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RESUMO: O avango das tecnologias digitais modificou profundamente os modos de lazer e
interacdo social, tornando os jogos de azar online um fendmeno de grande alcance,
especialmente entre jovens e adultos em situagio de vulnerabilidade. O Jogo do Tigrinho
destaca-se nesse cenério como simbolo da ludopatia digital, um transtorno caracterizado pela
perda de controle sobre o impulso de jogar e reconhecido pela Organizacio Mundial da Satde
como um problema de satide mental. As lacunas na fiscalizac3o e a regulagio recente, aliadas a
influéncia das midias sociais e ao discurso de enriquecimento rdpido promovido por
influenciadores, potencializam os riscos psicoldgicos, sociais e econdmicos associados a esse
tipo de jogo. Diante desse contexto, este estudo tem como objetivo analisar os impactos da
ludopatia digital, ressaltando o papel do psicélogo na prevengio, tratamento e redugio de danos.
A pesquisa adota uma abordagem qualitativa, de cardter exploratério e bibliogréfico,
fundamentada na anilise critica de producdes cientificas recentes sobre dependéncia
comportamental, saide mental e atuagio profissional. Parte-se da hipétese de que a combinagio
entre vulnerabilidade emocional, estimulo midiatico e desafios na fiscalizacdo estatal favorece
o aumento dos casos de ludopatia digital, e que a atuagio do psicélogo é essencial para promover
o autoconhecimento, reconstruir vinculos sociais e minimizar os prejuizos decorrentes do vicio
em jogos de azar. O estudo busca contribuir para a compreensio dessa problemitica
contemporinea e para o fortalecimento das préticas psicolégicas voltadas a satide mental na era

digital.
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ABSTRACT: The advancement of digital technologies has profoundly transformed patterns of leisure
and social interaction, making online gambling a widespread phenomenon, particularly among young
people and adults in vulnerable circumstances. The “Tigrinho” game stands out in this context as a
symbol of digital gambling disorder, a condition characterized by impaired control over gambling
behavior and recognized by the World Health Organization as a mental health concern. Gaps in
regulatory oversight and recent regulatory developments, combined with the influence of social media
and narratives of rapid wealth promoted by digital influencers, intensify the psychological, social, and
economic risks associated with this form of gambling. Against this background, this study aims to
analyze the impacts of digital gambling disorder, emphasizing the role of psychologists in prevention,
treatment, and harm reduction. The research adopts a qualitative, exploratory, and bibliographic
approach, grounded in a critical analysis of recent scientific publications on behavioral addiction, mental
health, and professional psychological practice. The study is based on the hypothesis that the interaction
between emotional vulnerability, media-driven stimulation, and challenges in governmental oversight
contributes to an increase in cases of digital gambling disorder, and that psychological intervention is
essential for promoting self-awareness, rebuilding social relationships, and minimizing the harmful
consequences of online gambling addiction. The study seeks to contribute to a better understanding of
this contemporary issue and to strengthen psychological practices aimed at promoting mental health in
the digital age.

Keywords: Digital gambling disorder. Tigrinho game. Clinical psychology.

RESUMEN: El avance de las tecnologias digitales ha transformado profundamente las formas de ocio
e interaccién social, convirtiendo los juegos de azar en linea en un fendémeno de gran alcance,
especialmente entre jévenes y adultos en situacién de vulnerabilidad. El juego del “Tigrinho” se destaca
en este contexto como simbolo de la ludopatia digital, un trastorno caracterizado por la pérdida de
control sobre el impulso de jugar y reconocido por la Organizacién Mundial de la Salud como un
problema de salud mental. Las deficiencias en la fiscalizacién y la regulacién reciente, junto con la
influencia de las redes sociales y el discurso del enriquecimiento rdpido promovido por los influencers
digitales, intensifican los riesgos psicoldgicos, sociales y econémicos asociados con este tipo de juego.
En este contexto, el presente estudio tiene como objetivo analizar los impactos de la ludopatia digital,
destacando el papel del psicélogo en la prevencidn, el tratamiento y la reduccién de dafios. La
investigacién adopta un enfoque cualitativo, de caricter exploratorio y bibliogrifico, fundamentado en
el analisis critico de publicaciones cientificas recientes sobre adicciones comportamentales, salud mental
y ejercicio profesional de la Psicologia. Se parte de la hipétesis de que la combinacién de vulnerabilidad
emocional, estimulos medidticos y dificultades en la fiscalizacién estatal favorece el aumento de los
casos de ludopatia digital, y que la intervencién psicolégica es esencial para promover el
autoconocimiento, reconstruir los vinculos sociales y minimizar los perjuicios derivados de la adiccién
a los juegos de azar en linea. El estudio busca contribuir a la comprensién de esta problemitica
contemporénea y al fortalecimiento de las pricticas psicolégicas orientadas a la salud mental en la era

digital.
Palabras clave: Ludopatia digital. Juego del Tigrinho. Psicologia clinica.

1 INTRODUCAO

O avanco das tecnologias digitais nas ultimas décadas promoveu transformagdes
significativas nas formas de comunicagio, interagio social, consumo e entretenimento,
ampliando as possibilidades de acesso a diferentes modalidades de lazer no ambiente virtual.

Nesse cendrio, os jogos de azar online passaram a ocupar espaco expressivo nas préticas
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contemporineas de entretenimento, sobretudo em razdo da facilidade de acesso, da
disponibilidade continua das plataformas digitais e da divulgagio de oportunidades de obtengio
de ganhos financeiros. Entretanto, embora frequentemente apresentados como atividades
recreativas, esses jogos podem favorecer o desenvolvimento de comportamentos probleméticos
relacionados as apostas, especialmente entre individuos expostos a condicdes de vulnerabilidade
psicolégica e socioecondmica. Conforme destacaram Reis et al. (2025), a popularizagio das
plataformas virtuais de apostas, conhecidas como bets, modificou a relacdo dos individuos com
o prazer e o consumo, tornando necessirio compreender os riscos associados a utilizagio
recorrente desses recursos digitais.

Entre as modalidades de jogos de azar divulgadas no contexto brasileiro, o denominado
Jogo do Tigrinho adquiriu expressiva visibilidade nas redes sociais, especialmente por meio de
contetidos produzidos e compartilhados por influenciadores digitais. Sua popularizagio esteve
associada a4 apresentacdo das apostas como oportunidades de enriquecimento ripido,
frequentemente acompanhadas de imagens de conquistas materiais e narrativas de sucesso
financeiro. Essa forma de divulgacio contribuiu para a construgio de expectativas de ganhos
imediatos e para a naturalizagdo de priticas de apostas, tornando relevante investigar como os
estimulos mididticos podem influenciar a percepcdo dos riscos envolvidos. Nesse sentido, o Jogo
do Tigrinho constituiu um recorte representativo para a andlise das relacdes entre
entretenimento digital, comportamento de apostar, vulnerabilidade emocional e consequéncias
decorrentes da participagdo persistente em jogos de azar.

No campo da satide mental, a problemitica relacionada as apostas online adquiriu
relevincia em razdo dos possiveis prejuizos psicoldgicos, sociais e econémicos associados a
perda de controle sobre o comportamento de jogar. O transtorno do jogo, reconhecido nas
classificagdes internacionais de transtornos mentais, caracteriza-se por um padrdo persistente
ou recorrente de comportamento de jogo que envolve comprometimento do controle, prioridade
crescente atribuida as apostas e continuidade da pratica apesar das consequéncias negativas. No
presente estudo, a expressdo ludopatia digital foi empregada para delimitar as manifestagdes
desse fendmeno no ambiente virtual, sem pressupor a existéncia de uma categoria diagnéstica
independente. De acordo com Reis et al. (2025), os problemas relacionados aos jogos de azar
online assumiram importincia crescente, particularmente entre jovens e adultos em condi¢des
de vulnerabilidade econdmica, evidenciando a necessidade de investigagdes voltadas a

compreensio de seus fatores associados e de suas repercussdes sobre a satide mental.
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As consequéncias do envolvimento problemitico com jogos de azar digitais
ultrapassaram a dimens3o individual, alcan¢ando diferentes aspectos da vida cotidiana. Entre
as manifestagdes psicoldgicas associadas ao comportamento persistente de apostar, destacaram-
se sintomas ansiosos e depressivos, alteracdes do sono, irritabilidade, sentimentos de culpa e
dificuldades relacionadas a autorregulacio emocional. Paralelamente, os prejuizos financeiros
decorrentes das apostas podem comprometer a organizagio econdmica pessoal e familiar,
contribuindo para situa¢des de endividamento, conflitos interpessoais, isolamento social e
dificuldades no desempenho académico e profissional. Dessa maneira, a compreensio da
ludopatia digital exige uma perspectiva ampliada, capaz de considerar a interacio entre fatores
psicolégicos, condi¢des socioecondmicas e caracteristicas do ambiente digital, evitando
interpretacdes que atribuam exclusivamente ao individuo a responsabilidade pelo
desenvolvimento e pela manutenc¢io do comportamento problemético.

Sob a perspectiva dos processos psicolégicos envolvidos, os jogos de azar online
apresentam caracteristicas que podem favorecer a repeticio do comportamento de apostar,
especialmente pela utilizacdo de sistemas de recompensas, estimulos audiovisuais e
possibilidades de ganhos monetarios. A imprevisibilidade dos resultados e a expectativa de
obtencdo de recompensas podem contribuir para a manutengio das apostas, mesmo diante de
experiéncias recorrentes de perda financeira. Ferreira e Almeida (2024) destacaram a relevancia
dos mecanismos relacionados 4 recompensa e aos processos neurobiolégicos envolvidos nas
dependéncias comportamentais, permitindo compreender a importincia da interagio entre
estimulos ambientais, expectativas de ganhos e dificuldades de controle dos impulsos. Nesse
contexto, a investigagio dos mecanismos psicoldgicos associados ao Jogo do Tigrinho torna-se
necessiria para compreender como determinadas caracteristicas dessas plataformas podem
influenciar o comportamento dos usudrios e contribuir para sua persisténcia.

Além dos mecanismos comportamentais e neuropsicoldgicos, a influéncia das redes
sociais constitui uma dimensio relevante para a compreensio da expansdo dos jogos de azar
digitais. A divulgacdo dessas praticas por influenciadores pode ampliar sua visibilidade,
favorecer a identificacio do putblico com os contetidos apresentados e contribuir para a
construcio de percepcdes positivas sobre as apostas. Quando associadas & promessa de ganhos
financeiros rdpidos, essas mensagens podem minimizar a percepgio dos riscos e estimular
expectativas incompativeis com a natureza probabilistica dos jogos de azar. Dessa forma, a

anélise da ludopatia digital demanda considerar nio apenas os comportamentos individuais,
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mas também os processos de influéncia social, os discursos publicitirios e as condi¢des culturais
que favorecem a adesdo e a permanéncia dos usudrios nessas plataformas.

A dimensio regulatéria também integra esse debate, uma vez que a expansio das apostas
digitais evidenciou desafios relacionados a fiscalizacdo, a protecio dos consumidores e a
prevenc¢io de danos. As mudangas recentes no cendrio legislativo brasileiro demonstraram a
necessidade de discutir os limites da intervengio estatal e a importincia de politicas publicas
articuladas as acBes de promogio da satide mental. Entretanto, medidas normativas e
mecanismos de fiscaliza¢do, isoladamente, nio sdo suficientes para responder a complexidade
das consequéncias psicoldgicas e sociais associadas ao comportamento problemético de apostar.
Conforme observaram Reis et al. (2025), a persisténcia dessas préticas, inclusive diante de
restri¢des institucionais, reforcou a necessidade de estratégias preventivas e terapéuticas que
considerem os fatores responséveis pela manutencio da dependéncia. Assim, o enfrentamento
da ludopatia digital requer a¢Ges integradas entre satide, educacio, assisténcia social e politicas
de protecdo aos usudrios.

Nesse contexto, a Psicologia apresenta contribuicdes relevantes para a compreensio,
prevencio e interven¢io nos problemas relacionados aos jogos de azar online. A atuagio do
psicédlogo envolve a identificacdo de fatores de risco, a avaliagdo dos prejuizos associados ao
comportamento de apostar e o desenvolvimento de estratégias voltadas i autorregulagio
emocional, & modificagio de padres comportamentais e ao fortalecimento dos vinculos
interpessoais. Conforme indicaram Prestes, Ferreira e Costa (2024), a compreensdo dos
mecanismos envolvidos na dependéncia comportamental constitui um elemento importante
para a elaboracdo de intervengdes psicolégicas direcionadas & promocgdo do autoconhecimento,
ao desenvolvimento de recursos de enfrentamento e a reintegracio social dos individuos
afetados. Nessa perspectiva, a pritica psicolégica deve considerar tanto as necessidades
individuais quanto os fatores sociais e ambientais que contribuem para o desenvolvimento e a
manuten¢io do comportamento problemitico.

A escolha da temitica justificou-se por sua relevincia cientifica, social e profissional,
considerando a crescente presenca dos jogos de azar no ambiente digital e a necessidade de
compreender suas possiveis repercussdes sobre a satde mental. Do ponto de vista cientifico, a
investigacdo buscou contribuir para a sistematizacdo do conhecimento sobre os mecanismos
psicolégicos associados as apostas online e suas consequéncias, particularmente no contexto de

plataformas amplamente divulgadas nas redes sociais. No 4mbito social, a relevincia esteve
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relacionada aos prejuizos que podem atingir nio apenas os jogadores, mas também seus
familiares e suas redes de convivéncia, evidenciando a importincia de estratégias de prevencio,
educagio digital e reducio de danos. Sob a perspectiva profissional, o estudo mostrou-se
pertinente por discutir possibilidades de atuacdo da Psicologia diante de uma problemaitica
contemporinea que exige intervencdes fundamentadas em conhecimento cientifico e
articuladas as demandas da satide ptblica.

A partir dessas consideracdes, estabeleceu-se como problema de pesquisa a seguinte
questdo: quais sdo os principais mecanismos e impactos psicolégicos, sociais e econdmicos
associados aos jogos de azar online, especialmente ao Jogo do Tigrinho, e de que maneira a
atuacdo do psicélogo pode contribuir para a prevengio, o tratamento e a reducio dos danos
relacionados & ludopatia digital? A formulacio dessa problemitica fundamentou-se na
necessidade de compreender as relagdes entre as caracteristicas das plataformas digitais, os
fatores de vulnerabilidade dos usuérios, a influéncia das redes sociais e as possibilidades de
intervengio psicoldégica diante das consequéncias do comportamento problematico de apostar.

Diante dessa problemitica, o presente estudo teve como objetivo geral analisar os
mecanismos e os impactos psicoldgicos, sociais e econémicos associados 4 ludopatia digital, com
énfase no Jogo do Tigrinho, destacando o papel do psicélogo na prevengio, no tratamento e na
redu¢io dos danos decorrentes da dependéncia em jogos de azar online. Especificamente,
buscou-se identificar os principais fatores de risco e os mecanismos psicolégicos relacionados
ao desenvolvimento do comportamento problemético de apostar; examinar suas consequéncias
emocionais, sociais e econdmicas com base na literatura cientifica; discutir a influéncia das redes
sociais e dos influenciadores digitais na promogio e na normalizagio das apostas; analisar as
abordagens e estratégias terapéuticas utilizadas no manejo psicolégico dessa condigio,
considerando interven¢des individuais e coletivas; e discutir a importincia da atuagio
interdisciplinar e das politicas publicas na prevencio e no enfrentamento dos prejuizos
associados aos jogos de azar digitais.

Como hipétese orientadora, considerou-se que a interagio entre vulnerabilidades
emocionais e socioecondmicas, exposi¢io a estimulos mididticos e desafios relacionados a
fiscalizagdo das plataformas digitais poderia favorecer o desenvolvimento e a manutencio de
comportamentos problematicos de aposta. Considerou-se, ainda, que a atuac¢do do psicélogo,
articulada a estratégias de prevencio, intervencio clinica e reducdo de danos, poderia contribuir

para a melhoria das condi¢ées de satide mental e para a reconstrugio de vinculos sociais
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comprometidos pelas consequéncias do jogo. Por meio de uma pesquisa bibliogréifica, de
abordagem qualitativa e cariter exploratério, buscou-se, portanto, reunir e analisar criticamente
contribuicdes cientificas relacionadas 4 ludopatia digital, oferecendo subsidios teéricos para a
< A . . Ry .
compreensio do fendmeno e para o fortalecimento de praticas psicolégicas comprometidas com

a promogio da saide mental no contexto contemporineo.

2 METODOLOGIA

O presente estudo caracteriza-se como uma pesquisa de natureza qualitativa, de cariter
exploratério e delineamento bibliogrifico-integrativo. A escolha por esta abordagem
fundamenta-se na necessidade de compreender e sintetizar fendmenos complexos e subjetivos
relacionados aos impactos psicoldgicos, sociais e econémicos da ludopatia digital, com foco
especifico no Jogo do Tigrinho e nas apostas virtuais (bets).

Para conferir reprodutibilidade, transparéncia e rigor cientifico ao processo de selegio
bibliogréfica, a coleta de dados foi realizada em portais e bases de dados académicos de alcance
nacional e internacional, compreendendo o Scientific Electronic Library Online (SciELO), o
Google Académico, o Portal de Peridédicos da Coordenagio de Aperfeicoamento de Pessoal de
Nivel Superior (CAPES), a Biblioteca Digital da Associacdo Catarinense das Fundacdes
Educacionais (ACAFE) e repositérios institucionais regionais e locais, com énfase na produgio
do ecossistema académico de Itaperuna-R].

A estratégia de busca fundamentou-se na combinacio de descritores controlados
indexados nos Descritores em Ciéncias da Satide (DeCS) e na Biblioteca Virtual em Satide
(BVS), operados por meio dos conectores booleanos AND e OR nos idiomas portugués e inglés,
combinando termos como "Ludopatia digital”, "Jogo do Tigrinho", "Jogos de azar online",
"Apostas digitais”, "Psicologia", "Satide mental”, "Anilise do comportamento”, "Dopamina",

nmnn

"Gambling disorder”, "Online gambling", "Digital gambling", "Behavioral addiction” e "Mental
health".

Como critérios de inclusdo, estabeleceram-se artigos cientificos originais e de revisio
publicados em peridédicos avaliados por pares, teses, dissertacdes e trabalhos de conclusio de
curso académicos, além de publicacées veiculadas no recorte temporal delimitado entre 2018 e
2025, garantindo a atualizagio tedrica frente 4 expansio acelerada das bets no Brasil. Adotaram-
se também como critérios de inclusio estudos focados diretamente nas dimensdes

neurobiolégicas, psicopatoldgicas, socioeconémicas e nas intervengdes psicoldgicas relacionadas
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ao vicio em jogos digitais, bem como textos disponiveis na integra nos idiomas portugués ou
inglés. Em contrapartida, estabeleceram-se como critérios de exclusdo reportagens jornalisticas,
matérias opinativas destituidas de rigor académico e contetdos de redes sociais, trabalhos
voltados exclusivamente a videogames recreativos sem mecinicas pagas de apostas e produgdes
duplicadas entre os portais consultados.

O fluxo de selecdo do corpus analitico iniciou-se com o rastreio de 87 publicacées. Apds
a eliminacdo das duplicatas (n = 19), 68 trabalhos foram submetidos ao exame preliminar de
titulos e resumos. Deste montante, 42 estudos foram excluidos por ndo atenderem aos critérios
de inclusio ou por abordarem a temitica sob viés estritamente juridico e econdmico sem
articulagdo com a satide mental ou com a atuagio do psicélogo. As 26 publicacdes restantes
foram lidas na integra, resultando na selecio final de 15 produgdes cientificas e documentos
institucionais centrais que constituiram o corpus analitico deste estudo.

A anilise e interpretacio dos dados deram-se por meio da Anilise Temitica de
Conteddo, na qual o material foi categorizado continuamente nos eixos reflexivos que
estruturam o trabalho: a arquitetura algoritmica, os esquemas de reforgo intermitente e as vias
dopaminérgicas; a vulnerabilidade socioecondmica, as midias sociais e o papel dos
influenciadores digitais; os dados nacionais sobre o endividamento e os impactos financeiros do
vicio em apostas; e as abordagens e estratégias de intervengio psicolégica no dmbito da Terapia
Cognitivo-Comportamental, da Reducdo de Danos e das Politicas Publicas.

Do ponto de vista ético, o estudo foi conduzido em estrita observincia aos principios de
integridade académica e honestidade cientifica. Por se tratar de uma pesquisa exclusivamente
bibliogréfica pautada em dados secundirios de dominio publico, dispensou-se a submissio ao
Comité de Etica em Pesquisa, garantindo-se a citacdo fidedigna de todas as obras e autores

consultados segundo as normas da ABNT.

3 REVISAO BIBLIOGRAFICA - DESENVOLVIMENTO

Segundo Reis et al. (2025), os jogos de azar online, conhecidos popularmente como bets,
consolidaram-se como uma das principais formas de lazer na atualidade, atraindo sobretudo
jovens e adultos motivados pela perspectiva de ganhos financeiros rdpidos. Os autores
enfatizam que os avangos tecnoldgicos e a ubiquidade do contexto digital favorecem a expansio
do vicio em apostas por meio da féicil acessibilidade e dos estimulos constantes das plataformas,

redefinindo o fendmeno tradicional da ludopatia. Essa perspectiva é complementada por Silva

Revista Ibero-Americana de Humanidades, Ciéncias e Educacio. Sio Paulo, v. 12, n. 10, out. 2026.
ISSN: 2675-3375



Revista Ibero-
Americana de
Humanidades,
Cienciase
Educagio

. Revista Ibero-Americana de Humanidades, Ciéncias ¢ Educacio — REASE

e Costa (2024), que acrescentam como o ambiente virtual constréi uma sensacio de controle e
anonimato que potencializa o engajamento e mascara o risco, contribuindo decisivamente para
o desenvolvimento da dependéncia. Assim, observa-se na literatura que o jogo deixa de ser uma
simples forma de entretenimento e passa a constituir uma pratica de elevado risco para a satide
mental e social.

O papel das midias digitais tem sido apontado pelos pesquisadores como elemento
central na disseminagdo da ludopatia digital. Ao analisar esse cendrio, Reis et al. (2025) destacam
que as redes sociais se tornaram ferramentas poderosas de publicidade, operando especialmente
por meio de influenciadores digitais que exibem ganhos ficticios e experiéncias de sucesso. Essa
estratégia estimula a curiosidade e cria identificacdo com o publico, funcionando como uma
forma de manipulagio emocional pautada em uma expectativa iluséria de enriquecimento.
Santos e Jesus (2024) observam que o poder de influéncia dessas midias é potencializado pelo
uso de algoritmos de personalizagio que direcionam antncios conforme o perfil do usuério,
tornando a adesdo ao jogo ainda mais sedutora e direcionada.

De acordo com Reis et al. (2025), a difusdo dessas plataformas nas redes virtuais estd
intimamente relacionada a atuagio desses influenciadores, que promovem as apostas como uma
modalidade de diversdo lucrativa. O discurso publicitirio presente nas redes disfarca os reais
prejuizos e reforca o imagindario ilusério de sucesso associado ao lucro instantaneo. Carvalho et
al. (2025) corroboram com essa anélise e expandem a discussio ao pontuarem que tal fenémeno
tem contribuido para a banalizacdo do jogo, sobretudo entre jovens e popula¢des em situacdo de
vulnerabilidade econdmica, que veem na atividade uma alternativa de ascensio social. Essa
promessa de sucesso ficil, alimentada pela estética digital, amplia o alcance da dependéncia e
dificulta o reconhecimento do vicio enquanto um problema grave de saiide mental.

Silva e Costa (2024) acrescentam que a exposi¢do continua a contetidos de apostas
normaliza o comportamento aditivo e consolida uma cultura de aceitacdo social do vicio. A
midia desempenha, dessa forma, um papel ambiguo: a0 mesmo tempo em que promove o jogo
como entretenimento e fonte de renda, oculta seus riscos e contribui para o agravamento da
dependéncia comportamental. Dialogando com essa leitura, Teixeira et al. (2025) reforcam o
caréter silencioso, doméstico e subnotificado da ludopatia no Brasil, especialmente em camadas
sociais vulnerdveis cujo ficil acesso a ambientes digitais n3o regulados amplia

exponencialmente o risco ao qual esto expostas.
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Carvalho et al. (2025) destacam que, em um contexto de vulnerabilidade social e
desemprego, a aposta virtual é frequentemente percebida como uma oportunidade de ascensio
econdmica, embora, na pratica, reforce ciclos de exclusdo, endividamento e empobrecimento.
Pessoas inseridas nessa realidade buscam frequentemente meios de complementar a renda sem
sair de casa, ponto em que a atuacdo dos algoritmos se torna mais predatéria. Corroborando
com essa anélise, Teixeira et al. (2025) observam que a ludopatia, anteriormente restrita a
estabelecimentos fisicos como cassinos, transformou-se em um fenémeno doméstico e
continuamente acessivel, no qual as redes sociais bombardeiam o usudrio com promessas
ilusérias de mudanca de vida, aprofundando a vulnerabilidade das popula¢des de baixa renda.

Reis et al. (2025) mencionam também que muitos jogadores acabam comprometendo a
renda familiar e acumulando dividas na tentativa compulsiva de recuperar perdas financeiras
anteriores (chasing losses). A prética converte-se em um ciclo de dependéncia econdmica que
acarreta impactos severos e gera sofrimento psiquico diante da perda de bens materiais. Silva e
Costa (2024) acrescentam que esse padrdo comportamental é agravado pela facilidade de acesso
aos aplicativos de apostas, os quais oferecem transacdes financeiras instantineas e estimulos
continuos. Esse impacto transcende a esfera individual e alcanca a dimensio coletiva, uma vez
que o endividamento e o desgaste emocional sobrecarregam progressivamente as redes ptblicas
de satde e assisténcia social.

De acordo com Reis et al. (2025), a fragilidade nas politicas publicas e a morosidade na
fiscalizagdo estatal permitiram que as plataformas de apostas operassem de forma irrestrita, sem
um controle rigoroso sobre os conteddos veiculados ou sobre a publicidade direcionada a
publicos vulnerdveis. A demora do Estado em estabelecer mecanismos eficazes de regulagio
juridica consolidou um cenirio tio favorivel ao desenvolvimento de comportamentos aditivos
que, mesmo diante de proibi¢des totais ou bloqueios de plataformas, sujeitos acometidos pelo
vicio tendem a recorrer a ferramentas tecnolégicas, como redes virtuais privadas (VPN), para
dar continuidade as apostas. Em convergéncia com essa leitura, Carvalho et al. (2025) apontam
que as lacunas e o atraso legislativo em relagio aos jogos digitais no Brasil facilitaram a
exploracio comercial dos apostadores e retardaram a implementacio de medidas preventivas e
terapéuticas. Essa omissdo regulatéria perpetua um ambiente de impunidade no qual empresas
e influenciadores digitais raramente sio responsabilizados pelos danos sociais e psiquicos

gerados
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A gravidade do impacto financeiro provocado por esse cendrio é corroborada por
levantamentos quantitativos recentes no pais. Dados do Banco Central do Brasil (2024) revelam
que o mercado de jogos de azar e apostas virtuais movimentou entre R¢ 18 bilhGes e R¢ 21 bilhes
mensais por meio do sistema Pix, mobilizando cerca de 24 milhdes de apostadores em todo o
territério nacional. O estudo aponta a acentuada vulnerabilidade das popula¢des de menor
renda, destacando que aproximadamente 5 milhSes de beneficiirios do programa Bolsa Familia
direcionaram cerca de Rs 3 bilhdes as empresas de apostas em um tnico més (Banco Central do
Brasil, 2024). Em consonincia com esses achados, a pesquisa do Instituto DataSenado (2024)
indica que 3296 dos brasileiros possuem dividas em atraso hd mais de go dias, sendo que 69%
desse contingente inadimplente pertence a familias com renda de até dois saldrios-minimos.
Ademais, a mesma investigacdo revela que, entre a parcela da populagio que realiza apostas
online, 5206 ganham até dois saldrios-minimos e 429% ji acumulam débitos em atraso
(DataSenado, 2024), demonstrando que o apelo das bets nio apenas compromete a subsisténcia
bésica, mas aprofunda os ciclos socioecondmicos de endividamento e precarizagio financeira no
Brasil

Diante dessas evidéncias, a Organiza¢io Mundial da Satide reconhece a ludopatia como
um transtorno mental caracterizado pela incapacidade de controlar o impulso de jogar, a
despeito das consequéncias negativas vivenciadas pelo individuo. Conforme aponta
Dalgalarrondo (2019), o padrio persistente de jogo mantido em meio a prejuizos explicitos
evidencia um déficit na capacidade de autocontrole, manifestado pela perda de dominio sobre a
frequéncia, intensidade, duracio, término ou inicio de novas partidas. No plano neurobiolégico,
Ferreira e Almeida (2024) destacam que os jogos digitais ativam circuitos cerebrais associados a
liberacdo de dopamina, os mesmos implicados na impulsividade e nas dependéncias quimicas
de substincias.

Complementando essa leitura, Dalgalarrondo (2019) evidencia que a liberacio de
dopamina atua no sistema de recompensa nio apenas durante a concretizacio de atividades
prazerosas, mas sobretudo na fase de antecipagdo da resposta. Ferreira (2023) reforga que esse
sistema dopaminérgico é fundamental para a adaptagio e a busca por incentivos, sendo operado
no circuito mesolimbico para gerar o ciclo de busca e recompensa. Contudo, quando submetido
a superestimulacdes continuas, esse mecanismo pode consolidar quadros de adiccdo
comportamental decorrentes de descargas dopaminérgicas intensas, assemelhando-se aos

efeitos neurobioldégicos provocados pelo uso de substincias psicoativas.
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Vital (2024) também enfatiza o papel determinante da dopamina na 4rea tegmental
ventral (VTA) e nas regides do cértex pré-frontal para os processos motivacionais e de busca
por recompensa, consolidando a ponte entre os mecanismos neurobiolégicos e os
comportamentos aditivos. Tais semelhangas neuropsicolégicas explicam a gravidade e o carater
devastador do vicio em jogos online. O autor ressalta ainda que a compreensio aprofundada das
adicges comportamentais exige uma anlise rigorosa de como as vias de recompensa e a
sinalizacdo dopaminérgica moldam e sustentam essas condutas compulsivas.

A partir desses fundamentos, compreende-se que o ganho financeiro esporiddico
desencadeia uma elevada carga dopaminérgica que refor¢a o comportamento patolégico do
jogador. Sob a perspectiva da Anélise do Comportamento, Moreira e Medeiros (2018) apontam
que os jogos de azar operam sob o esquema de reforco intermitente de razio varidvel,
estabelecendo um paralelo com os cassinos tradicionais em que o nimero de respostas
necessirias para a obtenc¢io do estimulo reforcador é imprevisivel. Diante dessa
imprevisibilidade, o individuo passa a emitir o comportamento com alta frequéncia visando
maximizar o acesso aos reforgadores (Rebessi & Marmorato, 2013). No cenério digital, essa
dinimica ganha novas proporgdes, pois a incerteza da recompensa alinhada as tecnologias de
retencdo das plataformas cria condi¢Ses altamente propicias ao engajamento compulsivo.

Assim, ainda que o reforco nio seja apresentado de imediato, o individuo persiste na
conduta por periodos prolongados sob a expectativa de sua ocorréncia futura. Reis et al. (2025)
corroboram essa leitura ao afirmarem que a repeticio das apostas apds perdas financeiras é
mantida pela expectativa do ganho futuro, alimentando um ciclo de esperanca e frustracio que
aprisiona o sujeito. Rebessi e Marmorato (2013) explicam que, quando o organismo nio adquire
previsibilidade temporal sobre a disponibilizacio do reforco, passa a emitir respostas repetidas
com maior taxa de frequéncia e menor probabilidade de extingdo do comportamento, visto que
se adapta a auséncia de regularidade e torna o processo de extingio mais resistente.

“Por essa razdo, o individuo acometido pela dependéncia mantém ou intensifica a
jogatina compulsiva a despeito das perdas decorrentes” (Dalgalarrondo, 2019, p.210). Conforme
ponderam Rebessi e Marmorato (2013), se o comportamento se estabiliza em determinada
frequéncia e ocorre uma variacio excessiva no tempo ou na quantidade de respostas sem a
apresentacdo do refor¢o, o comportamento torna-se suscetivel 3 extin¢do, podendo gerar fadiga
e interrupgio da resposta. E exatamente nesse ponto que a ludopatia digital se mostra ainda

mais danosa: os aplicativos sio programados algoritmicamente para fornecer pequenas
g g
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recompensas e eventos de "quase-vitéria” ao longo do tempo, evitando a fadiga mental e
mantendo o comportamento patoldgico continuamente reforcado.

Frente a esse panorama complexo, a atuacdo do psicélogo revela-se indispensével no
enfrentamento da ludopatia digital. Prestes, Ferreira e Costa (2024) sustentam que a intervengio
clinica deve partir do reconhecimento da ludopatia enquanto transtorno de dependéncia
comportamental, demandando estratégias terapéuticas especificas e individualizadas. O
profissional deve investigar os fatores emocionais e cognitivos que mantém o ciclo aditivo,
promovendo o autoconhecimento e a reestrutura¢io de hibitos. Somada a psicoterapia, a adogio
de estratégias de reducido de danos é defendida pelos autores como meio de minimizar prejuizos
financeiros e sociais enquanto o individuo desenvolve mecanismos de autorregulagio e
responsabilidade, favorecendo a restauragio do autocontrole e do equilibrio emocional.

Ferreira e Almeida (2024) enfatizam que o manejo terapéutico deve contemplar os
aspectos neuropsicolégicos da adic¢do, auxiliando o paciente na identificagio de gatilhos
mentais e comportamentais que eliciam o impulso de jogar. A Terapia Cognitivo-
Comportamental (TCC) é destacada como uma das abordagens de maior eficicia por atuar
diretamente na reestruturagio de pensamentos automaticos e crencas distorcidas sobre o jogo.
Paralelamente, Santos e Jesus (2024) ressaltam a relevincia da psicoeducacdo em contextos
escolares e comunitérios, visando democratizar informagdes sobre os riscos da dependéncia e
fortalecer habilidades de autocontrole e enfrentamento diante dos estimulos digitais.

A priaxis psicolédgica, contudo, desborda o ambiente da clinica individual. Carvalho et al.
(2025) argumentam que a Psicologia exerce papel estratégico na elaboragdo de politicas publicas
voltadas 4 prevencio e ao tratamento das dependéncias comportamentais, exigindo acdes
interdisciplinares entre as 4reas da Satde, Educagio e Justica. O desenvolvimento de
campanhas educativas e programas de conscientiza¢io é fundamental para mitigar os impactos
sociais do vicio e incentivar a literacia digital. Além disso, a inser¢do dessa temética nas redes
de ensino fomenta uma postura critica frente s tecnologias, enquanto a atuagio do psicélogo
em contextos organizacionais auxilia na identificacdo precoce e no suporte a trabalhadores
afetados pelo transtorno (Prestes, Ferreira & Costa, 2024).

Em suma, a literatura cientifica demonstra que a ludopatia digital constitui um
fendmeno multifacetado, cuja apreensdo requer a andlise articulada de fatores psicolégicos,
sociais, econdémicos e neurobiolégicos. Gongalves e Azambuja (2021) reforcam que o

comportamento aditivo nio pode ser reduzido & mera escolha individual, devendo ser
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contextualizado em uma arquitetura social e tecnolégica de incentivos. Silva e Costa (2024)
acrescentam que as plataformas virtuais impdem novas formas de dependéncia que desafiam as
praticas clinicas tradicionais. Assim, Reis et al. (2025) e Carvalho et al. (2025) convergem ao
definir a ludopatia digital como uma grave questio de satide ptblica que exige respostas do
Estado e responsabilidade social das empresas de tecnologia, sob o alerta de Dalgalarrondo
(2019) de que a negagdo frequente do sujeito quanto ao seu vicio impde a necessidade de

estratégias de intervencio cada vez mais precoces e acolhedoras.

4 CONCLUSAO

O presente estudo permitiu analisar de forma aprofundada os mecanismos e os impactos
psicolégicos, sociais e econdmicos da ludopatia digital no Brasil, com foco no fenémeno do Jogo
do Tigrinho. Ficou evidenciado que a dependéncia em apostas online nio constitui uma mera
escolha individual, mas resulta de uma complexa articulagio entre vulnerabilidade
socioecondmica, apelo mididtico de influenciadores digitais e estratégias tecnolégicas projetadas
para o engajamento compulsivo, pautadas em esquemas de reforco intermitente e
superestimula¢io dopaminérgica.

Os dados nacionais recentes demonstram a gravidade do problema, revelando o
comprometimento da subsisténcia bésica e o endividamento severo de popula¢des vulneriveis.
As recentes transformacdes no cendrio normativo brasileiro, marcadas pela promulgagio da Lei
n? 14.790/2023 e pela edicdo da Medida Proviséria n2 1.394/2026, que determinou a proibigio e o
bloqueio das plataformas de apostas, representam um marco fundamental no reconhecimento
estatal da problemitica. Contudo, o estudo conclui que medidas estritamente proibitivas ou
punitivas nio cessam de imediato os danos acumulados nem eliminam a busca por formas de
burla tecnolégica por individuos acometidos pelo transtorno.

Nesse panorama, a atuagdo do psicélogo consolida-se como essencial no enfrentamento
da ludopatia digital. Seja por meio do manejo clinico na Terapia Cognitivo-Comportamental,
da psicoeducagio ou de estratégias de reducdo de danos, o profissional de Psicologia desempenha
um papel determinante na reestruturacio cognitiva, no resgate do autocontrole e na reintegragio
social dos afetados. Por fim, ressalta-se a necessidade do fortalecimento de politicas puablicas
interdisciplinares e da promogio da literacia digital, visando prevenir novos quadros aditivos e

garantir a atencdo integral i saide mental na era digital.
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