi” revela uma distribuicdo mais polarizada das respostas, indicando

a presenca simultanea de rejeicao e concordancia significativa com essa motivagao.

Gréfico 5: Influéncia da perda financeira na continuidade das apostas

Eu aposto porque sinto que devo recuperar o dinheiro que perdi

100 respostas

15 (15%) 14 (14%)
T{T%)

3

Fonte: dados da pesquisa (2025)

De forma geral, os resultados demonstram que, embora a motivacao de
recuperar perdas nao seja predominante pois 59% discordam ou discordam
totalmente, ela estd presente em uma parcela significativa da amostra (27%),
configurando um elemento relevante para a analise dos antecedentes do consumo de
jogos de apostas e reforcando a necessidade de atencédo a fatores financeiros e
psicolégicos associados ao comportamento de jogar.

Em continuidade, no Gréfico 6, foi feita uma pergunta referente ao vicio “Eu
aposto porque me sinto viciado em jogar para ganhar” e as respostas indicam que a
maioria dos respondentes (59%) nao reconhece o vicio como principal motivador do
comportamento de apostar, embora exista uma parcela (26%) que admite essa

condicao.
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Gréfico 6: Autopercepc¢ao de vicio entre apostadores

Eu aposto porque me sinto viciado em jogar para ganhar

100 respostas
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Fonte: dados da pesquisa (2025)

Observa-se que 59% dos participantes marcaram a alternativa 1 (discordo) e
7% a alternativa 2, totalizando 66% de discordancia (total ou parcial) em relagéo a
afirmagéao relacionada ao vicio. Esse resultado sugere que, para a maior parte da
amostra, o ato de apostar ndo é percebido como um comportamento compulsivo ou
associado diretamente a sensacao de dependéncia.

No Gréfico 7, foi feita a afirmacéo “Eu aposto porque acredito que posso ganhar
dinheiro (tenho esperanca de ficar rico)” revela uma distribuicdo mais equilibrada das
respostas, indicando que a expectativa de ganho financeiro € um motivador presente,
porém nao consensual, entre os participantes.

Grafico 7: Busca por retorno financeiro nas apostas

Eu aposto porque acredito que posso ganhar dinheiro (tenho esperanga de ficar rico)
100 respostas

40

30

18 (16%) 15 (15%)

Fonte: dados da pesquisa (2025)
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Observa-se que 33% dos respondentes marcaram a alternativa 1 (discordo
totalmente) e 13% a alternativa 2 (discordo), totalizando 46% de discordancia (total ou
parcial). Por outro lado, 38% concordam ou concordam totalmente com a afirmacéao.
Esses resultados sugerem que quase metade da amostra nao aposta motivada pela
crenca de enriquecimento ou ganho financeiro expressivo, 0 que pode indicar uma
percepgao mais realista quanto as chances de lucro nas apostas.

De forma geral, os resultados indicam que a esperanga de ganhar dinheiro
constitui um fator motivacional relevante, embora ndo dominante, no consumo de
jogos de apostas. A coexisténcia de elevados percentuais de discordancia e
concordancia evidencia a heterogeneidade da amostra e reforgca a necessidade de
analisar esse motivador em conjunto com fatores psicoldgicos, emocionais e sociais,
conforme proposto nos objetivos do estudo.

No Grafico 8, foi feita a afirmagao “As promessas de ganhos rapidos e faceis
me fazem jogar”’, as respostas evidenciam que as propagandas e o discurso
publicitario exercem influéncia moderada e polarizada sobre o comportamento dos
respondentes. Observa-se que 39% dos participantes marcaram a alternativa 1
(discordo totalmente) e 16% a alternativa 2 (discordo), totalizando 55% de
discordancia (total ou parcial). Esse resultado indica que, para a maioria da amostra,
as promessas de ganhos rapidos e faceis ndo sdo percebidas como o principal fator
motivador para a pratica das apostas, sugerindo certo ceticismo ou maior consciéncia

quanto aos riscos envolvidos (Grafico 8).

Gréfico 8: Influéncia das Promessas de Ganhos Rapidos nas Apostas

As promessas de ganhos rapidos e faceis me fazem jogar

00 respostas

21(21%)

16 (16%)

1 (11%)

Fonte: dados da pesquisa (2025)
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De modo geral, os resultados sugerem que, embora as promessas de ganhos
rapidos ndo sejam determinantes para a maioria, elas exercem impacto significativo
sobre uma parcela consideravel da amostra (34%). Isso reforca a relevancia das
estratégias de comunicacao e marketing como influéncias externas no consumo de
jogos de apostas online, alinhando-se diretamente ao objetivo especifico 2 do estudo.
No Grafico 9, foi feita a afirmacao “Quando termino a aposta, penso que estou
perdendo meu tempo e dinheiro” com o objetivo de identificar a percepcao dos
respondentes quanto ao arrependimento ou avaliagdo negativa apds a pratica das
apostas. E evidente uma tendéncia significativa de concordancia com a afirmacéo,
indicando que uma parcela expressiva dos participantes percebe as apostas como
uma atividade associada a perda de tempo e recursos financeiros ap6s sua

realizacao.

Gréfico 9: Percepgao de arrependimento apds as apostas

Quando termino a aposta, penso que estou perdendo meu tempo e dinheiro

100 respostas
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22 (22%)
17 017T™W)
_ [ESRE
1 2 3

Fonte: dados da pesquisa (2025)

Observa-se que 43% dos respondentes assinalaram a alternativa 5 (concordo
totalmente) e 8% a alternativa 4 (concordo), totalizando 51% de concordancia parcial
ou total. O resultado sugere a presenga de sentimentos de arrependimento, frustragdo
ou reflexéo critica ap6s o término das apostas. De modo geral, os resultados apontam
que, embora as apostas continuem sendo praticadas, hd uma consciéncia posterior
relevante sobre seus efeitos negativos, especialmente no que diz respeito ao uso do
tempo e do dinheiro, reforgando a complexidade do comportamento do consumidor
de jogos de apostas.

No Grafico 10, foi feita a afirmacdo “Nao sei porque aposto (as vezes me
pergunto se vale a pena)’ com o objetivo de identificar o nivel de incerteza,
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ambivaléncia e questionamento dos respondentes em relagdo ao préprio

comportamento de apostar.

Gréfico 10: Indefinicdo dos Motivos para Apostar

N&ao sei porque aposto (as vezes me pergunto se vale a pena)

100 respostas

32 (32%)
28 (28%)

18 (18%)
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Fonte: dados da pesquisa (2025)

Novamente, as respostas ficaram divididas entre os apostadores. Observa-se
que 32% dos respondentes assinalaram a alternativa 5 (concordo totalmente) e 12%
a alternativa 4 (concordo), totalizando 44% de concordancia parcial ou total com a
afirmacado. Esse resultado sugere a presenca de confusdo motivacional e
questionamento interno, possivelmente associada a experiéncias negativas, perdas
financeiras ou frustracdo com os resultados obtidos. Em contrapartida, 28% dos
participantes marcaram a alternativa 1 (discordo totalmente) e 10% a alternativa 2
(discordo), somando 38% de discordancia. Esse grupo indica que parte dos
apostadores possui maior clareza sobre os motivos que os levam a apostar, seja por
entretenimento, expectativa de ganho ou outros fatores previamente identificados na
pesquisa.

No Grafico 11 foi feita a afirmacao “Ja perdi mais dinheiro em apostas online
do que ganhei”, evidenciando uma predominancia de concordancia e indicando que a
maioria dos participantes reconhece ter acumulado mais perdas do que ganhos ao
longo de sua trajetéria nas apostas.
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Gréfico 11: Avaliagao das perdas financeiras associadas as apostas online

Ja perdl mais dinheiro em apostas online do que ganhei
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Fonte: dados da pesquisa (2025)

Observa-se que 43% dos respondentes assinalaram a alternativa 5 (concordo
totalmente) e 9% a alternativa 4 (concordo), totalizando 52% de concordancia parcial
ou total. Esse resultado aponta para uma consciéncia clara dos prejuizos financeiros
entre os apostadores, reforcando a percepcao de que as apostas tendem a gerar
perdas para uma parcela significativa dos jogadores.

Por outro lado, 30% dos participantes marcaram a alternativa 1 (discordo
totalmente) e 9% a alternativa 2 (discordo), somando 39% de discordancia. Esse
grupo pode representar apostadores que tiveram experiéncias pontuais de ganho,
percebem equilibrio entre perdas e ganhos, ou ainda apresentam uma avaliagao
subjetiva mais positiva de seus resultados financeiros. Como néo foi questionado
sobre a frequéncia de jogos e ao analisar os comentarios as perguntas abertas, €
possivel que alguns respondentes ndo sejam jogadores contumazes e por isso nao

tiveram perdas significativas.
4.2 INFLUENCIAS EXTERNAS PARA O CONSUMO DE JOGOS

A seguir, sao explicados os resultados e as interpretacoes para responder ao
objetivo especifico 2: “Avaliar as influéncias externas para o consumo de jogos de
apostas online”.

No aspecto das influéncias externas de consumo, trés afirmag¢des foram
apresentadas aos respondentes, sendo elas: “Amigos, familiares ou conhecidos me

motivam/influenciam a apostar’, “Celebridades ou influenciadores digitais me
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incentivam a apostar”, “Promoc¢des e bonus das casas de apostas aumentam minha
vontade de apostar”.

A seguir, no Grafico 12, a fim de responder o objetivo especifico 2, foi
apresentada a afirmacao “Amigos, familiares ou conhecidos me motivam/influenciam
a apostar”, com intuito de verificar grau de influéncia do meio social na decisao dos

respondentes em relacdo as apostas.

Gréfico 12: Papel do convivio social no incentivo as apostas online

Amigos, familiares ou conhecidos me motivam/influenciam a apostar
100 respostas
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Fonte: dados da pesquisa (2025)

Observa-se que 53% dos participantes assinalaram a alternativa 1 (discordo
totalmente) e 11% a alternativa 2 (concordo), indicando forte discordancia com a
afirmacao. Esse dado evidencia que, para mais da metade da amostra, a decisdo de
apostar ndo esta associada a pressao ou incentivo social direto, ou seja, a maioria
dos respondentes nao percebe influéncia significativa de amigos, familiares ou
conhecidos sobre o comportamento de apostar.

Por outro lado, as opgdes 4 (concordo) e 5 (concordo totalmente), totalizam
24% das respostas. Esse grupo representa uma minoria que admite ser influenciada
por pessoas proximas, apontando que, embora a influéncia social ndo seja
predominante, ela ainda exerce papel relevante para uma parte dos respondentes.

No Grafico 13, foi feita a afirmacao “Promocgdes e bénus das casas de apostas
aumentam minha vontade de apostar’, com o objetivo de avaliar o impacto das
estratégias promocionais das plataformas de apostas sobre a motivagao externa dos
respondentes.



39

Gréfico 13: Efeito de bonus e promogdes no comportamento dos apostadores

Promocgdes e bonus das casas de apostas aumentam minha vontade de apostar
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Fonte: dados da pesquisa (2025)
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Os resultados indicam uma tendéncia majoritaria de discordancia em relacao a
afirmacao apresentada. A opcdo 1 (discordo totalmente) concentra 36% das
respostas, somando-se com 12% da opc¢ao 2 (discordo), observa-se que 48% dos
respondentes apresentam baixa influéncia das estratégias promocionais, ou seja,
quase metade dos participantes nao percebe aumento da vontade de apostar em
funcédo de promogdes e bénus.

Ja as opgdes de maior concordancia (4 e 5) totalizam 36% das respostas (15%
e 21%, respectivamente), evidenciando que uma parcela significativa dos
respondentes considera os bonus e promogdes como fatores relevantes para o
aumento do interesse em apostar.

De forma geral, os dados revelam um comportamento heterogéneo entre os
participantes. Embora a maioria demonstre resisténcia ou baixa suscetibilidade as
acoes promocionais, observa-se que quase metade da amostra € claramente
influenciada por esses incentivos, reforcando o papel das estratégias de marketing
das casas de apostas como elementos potencialmente determinantes no
comportamento de parte dos apostadores.

Continuando na perspectiva de anélise dos fatores externos de consumo dos
jogos de apostas, foi feita a afirmacgao “Celebridades ou influenciadores digitais me
incentivam a apostar”, com o objetivo de identificar o impacto da influéncia midiatica e

digital sobre o comportamento dos respondentes (Grafico 14).
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Gréfico 14: Influéncia midiatica no estimulo as apostas online

Celebridades ou influenciadores digitais me incentivam a apostar
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Fonte: dados da pesquisa (2025)

Os dados evidenciam uma expressiva discordancia em relacao a afirmacao
apresentada quanto a influéncia de celebridades para incentivar a jogar. A opcao 1
(discordo totalmente) concentrou 55% das respostas e, ao se somar 14% da opgao 2
(discordo), observa-se que 69% dos respondentes percebem baixa ou nenhuma
influéncia desse tipo de exposicdao mididtica, indicando que mais da metade dos
participantes ndo se sente incentivada a apostar por causa de celebridades ou
influenciadores digitais.

Por outro lado, as op¢des 4 (concordo) e 5 (concordo totalmente), que indicam
concordancia, totalizam 22% das respostas (8% e 14%, respectivamente),
demonstrando que cerca de um quinto da amostra reconhece algum grau de incentivo
proveniente de celebridades ou influenciadores.

De maneira geral, os resultados sugerem que, apesar da forte presenca de
influenciadores digitais na divulgacéao de casas de apostas, esta pesquisa demonstrou
que essa estratégia ndo exerce influéncia direta sobre a maioria dos respondentes.

Os dados da pergunta aberta (e ndo obrigatéria) sdo apresentados a seguir.
Os respondentes opcionalmente deveriam comentar mais sobre suas experiéncias
com jogos de apostas. O teor dos trechos dos comentarios foi analisado e
categorizado por similaridade tematica, resultando em 5 categorias, que estédo
dispostas no Quadro 4.
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Quadro 4: Analise tematica das experiéncias com apostas

Categoria Exemplos
1. Ganhos pontuais e perdas “Ja ganhei muito dinheiro algumas vezes. Porém, mais perdi do
recorrentes que ganhei.”Ja ganhei muito dinheiro, mas também ja perdi

muito.” Eu ja ganhei e perdi em altos volumes.”

2. Gestao, racionalizagdo e “O segredo é saber a hora de sair.”“Tem que ser racional sempre.
controle do jogo Pega sua grana e vaza!” “Faz 4 anos que apostei e nunca fiquei
negativo, até porque fago minha gestao.”

3. llusdo, manipulagéo e Era tudo mentira, era tudo um miseravel golpe.” “As imagens com
estratégias das plataformas bastantes cores e musicas animadas dao a sensacao de
felicidade e fazem querer apostar mais vezes.”

4. Importancia de redes de “Somente através dos Jogadores Andnimos € que consegui
apoio parar.”

5. Excitacdo, prazer e “A diversao e a adrenalina fazem a pessoa ser mais emocional.”
ambivaléncia emocional “Eu gosto demais de apostar.”

Fonte: dados da pesquisa (2025)

Nota-se que as afirmacdes demonstram que a percepcao sobre as apostas é
majoritariamente critica, marcada por relatos de perdas financeiras, sensacdo de
ilusdo, frustracdo emocional e reconhecimento do potencial viciante dessa pratica,
ainda que alguns participantes relatam ganhos pontuais e tentativas de controle

racional.

4.3 PERCEPCOES DOS NAO APOSTADORES SOBRE JOGOS DE APOSTAS

O objetivo especifico 3 pretendeu: “Identificar as percepg¢des sobre jogos de
apostas entre os ndo jogadores e suas justificativas para ndo apostar”.

Inicialmente, quanto ao perfil sociodemografico do grupo que declarou ser nao
apostador, tem-se os dados no Quadro 5, correspondendo a 199 respondentes:



Quadro 5: Perfil da Amostra de Nao Apostadores (n=199)
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Categoria Descricao Participantes (%)

16 a 28 anos 125 (62,81%)

29 a 43 anos 30 (15,08%)

Faixa Etaria 44 a 63 anos 40 (20,10%)
acima de 64 anos 1 (0,5%)
idade ndo especificada 3 (1,51%)

Feminino 101 (50,75%)

Género Masculino 96 (48,24%)
Género fluido 2 (1,01%)
Ensino médio incompleto 9 (4,52%)

Escolaridade

Ensino médio completo

38 (19,10%)

Ensino superior incompleto

78 (39,20%)

Ensino superior completo

31 (15,58%)

Pés-graduagéo

41 (20,60%)

Renda

Mestrado 1 (0,50%)
Doutorado 1 (0,50%)
Nao tenho renda 34 (17,09%)

Dependo de mesada

21 (10,55%)

Até 1 salario minimo (R$1.518)

48 (24,12%)

Até 3 salarios minimos (R$1.518 a R$4.554)

43 (21,61%)

Até 10 salarios minimos (R$4.554 a R$15.180)

41 (20,60%)

Mais de 10 salarios minimos (acima de R$15.180)

12 (6,03%)

Fonte: dados da pesquisa (2025)

Assim como aconteceu com a amostra de jogadores, 0s ndo jogadores sao
majoritariamente jovens, sendo que houve uma paridade entre o género masculino
(48%) e o feminino (~51%), ensino superior incompleto e renda variando entre 1 a 10
salarios minimos

Nos dados da pergunta aberta em que os respondentes deveriam completar a
frase: “Nao aposto porque...”, a maioria declara que “¢ uma perda de tempo e

dinheiro”. Também foi bastante mencionado o medo de ficar viciado e ter prejuizo
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financeiro (“tenho medo de perder dinheiro e se tornar um vicio danoso”). As respostas
foram compiladas conforme o teor dos trechos dos comentdrios analisados e
categorizados por similaridade tematica, resultando em 8 Categorias apresentadas no
Quadro 6.

Quadro 6: Analise tematica dos motivos para nao apostar

Categoria Exemplos
1. Consciéncia sobre perda de “E perda de tempo”, “N&o vale a pena’, “Nao vejo
tempo e dinheiro vantagem”.
2. Medo de vicio e prejuizo “Tenho medo de ficar viciado”, “Pode virar uma bola de
financeiro neve”, “Afeta minha saude financeira”.
3. Desconfiancga e percepcao de “E golpe”, “E manipulado”, “Online é fraude”, “A casa sempre
fraude das casas de aposta ganha”, “So beneficia as casas de aposta”, “Industria destréi

T4 "o

vidas”, “é jogo de azar. Depende completamente da "sorte".

4. Critica moral e ética “E imoral”, “E pecado”, “Ndo me sinto bem moralmente”.
5. Desinteresse e falta de estimulo “Nao tenho interesse”, “Nao me atrai”, “Nao vejo graga”.
6. Conscientizacao financeira “Valorizo meu dinheiro”, “Prefiro garantir o certo”, “Tenho

mais o que fazer”.

7. Experiéncias negativas ou “Vi pessoas se prejudicarem”, “Destroi familias”

observadas

8. Critica a busca pelo dinheiro fécil “lluséo de dinheiro facil”, “Coisa de quem quer ganhar
dinheiro facil”.

Fonte: dados da pesquisa (2025)

No Grafico 15, os dados explicam os fatores que impulsionam o ndo consumo
de jogos de apostas e inicialmente analisou-se a afirmacao “Tenho receio de perder
dinheiro em apostas”, com o objetivo de compreender em que medida o risco
financeiro atua como elemento decisério entre os participantes da amostra para nao

apostar.
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Gréfico 15: Consciéncia do risco financeiro nas apostas online
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Fonte: dados da pesquisa (2025)

Os resultados evidenciam um forte consenso em torno do receio de perdas
financeiras como principal motivacdo para nao apostar. A opg¢ao 5 (concordo
totalmente) concentrou 150 respostas, correspondendo a 75,4% da amostra,
indicando elevado grau de concordancia com a afirmacao. Esse dado revela que, para
a ampla maioria dos respondentes, 0 medo de perder dinheiro € um fator decisivo para
evitar o envolvimento com apostas. Ja4 as opcdes de menor concordancia (1 e 2)
totalizaram apenas 17 respostas (6% e 2,5%), evidenciando que poucos participantes
nao consideram o risco financeiro como um fator relevante.

No Grafico 16, foi apresentada a afirmacao “Tenho medo de ficar viciado(a) em
apostar”, com o objetivo de analisar em que medida o receio do desenvolvimento de
dependéncia influencia a decisdo dos participantes em nao se envolver com jogos de
apostas.
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Gréfico 16: Medo do desenvolvimento de dependéncia em apostas

Tenho medo de ficar viciado(a) em apostar

79 respostas

83 (46,7%)

b oo 35 (17 8%)

Fonte: dados da pesquisa (2025)

15 (7.5%)

Os resultados demonstram que o medo do vicio € um fator relevante para uma
parcela expressiva dos respondentes que ndo apostam. A opcdo 5 (concordo
totalmente) concentrou 93 respostas, correspondendo a 46,7% e a opcéo 4 (concordo)
correspondendo a 7,5% da amostra, totalizando 54,2% e indicando alto grau de
concordancia com a afirmagdo. Esse dado sugere que quase metade dos
participantes considera o risco de dependéncia um elemento decisivo para evitar
apostas.

Por outro lado, as opcdes 1 (discordo totalmente) e 2 (discordo), que indicam
discordancia, totalizam 56 respostas (20,6% e 7,5%), apontando que um grupo
relevante ndo percebe o medo do vicio como um fator determinante. De forma geral,
os dados indicam que, embora ndo haja unanimidade, o receio de desenvolver
dependéncia constitui um importante fator de contencdo ao consumo de jogos de
apostas, reforcando preocupacoes relacionadas a saude mental e ao autocontrole
como elementos centrais na decisao de ndo apostar.

No Grafico 17, com o teor de verificar fatores externos para os ndo apostadores,
foi feita a afirmacao “Ja me senti pressionado(a) por amigos ou conhecidos a realizar
uma aposta”, buscando identificar a existéncia de pressao social relacionada a pratica

de apostas.
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Grafico 17: Relagdes sociais como fator de estimulo as apostas

Ja me senti pressionado(a) por amigos ou conhecidos a realizar uma aposta

199 respostas

120 (60,3%)

31 (15,6%)

22 (11.1%) 14 (T%)

Fonte: dados da pesquisa (2025)

Os resultados indicam que a presséao social direta ndo é predominante entre os
participantes. A opgao 1 (discordo totalmente) concentrou 120 respostas, o que
corresponde a 60,3% da amostra, demonstrando que a maioria dos respondentes nao
se sentiu pressionada por amigos ou conhecidos a apostar. Ao se somar a opgao 2
(15,6%), observa-se que 75,9% dos participantes percebem baixa ou nenhuma
influéncia social nesse contexto. Ja as opgdes de maior concordancia (4 e 5) totalizam
13% das respostas (6% e 7%, respectivamente), indicando que uma parcela menor,
porém relevante, ja experimentou algum nivel de presséo social para realizar apostas.
De modo geral, os dados reforcam que, embora a influéncia de amigos ou
conhecidos exista para um grupo restrito, a maioria dos participantes nao identifica a
pressdao social como um fator determinante, evidenciando que a decisdao de nao
apostar esta mais associada a motiva¢des individuais do que a imposi¢cdes do meio
social.

No Grafico 18, foi apresentada a afirmacgao “Nao confio nas plataformas de
apostas (tenho receio de fornecer meus dados pessoais ou bancarios nesses sites)”,
verificando o nivel de confianca e percepg¢do de seguranca digital dos participantes
em relacao as plataformas de apostas.
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Grafico 18: Inseguranca percebida no fornecimento de dados a plataformas de apostas

Nao confio nas plataformas de apostas (Tenho receio de fornecer meus dados pessoais ou
bancarios nesses sites)

199 respostas

138 {89,3%)

26 (13,1%) 24 (12,.1%)

Fonte: dados da pesquisa (2025)

Os resultados demonstram um elevado grau de desconfianga em relagéo as
plataformas de apostas. A opcao 5 concentrou 138 respostas, correspondendo a
69,3% da amostra, o que indica forte concordancia com a afirmacédo. Esse dado
evidencia que, para a maioria dos participantes, o receio quanto ao uso indevido de
dados pessoais e bancarios é um fator decisivo para ndo apostar.

Ou seja, os dados reforcam que a falta de confianca e o medo relacionado a
protecdo de dados constituem um dos principais fatores que desencorajam a
participacdo em jogos de apostas, evidenciando a importéncia da seguranga da
informacao e da credibilidade das plataformas na decisdo dos individuos.

No Grafico 19, foi apresentada a afirmagao “Acredito que as apostas
prejudicam os jovens (e isso me preocupa)’, verificando a percepgao dos
participantes, especialmente no que se refere aos possiveis prejuizos causados a

populacao jovem.
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Gréfico 19: Preocupacgédo com os impactos das apostas entre jovens

Acredito que as apostas prejudicam os jovens (e isso me preocupa)

199 respostas

160 (80.4%)

D (0%)

20 (10,1%)

Fonte: dados da pesquisa (2025)

Os dados revelam um alto nivel de concordancia, evidenciando forte
preocupacao dos participantes em relacdao aos efeitos das apostas sobre os jovens.
A opcéao 5 (concordo totalmente) concentrou 160 respostas, correspondendo a 80,4%
da amostra, o que demonstra que a ampla maioria acredita que as apostas séo
prejudiciais e vé esse fato com apreenséo.

A opcao 4 foi assinalada por 10,1% dos respondentes, reforcando ainda mais
0 consenso em torno dessa percepgao negativa. Em contrapartida, as op¢des de
discordancia (1 e 2) somam apenas 4%, sendo que a op¢ao 2 nao registrou respostas,
0 que evidencia a quase inexisténcia de rejeicdo a ideia de que as apostas causam
prejuizos aos jovens na amostra analisada.

No Grafico 20, foi feita a afirmacao “Acho as apostas uma perda de tempo”,
buscando identificar o grau de concordancia dos participantes e, assim, analisar a
visdo predominante dos respondentes.
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Gréfico 20: Percepcao dos respondentes sobre as apostas como perda de tempo

Acho as apostas uma perda de tempo

199 respostas

Fonte: dados da pesquisa (2025)

Os dados revelam uma forte concordéncia dos participantes com a afirmacao
apresentada. A maioria expressiva dos respondentes, 151 pessoas (75,9%), marcou
a opgao 5 (concordo totalmente), indicando que apostas sao uma perda de tempo. Em
seguida, 29 respondentes (14,6%) escolheram a opcéao 4 (concordo), o que também

demonstra concordancia. Somadas, essas duas categorias representam 90,5% das
respostas, evidenciando uma percepg¢ao amplamente negativa em relagao as apostas.
No Grafico 21, foi apresentada a afirmagao “Acredito que apostar € moralmente
errado”, buscando identificar o posicionamento dos participantes quanto a dimensao

moral desse comportamento.

Gréfico 21: Julgamento moral da pratica de apostas

Acredito que apostar € moralmente errado.
199 respostas

80

-~ 68 (34,.2%)
60

61 (30,7%)

36 (18.1%)

v 19 (8,5%)
16 (7.5%)

Fonte: dados da pesquisa (2025)
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A analise indica uma distribuicdo mais equilibrada das respostas, quando
comparada a outras afirmagdes relacionadas as apostas. A alternativa 5
(concordéancia total) foi a mais assinalada, com 68 respondentes (34,2%), seguida
pela opgcdo 3 (neutra), escolhida por 61 participantes (30,7%), 0 que revela uma
parcela significativa de indecisdo ou neutralidade quanto ao julgamento moral das
apostas.

Na opcéo 4 (concordo) reuniram 36 respostas (18,1%), reforcando que parte
consideravel dos participantes tende a enxergar as apostas como moralmente
inadequadas. Em contrapartida, as alternativas de discordancia somaram 34
respostas, sendo 19 (9,5%) na opcgao 2 (discordo) e 15 (7,5%) na opc¢ao 1 (discordo
totalmente), indicando que uma minoria ndo considera a pratica moralmente errada.

No Gréfico 22, foi feita a afirmagao “A opinido da minha familia ou amigos me
influencia a ndo apostar (eles s&o contra)”, a fim de identificar o reflexo da opinido de
pessoas ligadas aos respondentes ndao apostadores.

Gréfico 22: Influéncia familiar e social na decisao de nao apostar

A opinido da minha familia ou amigos me influencia a ndo apostar (eles sdo contra).
199 respostas

52 (26,1%)
48 (24, 1%) 48 (241%)

24 (12.1%)

Fonte: dados da pesquisa (2025)

Os dados do grafico 22 indicam uma distribuicdo bastante equilibrada das
respostas, sendo que 0s ndo apostadores apresentam sensacdes diferentes quanto a
influéncia da opinidao de familiares e amigos na decisdo de ndo apostar. A alternativa
3 (posicao neutra) foi a mais assinalada, com 52 respondentes (26,1%), sugerindo
que uma parcela significativa dos participantes nao percebe nem forte influéncia, nem

total auséncia de influéncia do seu circulo social.
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De modo geral, a analise revela que a influéncia social exerce um impacto
heterogéneo sobre as decisdes relacionadas as apostas. Enquanto para alguns
individuos o posicionamento do grupo familiar e de amizades é determinante, para
outros essa opinido nao interfere significativamente, indicando que fatores pessoais e
individuais também desempenham papel relevante nesse comportamento.

No Grafico 23, foi feita a afirmagao “Vejo muita manipulagdo e propagandas
enganosas de “bets” (principalmente de influenciadores digitais e celebridades)”,
visando verificar a percepgao dos participantes acerca das estratégias de divulgacao
utilizadas pelas plataformas de apostas.

Gréfico 23: Percepcao sobre manipulacao e propaganda enganosa nas apostas online

Vejo muita manipulacado e propagandas enganosas de "bets” (principalmente de influenciadores
digitais e celebridades)

199 respostas

165 (82.9%)

& (3%) 055 9 (4.5%)

18 (9%)

Fonte: dados da pesquisa (2025)

Os resultados evidenciam uma concordancia extremamente elevada entre os
respondentes. A maioria, 165 participantes (82,9%), assinalou a opcéao 5, indicando
concordancia total com a afirmagédo de que percebem manipulagdo e propagandas
enganosas no setor de apostas. Além disso, 18 respondentes (9%) marcaram a
alternativa 4, reforcando a percepgao critica em relagcdo as praticas publicitarias
adotadas.

As respostas neutras e discordantes foram pouco expressivas. Apenas 9
participantes (4,5%) escolheram a opg¢ao 3 (neutro), enquanto as alternativas de
discordancia somaram 7 respostas, sendo 6 (3%) na opgao 1 (discordo totalmente) e
1 (0,5%) na opcéao 2 (discordo).
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Por fim, foi feita a afirmagao “Acho que deveria haver mais controle ou restricéo
sobre apostas online”, com o objetivo de compreender a opinido dos participantes a
respeito da necessidade de maior regulacdo desse setor, revelando uma distribuicao

com opinides concentradas na concordancia (Grafico 24).

Gréfico 24: Percepgao sobre a necessidade de maior regulacdo das apostas online

Acho que deveria haver mais controle ou restri¢do sobre apostas online.

199 respostas

150 163 (681.69%)

20 (10,1%)

Fonte: dados da pesquisa (2025)

Os resultados demonstram novamente uma concordancia majoritaria em
relacao a necessidade de maior controle ou restricao das apostas online. A alternativa
5 (concordancia total) foi escolhida por 163 respondentes (81,9%), evidenciando um
forte posicionamento favoravel a regulamentacdo mais rigorosa. Além disso, 20
participantes (10,1%) marcaram a opcao 4, reforcando essa tendéncia.

De maneira geral, a analise do grafico evidencia um consenso significativo
entre os participantes quanto a necessidade de intensificar a fiscalizacdo e as
restricdes sobre apostas online. Esse resultado sugere uma preocupacéo coletiva com
0S possiveis riscos associados a essa pratica.

Os dados da pergunta aberta (ndo obrigatéria) sdo apresentados a seguir e
referem-se as analises sobre o que os respondentes nao apostadores deveriam
(opcionalmente) comentar mais sobre suas experiéncias e sentimentos com Jogos de
Apostas (bets). O teor dos trechos dos comentarios foi analisado e categorizado por
similaridade tematica e estao dispostos no Quadro 7.
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Quadro 7: Analise tematica das experiéncias e sentimentos com apostas

Categoria

Exemplos

1. Percepgao das apostas como
prejuizo, ilusdo e perda de
dinheiro

“Apostar é jogar dinheiro fora.” “Dinheiro facil é ilusdo.” “Acho
uma perda de tempo e dinheiro.” A ‘casa’ sempre ganha.”

2. Impactos sociais, familiares e
relatos de sofrimento proximo

“Meu tio acabou se viciando... todo dinheiro que ele pegava era

pra apostar.” “Tenho familiares que ja perderam muito dinheiro,

tempo e ficaram extremamente viciados.” “As apostas destroem
a vida dos apostadores e carregam a familia junto.”

3. Manipulagao, marketing
agressivo e atuacao de
influenciadores

“Prometem uma melhoria de vida para pessoas em situagao
precaria.” “Um verdadeiro jogo de marketing que esta afundando
a sociedade.” “Propagandas covardes, prometendo renda extra.”

4. Experiéncia limitada,
curiosidade ou rejeigao a pratica

“Nunca joguei.” “Ja tive curiosidade.” “Sem vontade de apostar.”

Fonte: dados da pesquisa (2025)

Observa-se  que

as afirmacdées demonstram uma  percepgao

predominantemente negativa e critica quanto as apostas, marcada pela consciéncia

e associacao entre os nao jogadores de que jogar € uma ilusdo de ganho facil, e é

também uma forma de exploracado das camadas da populacao mais vulneraveis, com

potencial viciante, que traz impactos psicoldgicos e financeiros negativos. Além disso,

ha forte reprovacdo quanto as estratégias de marketing usadas e a atuagéo de

influenciadores digitais e celebridades para incentivar as apostas.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

O presente estudo teve como objetivo analisar os antecedentes do consumo e
do ndo consumo de jogos de apostas online (bets) a luz do comportamento do
consumidor, das teorias motivacionais e das influéncias externas que permeiam esse
mercado em expansado no Brasil. A pesquisa evidenciou que o fendmeno da busca
por apostas online ndo pode ser compreendido de forma simples, uma vez que
envolve dimensdes econémicas, psicoldgicas, sociais e culturais que antecedem as
decisbes dos consumidores.

Os resultados desta pesquisa, apesar de terem alcancado uma amostra
consideravel entre os apostadores (n=100), ndo foram muito conclusivos, ja que a
maioria das respostas as perguntas fechadas demonstrou respostas polarizadas, ou
seja, as respostas ficaram dispersas, o que dificultou analisar e concluir os
antecedentes do consumo. Pode-se inferir que os respondentes que se declararam
jogadores, ndo sao jogadores assiduos, mas sim, fazem apostas eventuais e,
portanto, as perguntas do questionario ndao corresponderam a realidade destes
consumidores, 0 que, de certa forma, enviesou os resultados.

Da mesma forma, houve muita dificuldade de acessar os jogadores e obter as
respostas necessarias para a presente pesquisa, apesar dos muitos esforcos
empreendidos para a coleta dos dados. Ao conversar com alguns respondentes
informalmente para entender esta dificuldade no acesso, acredita-se que pode estar
relacionada ao fato de estes consumidores/jogadores nao quererem admitir o vicio,
nem mesmo o vinculo com apostas e, portanto, ndo aceitaram responder o
questionario. Também se especulou que, pelo teor ndo muito conclusivo das
respostas entre os jogadores, se estes jogadores declarados que responderam a
pesquisa realmente refletem ou ja se pensaram a fundo sobre o ato de jogar, seus
antecedentes e suas consequéncias, ja que as respostas foram bastante dispersas.

Contudo, os dados demonstram que a expectativa de ganho financeiro e a
esperanca de retorno rapido constituem motivacdes centrais para jogar, ainda que nao
exclusivas. Observou-se também uma expressiva ambivaléncia emocional, marcada

por sentimentos de arrependimento, reconhecimento de perdas financeiras e
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questionamentos sobre a utilidade da pratica entre os declarados jogadores, o que
sugere um comportamento de consumo muitas vezes impulsivo e pouco racional. As
estratégias de marketing das plataformas, especialmente por meio de bdénus e
promogdes, mostraram-se influentes para uma parcela dos jogadores, reforgando o
papel das agdes mercadoldgicas na manutengao do consumo.

Por outro lado, entre 0s ndo apostadores as respostas foram mais claras e
estes consumidores apresentaram percepc¢oes predominantemente negativas em
relacdo as apostas online, associando-as a perda de dinheiro, ao risco de
dependéncia e vicio, bem como desconfianga quanto a seguranca das plataformas e
uma forte consciéncia critica quanto as praticas publicitarias, que sdo consideradas
enganosas. Destaca-se ainda a forte preocupacdo com o0s impactos sociais das
apostas entre os ndo jogadores, sobretudo entre os jovens, o que evidencia uma visao
critica desse grupo.

Conclui-se que o crescimento das apostas online no Brasil exige atencédo nao
apenas do Estado e dos érgaos reguladores, mas também da academia, do mercado
e da sociedade em geral. Esta pesquisa contribui para a compreensdo do
comportamento do consumidor nesse contexto e reforga a importancia de politicas
publicas voltadas a regulacao, a protecao do consumidor e a promog¢ao da educacao
financeira.

Uma das principais limitagdes desta pesquisa, conforme ja mencionado, teve
relacdo com a dificuldade de encontrar e obter dados de apostadores. Apesar de
diversos esforgcos, como divulgacdo em redes sociais, interacdo em grupos de
apostadores, coleta de dados com QR-code impresso de forma presencial e pedidos
personalizados para o preenchimento do questionario, estas estratégias ndo foram
bem sucedidas, resultando em uma amostra de apenas 100 apostadores. Ao longo
da pesquisa foi ampliada a faixa etaria dos respondentes, que antes tinha como foco
apenas jovens da Geracdo Z (até 29 anos). Apesar disso, nota-se que o0s
respondentes demonstram receio e falta de familiaridade em responder pesquisas
online. Estima-se também que apostar, por ser um tema ainda polémico, muitos
jogadores tem receio de expor suas motivacoes.

Como outra limitagcao, destaca-se o uso de uma amostra ndo probabilistica, o
que restringe a generalizacao dos resultados, além da limitacdo foi relacionada a
forma de coleta de dados utilizando um questionario predominantemente com

perguntas fechadas. Entende-se que, por ser um assunto ainda polémico, dado o
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estigma do vicio e do endividamento que vem sendo bastante divulgados, este pode
ter sido um dos motivos das limitagbes da coleta de dados mais ampla, pois os
respondentes tém receio da exposicao e até de admitir que jogam.

Sugere-se, para pesquisas futuras, a ampliacdo da amostra, o uso de métodos
longitudinais e analises comparativas entre diferentes perfis de consumidores, de
modo a aprofundar a compreensdao dos impactos das apostas online no
comportamento e no bem-estar dos individuos. Ainda como sugestdes para pesquisas
futuras podem ser avaliados os impactos (vicios e endividamento) dos jogos de
apostas online na vida dos consumidores, com foco em uma amostra de jovens
(Geracéao Z). Outra sugestao seria utilizar uma metodologia diferente para a coleta de
dados como, por exemplo, realizar entrevistas em profundidade com alguns jogadores

contumazes, de forma a entender melhor os reais motivos de jogar.
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APENDICE A - Instrumento de Coleta de Dados Jogos de Apostas

Mais de 22 milhGes de pessoas apostaram Stories (g —
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Opa, tudo bem contigo?

Meu nome é Alberto e estou concluindo o curso de Administracéo no IFPB. Esta pesquisa
esta sendo orientada pela profa. Dra. Ceres Beck e busca compreender as motivagoes e
percepgdes dos jovens sobre jogos de apostas online (bets).

Poderia responder rapidinho estas questées do meu TCC? Demora menos de 2 minutos.
Todas as respostas sdo anénimas, beleza? Nao existe certo ou errado, o importante é sua
opinido sincera.

Desde j&, conto com sua contribuigao!

Dados Demograficos
Qual sua idade?

Género:

( ) Masculino
( ) Feminino

( )Outro: ___

Escolaridade:
() Ensino Médio incompleto
() Ensino Médio completo
() Graduagao incompleta
() Graduagao completa

() Pés-graduacao

() Outros:

Renda Individual

() nado tenho renda
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( ) dependo de mesada

( ) até 1 salario minimo (R$1.518)

( ) até 3 salarios minimos (R$ R$1.518 a R$4.554)

( ) até 10 salarios minimos (R$4.554 a R$15.180)

( ) mais de 10 salarios minimos (acima de R$15.180)

Jfi apostou ou aposta em jogos de apostas online (bets)? (NERGUNI€-IIIRO)
() Sim
0

Assinale em que grau ela descreve seu motivo para participar de apostas esportivas.

Motivadores para o Consumo de Jogos de Apostas

(Escala: 1 = Discordo totalmente | 2 = Discordo | 3 = Neutro | 4 = Concordo | 5 = Concordo
totalmente)

Motivacao intrinseca - Jogar pelo prazer, diversao ou desafio
1. Eu aposto porque é estimulante e desafiador (busco adrenalina e emocao).
2. Eu aposto porque me da prazer (€ divertido).

3. Eu aposto porque jogar me traz alivio do estresse (é como uma terapia)

Motivacao Introjetada - Jogar por obrigacéo ou culpa
4. Eu aposto porque sinto que devo recuperar o que perdi.
5. Eu aposto porque me sinto viciado em jogar para ganhar.

Motivacao Externa - Jogar por recompensas externas ou status.
6. Eu aposto porque acredito que posso ganhar dinheiro (tenho esperancga de
ficar rico).
7. Promocgdes e bdnus das casas de apostas aumentam minha vontade de
apostar.
8. Amigos, familiares ou conhecidos me motivam/influenciam a apostar.

Influéncia de Marketing
9. As promessas de ganhos rapidos e faceis me fazem jogar.
10.Celebridades ou influenciadores digitais me incentivam a apostar.

Sem Motivos Claro (Desmotivada) - Falta de propdsito claro para jogar.
11. Quando termino a aposta, penso que estou perdendo meu tempo e dinheiro.
12. Nao sei porque aposto (as vezes me pergunto se vale a pena).
13. Ja perdi mais dinheiro em apostas online do que ganhei.

Complete a frase com a primeira palavra que vem a sua cabeca:
Aposto porque ... (aberta, obrigatoria)

Se quiser, comente sobre suas experiéncias com Jogos de Apostas (bets): (aberta,
nao obrigatoria):
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Motivadores para o NAO Consumo de Jogos de Apostas

(Escala: 1 = Discordo totalmente | 2 = Discordo | 3 = Neutro | 4 = Concordo | 5 = Concordo
totalmente)

swh =

©NOO

9.

Tenho receio de perder dinheiro em apostas.

Tenho medo de ficar viciado(a) em apostar

Ja me senti pressionado(a) por amigos ou conhecidos a realizar uma aposta
N&o confio nas plataformas de apostas (Tenho receio de fornecer meus
dados pessoais ou bancérios nesses sites)

Acredito que as apostas prejudicam 0s jovens (e iSso me preocupa)

Acho as apostas uma perda de tempo.

Acredito que apostar € moralmente errado.

A opinido da minha familia ou amigos me influencia a ndo apostar (eles sao
contra).

Vejo muita manipulacao e propagandas enganosas de “bets” (principalmente
de influenciadores digitais e celebridades)

10. Acho que deveria haver mais controle ou restricdo sobre apostas online.

Complete a frase com a primeira palavra que vem a sua cabeca: Nao aposto

porque .... (aberta, obrigatéria)

Se quiser, comente mais sobre suas experiéncias e sentimentos com Jogos de

Apostas (bets): (aberta, nao obrigatéria)
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APENDICE B - Escala GAMS (Gaming Motivation Scale)

(Lafreniére; Verner-Filion; Vallerand, 2012)

Motivacao intrinseca - Jogar pelo prazer, diversao ou desafio

Porque € estimulante jogar.

Pelo prazer de tentar/experimentar novas opgdes de jogo (por exemplo, classes,
personagens, equipes, ragas, equipamentos).

Pela sensagéo de eficicia que tenho quando jogo.

Motivacao integrada - Jogar porque esta alinhado aos valores e identidade
pessoal

Porque é uma extensao de mim.

Porque € uma parte integral da minha vida.

Porque esta alinhado com meus valores pessoais.

Motivacao identificada - Jogar porque reconhece valor pessoal na atividade.
Porque € uma boa maneira de desenvolver aspectos importantes de mim mesmo.
Porque € uma boa forma de desenvolver habilidades sociais e intelectuais que séo
Uteis para mim.

Porgque tem um significado pessoal para mim.

Motivacao Introjetada - Jogar por obrigacao ou culpa
Porque sinto que devo jogar regularmente.
Porque devo jogar para me sentir bem comigo mesmo.
Porque, caso contrario, eu me sentiria mal comigo mesmo.

Motivacao Externa - Jogar por recompensas externas ou status.
Para adquirir itens e recompensas raras (por exemplo, armaduras, armas) € moeda
virtual (por exemplo, ouro, gemas) ou para desbloquear elementos ocultos/restritos
do jogo.
Pelo prestigio de ser um bom jogador.
Para ganhar recompensas e troféus ou aumentar os niveis e pontos de experiéncia
do personagem/avatar.

Sem Motivos (Desmotivada) - Falta de interesse ou propdésito claro para jogar.
Ja ndo esté claro para mim; as vezes me pergunto se vale a pena.

Eu costumava ter boas razées, mas agora fico me perguntando se devo continuar.
Honestamente, ndo sei; tenho a impressao de que estou perdendo meu tempo.
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