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Como as apostas
online afetam sua
salde e seu bolso
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Médulo.........cciiiiiiiennn Bem-estar e saude mental online

Tema......coiiiiieieeeeeeannnns Riscos em jogos de apostas online

Competéncias gerais........... Competéncia 5 (Cultura Digital)
Competéncia 8 (autoconhecimento e
autocuidado)

Habilidades................... EM13LGG703, EM13CHS5603, EM13LP30,
EM13LP32, EM13LP33, EM13C023, EM13C024,
EM13C025

Etapa do Ensino............... Ensino Fundamental II, Ensino Médio

Tempo Estimado................ 2 aulas

Objetivos:

e Compreender o que sao as plataformas de apostas online;

e Aprender os impactos das apostas online para saude e bem-estar
dos usuarios;

e Obter orientacao de como identificar os prejuizos;

e Saber o que fazer para evitar os riscos e como buscar ajuda
adequada.




DS IMPACTOS DAS APDSTAS NA SAUDE E NO BEM-ESTAR

Este plano de aula oferece um roteiro para abordar os riscos associados
aos jogos de apostas online e seus impactos na saude mental de jovens.

A atividade é projetada para ser um espaco de didlogo e reflexao
critica, formando os alunos a tomar decisbOes mais seguras e conscientes.



POR QUE FALAR SOBRE 05 RISCOS ASS0OCIADOS ADS
JOGOS DE APOSTAS OMLINE?

Bets sdao o 2° maior destino de acessos na Internet no Brasil;

Em pesquisa realizada pela Sociedade Brasileira de Varejo e Consumo,
constatou-se que 63% da populacao brasileira teve sua renda comprometida
com jogos de aposta;

Estudo do banco Itau, realizado em agosto/2024, estimou que o0s
brasileiros gastaram RS 60,2 bilhdoes nos doze meses anteriores e que, no
balango entre vitdérias e derrotas, houve perdas de RS 23,9 bilhoes;
Relatdério do Banco Central demonstrou que 5 milhdes de beneficiarios do
programa Bolsa Familia utilizaram RS 3 bilhdes em jogos de apostas;
Segundo a Agéncia Publica, estudantes estao se endividando e alguns tém
usado a verba recebida do programa federal Pé-de-Meia em jogos de aposta
online;

Pesquisa da Unicef (2021) indicou que 22% dos adolescentes entrevistados
afirmaram que apostaram em jogos de azar pela primeira vez aos 11 anos ou
menos e 78% relataram que comecaram a jogar a partir dos 12 anos ou mais.



https://www.poder360.com.br/poder-economia/sites-de-apostas-so-perdem-para-o-google-em-acessos-no-brasil/
https://agenciabrasil.ebc.com.br/geral/noticia/2024-08/apostas-esportivas-comprometem-orcamento-familiar-das-classes-d-e-e
https://www.cnnbrasil.com.br/blogs/pedro-duran/economia/macroeconomia/brasileiros-perdem-r-24-bilhoes-em-apostas-online-por-ano-projeta-itau/
https://www.bcb.gov.br/conteudo/relatorioinflacao/EstudosEspeciais/EE119_Analise_tecnica_sobre_o_mercado_de_apostas_online_no_Brasil_e_o_perfil_dos_apostadores.pdf
https://apublica.org/2024/09/tigrinho-vai-a-escola-apostas-invadem-recreios-e-salas-de-aula/
https://apublica.org/2024/09/tigrinho-vai-a-escola-apostas-invadem-recreios-e-salas-de-aula/

PREPARAGAO DA AULA

Para os estudantes Nao ha preparacao prévia, os estudantes deverao
refletir sobre o conteudo discutido e trazer suas
duvidas e percepcoes pessoais para a atividade
seguinte, a fim de aprofundar a conversa.

Para o(a) professor(a) e Familiarizar-se com os conceitos-chave da aula,
com a leitura do texto de apoio;

Garantir a disponibilidade de um dispositivo de
audio (caixa de som ou computador) para
reproduzir o som da plataforma "Tigrinho" durante
a "Atividade 1";

Providenciar uma cartolina ou ter acesso a uma
lousa para desenhar a "Arvore das Apostas"
(Atividade 3) , ou preparar um projetor para
exibir o modelo;

Ter acesso as imagens e slides da apresentacao de
apoio, como a imagem do "Tigrometro" e os slides
com dados sobre apostas online.

Materiais de apoio para os Professores
Apresentacao de slides: Arquivos.safernet.org.br/cd/ApostasOnline.pdf



https://www.canva.com/design/DAGvmqWYNyQ/RQWa7m6IIl9_HFVJkvvCZQ/edit?utm_content=DAGvmqWYNyQ&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGvmqWYNyQ/RQWa7m6IIl9_HFVJkvvCZQ/edit?utm_content=DAGvmqWYNyQ&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://arquivos.safernet.org.br/cd/ApostasOnline.pdf

ROTEIRO DE AULA

DINAMICA DE QUEBRA-GELO: "TIGROMETRO -
COMO VOCE ESTA SE SENTINDO AGORA?"

Objetivo: Criar um momento descontraido no
inicio da aula, incentivando os participantes
a expressarem seus sentimentos e abrir um
espaco para reflexdoes sobre o tema da aula.

Duracdo: 16 minutos.

COMOD VOCE ESTA SE
SENTINDO AGORA?

Passo a Passo:

Inicie o encontro explicando aos estudantes
que o tema desta e da préxima aula sera os
riscos e impactos das plataformas de apostas
online.

Explique que, ao longo das atividades, eles
irao compreender como esses jogos funcionam,
quais prejuizos podem trazer para a saude e o
bem-estar, como identificar seus prejuizos e
buscar ajuda adequada.

Depois de contextualizar as aulas, exiba a
imagem do "Tigrometro" (slide 2) e explique
que cada participante podera escolher a opcao
que melhor lhe representa naquele momento.

As opcoes disponiveis sao:

a."Queria ta dormindo" - Cansado, com sono
ou desanimado.
b."#MeioPerdido" — Sem entender muito bem

0 que esta acontecendo.

c. "Rindo atoa kkkkk" — Animado e bem-
humorado.

d. "Babilonica" - Se sentindo incrivel.


https://www.canva.com/design/DAGvmqWYNyQ/RQWa7m6IIl9_HFVJkvvCZQ/edit?utm_content=DAGvmqWYNyQ&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton

Quando todos os estudantes ja tiverem
selecionado sua opgao, convide-os para
comentar brevemente o por qué da escolha.

Dialogo e Reflexao

A partir dos comentarios, relacione a escolha
das emocoes com o tema da aula, perguntando:

e "Quem ja se sentiu 'meio perdido’ ao ver
tantas divulgacbes de apostas online nas
redes sociais?"

e "Quem ja riu ao ver memes sobre jogos de
azar, como tigrinho, sem perceber os riscos
envolvidos?"

e "Alguém ja se sentiu "babilbénico"” ao ganhar
um valor pequeno em uma aposta e depois
percebeu que perdeu mais do que ganhou?"”

Finalize a dinamica destacando que emogoes
como euforia, frustracao e confusao sao
frequentemente exploradas pelas plataformas de
apostas para prender a atencao dos usuarios.
Introduza a importancia do pensamento critico
e da importancia de compreender os impactos
das apostas na saude mental e no bem-estar

ATIVIDADE  VOCE CONHECE

ESSE SOM?

Objetivo: Introduzir ou reforcar a discussao

sobre apostas online, especialmente o impacto
psicoldégico que esses jogos exercem sobre as

pessoas.

Duragdo: 15 minutos.

VOCE CONHECE ESSE SOM?

» 107 .00



https://wp.cidadaniadigital.org.br/wp-content/uploads/2025/08/Plano-de-aula-sobre-Apostas-Online-1-1.mp4

Passo a Passo:

Utilize a imagem do slide geral sobre “Os
riscos das apostas online”, onde tem uma secao
sobre a dinamica (Slide @3) ou apenas
reproduzir o dudio (Link do audio). Também,
providencie um dispositivo de audio (caixa de
som ou computador) para reproduzir o som
especifico da plataforma "Tigrinho"(moedas que
caem, notificacdes de vitdria e efeitos de
animacao) .

Reproduza o audio da plataforma por
aproximadamente um minuto e observe a reacgao
dos participantes. Oriente os alunos a apenas
ouvirem o som.

Dialogo e Reflexao

Ao terminar de reproduzir o audio pergunte aos

alunos:

e "Alguém ja ouviu esse som antes? Em que
contexto?"

e "Quem ouviu pela primeira vez?"

e "0 que sentiram ao ouvir o som? Curiosidade,
euforia, incémodo?”

Peca para que levantem as mao a cada pergunta
para ter uma nogao da quantidade de alunos que
reconheceram ou tiveram o primeiro contato com
esse audio.

Explique que sons como as moedas de queda ou
musicas vibrantes sao estrategicamente criados
para ativar o sistema de recompensa do
cérebro, liberando dopamina (horménio do
prazer). Relacione isso com o fato de que
muitos jogadores continuarem apostando, mesmo
perdendo dinheiro, devido a sensagao
momentanea de vitdéria que o som proporciona.
Muitos desses jogadores conseguem reconhecer o
som da plataforma em qualquer lugar.

Conexao com o tema da aula:

Os jogos de aposta online utilizam estimulos
sensoriais — como sons, cores vibrantes,
efeitos visuais e mensagens motivacionais -
para prender a atencao e estimular os
jogadores a continuar apostando. O impacto
desses estimulos vai além do entretenimento:
eles ativam areas do cérebro responsaveis pelo
prazer e pela recompensa, podendo levar ao
vicio e causar prejuizos a saude mental, como
ansiedade, estresse e perda de controle
financeiro.


https://www.canva.com/design/DAGcsWtr89I/2GWNrtbNdlOY-XKNjuW7PQ/edit
https://www.canva.com/design/DAGvmqWYNyQ/RQWa7m6IIl9_HFVJkvvCZQ/edit?utm_content=DAGvmqWYNyQ&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGvmqWYNyQ/RQWa7m6IIl9_HFVJkvvCZQ/edit?utm_content=DAGvmqWYNyQ&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGvmqWYNyQ/RQWa7m6IIl9_HFVJkvvCZQ/edit?utm_content=DAGvmqWYNyQ&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://drive.google.com/file/d/1D6fOp37_cIbphKJf43gCGvK7gSnFcewS/view?usp=drive_link

As sensacdes de euforia ou ansiedade que esse
som provoca nao sao por acaso. Agora, na
Atividade 2, vamos ver os dados que mostram
como as empresas usam exatamente essa ciéncia
para nos atrair.

ATIVIDADE &2: IHFIJHHHI;EES

SOERE APOSTAS ONMLINE

Objetivo: Apresentar dados relevantes e
estimular o pensamento critico sobre o tema,
conectando as informacdes a realidade dos
jovens.

Duracao: 360 minutos.

DEPENDE DA SORTE E
RESULTADOS ALEATORIO

RACIOCINIO LOGICO E
RESULTADO ESTIPULADD

Passo a Passo:

Neste momento, converse com os estudantes
utilizando os conteudos dos slides de 4 a 12
da apresentacao sobre Apostas Online. Destaque
0s seguintes pontos:

e A popularizacao das apostas online e como
elas sao promovidas nas redes sociais e nos
esportes.

e As estratégias usadas para atrair jovens,
como bdénus iniciais e a propaganda de
influenciadores digital.

e Os riscos psicoloégicos e financeiros, como
ansiedade, endividamento e o mecanismo do
reforgco intermitente.

Dialogo e Reflexao

Divida a turma em grupos (de 3 a 5

integrantes) e pecga que discutam sobre as

questdoes abaixo:

e "Quais sao os impactos das apostas online
para os jovens?"

e "0 que pode tornar um jogo de azar
viciante?"

Apos 5 minutos, peca que cada grupo
compartilhe uma ideia principal com a turma.


https://www.canva.com/design/DAGcsWtr89I/2GWNrtbNdlOY-XKNjuW7PQ/edit?utm_content=DAGcsWtr89I&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGvmqWYNyQ/RQWa7m6IIl9_HFVJkvvCZQ/edit?utm_content=DAGvmqWYNyQ&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton

Explicando a diferenca entre jogos de
azar e apostas esportivas

Antes de apresentar os conceitos, faga a

seguinte pergunta para ativar o conhecimento

prévio dos estudantes:

e “Vocés sabem a diferenga entre um jogo de
azar e uma aposta esportiva?”

Em seguida, explique:

e Os jogos de azar (cassinos online) sao
qualquer jogo no qual ganhar ou perder
depende, majoritdria ou exclusivamente, da
sorte, como roleta, caga-niqueis ou bingo,
ou seja, o resultado é imprevisivel.

e Os jogos de apostas de quota fixa ou bets
(apostas esportivas) sao aqueles baseados
em apostas em eventos esportivos, onde o
conhecimento sobre o esporte e os jogadores
pode influenciar as chances de ganhar.
Estes precisam ser autorizados pelo
ministério da fazenda.

e 0 que é vedado pela lei: jogos de
habilidade, os “fantasy sports” (esportes
de fantasia), os jogos multiapostador
(jogos em que as agbes do apostador ou
resultados por ele obtidos sejam
influenciados pelo resultado ou acao de

outro apostador) e jogos entre apostadores
“peer-to-peer” (ou P2P, em que o agente
operador de apostas nao se envolve na
oferta do jogo, fornecendo apenas o
ambiente para uso dos apostadores). Também
é vedado ofertar jogos on-line em
estabelecimentos fisicos.

Explicando a estrutura de poder e
dependéncia no universo das apostas
online

I:PIRFIHIDE DO PODER :I

DONOS
DIVULGADORES

APOSTADORES

Essa piramide (slide 10) mostra a estrutura de
poder e dependéncia no universo das apostas
online.


https://www.canva.com/design/DAGvmqWYNyQ/RQWa7m6IIl9_HFVJkvvCZQ/edit?utm_content=DAGvmqWYNyQ&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton

e No topo, estao os donos das casas de
aposta, que comandam todo o negécio e
lucram mais.

e No meio, estao os divulgadores, muitas
vezes influenciadores digitais, atletas ou
streamers, que promovem as plataformas e
atraem novos apostadores com promessas de
lucro facil.

e Na base, estao os apostadores, que
sustentam toda a piramide. Sem eles, nada
funciona.

E importante destacar aos estudantes que,
mesmo com toda a promogao feita por
plataformas de aposta e divulgadores, o
sistema depende exclusivamente do engajamento
e, muitas vezes, da dependéncia do publico.
Quanto mais as pessoas apostam, mais a
piramide se mantém e é justamente essa base
que sofre a maior parte dos prejuizos
financeiros e emocionais.

Conexao com o tema da aula:

Reforce que, mesmo quando parecem
“inofensivos”, jogos de apostas online podem
ter riscos reais, e que compreender essas
diferencas ajuda a identificar quando a

diversao comeca a virar prejuizo ou problema.
Lembre que o objetivo da aula nao é entender
0s riscos das apostas online e como eles podem
afetar nossa saude e bem-estar.

Convide os estudantes a trazerem suas
percepgoes e duvidas para a proxima atividade,
aprofundando a conversa sobre os impactos das
apostas na vida dos jovens.

ATIVIDADE 3: ARVORE DAS

APOSTAS

Objetivo: Colocar em pratica os aprendizados
ja adquiridos, além de estimular o pensamento
critico dos alunos ao coloca-los em uma
situacao de escolha entre dois opostos: o que
“ganhamos” e o que “perdemos” com as apostas.

Duracédo: 45 minutos.



I: ARVORE DAS APOSTAS :]

relacionamentos
pessoais

vida
financeira

% vida =

profissional

Passo a Passo:

Caso vocé possua um projetor, utilize como
base este documento para realizar a atividade
3. Em caso de nao disponibilidade do projetor,
vocé pode criar sua proépria arvore ao desenha-
la em cartolina ou diretamente na lousa.
Entdo, inicie perguntando aos estudantes o que
se espera ganhar com as apostas online. Insira
as respostas deles em uma cor quente
(vermelho, amarelo, etc.) em suas devidas
areas da vida, por exemplo, “dinheiro” em vida
financeira, “aceitacao social” em
relacionamentos, entre outros.

No segundo momento, vocé deve perguntar aos
alunos o que nés perdemos com as apostas
online. Escreva as respostas em uma cor
diferente do que vocé ja utilizou. Dai vamos
comparar os dois lados da arvore. Para isso,
pergunte:

e "0 que vocés notam sobre a quantidade e o
peso dos itens que 'perdemos’ em comparagao
com os que 'ganhamos'?"

e "Geralmente, as perdas sao mais numerosas e
impactantes. Por que vocés acham que 1isso
acontece?”

Agora que a arvore esta completa, faca a
relacao de que cada arvore é uma pessoa, se
olhamos para apenas uma arvore, parece pouco,
mas quando olhamos para uma floresta com 24
milhoées de arvores o problema fica maior. Para
ilustrar, apresente uma imagem de uma
floresta,_no slide 2 e 3 desta apresentacao
vocé ja tem as imagens em maos.



https://arquivos.safernet.org.br/cd/ArvoreApostas.pdf
https://wp.cidadaniadigital.org.br/wp-content/uploads/2025/08/Arvore-das-apostas-PDF.pdf
https://arquivos.safernet.org.br/cd/ArvoreApostas.pdf

24 MILHOES DE ARVORES }
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Dialogo e Reflexao

Ao finalizar a arvore, pergunte aos alunos:

e "Vocés acham que 'ganham' ou 'perdem’' mais
ao apostar em bets?"

e "Esses itens que escrevemos em 'ganhos' sao
mesmo garantidos para todos que apostam?”

Ao apresentar a imagem da floresta, pergunte:

e "Esse problema parece ser individual ou
coletivo? Por qué?”

e "De que forma podemos melhorar essa situac¢ao
para todos os envolvidos?”

e "Quem sao os responsaveis por essa
situagcao?”

Na sequéncia, explique que o que ganhamos com
as apostas nunca é algo garantido. Apostas nao
sao um investimento. Também, relacione o vicio
com apostas com outros vicios comuns: alcool,
cigarro, etc. Da mesma forma que existem
regulagcdes que limitam a divulgacao desses
produtos, deveria haver regulagao para as
bets.

Explique a diferenga entre um problema
individual e uma questao de saude publica,
como é o caso das apostas.

Conexao com o tema da aula:

Ao demonstrar como a questao das apostas nao é
um problema individual, mas sim algo
relacionado a saude publica por impactar
milhares de cidadaos, contribuimos para uma
leitura critica desse que é um dos principais
problemas sociais da atualidade. Por meio da
dinamica, também é possivel relacionar a aula
a criacao de um senso critico que estimula a
decisao entre o que “ganhamos” e o que
perdemos.



FECHAMENTOD

Esse pode ser um momento sensivel, onde
estudantes podem se sentir a vontade para
compartilhar experiéncias pessoais. Por isso,
o(a) professor(a) precisa estar preparado para
lidar de forma responsavel com essa
possibilidade de relatos sensiveis.

Dicas de acolhimento e canais de ajuda:

e Escolher frases de acolhimento para validar
os sentimentos dos alunos sem julgamento;

e Criar um protocolo simples sobre como agir
caso um aluno revele um problema sério
consigo mesmo ou com sua familia,
orientando o(a) professor(a) a acionar a
coordenacao pedagdgica ou o servigo de
orientacao escolar, quando houver;

e Dialogar com a familia para orientar sobre
como proceder e buscar uma unidade basica
de saude para encaminhamento para um Centro
de Atencao Psicossocial (CAPS);

e Disponibilizar os contatos de canais de
ajuda, para quem sentir necessidade de
buscar ajuda especializada:

o Canal de ajuda da SaferNet Brasil:
canaldeajuda.org.br

o Programa Ambulatorial Integrado dos
Transtornos do Impulso do Hospital das
Clinicas da Faculdade de Medicina da
USP:_https://www.proamiti.com.br/contato

DICAS PEDAGOGICAS:

e Crie um ambiente de confianga e seguranga,
sem julgamentos, onde nao haja respostas
"certas" ou "erradas" nas atividades de
percepgao;

e Utilize as perguntas sugeridas no roteiro
como ponto de partida, mas esteja aberto(a)
a explorar as duvidas e reflexdes que
surgirem organicamente na turma;

e Durante a atividade "Arvore das Apostas",
deixe que as conclusbes partam dos proprios
alunos, com o professor apenas organizando
e aprofundando o raciocinio.


http://canaldeajuda.org.br/
https://www.proamiti.com.br/contato

TEXTO DE APOIO: APODSTAS
DMLIME E SAUDE MENTAL

Por Bianca Orrico (SaferNet Brasil).

0 Transtorno do Jogo é definido como um
padrao persistente de comportamento de
jogo que interfere significativamente na
vida do individuo, conforme descrito no
DSM-5 (2014). Inicialmente classificado
como Jogo Patoldégico no DSM-III, o
transtorno foi também reconhecido pela
Organizacao Mundial da Saude (OMS) através
do CID-11 como uso abusivo de jogos
eletronicos (chamado gaming disorder, em
inglés). Os critérios diagnésticos incluem
perda de controle sobre o jogo,
priorizacao excessiva dessa atividade em
detrimento de outras e persisténcia do
comportamento, mesmo diante de
consequéncias adversas (OMS, 2023).

6C51.0 Transtorno do jogo eletrénico, predominantemente on-line

Cédige: 6C51.0

Descrigao

Transtorno do jogo eletrbnico, predomi on-ling & cc izado por um padrio de comportamento persistents ou recomente de
jogar jogos eletrinicos (“jogos digitals” ou “videogames®), que & realizade primariamente atravée da intarnet, manifestado por:

= prejuizo do controle sobre o jogar jogos eletronicos {p. ax., inicio, frequénaia, intensidade, duragao, término, contexta);

= prioridade crescente dada para o jogar joges eletrinicos, a pento de o jogar jogos elefrénicos passar a ter precedéncia em relagdo a
oulros interesses da vida e atividades cotidianas; g

« continuagio ou Intensificagéo do jogar jogos eletrdnicos apesar da ocorréncia de consequéncias nagativas, O padrio do
comportamento de jogar jogos eletronicos pode ser continuo ou episodico e recorrante. O padrao do comportamenta de jogar jogos
aletrénicos resulta em prejuize significativo no funcionamento pesscal, familiar, social, educacional, ocupacional ou em outras areas
Imporiantes do funcionamento.

O comportamento de joger jogos eletrdnicos e outras caracteristicas so normalmente evidentes ao longo de um periodo de pelo menos 12

meses, para que o diagnostico seja atrbuide, embora a duragao exigida possa ser redurida, se fodos os criénos diagndsticos forem
preenchidos e os sintomas forem graves.

Fonte: CID-11, Organizacdo Mundial de Saude

O artigo "O impacto dos jogos online na
salude mental: Uma revisao de literatura”,
escrito por Florentino et al (2024), aponta
os efeitos dos jogos online na saude e bem-
estar emocional. De acordo com as autoras,
do ponto de vista neurobiolédgico,
evidéncias apontam para alteragodes
funcionais no cortex pré-frontal
ventromedial e no estriado ventral, regiodes
cerebrais associadas ao controle cognitivo
e ao sistema de recompensa.



https://icd.who.int/browse/2025-01/mms/pt#338347362

A liberacao de dopamina durante o ato de
jogar reforca padrdes comportamentais
compulsivos. Além disso, o envolvimento do
lobo frontal no controle de impulsos e do
lobo temporal na regulacao da memdria e
das respostas emocionais desempenha um
papel relevante na manifestacao do
transtorno (Florentino et al, 2024).

Segundo um_estudo da Unicef, 22% dos
adolescentes entrevistados afirmam que
apostaram em jogos de azar pela primeira
vez aos 11 anos ou menos e 78% relataram
gue comecaram a jogar a partir dos 12 anos
ou mais (UNICEF, 2021). Criancas e
adolescentes sao especialmente vulneraveis
a dependéncia em relacao aos jogos de
apostas porque seu coértex pré-frontal nao
esta totalmente desenvolvido e por isso
que estes grupos tendem a se comportar de
maneira mais impulsiva, o que faz com que
eles tenham menos condicdes de avaliar os
riscos em relacao a esse formato de jogo.

Os jogos de apostas online podem ser ainda
mais atrativos, pois incorporam diversos
elementos de design voltados para prender a
atencao dos usuarios (design manipulativo).
Eles possuem cores vibrantes, recompensas e
medalhas virtuais, além de personagens e
elementos que incentivam a permanéncia na
plataforma. Algumas vezes, utilizam
contagens regressivas para manter o ritmo
acelerado e anuncios estrategicamente
posicionados, dificultando que o usuario
encontre a opcao de fechar a tela.

A pesquisa analisa a evolugao do
transtorno, os fatores psicossociais e
neurobioldégicos associados, bem como os
avancos no diagnodstico e tratamento. O
estudo destaca paralelos com dependéncias
quimicas e os impactos negativos no
comportamento e nas relagdes sociais.
Embora intervencgdes psicoldgicas e
farmacoldogicas demonstrem eficacia a curto
prazo, a sustentabilidade dos resultados
terapéuticos é apresentada como um desafio
significativo (Florentino et al, 2024).



https://www.unicef.org/georgia/media/6916/file/A%20Study%20of%20Adolescents'%20Knowledge,%20Attitude%20and%20Practice%20to%20Gambling.pdf

As consequéncias relacionadas ao uso
abusivo de jogos abrangem dificuldades
financeiras, isolamento social, conflitos
familiares e transtornos psicoldgicos
associados, como ansiedade e depressao
(Florentino et al, 2024). Por ser um
diagnostico complexo, é fundamental que o
foco do acompanhamento inclua abordagens
multidisciplinares, além de estratégias de
prevencao, conscientizacao e elaboracao de
politicas publicas para garantir uma
responsabilizacao dessas plataformas e a
promocao de uma educagao que permita
orientar sobre o uso equilibrado e
saudavel em relacao ao uso das tecnologias
digitais, especialmente entre adolescentes
e jovens.
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