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Resumo

Este trabalho teve como objetivo mapear a produgao cientifica sobre o vicio em jogos de azar
online, articulando esse fendmeno a Analise do Comportamento e a saide publica. Realizou-
se uma revisao de escopo com descritores relacionados a jogos de azar, dependéncia
comportamental e contexto digital, contemplando publica¢des entre 2000 e 2024. Dezessete
estudos atenderam aos critérios de inclusdo. Os resultados indicam que o ambiente online
potencializa esquemas de refor¢o intermitente, estimulos audiovisuais atrativos, ilusdo de
controle e padrdes impulsivos de decisdo, favorecendo a persisténcia do comportamento de
apostar e a ocorréncia de prejuizos clinicos e psicossociais. Conclui-se que a ludopatia online
¢ um fendmeno multifatorial e desafio emergente para a Psicologia e a saude publica.

Palavras-chave: Jogos de azar online; Transtorno do jogo; Dependéncia comportamental;

Analise do Comportamento; Saude publica

Abstract

This study aimed to map the scientific production on online gambling addiction, linking this
aspect to Behavior Analysis and public health. A scoping review was conducted using
descriptors related to gambling, behavioral dependence, and digital context, encompassing
publications between 2000 and 2024. These studies met the inclusion criteria. The results
indicate that the online environment potentiates intermittent reinforcement schedules, attractive
audiovisual stimuli, illusion of control, and impulsive decision-making patterns, promoting the
persistence of gambling behavior and the occurrence of clinical and psychosocial impairments.
It is concluded that online gambling addiction is a multifactorial aspect and an emerging
challenge for psychology and public health.

Keywords: Online gambling; Gambling disorder; Behavioral addiction; Behavior Analysis;

Public health



1. INTRODUCAO

A pratica dos jogos de azar acompanha a humanidade desde periodos muito anteriores
aos registros histdricos formais. Segundo Matheson (2021), evidéncias de apostas ja aparecem
na Antiguidade, como nas competi¢des esportivas antigas, as apostas eram comuns nos Jogos
Olimpicos, assim como nas corridas e lutas promovidas no Circo Maximo e no Coliseu romano.
Relatos de problemas associados ao jogo também sdo antigos: em 388 a.C., por exemplo, o
boxeador Eupolus teria subornado adversarios para manipular resultados, ¢ em Roma o
imperador Augusto restringiu o jogo ao festival de Saturnalia devido ao seu carater
descontrolado. J4 na Europa, o jogo se expandiu em novos formatos, como os primeiros
“casinis” venezianos e o surgimento do II Ridotto em 1638, considerado o primeiro cassino
publico legalizado. Ao longo dos séculos seguintes, modalidades como corridas de cavalos,
apostas esportivas e sistemas de apostas como o pari-mutuel consolidaram as bases do jogo
moderno. Dito isso, esses elementos historicos mostram que o comportamento de apostar nao
¢ apenas persistente ao longo das culturas, mas também se transforma conforme praticas
sociais, tecnologias e formas organizadas de entretenimento evoluem (Matheson, 2021).

A partir dos anos 1990, com a popularizagdo da internet, iniciou-se um processo de
digitalizagdo que modificou profundamente a forma de jogar. A transi¢do dos cassinos fisicos
e bingos para plataformas digitais ampliou drasticamente o acesso, permitindo que jogadores
participem a qualquer hora e lugar, sem a necessidade de deslocamento. Esse processo foi
potencializado pelo advento dos smartphones e pela sofisticagao dos aplicativos, que integram
recursos de design atrativos e algoritmos de personalizagdo, aumentando a imersdo dos
usuarios (Calil, 2021).

A mudanga tecnolédgica trouxe também novos desafios. O acesso continuo e facilitado,
associado a recompensas rapidas e estimulos visuais constantes, cria condigdes para o

surgimento de padrdes de comportamento compulsivo. Pesquisas em neurociéncia e psicologia



cognitiva indicam que os jogos digitais, ao utilizarem esquemas de refor¢o variavel e
recompensas imprevisiveis, ativam intensamente o sistema de recompensa cerebral,
especialmente em areas relacionadas a dopamina. Essa ativacao reduz a capacidade de controle
inibitério e favorece o engajamento repetitivo, contribuindo para a manutengdo do
comportamento de jogo mesmo diante de perdas (Clark, 2010).

No Brasil, a rapida expansdo das plataformas de apostas online tem gerado
preocupagdes especificas. A ampla divulgacio dessas praticas, frequentemente promovida por
influenciadores digitais e celebridades, somada a promessa de ganhos rapidos, atrai publicos
diversos, incluindo pessoas em situagdo de vulnerabilidade econdomica. O impacto ¢
especialmente relevante, visto que milhdes de pessoas, incluindo beneficiarios de programas
sociais, comprometem recursos significativos em apostas digitais. As consequéncias se
estendem do campo clinico, com maior prevaléncia de ansiedade, depressdo e transtorno de
jogo patolégico, ao social, com agravamento do endividamento, conflitos familiares e
desigualdade econdmica (Banco Central, 2024).

Nesse sentido, o reconhecimento formal de que o comportamento de jogar pode
produzir danos significativos ao individuo ¢ relativamente recente. Apenas em 1980 a ludopatia
passou a integrar as classificagdes psiquiatricas, marcando seu reconhecimento como uma
condicdo de relevancia clinica e social (Pereira, 2024). O vicio em jogos de azar online, também
denominado como ludopatia, é atualmente reconhecido como um transtorno de saude mental
pela Classificaciio Internacional de Doencas (CID-11)!. Esse fendmeno, que combina fatores
clinicos, sociais € comportamentais, tem se expandido rapidamente com o crescimento do
acesso 4 internet e as plataformas digitais de apostas. E evidente que os jogos de azar estio
associados a um conjunto amplo e multidimensional de prejuizos: perdas financeiras severas,

endividamento, rupturas familiares e sofrimento psicologico sdo alguns dos danos mais

' CID-11 ainda entrard em vigor no Brasil



frequentemente relatados, além da intensificagdo de problemas como violéncia doméstica e
risco aumentado de suicidio. O estudo de Wardle (2024) demonstra que tais impactos nao se
restringem apenas a individuos diagnosticados com transtorno do jogo, mas afetam também
jogadores que apresentam envolvimento recorrente com praticas de aposta, especialmente em
contextos digitais mais rapidos e acessiveis. Esse padrao de participagdo, aliado as
caracteristicas estruturais dos produtos de jogo contemporaneos, favorece a intensificagdo do
comportamento ¢ amplia a possibilidade de danos.

A migragdo para o ambiente online, ja discutida anteriormente, transformou
profundamente a forma como sdo vivenciados. Diferentemente dos cassinos e bingos fisicos,
as plataformas digitais oferecem acesso continuo, reforcos imediatos e experiéncias
altamente atrativas, o que contribui para o risco de desenvolvimento de padrdes de
comportamento compulsivo.

A literatura da Andlise do Comportamento e de estudos contemporaneos sobre jogos
digitais aponta que o comportamento de apostar em ambientes online ¢ mantido por principios
de aprendizagem que envolvem reforco, controle e impulsividade. Entre esses mecanismos,
destaca-se o reforc¢o intermitente, em que ganhos ocorrem de forma imprevisivel e aumentam
a resisténcia a extingdo do comportamento (Skinner, 1953; Clark, 2010). Outro processo
relevante ¢ a ilusdo de controle, que leva o jogador a superestimar sua capacidade de
influenciar resultados aleatorios (Langer, 1975). Além disso, o acesso continuo e a
estimulacdo constante das plataformas digitais intensificam padrdes de impulsividade e
engajamento compulsivo (Gainsbury et al., 2015; Pio et al., 2024). Esses fatores, quando
combinados, contribuem para a manutengdo do comportamento de jogo, mesmo diante de
perdas ou prejuizos significativos, evidenciando o papel das contingéncias de reforgo e das

variaveis contextuais na persisténcia do comportamento de apostar.



Nesse contexto, a relevancia deste estudo estd em mapear como a literatura cientifica
da Psicologia tém investigado o comportamento compulsivo em jogos de azar online,
identificando tendéncias, abordagens tedricas predominantes e lacunas de pesquisa. A revisao
de escopo proposta permitira reunir evidéncias sobre o comportamento de consumir e depender
de jogos, oferecendo subsidios para futuras investigagdes, praticas clinicas e formulagdo de
politicas publicas.

1.3. Objetivo Geral
O objetivo deste estudo foi identificar e analisar os principais fatores que influenciam o

comportamento relacionado ao vicio em jogos de azar online, com base nas evidéncias
disponiveis na literatura cientifica.
1.4. Objetivos Especificos

Dentre os objetivos de curto prazo, destacam-se:

e Identificar os principais fatores que influenciam o comportamento associado ao vicio

em jogos de azar online.
e Registrar sobre as implicagdes clinicas e sociais do vicio em jogos de azar online com

base na literatura cientifica.

Método

Tipos de estudo

Este trabalho caracteriza-se como uma revisao de escopo, que tem por objetivo mapear
a literatura cientifica acerca do vicio em jogos de azar online, conforme a proposta de Arksey
e O’Malley (2005). A escolha desse método justifica-se pela necessidade de identificar como
o fendmeno vem sendo estudado, quais metodologias tém sido utilizadas e quais lacunas
permanecem na produgdo académica.

Fontes de Informacgao (instrumentos)



As buscas foram realizadas nas bases SciELO, Portal de Periddicos CAPES e PubMed,
selecionadas por sua relevancia para as areas das Ciéncias Humanas e da Saude, bem como
pela ampla disponibilidade de publicagdes nacionais e internacionais de acesso académico.
Além dos artigos cientificos, foram incluidas obras tedricas que contribuiram para a
sustentacdao conceitual do estudo, como Skinner (1953), referéncia classica da Analise do
Comportamento; Calil (2021), que discute dimensdes sociais e culturais do comportamento
humano; e Njaine (2007), cuja obra aborda os impactos psicossociais e de saide decorrentes
de situagoes de vulnerabilidade
Descritores

Para as buscas realizadas nas bases SciELO, Portal de Peridodicos CAPES e PUBMED,
foram utilizadas como descritores os termos assim como estdo apresentados: “jogos de azar
online”, “ludopatia”, “gambling”, “impulsividade”, “ilusdo de controle” e ‘reforco
intermitente”. A escolha desses termos fundamenta-se nos principais constructos da Analise
do Comportamento e na literatura que associa esses conceitos ao desenvolvimento e
manuten¢do do comportamento de jogo compulsivo.

Procedimento

Inicialmente, foi realizada uma busca ampla nas bases de dados SciELO, Portal de
Periodicos CAPES e PubMed, utilizando os descritores previamente definidos em portugués e
inglés.
Critérios de inclusdo: artigos, livros e relatorios publicados entre 2000 e 2024, nos idiomas
portugués, inglés e espanhol, que abordassem o vicio em jogos de azar em diferentes contextos
(tradicional ou online), bem como estudos que investigassem mecanismos comportamentais
relacionados ao comportamento aditivo (como reforco intermitente, impulsividade e ilusdo de

controle).



Critérios de exclusio: estudos estritamente opinativos ou textos de divulgacdo jornalistica
sem embasamento cientifico.

Considerando a escassez de estudos voltados exclusivamente para o ambiente online,
optou-se por incluir produgdes que tratam de jogos de azar em sentido amplo, desde que seus
achados e reflexdes fossem aplicaveis ao contexto digital. Assim, mesmo artigos centrados em
jogos tradicionais foram aproveitados por sua contribui¢do para compreender 0os mecanismos
e consequéncias que também se manifestam nas apostas virtuais. Apds a triagem, os materiais

selecionados foram lidos na integra e organizados em fichamentos tematicos.

Resultados

A busca realizada nas bases SciELO, Portal de Periddicos CAPES e PubMed, utilizando
as palavras-chave previamente definidas, resultou em um conjunto inicial de publicagdes.
Utilizando os descritores “jogos de azar online”, “gambling disorder”, “online gambling”,
“internet gambling”, “behavioral addiction”, “psicologia”, “impulsividade”, “refor¢o” ¢
“bets”, combinados por operadores booleanos (AND/OR), resultaram em 65 artigos, apos a
leitura dos titulos e resumos, foram excluidos 48, os materiais que ndo se relacionavam ao tema
ou que ndo apresentavam embasamento cientifico, restando 17 referéncias principais que
compuseram esta revisao.

Os estudos selecionados distribuem-se temporalmente entre 1975 e 2024, com maior
concentragdo nas publicacdes recentes (2020-2024), o que reflete a intensificagdo das
pesquisas, porém ainda se mantém escassas as pesquisas sobre jogos de azar online e

comportamentos aditivos.



Identificacao de estudos por meio de bases de dados e registros. ]

Identificagao

Relatdrios identificados a partir
de:
Databases (n = 65)
SciELO (10)
CAPES (15)
PubMed (18)
Google Académico (22)
Registers (n = 0)

Registros removidos antes da
triagem:

Registros duplicados
removidos (n = 13)

Registros marcados como
inelegiveis por ferramentas
de automagao (n = 0)
Registros removidos por
outros motivos (n = 0)

l

Triagem

Relatérios examinados

(n=52)
{

Relatérios excluidos
{n=28)

Relatérios solicitados para

recuperagao

Relatérios nao recuperados
n=0)

(n=24)

Relatdrios avaliados quanto a
elegibilidade

(n=24)

Reports excluded:
Sem foco em jogos de azar
online (n = 3)
Material nao académico /
opinido (n = 3)
Texto incompleto ou
inacessivel (n = 1)

Incluidos

Estudos incluidos na revisdo
(n=17)

Relatérios dos estudos incluidos
(n=17)
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Referéncia

Sintese

Arksey, H., & O’Malley, L. (2005). Scoping

studies:  Towards a  methodological

framework. International Journal of Social
Research Methodology, 8(1), 19-32.

O artigo de Arksey e O’Malley (2005) ¢
considerado o marco conceitual e
metodolégico das revisdes de escopo
(scoping reviews). As autoras propdem um
modelo estruturado de cinco etapas: (1)
identificacdo da pergunta de pesquisa; (2)
identificagdo dos estudos relevantes; (3)
selecdo dos estudos; (4) organizagdo ¢
extragdo dos dados; e (5) sintese, andlise e
apresentacao dos resultados. Diferentemente
da revisdo sistematica, o foco da revisdo de
escopo ¢ mapear a extensdo, a natureza e as
lacunas da literatura existente sobre um
determinado tema, sem necessariamente
avaliar a qualidade metodologica dos
estudos. O trabalho de Arksey & O’Malley
consolidou-se como referéncia metodoldgica
essencial para pesquisas exploratorias,
especialmente em areas emergentes ou com
literatura fragmentada, como ¢ o caso do
vicio em jogos de azar online.

Brand, M., & Potenza, M. N. (2023).
Behavioral addictions included in the ICD-
11: New concepts and controversies. Current
Opinion in Psychiatry, 36(4), 280-287.

O artigo discute as mudancas conceituais
trazidas pela CID-11 em relagdo as adigdes
comportamentais, incluindo o transtorno de
jogo (gambling disorder). Os autores
analisam as evidéncias neurobioldgicas e
comportamentais que justificaram  sua
inclusdo como transtorno de comportamento
aditivo, destacando semelhancas com
dependéncias quimicas quanto a
impulsividade e a busca de recompensa. O
estudo ressalta que ainda hd controvérsias
sobre fronteiras diagnosticas e defende
abordagens integradas entre neurociéncia,
psicologia e politicas publicas para manejo
clinico e prevencao.

Clark, L. (2010). Decision-making during
gambling: An integration of cognitive and
psychobiological approaches. Philosophical

Transactions of the Royal Society B:
Biological Sciences, 365(1538), 319-330.

O artigo integra abordagens cognitivas e
psicobioldgicas para explicar os processos de
tomada de decisdo em contextos de jogo.
Clark  demonstra  que  recompensas
imprevisiveis ativam intensamente o sistema
dopaminérgico, produzindo refor¢o positivo
mesmo em situagdes de perda, o que sustenta
o comportamento de risco. As evidéncias
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neurobioldgicas reforgam que padrdes
compulsivos decorrem da interagdo entre
impulsividade e refor¢co intermitente,
sustentando o engajamento continuo do
jogador.

Gainsbury, S. M., Russell, A., Hing, N.,
Wood, R., Lubman, D. 1., & Blaszczynski, A.
(2015). Online gambling addiction: The
relationship between Internet gambling and
disordered gambling. Addiction, 110(2),

171-180.

O estudo analisa a relagdo entre o uso de

plataformas de apostas online e o
desenvolvimento de padrdes de jogo
problematico. Os autores evidenciam que o
ambiente digital amplia o acesso, a
disponibilidade e a frequéncia de apostas,
favorecendo a  transicdlo de  um
comportamento  recreativo  para 0

compulsivo. Destacam-se variaveis como
anonimato, facilidade de acesso ¢ reforco
imediato, que diferenciam o jogo online do
presencial. Conclui-se que o aumento da
exposi¢ao e da conveniéncia do meio digital
intensifica os riscos de descontrole e
dependéncia comportamental.

Karlsson, A., Hedén, O., Hansson, H.,
Sandgren, J., & Hadkansson, A. (2021).
Psychiatric  comorbidity and economic
hardship as risk factors for intentional self-
harm in gambling disorder: A nationwide

register study.

Estudo sueco baseado em registros nacionais
analisou fatores associados a autoagressao
em pessoas com transtorno de jogo.
Identificou que comorbidades psiquiatricas
como ansiedade, depressdo, transtornos de
personalidade e wuso de substancias;
aumentam significativamente o risco de
autoagressao entre jogadores patologicos.
Embora dificuldades econdmicas sejam
frequentes nessa populacdo, os resultados
mostraram que o0s transtornos mentais
apresentam associagdo mais consistente com
o risco de dano autoinfligido, refor¢cando a
necessidade de triagem clinica e suporte
psicologico direcionado.

Langer, E. J. (1975). The illusion of control.
Journal  of  Personality
Psychology, 32(2), 311-328.

and  Social

O artigo classico de Ellen Langer introduz o
conceito de “ilusdo de controle”, definido
como a tendéncia das pessoas acreditarem
que podem influenciar resultados puramente
aleatorios. Em uma série de experimentos,
Langer demonstrou que fatores como escolha
pessoal, competicdo ¢  familiaridade
aumentam a percepg¢ao subjetiva de controle,
mesmo em situagoes de acaso. O estudo
revelou que, quanto maior o envolvimento do
participante, maior a cren¢a de que suas
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acOes podem alterar os resultados, apesar da
auséncia real de contingéncia causal.

Laranjeira, C. B., Souza, C. F. T., Florentino,
H.S., Miranda, I. C. A., & Brito, I. M. (2024).
O impacto dos jogos online na saude mental:
uma revisdo de literatura. Brazilian Journal
of Implantology and Health Sciences, 6(12),
596-613.

O artigo de Laranjeira e colaboradores (2024)
apresenta uma revisao de literatura sobre os
efeitos dos jogos online na satde mental,
enfatizando a crescente associacdo entre o
uso excessivo de plataformas digitais e
sintomas de ansiedade, depressio e
impulsividade. Os autores discutem que o
jogo compulsivo compartilha mecanismos
neurobiolégicos com outras formas de
dependéncia, destacando alteragdes em
regides cerebrais ligadas ao sistema de
recompensa € ao controle inibitério. Além
disso, evidenciam a  presenga de
comorbidades ¢ os impactos psicossociais,
como isolamento social, prejuizo nas
relagdes familiares e declinio do desempenho
académico ou profissional.

Lemos, I. L., Nabuco de Abreu, C., & Sougey,
E. B. (2014). Dependéncia de internet e de
jogos eletronicos: um enfoque cognitivo-
comportamental. Revista de
Clinica, 41(3), 82-88.

Psiquiatria

Lemos, Abreu e Sougey (2014) apresentam
um estudo tedrico que discute a dependéncia
de internet ¢ de jogos eletronicos sob o
enfoque da Terapia Cognitivo-
Comportamental (TCC). Os  autores
descrevem 0s mecanismos cognitivos e
comportamentais que sustentam o uso
compulsivo dessas tecnologias, como o
reforco intermitente e as distorgdes
cognitivas que mantém o comportamento
aditivo. O artigo destaca ainda a eficacia da
TCC no tratamento desses quadros,
especialmente por promover a reestruturacao
de pensamentos disfuncionais, o treino de
habilidades sociais e a preveng¢ao de recaidas.

Marionneau, V., & Nikkinen, J. (2022).
Gambling-related suicides and suicidality: A
systematic review of qualitative evidence.

Frontiers in Psychiatry, 13, 980303.

Revisdo sistematica qualitativa que reuniu
evidéncias de estudos sobre suicidios e
suicidalidade associados ao jogo. Os
resultados indicam que o comportamento
suicida entre jogadores estd frequentemente
relacionado a endividamento, isolamento,
estigma e comorbidades como depressao e
ansiedade. Os autores destacam a
necessidade de compreender o problema sob
a Otica da saude publica, enfatizando politicas
de prevengdo, reducdo de danos e regulagao
do mercado de apostas.
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Medeiros, G. C., Pallanti, S., Duran, E. P.,
Oliveira, M. P. M. T., & Jorge, M. R. (20135).
Gambling disorder and electronic gaming
machines: A Brazilian population-based
study. Psychiatry Research, 230(3), 463—
470.

Medeiros et al. (2015) realizaram um estudo
populacional pioneiro no Brasil sobre o
transtorno do jogo, com foco em usuarios de
maquinas eletronicas de jogos (Electronic
Gaming Machines — EGMs). O artigo
evidencia que, entre os jogadores brasileiros,
ha uma progressdo mais rapida para o
desenvolvimento do transtorno de jogo
quando comparados a populacdes de outros
paises, o que os autores relacionam a fatores
socioculturais e  econdmicos, como
vulnerabilidade social e baixa percepgao de
risco. O estudo também confirma a
importancia dos mecanismos de reforco
intermitente ~ no fortalecimento do
comportamento de jogo, ja que pequenas
vitorias ocasionais sustentam o engajamento
continuo mesmo diante de perdas
acumuladas.

Oliveira, M. P. M. T., Silveira, D. X., & Silva,
M. T. A. (2008). Jogo patologico e suas

consequéncias para a saude publica. Revista
de Saude Publica, 42(3), 542—549.

Oliveira, Silveira e Silva (2008) apresentam
uma revisdo sobre jogo patologico
enfatizando que, mais do que um problema
individual, ele produz amplo impacto clinico
e social. As autoras descrevem o transtorno
como um padrao recorrente de jogo que leva
a endividamento grave, conflitos familiares,
perda de emprego e, em muitos casos,
envolvimento em atos ilicitos para financiar
as apostas, além de alta comorbidade com
depressdo, ansiedade, uso de substincias e
risco elevado de ideagdo ¢ tentativas de
suicidio. A partir disso, defendem que o jogo
patolégico deve ser entendido como um
problema de satde publica e apontam a
caréncia de pesquisas brasileiras, sugerindo a
necessidade de estudos epidemioldgicos e
clinicos que orientem politicas de prevengao
e cuidado.

Pio, R. P., Ruwel, A. G., Daitschman, D., et
al. (2024). esportivas
problematicas: uma nova tendéncia global

num mundo de alta tecnologia. Debates em
Psiquiatria, 14, 1-20.

Apostas

Pio et al. (2024) discutem a ascensdo das
apostas esportivas online como um fendmeno
global emergente associado a mudangas
tecnologicas e sociais. O artigo analisa como
o ambiente digital, com seus sistemas de
recompensas variaveis, design persuasivo e
acessibilidade  continua, favorece o
desenvolvimento de padrdes de uso
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problematicos. Os autores destacam ainda
que estratégias de marketing agressivas,
somadas a auséncia de regulamentagdo
eficaz, ampliam o risco de dependéncia,
sobretudo entre jovens e individuos
vulneraveis. O texto propde que politicas
publicas, mecanismos de autorregulacdo e
programas educativos sdo essenciais para
conter a expansao da ludopatia em contextos

digitais.

Ronzani, T. M., Pereira, T. S., Castro, J. B.,
& Dimenstein, M. (2023). Determinantes
sociais e dependéncia de drogas: revisdo

sistematica da literatura. Psicologia: Teoria
e Pesquisa, 39, e39407.

Ronzani et al. (2023) realizam uma revisao
sistematica sobre os determinantes sociais da
dependéncia de drogas, discutindo como
fatores econdmicos, culturais e ambientais
influenciam a vulnerabilidade ao uso ¢ a
manuten¢do de comportamentos aditivos. O
estudo evidencia que a dependéncia nao pode
ser reduzida a um fendmeno puramente
individual, pois esta fortemente relacionada a
condi¢cdes de desigualdade social, exclusdo e
falta de acesso a politicas publicas de satde.
A analise destaca a importincia de
abordagens biopsicossociais ¢ intersetoriais,
que considerem tanto o contexto social
quanto 0s mecanismos comportamentais que
mantém o comportamento de uso.

Souza, C. C., et al. (2009). Jogo patologico e

motiva¢do para mudanga de comportamento.
Psicologia Clinica, 21(2), 345-361.

Souza et al. (2009) investigam os processos
motivacionais envolvidos na mudanga de
comportamento em jogadores patologicos,
analisando fatores que influenciam a adesao
ao tratamento ¢ a recaida. O estudo parte do
modelo transteérico de mudanga e da
abordagem cognitivo-comportamental,
destacando que a motivacao ¢ um elemento
central no processo terapéutico,
especialmente quando ha ambivaléncia entre
o desejo de parar de jogar e a expectativa de
ganhos futuros. Os autores mostram que a
consciéncia dos prejuizos e a autopercepgao
do problema aumentam a probabilidade de
engajamento nas intervencdes, enquanto
sentimentos de culpa e negacao dificultam a
mudanca.
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Wardle, H., Degenhardt, L., Marionneau, V.,
Reith, G., Livingstone, C., Sparrow, M.,
Tran, L. T., Biggar, B., Bunn, C., Farrell, M.,
Kesaite, V., Poznyak, V., Quan, J., Rehm, J.,
Rintoul, A., Sharma, M., Shiffman, J., Siste,
K., Ukhova, D., Volberg, R., Yendork, J. S.,
& Saxena, S. (2024). The Lancet Public
Health Commission on gambling. The Lancet
Public Health, 9, e950—-e994.

O relatério The Lancet Public Health
Commission on Gambling sintetiza o
conhecimento mais atualizado sobre os jogos
de azar como um problema de satude publica.
Ele descreve uma transformacdo global
marcada pela expansdo digital e pela
comercializacdo intensa dos produtos de
jogo, 0 que aumenta a exposi¢do ¢ a rapidez
das apostas. A Comissdo retne evidéncias
sobre a prevaléncia do jogo, seus impactos
financeiros, sociais e psicologicos, e destaca
que os danos nao se limitam ao transtorno do
jogo, mas se distribuem amplamente entre
jogadores de “qualquer risco”. Além disso,
apresenta uma andlise critica das respostas
regulatorias, evidenciando lacunas
legislativas e desafios impostos pela
evolucdo tecnoldgica do setor, e propde
recomendacdes baseadas em prevengdo e
protegdo populacional.

Wardle, H., Reith, G., Best, D., McDaid, D.,
& Platt, S. (2019). Gambling and public
health: We need policy action to prevent
harm. BMJ, 365, 11807.

Wardle et al. (2019) propdem uma
abordagem de saude publica para o problema
do jogo, argumentando que os danos
associados ao comportamento de apostar
ultrapassam o nivel individual e exigem
respostas estruturais e regulatorias. O artigo
destaca que o jogo deve ser tratado de forma
semelhante a outros comportamentos
potencialmente nocivos, como o consumo de
alcool e tabaco, defendendo politicas
preventivas baseadas em evidéncias, limites
de publicidade, ¢ mecanismos de proteg¢ao
para grupos vulneraveis. Além disso, os
autores enfatizam que a exposicao continua a
marketing de apostas e incentivos
econdmicos aumenta o risco de dependéncia,
especialmente em populagdes socialmente
desfavorecidas.

De modo geral, os resultados mostram que a producao cientifica sobre jogos de azar
online ainda é fragmentada. A maior parte dos estudos nacionais concentra-se em impactos

sociais e econdmicos, enquanto a literatura internacional fornece bases conceituais sobre
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mecanismos comportamentais e estratégias de prevencao. Esse mapeamento evidencia que,
embora exista um corpo de estudos sobre jogos de azar e comportamentos aditivos, ainda ha
escassez de pesquisas especificas sobre o contexto brasileiro de apostas digitais, configurando

uma lacuna importante para futuras investigagdes.

Discussao

O objetivo deste estudo foi identificar os principais mecanismos comportamentais
envolvidos no vicio em jogos de azar online ¢ identificar as consequéncias clinicas e sociais
associadas a esse comportamento, com base nas evidéncias disponiveis na literatura cientifica.

Ap6s analisar os artigos selecionados, os resultados desta revisao de escopo evidenciam
que a literatura cientifica sobre o vicio em jogos de azar online, embora crescente, ainda se
encontra em processo de consolidagdo, especialmente no contexto brasileiro. O objetivo deste
trabalho foi mapear os fatores que mantém o comportamento de jogo em ambientes digitais
e identificar as principais consequéncias clinicas e sociais associadas a esse comportamento.
De modo geral, os estudos revisados convergem ao apontar que o comportamento de jogar
online envolve processos de reforco intermitente, ilusdo de controle ¢ impulsividade, todos
sustentados por contextos tecnologicos altamente reforgadores e de facil acesso. Esses achados
indicam que o vicio em jogos de azar online ndo decorre apenas de predisposi¢des individuais,
mas de uma interagdo complexa entre varidveis comportamentais, socioculturais e economicas.

A andlise comparativa dos artigos demonstra um avango progressivo na compreensao
do comportamento de vicio em jogos de azar a partir de diferentes perspectivas teoricas e
metodoldgicas. Enquanto Gainsbury et al. (2015) e Wardle et al. (2019) enfatizam o papel das
plataformas online e do ambiente digital como mediadores centrais do comportamento de jogo,
destacando os mecanismos de recompensa imediata ¢ o design das interfaces, Medeiros et al.
(2015) e Laranjeira et al. (2024) trazem uma contribui¢do mais voltada a dimensao clinica e

social, discutindo as comorbidades e wvulnerabilidades associadas ao transtorno. Essa
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comparagdo revela que, embora os estudos partem de abordagens distintas (comportamental,
epidemioldgica e clinica), todos descrevem padrdoes compativeis com a logica do
comportamento operante, em que respostas de aposta sdo mantidas por consequéncias
intermitentes e reforcadoras, ou seja, ganhar poucas vezes e perder muitas vezes. Tal
convergéncia reforcga a relevancia de integrar os achados da Anélise do Comportamento com
as discussoes mais amplas da satde publica, permitindo compreender a ludopatia como um
fendmeno multifatorial que combina controle ambiental, vulnerabilidade social e processos de
escolha sob risco.

Do jogo tradicional ao jogo online: uma nova era do vicio

A transicdo dos jogos de azar tradicionais para o ambiente online representa uma
mudanga profunda na forma como o jogo ¢ acessado e vivenciado. Enquanto cassinos e bingos
exigiam a presenga fisica do jogador, restringindo a atividade a contextos especificos, a
popularizagdo da internet a partir dos anos 1990 eliminou essas barreiras. A digitalizagdo
ampliou drasticamente o acesso, permitindo jogar em qualquer hora e lugar, o que redefiniu os
limites entre entretenimento e comportamento de risco (Gainsbury et al., 2015).

Essa transformagdo tecnologica envolveu ndo apenas a migracdo para plataformas
digitais, mas também a criacdo de um ambiente interativo e continuamente acessivel. Pesquisas
apontam que a internet ampliou drasticamente o alcance das apostas, permitindo jogar em
qualquer hora e lugar, além de oferecer uma ampla variedade de modalidades e experiéncias
mais imersivas (Gainsbury et al., 2015). Ao mesmo tempo, as plataformas passaram a
incorporar elementos de design persuasivo, como bonus de entrada, recompensas aleatoérias,
odds (chances) dindmicas e recursos visuais chamativos, que funcionam como estimulos
adicionais para manter o jogador engajado. Esses mecanismos digitais ndo apenas prolongam

o tempo de exposicdo, mas também aumentam a frequéncia das apostas, favorecendo o
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desenvolvimento de padrdes problematicos, especialmente entre publicos mais vulneraveis
(Pio et al., 2024).

Entretanto, essa nova era digital também traz desafios significativos. Pesquisas em
neurociéncia e psicologia cognitiva indicam que estimulos constantes e recompensas
imprevisiveis, caracteristicas centrais dos jogos digitais, ativam intensamente o sistema de
recompensa cerebral e reduzem a capacidade de controle inibitorio. Segundo Clark (2010), o
reforgo varidvel presente nas apostas, em que ganhos ocorrem de forma irregular e inesperada,
estimula a liberagdo de dopamina, aumentando a excitacdo emocional e sustentando o
comportamento de jogar mesmo diante de perdas consecutivas. Esse ciclo de reforgo
intermitente favorece o surgimento de padrdes compulsivos, especialmente entre jovens e
individuos em contextos de maior vulnerabilidade.

Além disso, a expansao das plataformas de jogos de azar online ocorre em um contexto
em que a industria de jogos de azar se torna cada vez mais global e digital, com o ambiente
online eclodindo como uma das principais areas de crescimento do setor. A combinagdo entre
disponibilidade permanente, facilidade de acesso por dispositivos mdveis e forte presenca do
jogo em diferentes midias e ambientes comerciais aumenta sua atratividade e faz com que
apostar se torne uma pratica progressivamente integrada ao cotidiano de amplos segmentos da
populacdo. Estudos apontam que, nesse cenario, os danos relacionados ao jogo tendem a se
estender para além dos casos classificados como transtorno do jogo, atingindo também
familiares, comunidades e a sociedade em geral (Wardle et al., 2019). Mais do que um
simples desdobramento da tecnologia digital, o jogo online ¢ descrito por esses autores como
um fendmeno que gera um importante 6nus para a saide ¢ o bem-estar, 0 que sustenta seu
enquadramento como uma questdo de satde publica (Wardle et al., 2019).

O vicio como fenomeno clinico e social



19

O reconhecimento do vicio em jogos de azar como um transtorno de satide mental
representa um marco importante na historia da psicopatologia contemporanea. Embora o jogo
seja uma pratica presente desde a Antiguidade, sua compreensdo enquanto comportamento
aditivo ¢ recente, sendo consolidada apenas com a inclusdo do Gambling Disorder ou
Ludopatia na 11% edi¢do da Classificac¢ao Internacional de Doengas (CID-11), pela Organizagao
Mundial da Saude (Brand & Potenza, 2023). Essa atualizagao reflete ndo apenas o avango das
evidéncias clinicas, mas também uma mudanca conceitual: o vicio deixa de ser interpretado
apenas como falha moral ou falta de autocontrole e passa a ser entendido também como
resultado de mecanismos neurocomportamentais que envolvem refor¢o e impulsividade. Essa
redefinicdo aproxima a ludopatia de outros transtornos comportamentais, como O USO
compulsivo de internet e de substincias psicoativas, apontando para a necessidade de
abordagens clinicas integradas.

Estudos de base populacional, como o de Medeiros et al. (2015), evidenciam que
jogadores brasileiros de maquinas eletronicas (Electronic Gaming Machines - EGMs) -
maquinas semelhantes a caga-niqueis - apresentam progressao mais rapida para o transtorno de
jogo do que participantes de outros contextos culturais. Essa diferencga parece estar associada
a fatores socioculturais, como vulnerabilidade econdmica, que aumenta a probabilidade de
perseguir perdas (chasing losses, o individuo busca ganhos maiores com apostas maiores,
depois de algumas perdas), padrido tipico de refor¢co intermitente que mantém o
comportamento de apostar mesmo apos sucessivas perdas. De forma complementar, Gainsbury
et al. (2015) observam que os ambientes online reproduzem essa mesma dinamica, com a
vantagem adicional da disponibilidade continua e da auséncia de restricdes espaciais,
facilitando a logica de perseguir perdas. Assim, ambos os estudos, ainda que partam de
contextos distintos (presencial e digital), descrevem padrdes de persisténcia no comportamento

de jogo que s3o compativeis com o que Skinner (1953) caracteriza como efeitos do



20

reforcamento intermitente, ou seja, praticas como perseguir perdas, realizar apostas sucessivas
em alta frequéncia ou permanecer longos periodos em plataformas de facil acesso podem ser
compreendidas, a luz da Andlise do Comportamento, como respostas mantidas por
contingéncias varidveis de refor¢o, mais do que pelo tipo de plataforma utilizada.

Além da dimensao comportamental, os estudos também apontam uma forte associagao
entre a ludopatia e condigdes clinicas como ansiedade, depressdo e estresse, conforme
observado por Laranjeira et al. (2024). Embora tais autores ndo utilizem o termo
“biopsicossocial”, a presenga consistente dessas comorbidades indica que o comportamento de
jogar online ndo pode ser explicado apenas por fatores individuais. Com base na Andlise do
Comportamento, especialmente dos principios de refor¢o descritos por Skinner (1953), e das
evidéncias epidemioldgicas disponiveis, o jogo compulsivo pode ser compreendido como
resultado da interacdo entre variaveis ambientais, como esquemas de refor¢o intermitente e
estimulos digitais altamente atrativos, ¢ fatores sociais, como vulnerabilidade econdmica e
intensa exposicao midiatica. Essa leitura integrada permite entender por que certos grupos
apresentam maior risco de desenvolver padrdes compulsivos e reforca a necessidade de
politicas publicas e intervengdes clinicas que considerem tanto o controle ambiental quanto as
condi¢des contextuais que modulam o comportamento de apostar.

Dessa forma, quando se observam de forma integrada os achados clinicos e
epidemioldgicos sobre o transtorno do jogo, o vicio em jogos de azar online aparece claramente
como um fendmeno simultaneamente clinico e social. Revisdes e estudos de base populacional
indicam que jogadores com perfil problematico apresentam elevados niveis de ansiedade,
depressao, estresse e ideagao suicida, bem como importante descuido com o autocuidado e com
a saude fisica, configurando um quadro de sofrimento psiquico persistente ¢ multifacetado
(Oliveira et al., 2008; Souza & Oliveira, 2009; Laranjeira et al., 2024). Esses mesmos trabalhos

descrevem ainda um conjunto de repercussdes que ultrapassam o individuo: endividamento



21

grave, perda de emprego, faléncia pessoal, envolvimento em atos ilegais para financiar as
apostas, conflitos conjugais, rompimento de vinculos, isolamento social e presenca de sintomas
de estresse e depressao entre familiares, sobretudo conjuges (Oliveira et al., 2008; Souza &
Oliveira, 2009). No contexto digital, Gainsbury (2015) aponta que jogadores que utilizam
predominantemente modalidades online tendem a apresentar maiores indices de problemas de
saude e de satide mental, além de maior envolvimento com uso de substancias, sugerindo um
acumulo de vulnerabilidades quando o jogo ocorre em ambientes de alta acessibilidade e
disponibilidade continua. Em convergéncia com esse quadro, Wardle et al. (2019) defendem,
a partir de uma perspectiva de saude publica, que o jogo constitui um produto de risco capaz
de produzir danos significativos a satde e ao bem-estar de individuos, familias, comunidades
e da sociedade como um todo, o que reforca a compreensao do vicio em jogos de azar online
ndo apenas como um transtorno clinico individual, mas como um problema socialmente
distribuido, com efeitos que se irradiam pelas redes de convivéncia e pelos sistemas de prote¢ao
social.
Mecanismos psicologicos e comportamentais que sustentam o vicio em jogos de azar

O comportamento de jogar em cassinos online nao se mantém apenas por fatores sociais
ou pela promessa de retorno financeiro, mas por mecanismos psicologicos amplamente
estudados na psicologia experimental ¢ na analise do comportamento. Um dos principais
fatores ¢ o reforco intermitente, no qual recompensas sao fornecidas de forma irregular e
imprevisivel. Skinner (1953) demonstrou que esse tipo de esquema gera respostas mais
persistentes, ja que o organismo nunca sabe quando a proxima recompensa ocorrerd. Essa
dindmica explica por que jogadores continuam apostando mesmo apés longas sequéncias de
perdas: a expectativa de que o proximo refor¢o possa ocorrer ¢ suficiente para sustentar o

comportamento.
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Esse tipo de reforco cria uma expectativa constante de que o proximo clique ou aposta
podera resultar em um ganho, o que ¢ intensificado por elementos adicionais do design digital,
como sons de vitoria, luzes piscando e mensagens de incentivo. Esses estimulos atuam como
reforcadores condicionados, aumentando o valor subjetivo da recompensa e mantendo o
jogador em um estado continuo de antecipagdo. Assim, o comportamento de apostar ndo ¢
apenas mantido por ganhos monetarios, mas também pelos estimulos associados ao proprio
ambiente de jogo.

Outro comportamento importante ¢ a ilusao de controle, conceito introduzido por Ellen
Langer (1975), que descreve a tendéncia das pessoas de acreditarem que tém controle sobre
eventos puramente aleatorios. Em seu estudo, Langer demonstrou que participantes que
recebiam a oportunidade de escolher seus proprios bilhetes de loteria valorizavam mais esses
bilhetes do que aqueles que lhes foram atribuidos aleatoriamente. Isso sugere que a percepcao
de controle, mesmo iluséria, é suficiente para modificar o comportamento do individuo e
aumentar seu envolvimento na tarefa, o que se aplica de forma direta ao comportamento de
jogadores em ambientes de aposta (Langer, 1975).

Além disso, plataformas de apostas online sdo projetadas com base em estratégias
comportamentais que incentivam a permanéncia do jogador. Isso inclui notificagdes sonoras
e visuais associadas a pequenas recompensas, bonus aleatorios, design chamativo e
recompensas sociais, como rankings ou destaques entre jogadores, esses mecanismos na visao
da analise do comportamento se caracterizam como reforcadores condicionados e estimulos
discriminativos que sinalizam a possibilidade de novas recompensas, organizados em
esquemas intermitentes de refor¢o (Skinner, 1953). Conforme discute Pio (2024), a
combinagdo entre esses mecanismos das plataformas nao apenas impulsiona o crescimento do

nimero de usuarios, como também aumenta o risco de que o uso recreativo evolua para quadros
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de ludopatia, caracterizados por perda de controle sobre as apostas, persisténcia do
comportamento apesar dos prejuizos e padrao repetitivo de busca de jogo.

Outro ponto critico ¢ a normalizag¢iao social do jogo em ambientes digitais. A
dependéncia de substancias quimicas e a dependéncia de jogos compartilham uma mesma
logica biopsicossocial, em que fatores sociais, culturais e ambientais exercem papel central
(Ronzani et al., 2023). Nesse sentido, a vulnerabilidade social amplia o risco do engajamento
compulsivo, como demonstra o relatorio técnico recente do Banco Central do Brasil (2024),
que indicam que cerca de 5 milhdes de beneficiarios do programa Bolsa Familia gastaram
aproximadamente R$ 3 bilhdes em apostas online apenas no més de agosto de 2024. A maior
parte desses valores foi apostada por chefes de familia, responsaveis diretos pelo sustento do
lar. Esse cenario evidencia que o vicio em jogos digitais ndo pode ser reduzido a um fendmeno
individual: trata-se de um comportamento que se intensifica em contextos de desigualdade
social e de auséncia de barreiras regulatdrias eficazes.

Esses achados sugerem que o vicio em jogos digitais resulta da interagdo entre
mecanismos psicoldgicos, como o reforco intermitente e a ilusdo de controle, ¢ fatores
contextuais, como vulnerabilidade social e acesso facilitado as plataformas digitais. Essa
combinag¢do cria um ambiente em que o comportamento compulsivo se mantém e se intensifica,
indicando a necessidade de que futuras investigagdes explorem de que modo medidas
regulatorias e estratégias de prevengao podem atuar na reducao desses riscos.

Impactos sociais e clinicos do jogo compulsivo

Os impactos do jogo compulsivo ultrapassam o individuo e se refletem na saude mental,
nas dinamicas familiares e nas estruturas sociais. Estudos mostram que o transtorno do jogo
apresenta semelhangas neurobiologicas com outras formas de dependéncia, como a
dependéncia quimica. De acordo com Laranjeira et al. (2024), ha evidéncias de alteragdes

cerebrais em regides associadas ao controle de impulsos e ao sistema de recompensa, o que



24

dificulta a regulagdo do comportamento de jogo e aumenta a vulnerabilidade a compulsividade.
Essas alteragdes bioldgicas, somadas a fatores psicologicos e contextuais, tornam o tratamento
do vicio em jogos online um desafio para os profissionais de saude.

Do ponto de vista clinico, o transtorno do jogo patologico compde um quadro de
comorbidades psiquiatricas frequentes, sobretudo depressao, ansiedade e, em muitos casos,
uso de substancias, que agravam a gravidade do comportamento e dificultam o manejo
terapéutico. Em jogadores online, revisdes indicam associagdo consistente entre problemas de
jogo e sintomas ansiosos/depressivos, com piora do curso e maior probabilidade de recaida
quando essas condigdes nao sdo tratadas em paralelo (Gainsbury et al., 2015). Além disso,
jogadores patologicos relatam sentimentos persistentes de culpa, frustragdo e desespero apos
sessdes de apostas, o que agrava o estado emocional; a negligéncia de cuidados pessoais,
somada ao isolamento social e a perda de rotina, compromete a satde fisica e mental e impde
estratégias terapéuticas multidisciplinares e de longo prazo (Laranjeira et al., 2024). Em termos
de desfechos criticos, estudos de base populacional mostram risco significativamente elevado
de ideacdo e tentativas de suicidio entre pessoas com transtorno de jogo, inclusive com maior
mortalidade por suicidio do que na populagdo geral; a depressdo desponta como um dos
principais preditores desse risco (Karlsson et al., 2021). Evidéncias qualitativas convergentes
apontam que endividamento, vergonha e ruptura de vinculos funcionam como gatilhos para
suicidalidade em jogadores, articulando o sofrimento psiquico a fatores sociais e econdmicos
que mantém o ciclo de perda e desesperanga (Marionneau & Nikkinen, 2022). Em sintese,
tratar a comorbidade nao € periférico: ansiedade ¢ depressao modulam a expressao clinica do
jogo problematico ¢ amplificam desfechos adversos, exigindo triagem ativa e planos de
cuidado integrados.

No campo das relagdes familiares, os efeitos do jogo compulsivo incluem conflitos

frequentes, desgaste emocional entre conjuges, abandono de responsabilidades parentais e, em
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alguns casos, episodios de violéncia doméstica. Segundo Njaine (2007), situagdes de violéncia
intrafamiliar frequentemente estdo associadas a fatores como uso de substancias, descontrole
emocional e sobrecarga econdmica, todos elementos que se encontram no cotidiano de familias
afetadas por esse tipo de vicio. A instabilidade financeira e emocional causada pelo jogo pode
ser um gatilho para comportamentos agressivos, agravando o sofrimento de todos os membros
da familia.

Em termos sociais, o vicio em jogos digitais se intensifica em contextos de
vulnerabilidade, especialmente quando recursos de subsisténcia acabam sendo direcionados as
apostas. Tal cendrio evidencia o risco de agravamento da desigualdade social, considerando
que muitos apostadores vivem em condigdes de extrema pobreza. Além disso, pesquisas
indicam que a publicidade de apostas contribui para a normalizagdo do comportamento de jogo,
impactando de forma desproporcional grupos vulneraveis, como jovens e pessoas em situagao
de fragilidade economica (Wardle et al., 2019). De modo complementar, estudos destacam que
caracteristicas proprias do ambiente digital, como disponibilidade constante, facilidade de
acesso ¢ interfaces imersivas, favorecem padrdoes de uso problematico, aumentando a
probabilidade de desenvolvimento da dependéncia (Gainsbury et al., 2015).

Por fim, o impacto desse fendmeno recai sobre os sistemas de satde e assisténcia social,
que enfrentam o desafio de oferecer suporte a um publico crescente, com demandas especificas.
A auséncia de politicas publicas voltadas a prevencdo e ao tratamento do jogo compulsivo,
especialmente na sua versdo online, perpetua o ciclo de exclusdo e sofrimento psiquico.

O que a ciéncia tem proposto como solucio

O avanco do jogo compulsivo online e seus impactos t€ém levado a ciéncia a buscar
estratégias de intervengdo que articulem dimensoes clinicas, psicossociais e regulatorias. Uma
das abordagens mais consistentes na literatura ¢ a Terapia Cognitivo-Comportamental (TCC),

reconhecida como eficaz no tratamento de vicios comportamentais e transtornos de controle de
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impulsos. Estudos apontam que a TCC favorece a reestruturagao de pensamentos disfuncionais
e a modificacdo de padrdes automaticos de comportamento, promovendo maior autocontrole e
reducdo do impulso de jogar (Lemos et al., 2014). No entanto, apesar de sua eficacia, a adesao
ao tratamento ainda representa um desafio, o que indica a necessidade de estratégias
combinadas.

A aplicacdo da TCC em contextos individuais e grupais t€ém mostrado resultados
positivos, especialmente quando associada a técnicas como registro de pensamentos
automaticos, treino de habilidades sociais e prevencao de recaidas (Lemos et al., 2014).
Evidéncias sugerem ainda que sua eficacia aumenta quando combinada com entrevista
motivacional, principalmente em pacientes ambivalentes quanto a mudanga (Souza et al.,
2009). Essas observagdes indicam que, embora a TCC seja central, sua efetividade depende do
manejo adequado das barreiras de adesdo, ou seja, s6 funciona bem se o paciente aderir ao
tratamento.

Além do campo clinico, a literatura enfatiza a urgéncia de medidas psicossociais e
regulatorias. Pio et al. (2024) apontam que a auséncia de politicas publicas especificas no
Brasil, como limites de tempo, de gastos e mecanismos de autoexclusdo, torna o ambiente
digital mais vulneravel a perpetuagdo do vicio. Esse dado revela que o problema ndo se
restringe ao individuo, mas decorre também de lacunas institucionais que favorecem a
expansao descontrolada do setor.

A prevencao aparece na literatura como um eixo fundamental de enfrentamento do jogo
problematico, especialmente no ambiente digital. Laranjeira et al. (2024) defendem que acdes
educativas devem ser estruturadas em diferentes niveis, envolvendo jovens, pais, professores e
profissionais de saide. No contexto escolar, programas voltados para adolescentes ¢ jovens
podem contribuir para o desenvolvimento de habilidades socioemocionais, como a tolerancia

a frustracdo e a regulacdo de impulsos, a0 mesmo tempo em que desconstroem crengas
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equivocadas sobre o carater “habilidoso” das apostas. Essa dimensao educativa ¢ relevante
porque, quanto mais cedo os individuos compreenderem a natureza aleatoria dos jogos de azar
e os mecanismos de refor¢o que os sustentam, menor ¢ a chance de se engajarem em padroes
de uso problematicos.

Em consonincia com autores que enquadram a ludopatia como questdo de saude
publica e destacam seus impactos nas relagdes familiares e no funcionamento social (Oliveira
et al., 2008; Wardle et al., 2019; Laranjeira et al., 2024), pais e responsaveis podem ser
orientados a identificar sinais precoces de envolvimento com jogos, como isolamento social,
queda no desempenho escolar ou laboral e gastos excessivos de dinheiro, e a estabelecer rotinas
familiares protetivas, pautadas no dialogo, na supervisdo do tempo online e na defini¢do de
limites claros de acesso as plataformas digitais. Da mesma forma, professores e profissionais
da saude precisam ser capacitados para reconhecer indicios iniciais de jogo compulsivo em
contextos escolares e clinicos, funcionando como agentes de triagem e encaminhamento para
tratamento especializado quando necessario. Essa dimensdo preventiva reforga que o vicio em
jogos de azar deve ser compreendido ndo apenas como fenomeno clinico, mas como questao
de saude publica.

Por fim, a pesquisa em neurociéncia tem ampliado a compreensdao sobre o jogo
compulsivo ao demonstrar paralelos consistentes com a dependéncia quimica. Evidéncias
apontam para alteragdes em regides cerebrais ligadas ao sistema de recompensa, ao controle
inibitério e a regulacdo emocional, sugerindo que a ludopatia envolve vulnerabilidades
bioldgicas que dificultam a interrup¢do do comportamento e explicam, em parte, a resisténcia
a mudanca observada em pacientes (Laranjeira et al., 2024). Esse olhar biologico ndo substitui
as explicagdes psicologicas e sociais, mas acrescenta uma dimensao importante: o vicio deve
ser entendido como fenomeno multifatorial, em que predisposi¢des neurobioldgicas interagem

com contextos sociais e tecnoldgicos altamente refor¢adores. Nesse sentido, a literatura aponta
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para a necessidade de ampliar pesquisas que integrem achados clinicos, psicoldgicos e

neurobioldgicos, de modo a construir um panorama mais abrangente sobre o fendémeno.

Consideracoes Finais

Este estudo teve como objetivo mapear a produgao cientifica acerca do vicio em jogos
de azar online, identificando tendéncias, abordagens predominantes e lacunas existentes na
literatura. A analise mostrou que, embora os jogos de azar existem ha séculos, a migragao para
o ambiente digital potencializou mecanismos cléssicos da psicologia experimental, como o
reforco intermitente e a ilusdo de controle, favorecendo a manutencao de padrdes compulsivos
de comportamento. Esses achados revelam que o jogo online ndo ¢ apenas uma atualizagao
tecnologica das praticas tradicionais, mas sim um fendmeno que combina varidveis
comportamentais, sociais € econdomicas em uma escala inédita.

Os impactos identificados vao além da dimensao individual, alcangando a saide mental,
as relagdes familiares e a economia, com destaque para o agravamento das desigualdades
sociais no Brasil. Interven¢des clinicas como a Terapia Cognitivo-Comportamental ¢ a
entrevista motivacional apresentam evidéncias promissoras, mas sua eficacia depende de
adesdo continua e ainda carece de maior consolidagdo empirica. Nesse ponto, a literatura
reforca que o tratamento clinico isolado ndo € suficiente: politicas publicas de prevencao,
regulacdo e educacio digital sdo indispensaveis para conter a expansao do vicio em ambientes
digitais que permanecem amplamente desregulados.

Apesar de alguns avangos, a revisdo evidenciou que ainda ha poucas investigagdes
voltadas especificamente para o jogo online no contexto brasileiro e praticamente nenhuma
pesquisa longitudinal que acompanhe a progressao do vicio ao longo do tempo. Essas lacunas
apontam para a necessidade de estudos interdisciplinares, que articulem neurociéncia,
psicologia, saude publica e ciéncias sociais para oferecer uma visdo mais robusta do fenomeno.

Conclui-se, portanto, que o vicio em jogos de azar online deve ser entendido como um
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problema multifatorial e de crescente relevancia, cuja mitigacdo exige tanto a produgdo
sistematica de conhecimento cientifico quanto a implementacdo de medidas preventivas e

regulatdrias capazes de reduzir seus impactos na saude mental e no tecido social.
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