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GANHAR OU PERDER DINHEIRO? COMPREENDENDO O SIGNIFICADO DAS
APOSTAS ONLINE A PARTIR DAS REPRESENTACOES SOCIAIS

1 INTRODUCAO

Incentivadas pela consolidacéo do uso das Tecnologias da Informagéo e Comunicagédo
(TICs), as apostas online destacam-se como um segmento em ascensdo no mercado mundial.
Com o isolamento social promovido pela pandemia da Covid-19, ocorreu um aumento
significativo no consumo desses produtos (King et al., 2020). O ambiente virtual possibilita aos
usuarios a utilizacdo das plataformas em qualquer hora e lugar (Catarino et al., 2020), além de
disponibilizar diversas formas de depdsito e saque, facilitando a rdpida movimentagdo
financeira nesses espagos (Torrance et al., 2023).

Aproximadamente 22 milhGes de brasileiros realizaram no minimo uma aposta online
no ano de 2023, o equivalente a 14% da popula¢éo do pais (Associagdo Brasileira das Entidades
dos Mercados Financeiro e de Capitais [ANBIMA], 2024). Tem-se a evolucdo digital como um
facilitador da democratizacdo do acesso as apostas, atingindo um publico global e variado.
Tamanha facilidade resultou em uma mudanca de habitos de consumo da populacéo,
priorizando o uso das tecnologias moveis ao invés das casas de apostas tradicionais, sendo esse
outro motivo relevante na alavancagem do mercado de apostas online (Killick & Griffiths,
2021).

Nesse contexto de imersdo virtual, as apostas online podem gerar diversos riscos,
tornando os consumidores vulneraveis (King et al., 2020; Redondo, 2015). Vicio, perdas
financeiras, comportamento compulsivo, uso de substancias e problemas psicolégicos sdo
alguns dos possiveis efeitos negativos ocasionados pelo consumo irresponsavel dessa pratica
(Hing et al., 2017; Rozgonjuk et al., 2021). Ademais, inUmeras estratégias de marketing desse
ramo focam em individuos vulneraveis, como os jovens (Guillou-Landreat et al., 2021; Parrado-
Gonzalez & Lebn-Jariego, 2020), visando obter lucro. Logo, a busca por recuperar perdas
anteriores, através do jogo rapido e continuo (Parke & Parke, 2019), pode levar os consumidores
a apostarem além do que podem pagar, resultando em dividas e problemas financeiros. Tal
vulnerabilidade financeira é acentuada ainda mais pela facilidade com que esses consumidores
podem acessar e gastar dinheiro nas plataformas digitais (Killick & Griffiths, 2021).

Ante 0 exposto, as apostas online sdo capazes de gerar riscos financeiros relevantes
aos consumidores, possibilitando um maior acimulo de dividas (Lopez-Torres et al., 2021;
Barrera-Algarin & Vazquez-Fernandez, 2021). A acessibilidade imediata das casas de apostas
dificulta o autocontrole nesses ambientes (Parke & Parke, 2019; Redondo, 2015). Atrelada a
questdo do contexto social, as apostas digitais oportunizam um espaco solitario, facilitando o
risco de perdas repetitivas e elevados gastos, além de reduzir o medo do estigma referente ao
consumo (Killick & Griffiths, 2021). Ademais, diante da ampla divulgacgdo realizada na midia
das casas de apostas, principalmente por influenciadores nas redes sociais (Parrado-Gonzalez
& Leon-Jariego, 2020; Torrance et al., 2023), ressalta-se também a relacdo dos jogos de azar
virtuais com a ocorréncia de fraudes, corrupgdo e publicidades enganosas (Catarino et al.,
2020).

Diante desse contexto, a pesquisa académica tem explorado diversos elementos para
elucidar o fendbmeno do consumo de apostas online. Nesse sentido, académicos tém investigado
aspectos relativos as estratégias de marketing empregadas (Lopez-Gonzélez & Griffiths, 2018;
Guillou-Landreat et al., 2021; Torrance et al., 2021), comparac6es entre 0 ambiente de apostas
fisicas e virtuais (Tomei et al., 2022; Motka et al., 2018), além dos determinantes
comportamentais do consumidor que influenciam a adesdo a tais praticas (Zhang et al., 2024;
Parrado-Gonzalez & Ledn-Jariego, 2020). Outros estudos buscam identificar os impactos
negativos desse habito a saude do apostador (Lopez-Torres et al., 2021; Amoah-Nuamah et al.,
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2023), além de diferenciar as caracteristicas entre as variedades de jogos existentes (Mazar et
al., 2020; Hing et al., 2017; Redondo, 2015). Todavia, apesar da quantidade de estudos (Costes
et al., 2023; Killick & Griffiths, 2021) que trabalham o aspecto cultural e social das apostas
online, a investigacdo desse fendbmeno sob a prerrogativa da representacdo social ainda
permanece em grande parte desconhecida. A literatura, por vezes, adota apenas uma abordagem
negativa ao tratar da pratica dos jogos de azar online, ignorando o entendimento da construcéo
do senso comum na busca por desenvolvimentos conceituais que auxiliem em uma
compreensdo mais abrangente desse fenémeno.

Diante dessas consideracgdes, este estudo adotou a Teoria das Representagdes Sociais
(TRS) como uma forma de criagéo coletiva (Moscovici, 2007) do senso comum das pessoas a
respeito das apostas online. Considerada uma abordagem cientifica social singular, a TRS
possibilita percepc¢des Unicas sobre a tematica (Markova, 2017), abordando questBes sociais
relevantes através de uma perspectiva construtivista (Moscovici, 1988). Assim, utiliza-se a
teoria, no &mbito coletivo, para investigar as visdes compartilhadas e transmitidas através das
comunicacdes pelos cidadaos (Jodelet, 2017).

Dessa forma, levanta-se a seguinte questao de pesquisa: qual o significado do conceito
de apostas online para a sociedade? Portanto, o objetivo da pesquisa foi compreender a
representacdo social das apostas online, buscando construcBes centrais e periféricas nos
individuos a respeito do fendBmeno em estudo. Para alcan¢a-lo, uma pesquisa qualitativa foi
realizada com o emprego da técnica de evocacao livre de palavras (Vergara, 2005), explorando-
se os diferentes pontos de vista a respeito do tema.

2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Nesta secdo serdo abordados os principais aspectos tedricos relacionados as apostas
online e a Teoria das RepresentacGes Sociais. Desse modo, serdo discutidos, primeiramente, as
concepcOes, os tipos e os fatores motivadores do consumo das apostas online retratadas na
literatura, assim como seu contexto social em tempos atuais. Em sequéncia, apresentar-se-a a
TRS, ressaltando-se suas defini¢des, abordagens e caracteristicas.

2.1 Popularizacéo das Apostas Online

Também conhecidas como bets, as apostas online passaram recentemente por um
processo de expansdo repentina advindo da pandemia da Covid-19 (King et al., 2020). O
isolamento social empregado para se evitar a doenca manteve a populacdo em suas residéncias
e ocasionou um aumento na busca por formas alternativas de entretenimento e de ganhar
dinheiro, principalmente através da internet. O que antes era limitado a espacos fisicos, agora
representa um novo meio de comercializacdo virtual, disponibilizando inimeros produtos ao
publico no conforto de suas casas (Catarino et al., 2020).

A transformacdo ocorrida no mercado de apostas para os ambientes digitais, através
de sites e aplicativos, proporciona acessibilidade instantanea as plataformas, permitindo aos
consumidores horéarios ilimitados de acesso a esses ambientes (Torrance et al., 2023). Essa
mudanga ocasionou impactos no comportamento do consumidor, tornando-se uma atividade
rotineira e comum na sociedade (Killick & Griffiths, 2021). As apostas sdo efetuadas em
plataformas virtuais que fornecem uma ampla variedade de produtos, além de incentivos
financeiros para a criacdo de contas, como créditos de apostas.

Diante disso, sdo varios os tipos de apostas online disponiveis ao publico, como
apostas esportivas, caga-niqueis, bingo, péquer, loterias, roleta, entre outras (Catarino et al.,
2020; Nelson et al., 2021; Zhang, 2024). Dentre as alternativas existentes, as apostas esportivas
séo reconhecidas como uma das modalidades mais populares de jogo. Elas sdo vistas como uma
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forma de aposta mais especializada, na qual individuos com habilidades e conhecimento prévio
dos esportes podem exercer certo controle e buscar retornos financeiros positivos (Tomei et al.,
2022; Newall et al., 2021; Killick & Griffiths, 2021). Algumas apostas esportivas ocorrem
simultaneamente a realizacdo do evento esportivo, modificando as probabilidades nesse
decurso de tempo e oferecendo dinamismo a pratica (Torrance et al., 2023). Ja 0s jogos caca-
niqueis estdo mais relacionados ao risco e caracteristicamente ndo envolvem habilidade (Newall
et al., 2021), representando um estilo de jogo rapido e continuo, na qual o usuario pode
permanecer por um tempo prolongado (Mazar et al., 2020).

Entre os motivos relatados para realizar apostas citam-se varios, como ganhar dinheiro
rapido, anonimato, entretenimento em geral, razdes sociais, distrair a mente, aliviar o estresse,
tédio, entre outros (Amoah-Nuamah et al., 2023; Hing et al., 2016; McCormack & Griffiths,
2012). A possibilidade de ganhar dinheiro rapido, assim como a chance de um retorno alto,
foram consideradas as principais motivacdes para realizacdo de apostas online por brasileiros
em 2023 (ANBIMA, 2024). Dessa forma, tais fatores motivadores variam entre os individuos,
influenciados por questfes psicoldgicas, sociais e econémicas (Hing et al., 2017). Destaca-se
que, em relacdo a motivacdo de ganhar dinheiro, os jogos de azar online, quando
regulamentados, sdo percebidos como fontes alternativas de renda pelos individuos, ja que a
autorizacdo estatal transverte as apostas em comportamentos sociais aceitaveis (Catarino et al.,
2020). Por conseguinte, tem-se que dois em cada dez brasileiros que apostaram no ano de 2023,
pensam nas bets como uma alternativa de investimento financeiro (ANBIMA, 2024).

Nesse contexto de crescimento do mercado das apostas online, destaca-se a divulgacéo
realizada por influenciadores digitais como outro fator relevante nessa expanséo (Torrance et
al., 2023). Diversas empresas de apostas, na intencdo de promover suas plataformas, tém
realizado negdcios com influenciadores, utilizando-se da confianga que esses criadores de
conteudo possuem com seus seguidores para atrair novos clientes. Logo, tamanha confianca
depositada na internet, pode aumentar a suscetibilidade a manipulacéo desleal (Redondo, 2015).
Muitos influenciadores, ao divulgarem as apostas online, relatam elevados ganhos e minimizam
as perdas, criando falsas expectativas entre seus publicos. Esse fato possibilita um entendimento
inadequado dos riscos associados a esse tipo de produto.

Ante 0 exposto, tem-se 0 marketing de midia social como um possivel aspecto de risco
no jogo, principalmente devido a elevada publicidade de apostas (Houghton & Moss, 2022).
Tal situacdo é agravada quando as estratégias de marketing desse ramo visam alguns grupos de
individuos vulneraveis, como o0s jovens, consumidores especialmente proeminentes em
ambientes virtuais e com presenca predominante nas redes sociais (Guillou-Landreat et al.,
2021; Parrado-Gonzalez & Ledn-Jariego, 2020).

Ademais, estudiosos retratam a possibilidade de diversos problemas associados as
apostas online, como danos financeiros, sociais e relacionados a saude (Nelson et al., 2021).
Complicagbes como depressao, dificuldade para dormir, comportamento impulsivo e vicio so
frequentemente relacionados ao consumo irresponsavel desses produtos (Amoah-Nuamah et
al., 2023; Lopez-Torres et al., 2021).

Realizadas de forma solitaria, as apostas online encontram-se imersas em um ambiente
que possibilita atitudes mais arriscadas quando comparadas as casas de apostas presenciais,
removendo-se 0 contexto social no qual as pessoas com problemas sentiriam culpa e
autoconsciéncia em situacdes mais agravantes (Killick & Griffiths, 2021). Ocasionado por
perdas frequentes, mediante a realizacdo de apostas rapidas e continuas (Parke & Parke, 2019),
ressalta-se a existéncia de riscos financeiros graves a esses consumidores, com um maior
acumulo de dividas, principalmente com a utilizacdo de empréstimos pessoais e cartbes de
crédito (Lopez-Torres et al., 2021; Barrera-Algarin & Vazquez-Fernandez, 2021). Portanto,
decisdes financeiras imprudentes nesse tipo de consumo colocam em risco 0 aumento do uso



do crédito ao consumidor com a finalidade de cobrir despesas e permanecer jogando (Swanton
& Gainsbury, 2020).

2.2 Teoria das representacdes sociais

Introduzida no campo da psicanélise em 1961, por Serge Moscovici (Vala & Castro,
2013), as representacdes sociais revelam-se como uma forma de construcdo mental de
elementos da realidade, com foco no pensamento social (Jodelet, 2017). Elas sdo frutos da
interacdo e comunicacdo, constituindo o resultado do equilibrio dessas acGes de influéncia
social (Moscovici, 2007).

As representacdes sociais modificam-se a partir das transformacfes nas relacbes
sociais, nos paradigmas culturais e nos fatores historicos associados aos contextos de
desenvolvimento, assim como nos sujeitos que as criam, moldadas em suas experiéncias e
conexdes coletivas (Jodelet, 2017). Ante o exposto, as representacdes sociais possuem dois
processos relacionados que operam na sua construcdo: a ancoragem e a objetivacdo (Mazzotti,
2002). O primeiro possibilita a reducdo de ideias estranhas a categorias comuns, agrupando-as
em contextos similares. JA o segundo processo, possibilita transformar em realidade algo
tedrico, introduzindo uma ideia material (Moscovici, 2007; Vala & Castro, 2013).

Nesse contexto, destacam-se trés abordagens principais da Teoria das Representacdes
Sociais: a primeira, retratada por Denise Jodelet argumenta que as representacdes sociais séo
construidas socialmente e que refletem as realidades sociais e culturais especificas de um grupo
ou comunidade; a segunda, defendida por Willem Doise, explora como as representacoes
sociais sdo transformadas através do confronto de diferentes perspectivas e pontos de vista; e,
por ultimo, com Jean Claude Abric, tem-se a Teoria do Nucleo Central, que propde um modelo
estruturalista das representacBes sociais, com foco na organizacdo e a estabilidade das
representacOes sociais na estrutura mental dos individuos (Pefialoza et al., 2019).

Defendida por Abric em 1976, a teoria do nucleo central estrutura-se na ideia da
constituicdo de um nuacleo central, sendo esse o principal fator para a concep¢do da
representacdo social; e um sistema periférico, representando os demais componentes da
representacdo (Vergara, 2005). Portanto, tem-se que o nucleo é construido a partir dos tipos de
relacdes mantidas entre um grupo determinado e o objeto em estudo, assim como os valores e
as normas sociais compartilhadas nesse contexto (Mazzotti, 2002). No quadro 1 apresenta-se
de forma sintetizada as caracteristicas dos dois sistemas.

Quadro 1
Caracteristicas do nucleo central e do sistema periférico

Ndcleo Central

Sistema Periférico

Ligado a memdria coletiva e a histéria do grupo

Permite a integracao das experiéncias e das histérias
individuais

Consensual: define a homogeneidade do grupo

Suporta a heterogeneidade do grupo

Estavel, coerente e rigido

Flexivel, suporta contradi¢Ges

Resiste a mudanca

Transforma-se

Pouco sensivel ao contexto imediato

Sensivel ao contexto imediato

Gera a significagdo da representacéo e determina sua
organizacao

Permite a adaptagdo a realidade concreta e a
diferenciacdo do contetido
Protege o sistema central

Fonte: Mazzotti (2002).




Diante disso, citam-se diversas vantagens no emprego da Teoria das Representacdes
Sociais, como a possibilidade de descrever com maiores detalhes o fendbmeno em estudo,
expondo seus aspectos sociais subjacentes (Pefialoza et al., 2019). Consiste em um instrumento
atil para compreender as complexas redes de significados existentes nas praticas sociais
(Mazzotti, 2002), além de ser de extrema relevancia para entender como os cidadaos descrevem
socialmente suas questdes coletivas (Hoijer, 2011).

3 METODOLOGIA

Para se atingir os objetivos da pesquisa foi realizado um estudo exploratorio-
descritivo de natureza qualitativa (Creswell, 2007), almejando-se compreender de uma forma
mais holistica o fendmeno social estudado. Os dados foram coletados através de um
levantamento de campo, com a utilizacdo da técnica de evocacdo livre de palavras (Vergara,
2005), a qual consiste na solicitagdo de uma quantidade determinada de palavras aos sujeitos
da pesquisa, ap6s serem apresentados a uma expressdo indutora. Dessa forma, associada a teoria
das representacdes sociais, a técnica constitui-se na combinacéo de ideias subjacentes a um
agrupamento de pessoas, visando a obtencdo da representacdo social do objeto em estudo
(Pefialoza et al., 2019).

A partir de uma amostragem nao-probabilistica (Malhotra, 2012), o corpus de pesquisa
consistiu em 365 individuos, entre pessoas que realizam apostas e as que ndo realizam. A
pesquisa foi realizada de forma online por meio de um questionario do Google Forms, no qual,
através da expressao indutora “Apostas online”, solicitou-se aos sujeitos da pesquisa as cinco
primeiras palavras que ocorriam em suas mentes relacionadas ao termo, totalizando 1825
expressdes. Além do questionamento das palavras, os respondentes também informaram
questdes relativas a dados sociodemograficos.

As expressdes coletadas passaram por um processo de lematizagdo e categorizagao
semantica, agrupando-se palavras com o mesmo radical e com significados préximos,
destacando-se os verbos no infinitivo, os adjetivos e os substantivos masculinos no singular.
Esse processo reduz a variabilidade do vocabulario, conferindo maior homogeneidade ao
material (Sousa, 2021).

Para a analise dos dados foi utilizado o software IRAMUTEQ (Interface de R pour les
Analyses Multidimensionnelles de Textes et de Questionnaires), realizando-se 3 analises. A
primeira é referente a analise de similitude, na qual sdo identificadas um conjunto de categorias
e, em seguida, organizam-se associacdes de semelhancas entre elas (Pereira, 1997). Prossegue-
se para a andlise do dendrograma das apostas online, formado através do método de
Classificacdo Hierarquica Descendente (CHD), com o intuito de compreender as conexdes
estabelecidas do processo de evocacgdo das palavras (Sousa, 2021). Por fim, realiza-se a analise
prototipica, na qual identifica-se o nucleo central e os sistemas periféricos da representacao
social, onde ocorre a organizacao dos dados através da combinacdo da frequéncia de evocacgédo
com a ordem média de evocagdes das palavras (Pereira, 2001).

4 ANALISE DOS RESULTADOS

A amostra caracteriza-se por 253 (69,3%) individuos que néo realizam apostas online
e 112 (30,7%) que realizam. Com relagdo ao género, 169 homens (46,3%), 194 mulheres
(53,2%) e 2 pessoas preferiram nédo responder (0,5%). A idade média foi de 34,7 anos, com 153
pessoas possuindo até 29 anos (41,9%). A idade minima registrada foi de 18 anos e a maxima
de 75 anos. Dos respondentes, 174 eram casados ou viviam em uma uniéo estavel (47,7%), 175
solteiros (47,9%), 5 viuvos (1,4%) e 11 divorciados (3%).



Apbds o processo de lematizacdo e categorizacdo semantica das 1825 palavras
evocadas, optou-se por utilizar para a analise de similitude, a analise prototipica e a formacao
do dendrograma, as palavras que possuiam uma frequéncia minima de 4 ocorréncias,
totalizando 1399 expressdes. A escolha dessa opg¢do visou a obtencdo de resultados mais
compreensiveis e precisos para a pesquisa.

4.1 Analise de similitude

A analise de similitude ou analise de semelhancas busca identificar categorias
formadas através de relacGes de similaridades. Tal método descritivo utiliza a matriz quadrada
de semelhancas para construir essas conexdes (Pereira, 1997). Como visualizacao do resultado
desse processo, tem-se a Arvore Maxima, que transforma a matriz utilizada em uma
representacédo social visual do fendmeno estudado (Pereira, 2001).

Com a andlise de similitude (Figura 1), a partir das palavras evocadas com maior
frequéncia na amostra, gerou-se a estrutura das representacdes sociais das apostas online no
formato de um grafo com comunidades (Pereira, 1997), observando-se os seguintes elementos
centrais: “Dinheiro”, “Vicio”, “Perder”, “Golpe”, “Enganacdo” e “Tigrinho”.

Figura 1
Analise de similitude das apostas online
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A primeira grande comunidade identificada foi introduzida pela palavra “Dinheiro”,
fixando-se no centro da arvore e constituindo-se de elementos que permeiam e se relacionam
com os outros ramos formados. Tal fato demonstra uma relacdo mais significativa do dinheiro
com 0s outros componentes, o que é evidenciado na literatura através do crescimento do
mercado de apostas online, juntamente com uma elevada movimentacdo financeira nesses
ambientes (Catarino et al., 2020).

Ademais, a partir dos estudos apresentados na fundamentacdo tedrica (Killick &
Griffiths, 2021; Torrance et al., 2023), destaca-se nessa primeira familia alguns termos:
“Facilidade” ¢ “Compra”, fazendo referéncia ao amplo acesso ao consumo das apostas online;
“Internet” e “Casa de aposta”, aquele como principal responsavel por tamanha amplitude que
essas plataformas estdo alcancando; “Investimento”, “Renda”, “Lucro” e “Gestdo” como
fatores associados a percepcdo da aposta como uma forma alternativa de investir e ganhar
dinheiro (ANBIMA, 2024); “Sorte” e “Azar” como aspectos basicos da aposta; “Esporte” e
“Futebol” representando um dos principais tipos de apostas online (Tomei et al., 2022).

Com o grupo representado pela palavra “Tigrinho” e o termo constituinte desse ramo,
“Influencer”, infere-se uma relagcdo relevante das apostas online com a ampla divulgagéo
realizada por influenciadores digitais (Parrado-Gonzalez & Ledn-Jariego, 2020; Torrance et al.,
2023). Tornou-se frequente a utilizacdo desse tipo de marketing pelas casas de apostas, na qual
0s empresarios utilizam-se da confianca existente pelos seguidores desses criadores de
conteddo, para aumentar o nimero de clientes nas plataformas. A presenca desse ramo na
representacdo social das apostas online evidencia a marcante ocorréncia dessa conexdo nas
vises compartilhadas pelos individuos na atualidade.

A comunidade introduzida pela palavra “Vicio” esta relacionada a saude de uma forma
geral, tanto mental como financeira, retratando o consumo irresponsavel desse produto, a falsa
ilusdo de controle e o perigo do efeito de dependéncia da pratica. Ademais, ressalta-se também
com a presenga dos termos “Divida”, “Prejuizo” e “Faléncia” uma possivel consequéncia
financeira associada a perdas repetitivas de dinheiro, possibilitando a situacdo de
endividamento desses consumidores (LOpez-Torres et al., 2021; Barrera-Algarin & Vazquez-
Fernandez, 2021). Logo, sendo a amostra composta por aproximadamente 42% do segmento
jovens, ressalta-se uma certa atencdo na relacdo desse ramo com a vulnerabilidade presente
nessa classe, ja que os jovens representam, por vezes, o alvo das estratégias de marketing das
apostas online (Guillou-Landreat et al., 2021).

J4 a familia “Perder”, associada ao seu termo antagonico “Ganhar”, refor¢a o bindmio
existente nas apostas, na qual o resultado final baseia-se nessas opcfes. Também merece
destaque o termo “Risco”, aspecto natural relacionado a pratica de apostas. Ademais,
reforcando os elementos basicos conectados a esse tipo de consumo, surgem 0s sentimentos
presentes no ato do jogo, como o “Medo”, a “Ansiedade” e a “Esperan¢a”, considerados pelos
os individuos como representativos desse topico.

Por ultimo, as comunidades “Golpe” e “Engana¢do” retratam uma visao negativa das
apostas online, diretamente relacionadas aos termos “Mentira”, “Roubo”, “Perda de tempo”,
“Dinheiro facil”, “Crime”, “Fraude” e “Piramide”. Tais termos refletem uma percep¢ao comum
de grande parte das pessoas, conectando as apostas online a algo falso e inviavel, fruto de
praticas ilicitas associadas ao marketing e a venda dos jogos (Catarino et al., 2020).

Portanto, a partir da analise de similitude foi possivel identificar a estrutura da
representacdo social das apostas online, confirmando a centralidade de alguns elementos na
concepcao desse construto para a sociedade.



4.2 Dendrograma

Através do método de Classificacdo Hierarquica Descendente (CHD), formou-se o
dendrograma das apostas online, com aproveitamento de 98.08% (358 linhas das 365 linhas
existentes), composto por dois eixos e trés classes distintas, conforme apresentado na figura 2.
De forma complementar a analise de similitude, o dendrograma utiliza-se da identificacdo de
classes lexicais com vocabularios semelhantes para a formagdo de grupos na representacdo
social (Pereira, 2001). Logo, foi possivel evidenciar algumas classes ja apresentadas nas
comunidades da arvore maxima.

Figura 2
Dendrograma das apostas online
Eixo 1
Eixo 2 |
|
CLASSE 2 - 41,6% CLASSE 3 -154% e .
Aspectos gerais da aposta Tipos de aposta e divalgacio s clfnsequénuns
negativas
Ganhar Bet Enganacio
Sorte Tigrinho Fraude
Perder Casa_de _aposta Roubo
Lucro Futebol Golpe
Dinheiro Cassino Mentira
Azar Esporte Vicio
Jogo Loteria Ilezal
Investimento Influencer Iusio
Diversio Roleta Prejuizo
Renda Jogo de azar Estelionato
Esperanca Apostar Esquema
Compra Irresponsivel
Internet Crime
Risco Pirimide
Apostar Perda_de_tempo
Burrice Perigo
Tentar Dependéncia
Riqueza Dinheiro_facil
Ansiedade Divida

Fonte: elaborado pelos autores.

A classe 1 (eixo 1) reflete 43 % das expressdes analisadas, constituindo-se na maior
porcentagem das trés classes. Essa categoria apresentou consequéncias negativas e problemas
associados as apostas online. Realizando um comparativo com a anélise de similitude, ocorre
um agrupamento dos ramos “Vicio”, “Golpe” e “Enganacao” da drvore maxima, demonstrando
que, conforme apresentado na revisdo da literatura, as apostas sdo bastante associadas a danos
financeiros, sociais e a saude (Nelson et al., 2021; King et al., 2020).

Em seguida, a classe 2 (eixo 2), a qual representa 41,6% das palavras analisadas,
aborda predominantemente aspectos gerais relacionados a aposta, como os bindomios “Ganhar”
e “Perder” e “Sorte” e “Azar”. Na classe, também constam os termos globais da aposta online,
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como “Jogo”, “Dinheiro”, “Compra”, “Internet”, “Risco” e “Tentar”. Além disso, ainda
relacionado a caracteristicas dessa categoria semantica, apresenta-se também o0s motivos
(“Lucro”, “Investimento”, “Renda”, “Diversdo”) e os sentimentos (“Esperanca” e “Ansiedade”)
interligados ao tema.

Por ultimo, a classe 3 (eixo 2) engloba 15,4% do contetdo analisado e cita os tipos de
apostas presentes nas plataformas virtuais, com destaque para os termos “Futebol” ¢ “Tigrinho”.
Ademais, infere-se outra relacdo abordada na classe, conectando as casas de apostas a ampla
divulgacdo do produto por influenciadores digitais, associa¢do essa também presente na anélise
de similitude. Dessa maneira, a producéo do dendrograma das apostas online ratifica as relacdes
constatadas na andlise de similitude, evidenciando as visdes compartilhadas pelos sujeitos da
pesquisa.

4.3 Analise prototipica

A (ltima analise consistiu na juncdo de dois aspectos da evocacdo de palavras: a
frequéncia e a ordem. Nesse método, objetivou-se encontrar o ndcleo central e o sistema
periférico da representacdo social das apostas online (Figura 3). Dessa forma, seu emprego
permite uma comparacgao das evocacdes de palavras espontaneas com as palavras escolhidas de
forma racional entre os individuos (Pereira, 1997).

Figura 3
Analise prototipica das apostas online

<=291 Ordem =291

Niucleo central Primeira periferia

Fraude - 48 - 2.7
Tigrinho - 47 - 2.2

Dinheiro - 158 - 2.5 I| Perder - 101 - 3.1 I
Vicio -97-2.9 Sorte -75-3

Enganagdo - 82 -2.7 Azar-T70-32

Golpe 77-2.3 Divida - 34-3.2

Ganhar- 73 - 2.8 Mentira - 24 - 3.1

Prejuizo - 24 - 3.1
lNusdo - 21 -3

Jogo -45-2.1 Lucro - 19 - 3.1
Futebol - 44 - 2.6 Influencer - 17 - 3.8
Roubo - 31 -2.4 Perigo - 14 -3.1

Esperanga - 4 - 2.5
Incerteza - 4 - 2.8

2 |Risco-31-27

= |Bet-24-2

A Casa de aposta - 20 - 2.8

é Cassino-17-2.8

'E Elementos contrastantes Segunda periferia

g Loteria - 9 -2.9 III | Facilidade - 10 - 3.4 Tentar- 5 -3 v

= Investimento - 8 - 2.6 Diversdo - 10 -3 Crime - 5-4.2

g Corrupgio - 8-2.9 llegal - 10 - 3.2 Piramide - 5 - 3.4

';' Jogo de azar-7-2.9 Esporte -9 -3 Medo -4 - 4.8
Irresponsavel - 5 - 2.4 Estelionato - 9 - 3.8 Ansiedade -4 -3
Burrice - 5 - 1.8 Riqueza -9 - 3.9 Roleta-4-4

Apostar - 8 - 4.5
Dinheiro facil - 8 - 3
Renda - 7 - 3.9
Internet - 6 - 3.3
Dependéncia - 6 - 3
Descontrole - 5 - 4.2
Esquema - 5 - 3.8
Gasto - 5-3

Faléncia-4-4.2
Competicio - 4 - 3.8
Perda de tempo - 4 -4
Gestio-4-3
Compra-4-3.5

Fonte: elaborado pelos autores.



No quadrante superior esquerdo, representado pelos elementos do nucleo central,
aparecem as palavras com frequéncia superior a 11.67 e com ordem de evocagéo inferior a 2.91,
caracterizando-se como o grupo de maior significancia para determinacdo da representacédo
social das apostas online (Pereira, 1997). Assim como foi representada na analise de similitude,
a palavra “Dinheiro” também apareceu como destaque do ntcleo central da analise prototipica.
Essa categoria seméntica esta diretamente relacionada a aposta online, fruto da intensa
movimentacdo financeira ocasionada por esse mercado, influenciando intensamente 0s
comportamentos dos consumidores, seja como um fator motivador ou como um agente
causador de riscos (Amoah-Nuamah et al., 2023). Dessa forma, evidencia-se o dinheiro como
uma expressédo representativa consensual das apostas online, demonstrando a homogeneidade
do grupo com relacéo a esse termo.

Outras quatro palavras-chave que representam as comunidades da anélise de
similitude, também constam no nucleo central, sao elas: “Vicio”, “Golpe”, “Enganacdo” e
“Tigrinho”, constatando-se sua relevancia para a representagdo. Ja a palavra “Perder”, embora
possua a segunda maior frequéncia de evocacao, foi citada na maioria das vezes a partir da 3
ordem de evocacgdo, 0 que ocasionou sua presencga no sistema periférico. Essa situacdo pode
estar associada a uma utilizacdo mais racional dessa palavra pelas pessoas, engquanto seu
bindmio, “Ganhar”, que esta presente no nucleo central, poderia ser mais associado a
espontaneidade na evocacdo. Ademais, aparecem também no nucleo central as palavras
“Fraude”, “Jogo”, “Futebol”, “Roubo”, “Risco”, “Bet”, “Casa de aposta” ¢ “Cassino”. Dessarte,
0s termos presentes nesse primeiro quadrante podem ser considerados elementos estaveis na
representacdo, possuindo uma certa resisténcia @ mudanca quando comparados aos outros
componentes (Moscovici, 2007; Mazzotti, 2002).

Os outros quadrantes representam o sistema periférico da representacdo, variando em
nivel de maior e de menor centralidade. Logo, o quadrante superior direito refere-se a primeira
periferia, no qual as palavras possuem frequéncia superior a 11.67 e ordem de evocag&o superior
a2.91. Sdo elas: “Perder”, “Sorte”, “Azar”, “Divida”, “Mentira”, “Prejuizo”, “Ilusdao”, “Lucro”,
“Influencer” e “Perigo”. Destaca-se a presenga da palavra “Divida”, que relacionada ao
consumo rapido e continuo desse produto, pode gerar perdas significativas e riscos financeiros,
impulsionando a situacéo de endividamento de muitos consumidores. Esse fato é agravado pelo
aumento do uso do crédito ao consumidor, com o objetivo de cobrir despesas e continuar
apostando (Swanton & Gainsbury, 2020). Logo, a apari¢do da “Divida” nesse quadrante torna-
se um aspecto que merece atencao, respaldado por sua elevada frequéncia na evocagdo, mesmo
sendo mencionada mais tardiamente. Além disso, ressalta-se o termo “Influencer”, que
associado ao aumento da divulgacdo das plataformas nas redes sociais tornou-se uma palavra
bastante presente no cotidiano das pessoas. Desse modo, esse quadrante possui palavras que
podem ser consideradas significativas para alguns agrupamentos de sujeitos (Pereira, 1997).

O quadrante inferior esquerdo € constituido pelas palavras com frequéncia inferior a
11.67 e ordem de evocagdo inferior a 2.91. Sao elas: “Loteria”, “Investimento”, “Corrupcao”,
“Jogo de azar”, “Irresponsavel”, “Burrice”, “Esperanca” e “Incerteza”. Assim cOmo 0
quadrante 11, sdo os que possuem uma relacdo mais proxima com o nucleo central (Vergara,
2005). Nesse sentido, destaca-se a palavra “Investimento” como uma nova forma de
visualizagdo das apostas, confirmada pela percentagem de 22% dos brasileiros apostadores
pensarem nas bets como uma alternativa de investimento financeiro (ANBIMA, 2024).
Ademais, com respeito aos termos “Corrupg¢ao” e “Burrice”, faz-se uma ligagéo ao contexto de
algumas palavras presentes no nucleo central, como “Golpe”, “Enganacao”, “Fraude” e
“Roubo”, retratando uma visdo negativa das apostas online, na qual individuos se aproveitam
do atual crescimento desse mercado para obter vantagens indevidas (Catarino et al., 2020).

Pode-se notar que a representagdo possui uma concentragcdo dos grupos em dois
quadrantes: o superior esquerdo (nucleo central) e o inferior direito (segunda periferia), sendo
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esse Ultimo composto por palavras com frequéncia inferior a 11.67 e com ordem de evocacao
superior a 2.91. Logo, as palavras nesse setor correspondem aos termos de menor consenso na
evocacdo (Pefaloza et al., 2019).

Dessa maneira, a partir das médias da frequéncia e da ordem de evocacao das palavras
coletadas, foi possivel identificar o ndcleo central e o sistema periférico da representacéo social
das apostas online, constatando-se no primeiro uma certa uniformidade social, enquanto no
segundo, expressdes associadas a variabilidade e a diversidade social (Moscovici, 2007).

5 CONCLUSOES

Esta pesquisa buscou compreender as representagdes sociais das apostas online,
fenbmeno em destaque na midia, nos negdcios e na mente dos individuos. Assim, partindo do
senso comum, € possivel construir argumentos tedricos que emergem das representacdes
individuais e que se constroem socialmente. Dessa forma, a partir dos vocabulérios levantados
de sujeitos que experienciam realidades diferentes, apostadores e ndo apostadores, investigou-
se os significados de apostas online, demonstrando as visdes, emogdes e vivéncias presentes no
discurso cotidiano.

Diante da literatura estudada, entendemos que as apostas online partem de um contexto
de intensa utilizacdo das tecnologias digitais, incentivadas pela facilidade de acesso e pela
comodidade de escolha do horario e do ambiente para uso das plataformas. Esses aspectos,
atrelados ao isolamento social promovido pela pandemia da Covid-19, foram decisivos para a
expanséo recente deste produto. Associada a iluséo de controle dos resultados e motivados pela
busca de ganhar dinheiro fécil e rapido, as bets criam um ambiente de risco para quem realiza
um consumo irresponsavel, possibilitando danos financeiros, sociais e & saude de seus
consumidores.

Em face das analises realizadas, concluimos construgdes centrais e periféricas nos
individuos a respeito do fenébmeno em estudo. O dinheiro aparece em evidéncia em todos 0s
resultados, sendo a comunidade principal da analise de similitude, uma palavra importante do
dendrograma e o primeiro elemento presente no nucleo central da analise prototipica, realgcando
sua forte associacdo a representacdo das apostas online. Logo, notamos o grau de interconexdo
dessas duas variaveis nas visdes compartilhadas pelos individuos, que relacionam a pratica ao
seu valor financeiro.

Outra conclusao é referente a percep¢do negativa da populacdo quanto ao consumo
desse produto, expondo diversas consequéncias nocivas, como vicio, golpe, corrupcao e divida.
Tal associacdo demonstra o contexto social atual vivenciado por diversos individuos, que
entendem as apostas online predominantemente como um risco. Além disso, também
constatamos a relacdo em alta entre a divulgacdo das apostas online com influenciadores
digitais, principalmente dos jogos caca-niqueis. Essa estratégia de marketing consta de forma
ampla nas redes sociais, explicitando uma pratica comumente realizada por criadores de
contetdo.

Ademais, comparadas as casas de apostas tradicionais, deduzimos através das palavras
evocadas que as apostas online se apresentam de forma mais presente no cotidiano das pessoas,
mesmo dos que ndo utilizam do produto. Essa situacédo esta relacionada a sua ampla publicidade
e suas relagbes com outros meios de negdcio, impulsionando sua visibilidade. Esse fato
evidencia gque toda a sociedade esta sendo impactada de alguma forma por esse produto, o que
também amplia o universo de possiveis implicacfes das apostas, possibilitando que qualquer
pessoa usufrua de suas consequéncias negativas.

A partir do entendimento do senso comum sobre as apostas online, o estudo apresenta
contribui¢Bes importantes para os consumidores de jogos e a sociedade em geral. A primeira é
ressaltar como as empresas precisam trabalhar de forma mais responsavel e ética as questfes
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relativas ao marketing e a divulgacdo desses produtos, evitando publicidades que minimizam
as perdas e supervalorizam os ganhos, mas expondo de forma clara e objetiva o produto e os
riscos associados ao seu consumo indevido, como vicio, endividamento e depressao. Além
disso, o estudo também contribui com a promocéo da discussdo a respeito da regulamentacao
dos jogos online, da necessidade da mobilizacdo popular para a exigéncia da formulacdo de
politicas publicas que efetivem e regulamentem esse produto, buscando com isso promover a
transparéncia, diminuir as manipulacdes nas plataformas e evitar a ocorréncias de golpes e
outras préticas ilegais nesse comércio, assim como reduzir a vulnerabilidade e proteger os
consumidores e a populagdo como um todo.

Nesse sentido, a tendéncia é que as apostas online continuem a crescer e consigam um
papel cada vez mais representativo entre um publico diversificado. Ante 0 exposto, a pesquisa
possui como uma limitacdo a concentracdo maior da amostra no publico jovem. Portanto, para
pesquisas futuras, sugerimos estudos que abordem as intercorréncias das apostas entre grupos
maiores de outras faixas de idade, visando obter resultados ainda mais amplos com respeito ao
fendmeno em questao.

Por fim, a investigacdo dessa tematica sob a prerrogativa da representacdo social
forneceu outras sugestdes de estudos futuros, como pesquisas mais aprofundadas a respeito dos
antecedentes desse tipo de pratica e a realizagdo de entrevistas semiestruturadas que
investiguem as consequéncias do consumo excessivo de apostas online para os consumidores e
suas familias. Outra sugestdo é referente aos impactos do papel dos influenciadores digitais e
das ac6es de publicidade direcionadas a divulgacgdo intensa das apostas online nesses ambientes
virtuais, principalmente no publico mais vulneravel. Além disso, sugerimos pesquisas que
busquem entender como essa expansdo do mercado das casas de apostas estd afetando o
mercado em geral, 0s possiveis efeitos tanto na arrecadacao de impostos, como suas implicacGes
em outros ramos de negocios.
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