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RESUMO

Esta monografia' tem como objetivo principal analisar de que forma a publicidade de
jogos de azar, promovida por influenciadores mirins que atuam como modelos
sociais, impacta o comportamento de consumo e as percepg¢des de criangas e
adolescentes, considerando o espelhamento, a aprendizagem social e o
condicionamento operante como eixos centrais da analise da vulnerabilidade do
publico infantojuvenil diante de praticas abusivas de publicidade.O trabalho também
se propde a discutir as implicagdes éticas e regulatérias desse tipo de publicidade,
identificar seus impactos no comportamento de criangas e adolescentes e destacar a
importancia do papel dos pais e das instituicdes de ensino no enfrentamento dessas
praticas nocivas direcionadas aos mais novos. Para a constru¢do do corpus da
pesquisa, foram consideradas denuncias do Instituto Alana, bem como realizada
uma analise aprofundada de alguns pareceres do CONAR, com o intuito de
identificar os critérios explicitos adotados nos casos denunciados. A partir dessas
investigacbes, este Trabalho de Conclusdo de Curso busca contribuir de forma
significativa para a compreensdo da publicidade direcionada ao publico
infantojuvenil, além de fomentar discussbes relevantes sobre midia e infancia. O
trabalho também tem como propdsito propor acdées que minimizem os impactos das
publicidades abusivas e fortalecam os mecanismos de regulamentagao da promogéao

de jogos de azar direcionados ao publico infantojuvenil.

Palavras-chave: Influenciadores Mirins; Instagram; Jogos de Azar; Legislagao;

Mediacgao Parental; Teoria do Espelhamento.

'A revisdo de ortografia, coesdo e coeréncia foi gerada com o auxilio da ferramenta de Inteligéncia
Artificial Chat GPT, utilizando o seguinte prompt: "Gostaria que vocé analisasse os paragrafos abaixo
com atengdo as normas ortograficas, coesédo e coeréncia textual. Além disso, peco que identifique
possiveis repeticdes informalidades, considerando que se trata de um texto académico —
especificamente, uma monografia de Trabalho de Conclusao de Curso.".



ABSTRACT

The main objective of this monograph is to analyze how child influencers act as
social role models and inspire other young people to emulate them, considering the
vulnerability of children and adolescents to abusive advertising practices, such as
gambling. The work also discusses the ethical and regulatory implications of this type
of advertising, identifies its impact on the behavior of children and adolescents, and
highlights the important role of parents and educational institutions in addressing
these harmful practices targeting young people. To construct the research corpus,
complaints from the Alana Institute were considered, as well as an in-depth analysis
of some CONAR opinions, aiming to identify the explicit criteria adopted in the
reported cases. Based on these investigations, this Final Project seeks to contribute
significantly to the understanding of advertising aimed at children and adolescents, in

addition to fostering relevant discussions about media and childhood.

Keywords: Mirins Influencers; Instagram; Gambling; Legislation; Parental Mediation;
Child Advertising.
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1 INTRODUGAO

A publicidade sempre desempenhou um papel significativo como propulsora
de desejos e habitos de consumo, especialmente entre o publico infantil. A influéncia
da publicidade, inicialmente concentrada nas midias tradicionais como a televiséao,
intensificou-se com a ascensao das midias digitais. Com o crescente acesso das
criancas e adolescentes a essas plataformas, as estratégias publicitarias
tornaram-se ainda mais eficazes, utilizando conteudos personalizados e visualmente
atrativos para captar a atengéo do publico infantojuvenil.

Ao longo do estudo, compreendeu-se que a publicidade digital exerce um
papel crucial na formacdo de habitos e desejos de consumo de criangas e
adolescentes, impactando também sua saude e bem-estar (Instituto Alana, s.d,;
Cddigo de Defesa do Consumidor, 1990). Apesar das restri¢des legais a veiculagao
de publicidades de jogos de azar dirigidas ao publico infantojuvenil, a realidade
demonstra que criangcas e adolescentes ndo apenas tém acesso a esse tipo de
conteudo, como também conseguem realizar apostas sem qualquer mediagao por
parte de um responsavel adulto. Ademais, a facilidade no uso dos métodos de
pagamento, aliada a auséncia de mecanismos eficazes de identificacdo etaria,
contribui para que apostas sejam realizadas sem o conhecimento dos responsaveis.

No que se refere a essa questado, observa-se que a difusao e a facilidade de
acesso as redes sociais — muitas vezes sem a devida supervisao familiar,
frequentemente denominada como “controle parental” — contribuem para que o
publico infantojuvenil desenvolva habitos de consumo fortemente influenciados pelo
espelhamento de comportamentos observados nesses ambientes. De acordo com a
Teoria da Aprendizagem Social de Albert Bandura (Revista Educagao, 2021, on-line),
as pessoas aprendem nao apenas por experiéncia propria, mas também por meio da
observacao e imitagdo. Somado a isso, os principios do condicionamento operante
de B. F. Skinner ajudam a compreender como recompensas positivas funcionam
omo reforcadores de comportamento, intensificando o interesse e a repeticdo de
praticas, até mesmo as abusivas, como o consumo de jogos de azar no meio digital.
Nesse sentido, considerando a disseminagado de conteudos publicitarios voltados
para criancas e adolescentes — como as apostas on-line promovidas em redes

sociais —, verifica-se um padrdao de normalizagdo dessas praticas, tornando os
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jovens cada vez mais suscetiveis ao desejo por tais produtos.

Ademais, observa-se a facilidade com que o Instagram tem sido utilizado para
a promogao de jogos de azar, especialmente devido a participagcéo ativa do publico
infantojuvenil nessa rede social. Segundo pesquisa do Centro Regional de Estudos
para o Desenvolvimento da Sociedade da Informacdo (Cetic.br), em 2024, essa
plataforma foi a terceira rede mais acessada por criancas e adolescentes entre 9 e
17 anos, sendo utilizado por 60% desse publico — ficando atras apenas do
WhatsApp (71%) e do YouTube (66%). Esses dados evidenciam o alcance
expressivo desse meio digital entre os mais jovens.

Torna-se ainda relevante investigar a relagdo entre publicidade digital,
consumo infantojuvenil e a disseminagao dos jogos de sorte, considerando que esse
publico é classificado como hipervulneravel (Instituto Alana, s.d.; Santos, 2024) e
esta suscetivel a impactos significativos, como o vicio, o endividamento e problemas
de ordem psicoldgica.

Apesar da existéncia de legislagdes voltadas tanto a publicidade infantil
quanto aos jogos de azar virtuais (Resolugao n® 163/2014 do CONANDA,; Cddigo de
Defesa do Consumidor, 1990), observa-se uma crescente promog¢ao dos cassinos
on-line?, que impacta significativamente o comportamento de consumo e a
percepcao das criancas. Esse efeito ocorre, sobretudo, em razdo do espelhamento e
da vulnerabilidade do publico infantojuvenil. O uso de estratégias persuasivas —
como parcerias com influenciadores, recursos visuais atrativos, linguagem acessivel
e promessas exageradas de ganhos financeiros — torna esse grupo ainda mais
suscetivel as mensagens publicitarias (Loch et al., 2019; Massimi, 2008)..

Dessa forma, € possivel afirmar que, com o avango das midias digitais, a
publicidade direcionada ao publico infantil tornou-se um tema de ampla discusséo,
especialmente nas areas da saude, educagdo e comunicagdo digital — como
evidenciado por artigos cientificos, cartilhas e reportagens. Além disso, o periodo
pos-pandemia acentuou o tempo de exposicdo as telas entre criangcas e
adolescentes, o que potencializou sua vulnerabilidade a publicidade digital. Segundo
Eduardo Jorge Custdédio da Silva (2024), pediatra integrante do Grupo de Trabalho

de Saude Digital da Sociedade Brasileira de Pediatria (SBP), “a utilizagdo de telas é

2 Para fins deste trabalho, os termos jogos de azar e cassinos on-line serdo utilizados como
sindnimos, considerando que os cassinos virtuais representam uma das principais modalidades de
jogos de azar atualmente disponiveis no ambiente digital.
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uma epidemia e houve um crescimento exponencial apdés a COVID-19. Com isso,
tivemos piora nos indicadores de saude fisica e mental” (Silva in Felix, 2024,
on-line).

Diante do exposto, infere-se que o contexto pds-pandemia ampliou a
vulnerabilidade infantil ao consumo de publicidade digital, especialmente com a
crescente popularizagado das casas de apostas. O aumento expressivo do tempo de
exposicao as telas, somado a atuagdo de jovens criadores de conteudo na
promocao desse tipo de material, favorece o espelhamento de comportamentos e a
consequente normalizagdo dos cassinos digitais entre criangas e adolescentes
(Bandura, apud Simply Psychology, 2024; Fernandes Souza et al., 2024).

Ademais, o contato desse publico com jogos de azar pode gerar
consequéncias negativas, como endividamento familiar, desenvolvimento de vicios e
transtornos psicoldgicos — a exemplo da ansiedade.

Somado a isso, observa-se que a auséncia de mecanismos eficazes para
restringir o acesso de criangas a esse tipo de conteudo reforca essa fragilidade.
Aplicativos como o Instagram, por exemplo, ndo oferecem uma categoria especifica
para denuncias relacionadas a publicidades abusivas, como as de ambientes de
apostas virtuais, o que dificulta tanto a regulagdo quanto a responsabilizacdo desses
casos (Bentes, 2021; Instituto Alana, 2024). Vale ressaltar que, segundo a
Resolugdo n° 163/2014 do CONANDA, toda publicidade direcionada a crianga ou
que se utilize de elementos infantis € considerada abusiva e, portanto, ilegal.
Trata-se de uma realidade ja evidenciada por meio de denuncias registradas pela
sociedade civil e por 6rgaos especializados — e nao pelas préprias plataformas
digitais —, o que reforga ainda mais a urgéncia de um debate sobre a
regulamentacao e a proteg¢ao do publico infantojuvenil no ambiente digital, conforme
estabelecido no Projeto de Lei n° 2.628/2022, que visa proteger criangas e
adolescentes de abusos no ciberespaco..

Das denuncias relacionadas a essa tematica, o Instituto Alana identificou, em
2024, oito perfis de influenciadores mirins promovendo jogos de azar na plataforma
da Meta, o que evidencia uma deliberada falta de fiscalizacao, levando em conta o
modelo de negdcios e o fato de que as plataformas também obtém lucro com
usuarios infantis e a limitagao do publico-alvo. Ademais, decisées do CONAR — que
serao aprofundadas nesta pesquisa — ja classificam esse tipo de pratica como

abusiva, destacando os desafios existentes para sua fiscalizagdo. Esses casos
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revelam padrdes recorrentes, como o uso de linguagem persuasiva, promessas de
ganhos faceis e a auséncia de mecanismos adequados para denuncias mais
especificas.

A partir dessas reflexdes, busca-se alcangar resultados que reafirmem os
direitos de criangas e adolescentes, reforgando a urgéncia por leis mais eficazes no
ciberespaco. Além disso, pretende-se contribuir para a visibilidade da tematica,
colaborando de forma significativa com o avango desta linha de pesquisa.

Essa pesquisa apresenta limitagdes que merecem ser destacadas. A
principio, a impossibilidade de identificagdo nominal dos perfis dos influenciadores
mirins envolvidos nas denuncias — por questdes éticas e legais — impediu uma
analise mais aprofundada dos perfis envolvidos. Além disso, o estudo se baseia em
um recorte temporal delimitado entre maio de 2023 a maio de 2025, periodo definido
estrategicamente para analisar a ascensdo da publicidade de apostas on-line
voltada ao publico infantojuvenil no ciberespag¢o. Tal delimitacdo busca evitar
interferéncias causadas por possiveis novas decisdes judiciais, alteracdes
legislativas ou eventos futuros, que poderiam comprometer a consisténcia e o
escopo previamente estabelecido do estudo.

Somado a isso, a escolha do intervalo se justifica pelos seguintes fatores: o
aumento da exposic¢ao de criangas e adolescentes as telas, o que contribuiu para a
disseminagao de conteudos publicitarios como os cassinos on-line; as denuncias do
Instituto Alana, datadas de 2024; e as decisbes do Conselho Nacional de
Autorregulamentagdo Publicitaria (CONAR), nas categorias “Criangas e
Adolescentes” e “Responsabilidade Social”, que emitiram deliberacbes sobre o uso
dos jovens como promotores de conteudo na promogéo de apostas entre dezembro
de 2023 e abril de 2025. O marco final de maio de 2025 delimita o encerramento do
periodo de coleta de dados da pesquisa, assegurando a incluséo de informagdes e
legislacbes atualizadas.

Por fim, o foco geografico direcionado a conteudos exclusivos veiculados no
Brasil pode nao refletir totalmente o cenario global das praticas publicitarias
envolvendo criangas e adolescentes. No entanto, permite tracar um panorama
representativo e relevante para a compreensdo da problematica no contexto
nacional.

As metodologias empregadas neste trabalho foram a revisao bibliografica, a

analise documental e a Analise Comparativa entre legislacdes vigentes e o ambiente
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digital, com o objetivo de compreender a influéncia da publicidade digital de jogos de
azar sobre criangas e adolescentes. Inicialmente, também se pretendia realizar uma
entrevista semiestruturada com uma conselheira do CONAR; no entanto, devido a
restricbes éticas da instituicdo — que impede conselheiros de comentarem
publicamente sobre decisbes do 6rgdo — a entrevista ndo pdde ser concretizada.
Essa limitagcdo, embora prevista, reforca os padroes de compliance e
confidencialidade exigidos pela atuagao do conselho.

A revisao bibliografica envolveu a analise de livros, artigos académicos,
documentos oficiais e reportagens que abordam tematicas como publicidade infantil,
jogos com fins lucrativos aleatorios e espelhamento social, com énfase nas
legislacbes aplicaveis, a fim de assegurar um embasamento tedrico consistente.
Conforme destaca Severino (2014, p. 60), a documentacao bibliografica é essencial
para reunir e organizar informacdes relevantes, oferecendo uma base sélida para o
aprofundamento do conhecimento e para a construgao critica do objeto de estudo.

Complementando os procedimentos metodoldgicos, a analise documental —
como o proprio nome sugere, centrada no exame sistematico de documentos — foi
realizada a partir das denuncias formuladas pelo Instituto Alana, bem como dos
casos avaliados pelo Conselho Nacional de Autorregulamentacdo Publicitaria
(CONAR).

Além disso, foi empregada a Analise Comparativa, para avaliar se as normas
legais existentes sao suficientes, eficazes e aplicaveis diante as praticas on-line.

O recorte tematico desta pesquisa parte da necessidade de compreender
como a publicidade digital de jogos de sorte, promovida por influenciadores, impacta
o comportamento de consumo infantil. Busca-se identificar de que forma criangas e
adolescentes sdo expostos aos cassinos on-line, analisando os elementos visuais,
narrativos e persuasivos utilizados nessas estratégias. Ademais, destaca-se a
importancia de apontar as falhas, muitas vezes resultantes de uma deliberada falta
de fiscalizagao, considerando o modelo de negdcios e o lucro obtido também com
usuarios infantis, nas politicas de controle das plataformas digitais voltadas ao
publico infantojuvenil, bem como refletir sobre os efeitos dessas campanhas no
desenvolvimento das criangas e no estimulo ao consumo precoce. Essas questdes
nortearam os objetivos deste trabalho. Além disso, a pesquisa busca propor agdes
que contribuam para minimizar os impactos das publicidades abusivas e fortalecer

0s mecanismos de regulamentagcdo da promogdo de jogos com fins lucrativos
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aleatorios direcionados as criangas e adolescentes.

Diante do cenario exposto, este estudo busca responder a seguinte questao:
Como a publicidade de jogos de azar, promovida por influenciadores mirins, impacta
o comportamento de consumo e as percepgdes das criangas e adolescentes,
considerando o espelhamento e a vulnerabilidade infantil?

Partindo do problema exposto, formulam-se as seguintes hipoteses:

1. A presencga de influenciadores mirins na divulgacado de jogos de azar em
redes sociais estimula o espelhamento de comportamentos entre criangas e
adolescentes.

2. A auséncia de mecanismos eficazes de mediacdo e fiscalizacdo nas
plataformas digitais contribui para o aumento do consumo de conteudos de
apostas por parte do publico infantojuvenil.

3. A exposicdo continua a esse tipo de publicidade se vale da vulnerabilidade do
publico infantojuvenil e gera impactos negativos, como o incentivo ao
consumo precoce, o0 desenvolvimento de comportamentos de risco e

prejuizos a saude mental.

Com base nas hipoteses e nas analises realizadas, antecipa-se que os
resultados dessa pesquisa indicara a existéncia de um vinculo entre a promocao de
jogos de azar por influenciadores mirins e a formacéo de habitos de consumo de
criangas e adolescentes. Além disso, evidencia-se que as estratégias utilizadas
exploram a vulnerabilidade e o espelhamento social desse publico.

Por fim, a relevancia desta monografia sustenta-se na necessidade de
compreender como a publicidade digital voltada aos conteudos de apostas afeta a
percepcdao e o comportamento do publico infantojuvenil. Além de promover uma
discussao atual e urgente na sociedade, o estudo coloca em pauta que a publicidade
nao deve apenas entreter ou persuadir, mas também assumir sua responsabilidade

social.
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2 INFANCIA E PUBLICIDADE: ASPECTOS PSICOSSOCIAIS E ESTRATEGIAS
UTILIZADAS

Neste capitulo, discutem-se questdes centrais que envolvem a publicidade
infantil e seus desdobramentos no comportamento de consumo de criangas e
adolescentes, com o objetivo de contribuir para a construgdo de respostas a
problematizacdo desta pesquisa. Para isso, iniciaremos com a exploracdo dos
aspectos psicossociais envolvidos nesse ambiente de consumo, baseando-nos em
teorias do desenvolvimento e da aprendizagem, em especial os conceitos de
aprendizagem social (Bandura), condicionamento operante (Skinner) e estagio
operatorio formal (Piaget). Em seguida, sera discutido o papel dos criadores de
conteudo mirins como modelos sociais, analisando como influenciam os pares que
os acompanham. E relevante reconhecer que o publico infantojuvenil constitui uma
audiéncia ativa, capaz de negociar e reinterpretar os conteudos a que é exposto,
ainda que esteja marcado pela hipervulnerabilidade decorrente de seu processo de
formacgdo. Nesse sentido, as industrias se valem justamente dessa condigdo para
desenvolver conteudos estrategicamente direcionados a esse grupo. Por fim,
examinaremos algumas estratégias utilizadas pela publicidade na disseminagéo dos
jogos de azar on-line — como a economia comportamental e a economia da atengéo
— a fim de compreender como toda a ambientacéo digital torna-se convidativa e

sedutora ao publico infantojuvenil.

2.1 APSICOLOGIA DO CONSUMO INFANTIL NO AMBIENTE DIGITAL E OS
INFLUENCIADORES MIRINS

No ambiente digital, criangas e adolescentes s&o considerados sujeitos em
condicdo de hipervulnerabilidade, uma vez que ainda se encontram em processo de
desenvolvimento cognitivo, emocional e social. Segundo o Instituto Alana (s.d.), esse
grupo é particularmente vulneravel por ndo possuir plena capacidade de julgamento
nem discernimento sobre os mecanismos persuasivos presentes nas publicidades, o
qgue os torna mais suscetiveis a influéncia de conteudos com apelo comercial.

Observa-se que estratégias como o espelhamento social e o uso de
linguagens visuais e verbais atrativas sao frequentemente empregadas para captar a
atengdo desse publico, despertando desejo e promovendo identificagdo com os

produtos e estilos de vida exibidos. Esse padrdao € confirmado pela Teoria da
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Aprendizagem Social de Bandura, em que criangas e adolescentes tendem a
reproduzir comportamentos observados em modelos sociais. Além disso, o Instituto
Alana (2024) demonstra que o uso de recursos persuasivos tém sido utilizados em
publicidades digitais voltadas ao publico infantojuvenil.

Nesse contexto, a publicidade recorre frequentemente a fundamentos da
psicologia para moldar desejos, decisbes de compra e habitos de consumo.
Destaca-se, assim, a relevancia da Teoria da Aprendizagem Social de Albert
Bandura, segundo a qual os individuos aprendem por meio da observacao, imitagao
e reprodugdo do comportamento alheio. Ou seja, ao observar outra crianga
participando de determinada atividade ou possuindo certo objeto, aumenta-se a
probabilidade de que ela deseje reproduzir tal comportamento, reforgcando o
fendbmeno do espelhamento. Conforme Bandura (apud Simply Psychology, 2024), a
aprendizagem ocorre por meio de quatro processos interligados: atencgéo, retencgéao,
reproducao e motivacao.

Sendo assim, infere-se que a publicidade direcionada ao publico infantil
exemplifica com clareza os quatro mecanismos propostos por Bandura: anuncios
cuidadosamente elaborados para captar a atencdo do espectador; mensagens
simples e repetitivas que retém o interesse; acdes de facil reproducdo, como clicar
ou apostar — especialmente em plataformas ilegais de cassinos on-line; e, por fim, a
motivagdo impulsionada pela promessa de recompensas imediatas e pela
glamourizagao dessas praticas. Nesse cenario, os influenciadores mirins tornam-se
agentes centrais desse processo, com elevado potencial de modelar o
comportamento de seu publico.

O fato de a divulgacéo da publicidade se dar nos perfis e nas vozes
de influenciadores mirins, por si s6, faz com que ela tenha enorme
potencial de persuadir criangas que tém contato com as mensagens
publicitarias, posto que esses influenciadores constroem relagéo de
identificacdo e proximidade para com o seu publico da mesma idade,

conseguindo influenciar largamente o seu comportamento (Instituto
Alana, 2024, p.44).

Dessa forma, observa-se que a crianca, enquanto usuaria dessas midias e
seguidora de influenciadores de destaque nas redes sociais, tende a prestar atengao
nesses modelos comportamentais, pois se vé refletida neles, o que desperta o
desejo de possuir os produtos que divulgam. Retomando a Teoria da Aprendizagem
Social de Bandura, é possivel compreender que os influenciadores digitais —

especialmente os mirins — assumem o papel de modelos sociais, cujas atitudes e
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comportamentos s&do frequentemente imitados por seus seguidores, contribuindo
para a internalizacdo de condutas e para o estimulo ao consumo dos bens
promovidos.

De acordo com pesquisa realizada pela Opinion Box em parceria com a
Influency.me, 75% dos entrevistados relataram ja ter adquirido produtos
influenciados por recomendacgdes de influenciadores digitais. Tal dado revela a
expressiva capacidade de persuasao que essas figuras exercem sobre 0s usuarios
que os acompanham, incluindo o publico infantojuvenil. Nesses casos, os desejos
podem variar desde a vontade de possuir um brinquedo até a atragao por promessas
de ganhos financeiros em apostas on-line.

Embora marcadas pela vulnerabilidade, criancas e adolescentes exercem
também um papel ativo na recepgao da publicidade, reinterpretando mensagens e
até negociando sentidos com seus pares ou familiares.

Sob essa perspectiva, a reporter Fernanda Strickland (2024), do Correio
Braziliense, destaca que influenciadores frequentemente utilizam “combinacdes de
conteudo patrocinado, streams ao vivo e postagens sobre suas préprias
experiéncias com apostas para engajar sua audiéncia”. Essa estratégia revela-se
particularmente eficaz, pois esses influenciadores ocupam o lugar de figuras
confiaveis e de espelhamento para o publico jovem, explorando esses vinculos
afetivos para fomentar o desejo de consumo.

E importante observar que, inicialmente, a publicidade voltada ao publico
infantil era veiculada, majoritariamente, nos meios de comunica¢cado de massa, como
a televisdo, com foco em produtos destinados as criangas, porém direcionada aos
pais, em conformidade com as legislagdes vigentes.

Cook (2004, traducao livre) identifica uma transformacao cultural significativa
ocorrida nos anos 1930, quando a imagem da crianga passou a ser “rotineiramente
representada e avaliada na esfera comercial” (p. 3). Essa mudanca se relaciona ao
surgimento de uma nova logica de mercado voltada a ampliacdo da base de
consumidores e a consolidagédo da chamada “cidadania do consumidor” (p. 3),
impulsionada pelo modelo capitalista. Um reflexo dessa transicdo pode ser
observado nas segbes de vestuario infantil, que antes eram organizadas a partir da
perspectiva dos pais como decisores de compra e, progressivamente, passaram a

valorizar o ponto de vista da propria crianga, fendmeno que o autor denomina
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“‘pediocularidade” — a valorizagéo do olhar infantil como agente ativo no processo de
consumo.

Assim, o processo de valorizagao do olhar infantil adquire novos contornos no
ambiente digital, onde marcas e plataformas desenvolvem estratégias especificas
para captar a atengao desse publico. Entre essas praticas, destacam-se narrativas
curtas, elementos visuais de facil assimilagdo e apelos emocionais que promovem
identificacdo e desejo de consumo, mesmo quando os produtos em questdo nao
possuem utilidade imediata para a crianga. Tais mecanismos operam, muitas vezes,
apenas com o intuito de capturar sua atengdo, reiterando a logica da
pediocularidade.

Atualmente, verifica-se um cenario digital caracterizado por baixa fiscalizagao
legislativa, o que favorece a ampla circulacdo de conteudos publicitarios, inclusive
em formatos potencialmente abusivos — sobretudo aqueles direcionados ao publico
infantojuvenil. O Cddigo de Defesa do Consumidor (1990) ja estabelece que a
publicidade voltada as criangas é considerada abusiva quando se aproveita de sua
inexperiéncia e imaturidade para influencia-las de forma indevida:

§ 2° E abusiva, dentre outras a publicidade discriminatéria de
qualquer natureza, a que incite a violéncia, explore o medo ou a
supersticdo, se aproveite da deficiéncia de julgamento e experiéncia
da crianga, desrespeita valores ambientais, ou que seja capaz de

induzir o consumidor a se comportar de forma prejudicial ou perigosa
a sua saude ou seguranga (BRASIL, 1990, art. 37, § 2°).

Além da oferta massiva de conteudos impréprios para a faixa etaria
infantojuvenil, observa-se que a atuagado de influenciadores mirins na divulgagao
desses servigos potencializa ainda mais o impacto sobre seus pares — igualmente
vulneraveis.

Para além do espelhamento social descrito por Bandura, notoriamente
presente nesse contexto, também ¢é possivel aplicar os fundamentos do
Condicionamento Operante, teoria desenvolvida por B. F. Skinner no ambito da
psicologia comportamental. Segundo o autor, o aprendizado ocorre por meio de
reforcos e puni¢des: comportamentos considerados apropriados sido reforcados,
enquanto os inadequados sao inibidos por meio de punigdes. Skinner (1978, p. 5,
traducao livre) destaca que os reforgos positivos sdo especialmente eficazes por
estarem associados a auséncia de estados como tédio e depressao, ao passo que

puni¢cdes tendem a gerar ansiedade e medo.



24

Esse mecanismo € evidente em campanhas que utilizam slogans como
“‘plataforma ta surreal, vem na 777" ou “vou fazer a minha rendinha extra” —
expressdes observadas, por exemplo, nos casos 25 e 28 julgados pelo CONAR,
respectivamente, em dezembro de 2024 e fevereiro de 2025 (ver Apéndice A). Tais
mensagens reforcam positivamente o comportamento de apostar, mesmo que
envolvam riscos financeiros e ilusbes de ganho facil, promovendo a ideia de que o
sucesso esta diretamente associado a agdo de jogar. Com isso, incentiva-se o
consumo impulsivo e imediato, desprovido de reflexao critica.

[...] o ato de jogar é divertidissimo. Como ja diz o nome, somente o
ato de se propor a atividade é entretenimento. Além disso, o
entretenimento é misturado com aquela incerteza, aquele frio na
barriga da “vitéria” ou da “derrota”, além da empolgacdo acaba
excitando o jogador a sustentar sua decisdo de participar. Tirando a
gratificagdo final, um dos principais fatores determinantes para uma
pessoa é a primeira gratificacdo, o primeiro gatilho para a absorgao
da pratica. Com isso, essa sensagao inicial € um fator determinante
para que O jogo encontre seu engajamento. Aliado a gratificagao,

também existe a facilidade. Com a evolugao da tecnologia nunca foi
tao facil jogar e apostar (Equipe Manole, 2024).

Neste contexto, a experiéncia de gratificagdo inicial ou de uma primeira
vitéria, como citada no trecho anterior, configura-se, a luz da teoria do
Condicionamento Operante, como um reforco positivo, 0 que aumenta a
probabilidade de que o comportamento de jogar seja repetido. A combinagao entre
entretenimento, estimulo emocional e facilidade de acesso digital torna essas
plataformas ainda mais atrativas para criangas e adolescentes.

De acordo com a teoria do condicionamento operante, ha também o reforgo
intermitente, em que apenas algumas respostas sao reforcadas de forma
imprevisivel. O funcionamento dos cassinos on-line baseia-se justamente nesse tipo
de reforgo: em determinadas ocasides o jogador ganha, em outras ndo, mas o
comportamento de apostar é mantido pelos aparentes ganhos e, sobretudo, pelas
promessas de recompensa. Como explica Skinner (1978, p. 5, traducéao livre):
“‘Quando nosso comportamento € positivamente reforgado, dizemos que gostamos
do que estamos fazendo; dizemos que estamos felizes”. Essa logica, de carater
potencialmente viciante, &€ especialmente perigosa para o publico infantojuvenil, que
ainda n&o desenvolveu maturidade emocional e cognitiva para identificar os

mecanismos de manipulacéo presentes nesse tipo de atividade.
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Diante disso, observa-se que a publicidade se apropria diretamente de
estratégias baseadas no condicionamento operante para criar gatilhos
comportamentais que estimulam o consumo. A oferta de prémios, brindes, cupons
ou sorteios, frequentemente vinculados a resultados aleatérios, desperta ansiedade
e expectativa, operando como reforgos positivos intermitentes — exatamente como
descrito por Skinner. Criangas, por estarem em processo de desenvolvimento, nao
compreendem plenamente as intengdes publicitarias envolvidas, o que as torna
ainda mais vulneraveis a esse tipo de influéncia.

Sob essa perspectiva, destaca-se o papel da psicologia na analise critica da
producéo publicitaria voltada ao publico infantojuvenil, evidenciando como as marcas
utiizam aspectos emocionais e comportamentais para se aproximar desse
segmento. O psicologo Yves de La Taille questiona: “Em relagdo a publicidade
infantil, existe a preocupagado em saber se o publico-alvo tem condi¢des de avaliar a
importancia, o interesse e a capacidade de aquisi¢do do que se anuncia?” (Conselho
Federal de Psicologia, 2008, p. 12). Essa reflexdo evidencia a necessidade de
responsabilidade ética por parte das empresas e dos criadores de conteudo, pois,
em muitos casos, tais estratégias exploram deliberadamente a hipervulnerabilidade
infantil como forma de ampliacdo do alcance comercial.

Ha, portanto, dupla violagdo dos direitos das criangas e adolescentes
no caso concreto: tanto as criangas e adolescentes que recebem as
mensagens publicitarias abusivas e ilegais quanto aquelas que as
veiculam com a perspectiva de obter recompensas financeiras e,
potencialmente, contribuir com a prépria subsisténcia ou a de sua
familia, sofrem exploragdo comercial por parte das empresas
envolvidas nos licitos, uma vez que tém suas vulnerabilidades

exploradas em prol de interesses econdmicos e mercantis alheios
(Instituto Alana, 2024, p.47).

Ainda que se reconhegca que os adolescentes apresentem estruturas
cognitivas semelhantes as dos adultos, isso ndo implica que estejam plenamente
preparados para compreender as complexas dinamicas mercadologicas. Segundo
Jean Piaget (1999), durante o Estagio Operatorio Formal — ultima fase do
desenvolvimento cognitivo — os adolescentes passam a desenvolver pensamento
l6gico, formular hipoteses e realizar dedugdes. No entanto, observa-se que ainda
Ihes falta o acumulo de experiéncias e a maturidade emocional necessarios para
interpretar criticamente os estimulos publicitarios e seus efeitos.

Assim, embora demonstrem capacidade de raciocinio abstrato, muitos

adolescentes nao conseguem identificar com clareza os mecanismos de persuasao
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presentes na publicidade, o que pode gerar impactos negativos de longo prazo.
Santana et al., (2012) reforcam essa constatagao ao afirmarem que:
[...] na medida em que criangas se desenvolvem sob a égide do
consumo individualista, pode-se esperar futuramente cidadaos cada
vez mais estressados devido a frustragdo de ndo alcancarem o
prazer que seus produtos consumidos ofereciam, interessados
apenas em ter seus desejos realizados e sem um pensamento critico

sobre a sociedade e, portanto relagdes liquidas e simuladas (Santana
etal., 2012, p. 8).

E valido reforcar que a vulnerabilidade das criancas é amplamente
reconhecida por instituicbes e autores, como o Cddigo de Defesa do Consumidor
(1990), Rebougas (2020), Costa et al., (2024), Instituto Alana (2024), Santos (2024),
Secretaria Especial de Comunicacdo Social (2025), entre outros, os quais
evidenciam a auséncia de maturidade necessaria para compreender estratégias
persuasivas — sobretudo aquelas que envolvem relagbes de consumo e risco.

Assim, quando os jogos de apostas s&o direcionados ou se tornam acessiveis
ao publico infantil, configuram-se como praticas de publicidade abusiva, pois, além
de violarem a legislagcdo vigente, geram impactos negativos no desenvolvimento
psiquico de criancas e adolescentes — tanto daqueles que consomem esse
conteudo quanto dos que sao utilizados como instrumentos de divulgagao.

Diante desse cenario, o desenvolvimento infantojuvenil torna-se prejudicado
pela constante exposicao a publicidades — como as que promovem cassinos on-line
—, 0 que contribui para o surgimento de comportamentos compulsivos, quadros de
depressao e o enfraquecimento da capacidade critica em relagdo ao consumo.

Além dos aportes das teorias da aprendizagem e do cognitivismo classico,
observa-se o0 uso de modelos contemporaneos de persuasdo que dialogam
diretamente com esse publico. As marcas passaram a adotar estratégias mais
refinadas ao escolher personagens para promover seus produtos e servigos,
priorizando figuras que fazem parte do cotidiano da audiéncia e que transmitam
credibilidade ao publico-alvo.

Nesse contexto, o setor de jogos de apostas destacou-se entre os que mais
expandiram sua presenga no mercado publicitario. Segundo o Relatério de
Investimentos Publicitarios de 2024, houve um crescimento de 47% em relagao a
2023, evidenciando a relevancia econémica dessa categoria (Kantar Ibope Media,
on-line, 2025).
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A partir desse cenario, nota-se que a escolha de criangas e adolescentes
como criadores de conteudo digital ndo se limita ao papel de promotores de
produtos. Eles também se tornam referéncias comportamentais para o publico
infantojuvenil, reforcando a ascensdo do marketing de influéncia — uma estratégia
baseada na associagdo entre marcas e figuras com ampla presenga em redes
sociais, visando impactar diretamente a audiéncia desejada.

O principal objetivo dessa estratégia € utilizar a credibilidade do influenciador
para direcionar o desejo de compra de seus seguidores. No caso dos influenciadores
mirins, essa credibilidade € ainda mais sensivel, pois sua audiéncia é
majoritariamente composta por outras criangas e adolescentes, igualmente
vulneraveis. Ao inserir conteudos publicitarios relacionados a jogos de azar em seus
perfis, esses influenciadores acabam por legitimar e incentivar a participacdo de
seus seguidores nesse universo, apresentando-o como desejavel e acessivel.

Se anteriormente as campanhas publicitarias estavam concentradas na
televisdo, atualmente observa-se uma migracdo para as redes sociais, onde a
disseminagdo das mensagens € mais veloz e a relagdo entre influenciador e
consumidor é significativamente mais proxima. Os seguidores, muitas vezes,
acreditam conhecer o influenciador e desenvolvem uma relagédo de confianga com
ele, 0 que os torna mais suscetiveis a seguir suas recomendacgdes e reproduzir seus
comportamentos.

Marcas e influenciadores trabalham juntos para comercializar seus
produtos por meio do marketing de influenciadores. Os
influenciadores promovem produtos ou servigos brands’ por meio de
canais de midia social e, ao contrario do endosso de celebridades, o
marketing de influenciadores vai além de apenas anexar
celebridades conhecidas as marcas. Eles devem manter seguidores

leais nas comunidades e ser figuras de confianga (Liu e Zheng, 2024,
traducgao livre).

Essa lealdade, muitas vezes acritica, revela-se especialmente perigosa
quando envolve o publico infantojuvenil, cuja capacidade de discernimento ainda
estd em processo de formagéo. Ao serem expostos a praticas publicitarias abusivas
— como no caso dos conteudos relacionados a jogos de sorte —, criancas e
adolescentes tornam-se particularmente vulneraveis as estratégias de persuasdo. A
longo prazo, os impactos podem manifestar-se em dimensdes emocionais,
comportamentais e cognitivas, evidenciando a urgéncia de medidas mais eficazes de

regulacgao e fiscalizacao.
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Encerrada esta discussdo, o préximo topico abordara os principais
mecanismos utilizados pelas campanhas publicitarias para persuadir o publico

infantojuvenil.

2.2 MECANISMOS DE PERSUASAO NA PUBLICIDADE DE CASSINOS ON-LINE E
O PUBLICO INFANTIL

Como discutido anteriormente, a publicidade digital voltada para criangas e
adolescentes apoia-se em estratégias psicoldgicas, técnicas de persuasao
contemporaneas e na atuagado de influenciadores que funcionam como figuras de
confianga e espelhamento. Neste tépico, além desses aspectos, aprofundaremos a
analise sobre como a publicidade direcionada ao publico infantil apresenta uma
estrutura discursiva e estética especifica, explorando linguagens que ativam
emocoes, desejos e vinculos simbdlicos com a marca, produto ou servigo.

E amplamente reconhecido que a publicidade faz uso de diversos artefatos
para persuadir seu publico — especialmente quando se trata de um grupo
hipervulneravel, como o infantil. Nesse sentido, o Instituto Alana (2024) destaca:

Quando direcionada as criangas, pessoas consideradas
hipervulneraveis e mais propensas a serem induzidas a
ilusdo e ao erro, por ndo possuirem o0 mesmo grau de
resisténcia mental e compreensdo da realidade que os
adultos, toda publicidade reveste-se, necessariamente, de
carater abusivo, uma vez que busca persuadir ao consumo
pessoas que nao reunem condicbes plenas de formular um

juizo critico a respeito da mensagem comercial (Instituto
Alana, 2024, p. 39).

Assim, é possivel identificar, nas divulga¢des de jogos de azar, elementos
caracteristicos que naturalmente chamam a atengao do publico infantil. Os cassinos
on-line, de modo geral, utilizam cores vibrantes, mascotes e uma linguagem de facil
compreensao, o que contribui para atrair progressivamente a atengao de criangas e
adolescentes. Como observa Santos (2024, p. 21), “a publicidade infantil € aquela
direcionada a criangca e que se utiliza, estrategicamente, de objetos do universo
infantil como brinquedos e personagens, despertando o interesse para o produto”.

Além disso, o design dessas plataformas frequentemente adota o que se
convencionou chamar de deceptive patterns — ou padrbes enganosos —,
estratégias intencionais que manipulam a experiéncia do usuario. Tais praticas

comprometem a autonomia de escolha e exploram a vulnerabilidade do publico. Seu
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s

principal objetivo é induzir decisbes que favorecem a empresa, mesmo que nao
sejam, necessariamente, vantajosas para o usuario (Kovacs, 2023, on-line).

Para compreender por que essas estratégias se mostram tdo eficazes,
sobretudo entre criangcas e adolescentes, € pertinente recorrer aos aportes da
economia comportamental — campo que investiga como fatores emocionais,

psicoldgicos e contextuais influenciam a tomada de decisdes.

A economia comportamental € um campo de saberes e praticas que
estuda o efeito de fatores psicoldgicos, cognitivos, emocionais e
sociais sobre a tomada de decisdo de individuos e instituicbes. Essa
disciplina parte da premissa de que as escolhas humanas nao séo
resultado de uma cuidadosa ponderagao de custos e beneficios e de
que alguns aspectos (por exemplo, opg¢ado padrido, enquadramento e
efeito-ancora) podem influenciar a tomada de deciséo por parte das
pessoas (Loch et al., 2019, p.1).

Dessa forma, é fundamental compreender que tais elementos visuais e
funcionais sdo empregados com o objetivo de potencializar o efeito persuasivo dos
jogos de azar — a exemplo dos deceptive patterns. Um caso ilustrativo é a
configuragdo da opgao padrdo, aliada a escolha intencional de cores e layouts:
normalmente, utiliza-se uma paleta vibrante e chamativa para destacar mensagens
atrativas, como promessas de ganhos faceis, bonus e prémios. Em contrapartida,
informagdes relevantes, como clausulas restritivas e alertas sobre os riscos da
atividade, sdo propositalmente apresentadas em fontes discretas ou em areas de
baixa visibilidade.

A imagem a seguir, publicada no perfil @babiii_gerentedy em 28 de junho de
2025, observa-se que os elementos persuasivos sdo significativamente mais

chamativos do que os avisos de restrigao:

Figura 1: Captura de tela - Jogo de Azar com Alerta de Restricdo Etaria
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Fonte: Instagram (2025)

Percebe-se que, além do uso de cores vibrantes, a presenga de personagens
animados — tipificado pela Resolugado n° 163/2014 do CONANDA como ato abusivo
e proibido —, promessas de ganhos expressivos e frases como “EM 30 RODADAS
GRATIS” — que sugerem que o valor elevado foi obtido sem custo — tornam-se
elementos centrais na captagao da atencdo do consumidor. Tais aspectos visuais e
textuais se sobressaem diante de adverténcias legais discretas, como a clausula
localizada no canto direito da imagem.

Outro aspecto relevante € o conceito de enquadramento, que se refere a
maneira como as informagdes sao apresentadas ao publico. De acordo com Loch et
al., (2019, p. 3), o enquadramento influencia diretamente a forma como a informagao
€ interpretada. Um exemplo estda em expressdes como “saques diarios ilimitados”
(caso 5, conforme Apéndice A), que induzem a percepgao de que o jogo € lucrativo e
de retorno garantido. Dessa forma, criangas e adolescentes — por serem um publico
hipervulneravel — tornam-se mais suscetiveis a essas mensagens do que se o
conteudo fosse exposto de maneira neutra ou com énfase nos riscos envolvidos.

Além disso, destaca-se o chamado efeito-ancora, um viés cognitivo que leva o
individuo a basear julgamentos em informagdes apresentadas inicialmente. Como
explicam Loch et al., (2019, p. 3), “as pessoas tomam a parte da informagao que
recebem primeiro como base (‘ancora’) para atribuir valores as coisas”. No contexto
das redes sociais, isso ocorre, por exemplo, quando um influenciador exibe um story
de uma conta demo® com um ganho ficticio elevado. Essa primeira impresséo
funciona como uma ancora que induz o publico — especialmente criangcas e
adolescentes — a entender o jogo como algo lucrativo, facil e divertido, mesmo que
nao tenham necessidade financeira imediata. Esse julgamento, portanto, pode levar
a tomada de decisdes impulsivas, sem reflexao critica.

Simultaneamente, plataformas de apostas frequentemente utilizam

recompensas aleatérias, como moedas e bdnus virtuais, para reforcar o

?As chamadas "contas demo" sdo perfis de jogo pré-configurados para sempre apresentar ganhos ao usuario,
criando uma ilusdo de sucesso e incentivando apostas reais.
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comportamento de continuidade no jogo. Esses elementos, associados a estética
infantilizada — com mascotes amigaveis e linguagens visuais semelhantes as de
aplicativos infantis — aumentam o apelo entre os mais jovens. Outro fator
preocupante € o disfarce da moeda real, substituida por fichas ou créditos visuais, o
que dificulta a percepgao do quanto esta sendo efetivamente gasto.

A presenga de influenciadores mirins nas campanhas potencializa esses
padrées enganosos (deceptive patterns), ja que ativa mecanismos identificados pela
Teoria da Aprendizagem Social, na qual o jovem observa, deseja imitar e tende a
repetir comportamentos vistos como bem-sucedidos.

Ainda, muitos desses influenciadores utilizam as chamadas contas demo,
previamente programadas para simular ganhos constantes, o que mascara a
realidade da plataforma. Em entrevista concedida a Le&do e Melo (2024), o delegado
Lucimério Campos revela que tais praticas envolvem acordos comerciais nos quais
os valores divulgados nos videos s&o previamente definidos com fins publicitarios

Portanto, percebe-se que esses padrdes ndo sao aleatérios, mas sim
implementados de maneira intencional para gerar expectativa, manipular a

experiéncia do usuario e induzir decisdes favoraveis a plataforma. Vejamos:

Figura 2: Print de jogo do Tigrinho
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Fonte: G1 (2024)

A figura acima utiliza artefatos do universo infantil, frequentemente explorados

nos jogos de azar, para atrair a atengédo de criangas e adolescentes, por meio de
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uma estética que remete a logica da gamificagdo. Nesse contexto, os direitos desse
publico acabam sendo negligenciados, sobretudo diante da auséncia de medidas
eficazes de prevengao a riscos no design das plataformas de cassinos on-line —
como mecanismos de restricdo ao acesso a conteudos inapropriados ou de
contencdo ao uso excessivo. Muitas dessas plataformas sequer apresentam
mecanismos basicos de verificacdo etaria, o que contraria o inciso X do art. 3° da
Resolugdo Conselho Nacional dos Direitos da Crianca e do Adolescente
(CONANDA) n° 245/2024, a qual determina “a garantia dos direitos das criancas e
adolescentes por design dos produtos e servicos em ambientes digitais”.

A coordenadora do programa Crianga e Consumo, Maria Mello, destaca que
essas plataformas sdo desenvolvidas com elementos visuais planejados para atrair
também o publico infantil. Um exemplo citado por ela é o jogo Fortune Tiger (figura
2), cuja estética se aproxima fortemente do universo das criangas, facilitando sua
identificagcdo com o conteudo (Mello in Farias, 2024). Além disso, observa-se 0 uso
intenso de cores vibrantes — como o laranja, presente na imagem em destaque —,
que, segundo Matheus Clemente (2024, on-line), simboliza energia, entusiasmo,
calor e extravagancia.

A figura publicada no perfil @slots_anny_em 21 de maio de 2025, utiliza os
Mesmos recursos: cores intensas, mascotes e elementos visuais que induzem ao
desejo de jogar. Essas estratégias revelam o uso intencional de apelos sensoriais e
simbdlicos na publicidade digital, recursos que impactam diretamente o publico

infantil.
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Figura 3: Captura de tela referente a plataforma de jogos de azar
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Fonte: Instagram (2025)

Os registros analisados refletem diretamente os principios da Teoria do
Condicionamento Operante, de B.F. Skinner, uma vez que pequenas vitdrias,
recompensas e estimulos sonoros e visuais sao estrategicamente utilizados para
incentivar a continuidade do comportamento de jogar, funcionando como
reforcadores positivos.

Observa-se que tais estratégias se tornam ainda mais perigosas quando
direcionadas ao publico infantil, que, além de nao poder ser exposto legalmente a
esse tipo de atividade por envolver dinamicas potencialmente viciantes, nao possui
maturidade cognitiva e emocional suficiente para resistir a esse tipo de manipulagao
comportamental.

Adicionalmente, destaca-se o uso recorrente de enunciados verbo-visuais —
isto é, a combinagao de elementos verbais (como frases e palavras) com elementos
visuais (imagens, cores, mascotes), compondo uma narrativa publicitaria integrada e
altamente persuasiva. No caso dos jogos de azar digitais, essa estrutura se
manifesta em expressbées como “ta pagando”, promessas de diversao imediata,
recompensas chamativas e personagens ludicos que potencializam o apelo da
jogatina.

Outro aspecto relevante é o patrocinio realizado por criancas e adolescentes

influenciadores, que também se constitui como um mecanismo de persuasao. Nesse
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contexto, o espelhamento social torna-se um vetor poderoso de influéncia, pois os
jovens seguidores tendem a imitar os comportamentos e decisbes daqueles que se
identificam como seus pares. Em matéria publicada por Farias (2024), no portal Meio
& Mensagem, Maria Mello, coordenadora do programa Criangca e Consumo, alerta:
“‘Esse influenciador mirim também esta exposto a logica da economia da atengao”,
evidenciando que nao apenas quem consome o conteudo é afetado, mas também
quem o produz.

A chamada economia da atencao refere-se ao conceito de que a atencao
humana tornou-se um recurso escasso e valioso na era digital. Diante da
abundancia de informagdes, as marcas adotam estratégias cada vez mais
sofisticadas para capturar e manter o tempo de foco de seu publico. Nesse cenario,
a atencao passa a ser considerada um verdadeiro bem econémico. Como sintetiza

Herbert Simon:

"[...] Em um mundo rico em informag¢ao, a abundancia de informagéo
implica uma escassez de outra coisa: uma escassez daquilo que a
informagédo consome. O que a informagéo consome ¢é algo bastante
Obvio: ela consome a atencdo de seus destinatarios (Simon, 1971,
p-40, tradugao livre).

Simon (1971) utiliza uma analogia entre coelhos e alfaces para ilustrar a
dindmica da escassez. Ele explica que, se ha uma quantidade limitada de alfaces e
os coelhos se multiplicam rapidamente, havera uma escassez de alfaces. De forma
analoga, ocorre com a nossa atengdo: em um mundo saturado de informagdes, a
atencdo — que ¢é limitada — torna-se um recurso escasso diante da
superabundancia de estimulos. Assim, como resume Simon, “uma abundancia de
informagao” gera “uma pobreza de atengédo” (Simon, 1971, p.40).

Nesse contexto, o proprio Instagram exemplifica essa légica ao empregar
algoritmos que buscam prender o foco do publico pelo maior tempo possivel. A
plataforma segue a premissa de que quanto mais tempo uma pessoa permanece
conectada, mais anuncios sido exibidos, resultando em maior lucratividade para o

servico.

[...] O Instagram constitui um exemplo icoénico do funcionamento da
economia da atengao atual, cujos mecanismos estao intrinsecamente
ligados a emergéncia de uma nova légica de acumulagao propria do
modelo de negdcios das plataformas digitais. A dinamica econdémica
dessa geracgao de servigos e de tecnologias estrutura-se, sobretudo,
nas praticas de coleta, monitoramento e analise de dados, que
extraem valor da nossa atengcdo e dos rastros dos nossos
comportamentos on-line (Bentes, 2021, p.23).
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Esse conceito se interliga diretamente com o que foi discutido acerca da
economia comportamental, pois enquanto a economia da atencdo busca atrair e
manter o foco dos usuarios, a economia comportamental explica como pensamos,
decidimos e agimos. Os jogos de azar exemplificam a combinagdo desses dois
conceitos, ao utilizarem cores e frases persuasivas para captar a atencao, além de
oferecerem partidas gratis ou bénus em momentos estratégicos, explorando vieses
comportamentais. Essa logica leva o jogador a desenvolver um excesso de
confianga, acreditar possuir uma boa estratégia, lembrar mais das vitérias do que
das derrotas (reforgo positivo) e instaurar um sentimento de comprometimento
consigo mesmo, pensando que, por ja ter investido tempo e dinheiro, ndo deve
desistir.

Importante ressaltar que as estratégias de economia comportamental e da
atengao nao se limitam a manipular um publico passivo, elas também reconhecem a
capacidade ativa das criangas em interagir com conteudos digitais e exploram esse
engajamento, por meio de recursos visuais, narrativos e de gamificagao. Trata-se do
uso deliberado de tais estratégias para expandir suas campanhas.

Além disso, observa-se que as apostas on-line adotam estratégias
semelhantes as das redes sociais para reter a atengcdo dos usuarios. Assim,
recursos como a rolagem infinita e algoritmos que personalizam o conteudo com
base nas preferéncias de cada individuo mantém o usuario engajado. Da mesma
forma, os jogos de azar exploram o desejo de vitéria € 0 senso continuo de
entretenimento. A promessa constante de ganhos, aliada a elementos visuais e
sonoros, sustenta a permanéncia prolongada nas plataformas.

Essas estratégias criam uma percepgao distorcida da facilidade de ganhos,
que, quando divulgada por criadores de conteudo mirins, pode ser interpretada como
mera atividade recreativa. De acordo com Fernandes Souza et al., (2024, p. 54):

Estudos apontam que as plataformas utilizam estratégias sofisticadas de
gamificagdo e recompensa intermitente para prolongar o engajamento e
estimular o comportamento compulsivo. Esse tipo de manipulagao
psicoldgica transforma o lazer em uma pratica potencialmente destrutiva, com
consequéncias que vao além do individuo, afetando suas familias e
comunidades. A regulamentacéo, ao ndo abordar de forma clara tais préticas,

permite que elas se perpetuem sob a aparéncia de legalidade (Fernandes
Souza et al, 2024, p.54).

Somado a isso, em matéria jornalistica de Braun (2024) para o jornal Valor

Econbmico, a Secretaria Nacional do Consumidor (Senacon) ressaltou que a
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exposi¢ao a anuncios personalizados estimula os usuarios a adquirirem produtos e
servigos, neste caso, a jogarem de maneira impulsiva, o que torna criangas e
adolescentes ainda mais vulneraveis a essas praticas.

Portanto, percebe-se que o uso desses mecanismos evidencia uma estratégia
de exploragdo psicologica direcionada a um publico que ndo possui defesas
cognitivas adequadas, revelando que, além de ilegal por parte dos divulgadores —
especialmente influenciadores mirins —, as casas de apostas agem de forma
equivocada ao disfargar a légica do vicio como entretenimento, reforcando uma
ponte de conteudos abusivos para um publico ndo autorizado.

Diante disso, observa-se que essas estratégias n&o apelam ao
convencimento racional, mas exploram os sentidos e as emoc¢des, valendo-se ainda
mais da vulnerabilidade do publico infantojuvenil. Como pontua Massimi (2008):
"Neste contexto, a retérica e a comunicagao, visando a persuasao dos destinatarios,
nao tém a obrigacdo de convencer racionalmente, mas apenas de proporcionarem
apelos aos sentidos e aos afetos para captar adesdes” (Massimi, 2008, p.136).

Esse argumento reforga o distanciamento da ética publicitaria quando se trata
de criangas e adolescentes, pois mobiliza emogdes e sensagdes para induzir o
consumo, sem a preocupacado de proteger esse publico ou, ao menos, oferecer
ferramentas de facil entendimento que fomentem o pensamento critico e a reflexao

sobre o conteudo recebido.
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3 JOGOS DE AZAR: A NOVA FACE DO CONSUMO INFANTIL

Neste capitulo, sera abordada a ascensdo das atividades de cassinos no
Brasil, com énfase em como essas operagdes, agora em formato on-line, utilizam as
redes sociais — especialmente o Instagram — como uma vitrine estratégica para
alcancar diferentes publicos, em especial o infantojuvenil. Considerando que
criancas e adolescentes s&o alvo privilegiado dessas plataformas, busca-se

compreender os reais impactos que o contato com jogos de azar pode causar nesse

grupo.

3.1 A ASCENSAO DOS CASSINOS NO BRASIL E O INSTAGRAM COMO PALCO
PUBLICITARIO

Conforme contextualiza Jean Tulio, no Jusbrasil (2024), os cassinos
chegaram de forma clandestina ao pais durante o periodo imperial, mais
especificamente em 1917. Com sua disseminagao, em 1930, a clandestinidade ja
estava incorporada aos costumes da populagdo. Dessa forma, com a ampla
propagacéo das jogatinas, em 1934, durante o governo do entédo presidente Getulio
Vargas, as casas de apostas foram legalizadas, marcando o inicio da chamada “Era
de Ouro”, periodo em que o turismo foi impulsionado e a economia do pais
apresentou crescimento.

Porém, essa “Era”, considerada prospera para o pais, terminou com o fim do
mandato de Vargas. Em 1946, no governo do presidente Eurico Gaspar Dutra, as
casas de apostas foram proibidas por meio do decreto-lei n°® 9.215, de 30 de abril de
1946. Embora tenham ocorrido diversas tentativas de reintroduzir os cassinos no
pais — como a liberagdo dos bingos no final do século XX e inicio do XXI — essas
iniciativas ndo obtiveram éxito.

Foi a partir do governo de Michel Temer, em 2016, que os estabelecimentos
de apostas esportivas puderam ser regularizados no Brasil, por meio da Medida
Provisoria n°® 846/18, posteriormente convertida na Lei n° 13.756/18, que flexibilizou
a circulagao de propagandas de apostas de quota fixa em eventos esportivos. Desde
entdo, em 2023, no governo do presidente Luiz Inacio Lula da Silva, foram
sancionadas novas regras sobre o setor de cassinos e jogos on-line, inclusive com

previsdo para a concessao de licengas de operacao.



38

Em prol da legalizagdo dessas atividades, em 2024, o presidente publicou o
Decreto n° 11.907, instituindo a criagdo da Secretaria de Prémios e Apostas (SPA).
Atualmente, para que as casas de apostas possam operar legalmente no Brasil, é
necessario que atendam a critérios como habilitagado juridica, regularidade fiscal e
trabalhista, além de estarem sediadas no territério nacional.

Diante do historico apresentado, percebe-se que a flexibilizagdo para a
atuacao de determinados jogos de azar tem impulsionado o crescimento desse setor
no ambiente digital, mesmo que, por vezes, de forma mascarada e ilegal, como
ocorre na divulgacéo feita por influenciadores mirins. Embora esteja prevista uma
restricdo mais rigorosa em relagdo a publicidade dessas atividades — como o
possivel veto a divulgacao por parte de influencers, conforme proposto pelo Projeto
de Lei n® 2.985/2023 — a légica de gamificacdo e a experiéncia imersiva das
plataformas on-line continuam a atrair o publico, especialmente o jovem.

De acordo com informacdes do Data Hub, o setor de apostas teve um
crescimento de 135% entre 2023 e 2024, alcangando um registro aproximado de R$
120 bilhdes movimentados (José, 2025, on-line). Além disso, o Banco Central
divulgou que, entre janeiro e margo de 2025, apostadores brasileiros movimentaram
até R$ 30 bilhdes por més em plataformas de apostas (Martins, 2025, on-line).

Tais numeros revelam um mercado em plena expansao, o que contribui para
a normalizagcao e a crescente exposicdo dessas praticas, especialmente no meio
digital.

Conectando esse cenario aos dados sobre o uso da internet por criangas e
adolescentes, o relatério mais recente do Comité Gestor da Internet no Brasil
(Cetic.br, 2024) oferece informagdes relevantes que fortalecem a analise do impacto
da publicidade digital — sobretudo a relacionada a casas de apostas — no publico
infantojuvenil. Segundo o levantamento, 93% da populacgdo brasileira entre 9 e 17
anos € usuaria da internet, o que revela a expressiva presencga digital desse grupo
etario. A mesma pesquisa mostra que 45% desses usudrios acessam o Instagram
varias vezes ao dia, indicando o quanto o espaco virtual se tornou parte integrante
do cotidiano infantojuvenil. Entre as redes mais utilizadas, o Instagram ocupa o
primeiro lugar entre adolescentes de 13 a 14 anos, com 78% de adesé&o. No recorte
geral de 9 a 17 anos, a plataforma aparece como a terceira mais acessada (60%),
ficando atras apenas do WhatsApp (71%) e do YouTube (66%).
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Esse dado é particularmente relevante para a presente monografia, uma vez
que a rede de maior engajamento entre adolescentes € também um dos principais
palcos para a promogao de jogos de azar on-line — inclusive por meio de criangas e
adolescentes que atuam como influenciadores.

O crescimento expressivo do setor de apostas, aliado a alta taxa de uso da
internet entre o publico infantojuvenil, reforga o argumento de que esse grupo esta
cada vez mais exposto a conteudos relacionados aos cassinos on-line. A presenga
constante dos jovens nas redes sociais 0s torna especialmente vulneraveis a esse
tipo de publicidade, sobretudo em plataformas como o Instagram, que opera dentro
da légica da economia da atengdo e se vale de algoritmos para personalizar e
direcionar conteudos com base na coleta de dados

Nessa logica, Nirvana Lima alerta: “Além da coleta ilicita de dados, criangas
conectadas também estdo sujeitas a publicidade direcionada, ilegal no Brasil
independentemente do suporte midiatico que a viabiliza” (Lima, 2024, p.38). Essa
pratica revela como a plataforma da Meta estudada consolida-se como um dos
principais meios de veiculacdo de publicidades abusivas, contribuindo para que
criangas e adolescentes tenham acesso facilitado a conteudos improprios para sua
faixa etaria, como os jogos de sorte.

Reforgando a centralidade dos algoritmos nesse processo, o especialista em
marketing para celebridades, Cacau Oliver, destaca que as plataformas digitais sdo
projetadas para potencializar a disseminacéo de conteudos por meio de mecanismos
algoritmicos que favorecem a viralizagdo. Segundo ele, isso permite que mensagens
atinjam milhdes de usuarios sem qualquer controle prévio ou adverténcia quanto aos
riscos.

Oliver acrescenta que a associacdo entre promessas de enriquecimento
rapido e a exibicdo de bens materiais cria um ciclo vicioso, especialmente entre os
jovens, mais suscetiveis a esse tipo de apelo (Patricia Dias, 2024, on-line).
Conforme aponta:

A estrutura dessas plataformas, com algoritmos que promovem conteudos
virais, permite que essas mensagens cheguem a milhdes de pessoas, muitas

vezes sem qualquer tipo de verificagdo ou aviso sobre os riscos associados
ao jogo (Oliver in Patricia Dias, 2024, on-line).

Com tal respaldo, nota-se que essa logica tem impulsionado ainda mais a

presenga dos jogos de azar no cotidiano digital, particularmente entre criancas e
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adolescentes.

Dessa forma, essa rede social de grande engajamento torna-se um palco
publicitario eficaz, que se vale das estratégias de marketing digital para ampliar o
alcance e o engajamento de produtos como os cassinos on-line, utilizando
influenciadores, gatilhos visuais e linguagem persuasiva.

Em dois videos analisados nesta pesquisa — publicados por terceiros, que
aparentemente gravaram a tela enquanto assistiam aos conteudos originais de
influenciadores mirins —, identificam-se jovens influenciadores utilizando a
ferramenta dos stories para divulgar esse tipo de conteudo. O primeiro, publicado no
TikTok (perfil @710sound, em 6 de agosto de 2023) destaca-se pelo uso de um
jingle envolvente. Ja o segundo, disponivel no YouTube (canal @facaeleviratras, em
22 de julho de 2023) evidencia expressdes de surpresa e entusiasmo ao relatar
grandes ganhos com apostas de baixo valor. Essas praticas conjugam elementos
verbo-visuais e estimulam o desejo de jogar, caracteristica tipica de campanhas
voltadas ao consumo impulsivo.

Além disso, a partir das denuncias realizadas pelo Instituto Alana e pelo
CONAR, observa-se que essas divulgagdes ocorrem com frequéncia nos stories do
Instagram — um formato cuja exibi¢do tem duracgao limitada a 24 horas, salvo se o
conteudo for apagado antes pelo préprio usuario.

A escolha pelos stories como meio de divulgacao nao é aleatéria: ela reforga
a nogdo de imediatismo, utilizando gatilhos mentais como os da escassez e da
urgéncia. Isso ocorre, por exemplo, com a promessa de bénus temporarios e o apelo
de que “o link pode sumir a qualguer momento”, incentivando uma tomada de
decisao impulsiva por parte do publico.

Ademais, ainda que a preferéncia de divulgacao recaia sobre os stories, &
possivel identificar, a partir de uma simples busca realizada na aba de pesquisa —
em 16 de julho de 2025 — por hashtags como #cassinoonline ou #tigrinho, inumeras
publicagdes que promovem plataformas de apostas. Essas postagens seguem um
padrao visual recorrente, utilizando o0s mesmos elementos persuasivos ja
mencionados: cores chamativas, promessas de ganhos faceis e personagens

carismaticos que reforcam a narrativa de sucesso.
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Figura 4: Capturas de tela referente a plataforma de jogos de azar no feed do Instagram

&~ #cassinoonline &« #tigrinho

Paravocé Contas  Reels Audio  Tags Paravocé Contas Reels Audio Tags

Fonte: Instagram (2025)

Assim, é possivel observar de forma clara a relagdo entre esse tipo de
divulgagéo e o que Monteiro (2014) descreve sobre a publicidade voltada ao publico
infantil:

A publicidade infantil utiliza-se de imagens infantis ou de simbolos
que remetem a infancia como uma importante e eficaz ferramenta de
conexdo para vender produtos e servigos diversos. O poder de
persuasdo empregado para convencer criangas € pensando desde a
escolha das cores, do tom de voz, do personagem, na trilha utilizada.
Essas técnicas ajudam a convencer as criangas, seus pais e ampliam

a possibilidade de fidelizar um consumidor desde a infancia até a sua
fase adulta (Monteiro, 2014, apud Santos, 2024, p.51).

Conclui-se, portanto, que alguns tramites legais relacionados a divulgagao
dos jogos de apostas continuam sendo burlados, especialmente no Instagram. As
capturas de tela — facilmente encontradas nessa rede social, que se consolida
como um dos principais palcos para esse tipo de publicidade — revelam o uso de
estratégias baseadas em apelos emocionais e simbolicos. Tais estratégias incluem
linguagens de vitoria, promessas de riqueza facil, cores vibrantes e a estrutura da
gamificacdo, todos empregados com o objetivo de persuadir o publico,
especialmente o infantojuvenil. Além de escancarar a ilegalidade, tais praticas
contribuem diretamente para a ascensao das casas de apostas on-line no Brasil.
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Encerrada esta sesséo, que abordou a ascensao dos cassinos no Brasil e as
especificidades da veiculagdo no Instagram, passamos agora a analisar outras

implicacbes que agravam a problematica observada.

3.2. IMPACTOS DAS APOSTAS DIGITAIS SOBRE O PUBLICO INFANTOJUVENIL

Observa-se que, mais do que uma excecdo, a publicidade direcionada a
criangas e adolescentes configura-se como uma pratica recorrente, ja amplamente
estudada por diversos autores. Pesquisas indicam que criangas processam
mensagens comerciais de forma distinta dos adultos, sendo mais suscetiveis a
estimulos persuasivos.

Diante disso, nota-se que as agdes publicitarias envolvendo jogos de azar —
sobretudo quando veiculadas por influenciadores mirins — tendem a reforcar
comportamentos de consumo e a moldar percepgdes. Tais agdes exploram a
vulnerabilidade infantil ao fomentar expectativas de ganhos faceis e ao recorrer a
técnicas que retém a atencgao do publico-alvo.

De acordo com o programa Crianga e Consumo (2022), criangas entre seis e
sete anos ainda nao distinguem com clareza a diferenga entre publicidade e
entretenimento. Nessa faixa etaria, um comercial televisivo pode ser interpretado da
mesma forma que um programa infantil. Segundo o Instituto Alana (2024):

Direcionar publicidade a este publico, em qualquer meio de comunicagao ou
espago de convivéncia da crianga, € considerada uma pratica abusiva e,

portanto, ilegal, de acordo com o Cédigo de Defesa do Consumidor, de 1990
(Instituto Alana, 2024, on-line).

Nesse contexto, a publicidade voltada ao publico infantil influencia
diretamente os habitos de consumo de criancas e adolescentes, explorando sua
vulnerabilidade — a qual se intensifica com o contato recorrente com conteudos
persuasivos e abusivos, inadequados a sua idade.

Do ponto de vista comportamental, esse fendmeno €& particularmente
preocupante, pois estimula condutas de risco e evidencia falhas, muitas vezes
resultantes de uma omissao estratégica, nos mecanismos de regulamentagao e
fiscalizagdo, que nao acompanham a velocidade com que esses conteudos se
propagam no ambiente digital.

Além disso, estudos sobre o comportamento infanti no meio virtual

demonstram como o contato frequente com as midias digitais influencia a forma
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como criangas e adolescentes percebem o mundo, por meio da construgcao de
desejos e da interagdo com mensagens publicitarias. Como afirma Santos: “Essa
infancia conectada as redes sociais digitais entra em contato com conteudos que
influenciam sua forma de ver o mundo, pensar, agir € consumir, em um processo que
vai além de sua capacidade de interagdo” (Santos, 2024, p.47).

Tais estimulos comerciais vém modificando o comportamento infantojuvenil e
contribuindo para a normalizagao de praticas como o consumo impulsivo e a adesao
precoce a jogos de azar — comportamentos potencialmente prejudiciais ao
desenvolvimento emocional, cognitivo e social desse publico.

Em 2023, foi noticiado* o caso tragico de um adolescente de 17 anos que
tirou a propria vida apds perder uma grande quantia apostada em jogos on-line.
Casos como esse ressaltam a urgéncia de regulamentagao e prevencgao.

Além disso, dados do Ministério da Justiga e Seguranga Publica indicam que
adolescentes entre 14 e 17 anos constituem o grupo mais vulneravel ao acesso a
sites de apostas considerados ilegais (Pessoa, 2025, on-line).

No campo da saude mental, o psiquiatra Daniel Spritzer, coordenador do
Grupo de Estudos sobre Vicios Tecnologicos, alerta que a exposigéo intensa ao
ecossistema digital esta associada ao aumento de comportamentos violentos,
quadros depressivos, ideagdo suicida e uso precoce de alcool e outras drogas.
Esses impactos podem desencadear um ciclo vicioso, especialmente entre criangas
e adolescentes, cuja estrutura emocional ainda esta em formacgao, tornando-os ainda
mais suscetiveis a essas influéncias (Spritzer in Pamela Dias, 2024).

Sob a dtica da exposigdo midiatica, a publicidade digital tem desempenhado
papel central na ascensdo dos conteudos de apostas, sejam eles regularizados ou
ndo. E cada vez mais comum deparar-se com perfis — sejam de influenciadores ou
andénimos — promovendo cassinos on-line por meio de conteudos visuais atraentes,
como capturas de tela com promessas de enriquecimento rapido. Esses conteudos,
ao envolverem o criador e a audiéncia de forma interativa, sdo impulsionados pelos
algoritmos, que identificam o interesse do usuario e passam a recomendar

conteudos similares com maior frequéncia.

4 G1 MARANHAO. Jogo do Tigrinho fez usuérios perderem grandes quantias de dinheiro e levou
pessoas ao suicidio. G1 Maranhéo, 29 set. 2023. Disponivel em: https://x.gd/wgAZA. Acesso em: 16
jun. 2025.


https://x.gd/wgAZA
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Os jogos de apostas on-line — incluindo apostas esportivas, cassinos virtuais,
jogos de cartas e outras modalidades — vém registrando um crescimento expressivo
no mercado brasileiro, impulsionado pelo avango das tecnologias digitais. Segundo
Scatamburlo (2023), “o Brasil € o 3° pais no mundo que mais consome Gambling, e
crescimento de 281% em tempo de consumo desde 2019”.

Adicionalmente, em 2024, a Secretaria de Prémios e Apostas do Ministério da
Fazenda (SPA/MF) publicou a Portaria n° 1.207, de 29 de julho de 2024,
estabelecendo regras para o segmento de jogos virtuais na modalidade lotérica de
aposta de quota fixa — ou seja, aquelas em que, no momento da aposta, o jogador
ja sabe qual sera o possivel retorno em caso de acerto. Essa decisédo foi tomada
com o objetivo de proteger os jogadores, promovendo maior transparéncia nas
plataformas.

Entretanto, nem todos os jogos que seguem esse modelo estdo autorizados a
operar legalmente no Brasil. Para que possam funcionar de forma regular, é
necessario obter autorizagcdo da Secretaria de Apostas Esportivas do Ministério da
Fazenda. Além disso, a norma proibe expressamente a operagcdo de jogos de
habilidade, fantasy sports e apostas entre jogadores (P2P), buscando garantir maior
controle sobre a oferta e o funcionamento dessas plataformas.

Ainda assim, mesmo diante de regulamentacgdes, liberagcdes e proibigdes, é
necessario reconhecer que esses conteudos continuam circulando nas redes sociais
— como o Instagram — e atingindo especialmente o publico mais jovem. Diante
desse cenario, torna-se fundamental aprofundar o entendimento sobre os efeitos da
exposi¢cao continua a publicidade de jogos de azar, os quais vao além do incentivo
ao consumo imediato, atingindo também dimensdes importantes do desenvolvimento
infantojuvenil.

Essa tematica tem ganhado cada vez mais repercussao publica, sendo alvo
de debates em diversos setores da sociedade, incluindo nucleos familiares,
instituicbes escolares, profissionais da psicologia, da medicina e defensores dos
direitos da crianga e do adolescente (Brasil, 2025, p. 5).

O documento Criancas, Adolescentes e Telas: Guia sobre usos de
dispositivos digitais (2025) aponta que um estudo realizado no pais revelou que
cerca de 28% dos quase quatro mil adolescentes entrevistados apresentaram uso
problematico de jogos on-line, preenchendo alguns critérios diagnosticos de

dependéncia.
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Conclui-se, nesse ponto, que a hipervulnerabilidade do publico infantojuvenil
diante desse tipo de publicidade gera impactos diretos em sua formacgao integral.
Essa problematica é igualmente reconhecida pelo Instituto Alana, que, em
documento de denuncia publicado em 2024, alerta que a inser¢cao de personalidades
infantis da internet na promogédo de jogos de apostas virtuais, especialmente em
cassinos virtuais, representa uma série de riscos: prejuizos financeiros, queda no
rendimento escolar, danos a saude fisica e mental, estimulo a condutas ilicitas, uso
excessivo de telas, contato com conteudos improprios e até o desenvolvimento de
comportamentos compulsivos ou dependéncia (Instituto Alana, 2024, p. 30-31).

Portanto, pode-se afirmar que, mais do que efeitos de natureza
mercadoldgica, os impactos dessas praticas publicitarias afetam diretamente a
saude e o desenvolvimento de criangas e adolescentes. Esses efeitos ndo ocorrem
de forma isolada, mas se entrelagam com os contextos social, emocional e familiar
dos jovens, atingindo a formagdo de identidade, valores e senso critico, além de
contribuirem para o desenvolvimento de comportamentos impulsivos, vicios digitais,

frustragdes e transtornos emocionais, como ansiedade e depressao.
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4 DA LEI A RESPONSABILIDADE SOCIAL: A (IN)EFETIVIDADE NA PROTEGAO
INFANTIL DIGITAL

Neste capitulo, serdo abordados os aspectos legais que envolvem a
publicidade de apostas on-line voltada ao publico infantojuvenil. Em um primeiro
momento, sera realizada uma analise critica entre o que preveem as leis e como
elas se aplicam (ou ndo) ao ambiente digital, com énfase nas normativas
relacionadas aos jogos de azar on-line até maio de 2025 — delimitagdo adotada por
razdes metodologicas. Na sequéncia, discutiremos os principais mecanismos de
regulacdo da publicidade infantil no Brasil, evidenciando suas fragilidades diante do
atual cenario digital. Por fim, refletiremos sobre o papel das familias, das instituicbes
escolares e da sociedade na promoc¢ao da protecdo e do bem-estar de criangas e

adolescentes frente a esse tipo de publicidade.

4.1 REGULACAO DA PUBLICIDADE INFANTIL: CONAR, CONANDA, JOVENS
INFLUENCIADORES E LACUNAS

Diversos orgaos e legislagdes regulam a publicidade infantil no Brasil e/ou
buscam minimizar os impactos das telas para proteger esse publico. De modo geral,
destaca-se a Constituicdo Federal de 1988, que, em seu artigo 227, estabelece o
compromisso da triade Estado, familia e sociedade na garantia dos direitos de
criangas e adolescentes.

Nessa mesma perspectiva, o Codigo de Defesa do Consumidor (CDC), Lei n°
8.078/1990, em seu artigo 37, considera abusiva a publicidade que se aproveita da
vulnerabilidade infantil. J& o Estatuto da Crianca e do Adolescente (ECA) — Lei n°
8.069/1990 — também protege as criangas da exploracao publicitaria, justamente
por estarem em fase de desenvolvimento e, portanto, mais suscetiveis a influéncia
das mensagens comerciais.

No contexto digital, o artigo 14 da Lei Geral de Prote¢cao de Dados Pessoais
(LGPD) — Lei n® 13.709/2018 — estabelece diretrizes para o uso de dados de
criangcas e adolescentes, com o objetivo de protegé-los dos riscos associados ao
ambiente virtual.

No que se refere as legislacbes em tramitagao, o Projeto de Lei n°® 2.628/2022
estabelece diretrizes especificas para a protegcdo de criangas e adolescentes no

ambiente digital, incluindo a responsabilizagdo das plataformas que veicularem
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conteudos abusivos ou prejudiciais a esse publico. O PL prevé, entre outras agoes, a
obrigatoriedade de mecanismos de verificagdo etaria mais rigorosos e a definigdo de
servigos direcionados ou que atinjam criangas e adolescentes como categorias
reguladas, buscando superar a brecha atualmente utilizada pelas plataformas, que
alegam a idade minima de 13 anos como justificativa para a auséncia de medidas
protetivas mais eficazes.

Ha também o Projeto de Lei n°® 2.630/2020, conhecido como "PL das Fake
News", que avanga na protegcdo dos jovens ao propor regras para conteudos pagos
e impulsionados, reduzindo assim o impacto desses conteudos para as criangas € 0s
adolescentes.

Mais recentemente, o Projeto de Lei n° 2.628/2022, de autoria do senador
Alessandro Vieira, propde, especialmente em seu Capitulo V, artigo 10, que produtos
e servigos da informacao voltados ou acessiveis ao publico infantil adotem medidas
de restrigdo contra praticas publicitarias abusivas. O texto propde que sejam
evitadas estratégias persuasivas baseadas em recursos como personagens infantis,
trilhas sonoras envolventes ou excesso de cores — elementos que exploram a
vulnerabilidade infantojuvenil.

Divulga-los e promover seu uso por criancas e adolescentes fere leis
de protegdo a infancia e regras de entidades como o Conselho
Nacional de Direitos da Crianga e do Adolescente (Conanda) e o

Conselho Nacional de Autorregulamentagdo Publicitaria (Conar)
(Mori, 2024, on-line).

Complementando esse panorama, o Projeto de Lei n° 2.985/2023 visa
estabelecer restricdbes mais rigorosas a publicidade de jogos de azar na modalidade
de apostas de quota fixa, propondo a proibicao de veiculagao por meio de atletas,
influenciadores, autoridades, comunicadores e artistas. A proposta nao visa a
proibicdo absoluta da publicidade, mas sim a aplicagao de filtros que reduzam seu
alcance, sobretudo junto ao publico infantojuvenil.

Na mesma diregdo, a Portaria Normativa MF n°® 1.330, de 26 de outubro de
2023, dispbe em seu artigo 22:

Sem prejuizo de outras restricdbes e diretrizes expedidas pelo
Conselho Nacional de Autorregulamentagéo Publicitaria - CONAR, é
vedada a publicidade ou a propaganda comercial de aposta de quota

fixa que conte com a participagdo de criangas ou adolescentes ou
que sejam a eles dirigidas (Brasil, 2023, art. 22).
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Essa portaria reforca o compromisso de protegdo ao publico infantojuvenil,
especialmente no que tange a exposigdo a publicidades de apostas esportivas de
quota fixa. De modo geral, essas regulamentacdes refletem tentativas de conter a
naturalizacdo e a normalizagédo dos ambientes de apostas virtuais para criangas e
adolescentes, reconhecendo a sua condicdo de hipervulnerabilidade e o poder de
influéncia da publicidade sobre esse grupo.

Complementarmente, observa-se a atuagdo de 6rgaos reguladores como o
Conselho Nacional de Autorregulamentacao Publicitaria (CONAR) e o Conselho
Nacional dos Direitos da Crianga e do Adolescente (CONANDA). O CONAR, por
meio do Cdodigo Brasileiro de Autorregulamentacgéo Publicitaria (CBARP), estabelece
diretrizes especificas para a protegdo do publico infantojuvenil. Segundo o Cddigo,
as publicidades dirigidas as criangas devem respeitar aspectos psicoldgicos, sua
inexperiéncia e vulnerabilidade, evitando a inducdo a distorcbes de valores e
comportamentos socialmente condenaveis (CONAR, 2021, Secdo 11, art. 37).
Ademais, o Anexo X do mesmo documento trata diretamente da publicidade de
apostas e da necessidade de protecdo as pessoas vulneraveis, como criangas e
adolescentes.

De igual modo, o CONANDA publicou a Resolugédo n° 245, de 5 de abril de
2024, que, segundo o §1° do art. 6°, considera como violagdes de direitos conteudos
que oferecem riscos as criangas e adolescentes, incluindo:

As violagbes de direitos relacionadas aos riscos de conteudo, contrato,
contato e conduta incluem, dentre outros, conteudos violentos e sexuais,
cyber agressao ou cyberbullying, discurso de 6dio, assédio, adicgéo, jogos de
azar, exploragao e abuso - inclusive sexual e comercial, incitagdo ao suicidio,

a automutilagdo, publicidade ilegal ou a atividades que estimulem e/ou
exponham a risco sua vida ou integridade fisica (Brasil, 2024, art. 6°, §1°).

Além dessas normativas, destaca-se a Lei n°® 15.100/2025, que proibe o uso
de celulares por estudantes em escolas publicas e privadas, da educacgao infantil ao
ensino médio, salvo para fins didaticos ou pedagdgicos. Embora nao trate
diretamente da publicidade infantil, a medida visa mitigar os efeitos do uso excessivo
de dispositivos moveis sobre o aprendizado, a concentracdo e a saude mental dos
jovens — fatores que, por consequéncia, reduzem, ainda que temporariamente, a
exposigcao a conteudos publicitarios abusivos.

Entretanto, a aplicagéo pratica dessa legislagdo encontra desafios. Dados de

uma pesquisa realizada pela Equidade.info, em parceria com a Frente Parlamentar
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Mista da Educacao, revelam que 63% dos estudantes do ensino médio continuam
levando seus celulares para a escola diariamente. Além disso, cerca de 54% dos
alunos do ensino médio e fundamental Il afirmam utilizar os aparelhos durante as
aulas; 53%, no patio; 32%, nos banheiros; 31%, na quadra; e 26%, no refeitério ou
na cantina (Frente Parlamentar Mista da Educacdo; Equidade.Info, 2025). Esses
numeros evidenciam uma significativa distancia entre a legislagéo e sua efetivagao
no cotidiano escolar.
Apesar da existéncia de um arcabouco juridico relativamente robusto voltado
a protecdo da infancia e adolescéncia, ainda ha significativa ineficiéncia na
fiscalizagdo dos conteudos publicitarios direcionados ao publico infantojuvenil,
sobretudo no ambiente digital. Verifica-se uma lacuna na aplicabilidade das normas,
uma vez que plataformas como o Instagram, por exemplo, nao oferecem
mecanismos especificos para denuncias relacionadas a publicidade abusiva, o que
dificulta o monitoramento e a responsabilizagao, além de constituir descumprimento
da Resolucdo n°® 163/2014 do CONANDA, que define como abusiva toda publicidade
voltada ao publico infantil..
Os legisladores concentram tanto esfor¢o em estabelecer uma idade
minima para apresentagbes dos menores como atores modelos e
similares, mas esquecem-se de regular também as plataformas
digitais que os expbéem. Elas sdo igualmente responsaveis pela
exploragédo da imagem dos influencers e também beneficiarias dos

lucros que o conteudo gera para a empresa que os abriga (Brauna e
Costa, 2022, p.13).

Inclusive, no atual item 4.1 dos proprios Termos de Uso da plataforma afirma
que "Vocé deve ter pelo menos 13 anos ou a idade minima legal em seu pais para
usar o Instagram”. No entanto, esse mecanismo funciona mais como uma forma de
eximir a empresa de responsabilidades legais do que como uma medida efetiva de
protecao a participacgao infantil. Trata-se de uma politica alinhada a Children's Online
Privacy Protection Act (COPPA), legislagcao estadunidense de protecao de dados e
privacidade infantil, que impde regras mais rigidas para a coleta e tratamento de
informagdes de criangas menores de 13 anos. Além disso, ndo ha um processo
rigoroso de verificagao etaria, como a exigéncia de documentos, o que permite que
criancgas abaixo da idade minima criem contas com facilidade, bastando alterar o ano
de nascimento no momento do cadastro. Vale destacar que o governo federal

pretende lancgar, até o final deste ano, um mecanismo capaz de identificar a idade
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dos usuarios na internet, com o objetivo de impedir que criangas e adolescentes
tenham acesso a conteudos inadequados (Melo, 2024, on-line).

Diante dessa facilidade de acesso, torna-se ainda mais preocupante a
presenca de criangcas como promotoras de conteudos publicitarios. Embora seja
dificil localizar publicamente casos especificos de influenciadores mirins promovendo
jogos de azar on-line — sobretudo devido a efemeridade dos stories e a variedade
de expressodes utilizadas nas biografias para indicar a casa de apostas patrocinadora
—, ha denuncias que confirmam a existéncia dessa pratica. Um exemplo relevante é
o levantamento feito pelo Instituto Alana, que, em 2024, identificou oito perfis de
criangas e/ou adolescentes envolvidos na promogao de cassinos digitais. Por razbes
éticas e de seguranga, contudo, as identidades dos envolvidos n&do foram reveladas.

Ainda assim, é possivel observar determinados padrbes recorrentes nesses
casos. Os conteudos costumam ser protagonizados por atores infantojuvenis que se
apresentam como jogadores bem-sucedidos, incentivando o publico infantil a seguir
0 mesmo caminho. Ha auséncia de alertas sobre os riscos envolvidos nas apostas
— como o endividamento e o desenvolvimento de vicios — e, em muitos casos, o
carater publicitario da mensagem é dissimulado. Os influenciadores ndo deixam
explicito que estdo sendo pagos para divulgar as plataformas de apostas,
configurando uma publicidade indireta e mascarada. Com isso, o conteudo adquire a
aparéncia de algo espontaneo e natural, dificultando ainda mais o reconhecimento
da mensagem como publicidade pelo publico-alvo.

Esse ponto ja € abordado por Lopes e Tenodrio (2020), ao destacarem que,
muitas vezes, o individuo ndo consegue distinguir o que é patrocinio e o que é
conteudo organico, justamente porque as estratégias persuasivas sao inseridas de
forma velada em narrativas que simulam a realidade. Para criangas e adolescentes,
esse tipo de abordagem dificulta a identificacdo do carater publicitario do conteudo,
especialmente quando apresentado de maneira ludica e naturalizada.

O advogado Plinio Lemos Jorge, presidente da Associagcdo Nacional de Jogos
e Loterias, aponta dois fatores criticos em relagdo ao acesso de criangas e
adolescentes as casas de apostas. O primeiro refere-se ao fato de muitos desses
sites operarem ilegalmente, o que facilita a entrada do publico mais jovem; o
segundo diz respeito a negligéncia de pais e responsaveis, que, em alguns casos,
fornecem seus proprios dados para permitir esse acesso (Jorge in Shores, 2025,

on-line). Contudo, € importante destacar que tais comentarios refletem a perspectiva
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de uma parte interessada e, de certa forma, transferem a responsabilidade para os
pais e para sites irregulares. A prépria industria de jogos de apostas e as
plataformas que veiculam esses conteudos também possuem corresponsabilidade,
ao permitir que criangas e adolescentes tenham acesso a materiais potencialmente
abusivos.

Além das denuncias registradas pelo Instituto Alana, o CONAR também tem
identificado infragbes envolvendo jovens atuando como influenciadores na promogao
de jogos de azar. Entre dezembro de 2023 e abril de 2025, foram analisados 32
casos que evidenciam o uso dessas figuras para alcangar o publico infantojuvenil.
Muitas das pegas publicitarias observadas apresentam promessas enganosas de
ganhos faceis, com frases como: “Vocés nao vao acreditar no valor do depdsito
minimo” ou “Multiplique seus ganhos”. Tais estratégias criam uma ilusao de riqueza
instantanea, o que se mostra ainda mais preocupante diante da hipervulnerabilidade
do publico atingido. Na maioria dos casos, a decisdo do CONAR resultou em
sustacbes e adverténcias as empresas envolvidas. Mesmo com punicbes, €
importante ressaltar que o modelo de autorregulagdo pode permitir atrasos,
flexibilizagdes ou agbes que beneficiem economicamente os anunciantes, tendo em
vista que suas decisdes podem refletir interesses da prépria industria publicitaria..

Mesmo diante da existéncia de regulamentagdes e da identificacdo de
praticas abusivas concretas, a fiscalizagdo da publicidade infantil nas redes sociais
ainda apresenta falhas significativas, por vezes fruto de uma auséncia calculada de
controle. Essa auséncia de controle expde criangas e adolescentes a conteudos
ilegais e prejudiciais ao seu desenvolvimento, como alerta o Instituto Alana (2024):

Isso porque jogos de apostas, sejam quais forem, sdo proibidos de serem
jogados por criangas e adolescentes ou publicizados a esse publico, por
envolverem trocas financeiras para as quais essas pessoas nao possuem a
plena capacidade civil necessaria (conforme art. 3° do Cédigo Civil) e dada a

hipervulnerabilidade das pessoas desse grupo social ao vicio e outros riscos
envolvidos nessa pratica [...] (Instituto Alana, 2024, p.30).

Diante do exposto, os conceitos abordados neste tépico reforcam a
necessidade de regulamentagées mais rigorosas, bem como de uma fiscalizagédo
mais eficiente e preventiva, com o objetivo de coibir praticas abusivas que exploram
a vulnerabilidade de criangas e adolescentes.

Um relatdério do segundo trimestre de 2021, realizado pela empresa de analise

de mercado digital App Annie Intelligence, revelou que, com a pandemia da
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Covid-19, o uso de dispositivos moveis aumentou significativamente — registrando
um crescimento de 45% entre 2019 e 2021 (Coutinho, 2021, on-line).

Nesse contexto, a presenga cada vez mais intensa de criangas e
adolescentes no ambiente digital, especialmente impulsionada pelo cenario
pandémico, contribui para o desejo de se tornarem mediadores de determinados
tipos de conteudo. Essa aspiracdo € fortalecida pela promessa de resultados
visualmente positivos, como ganhos financeiros, patrocinio e visibilidade.

Adicionalmente, uma pesquisa realizada pela startup INFLR, em 2022,
apontou que 75% dos jovens brasileiros sonham em se tornar influenciadores
digitais. Segundo os entrevistados, “ser uma voz relevante e inspirar pessoas” é o
que os motiva a iniciar a rotina de postagens nas redes sociais. Esse dado pode ser
compreendido a luz da Teoria da Aprendizagem Social, segundo a qual os
influenciadores funcionam como modelos sociais de sucesso, cujos comportamentos
tendem a ser imitados — inclusive praticas potencialmente prejudiciais, como o
envolvimento com jogos de azar e a divulgagao de cassinos on-line.

Considerando a intersecg¢ao de fatores psicoldgicos, legais e sociais, torna-se
imprescindivel que essas relagées sejam alvo de uma fiscalizagdo mais rigorosa e
eficaz, dada a gravidade das consequéncias que podem ocasionar, especialmente
para o publico infantojuvenil, hipervulneravel diante da légica persuasiva da
publicidade digital.

Ainda sobre os influenciadores mirins, € importante destacar que o debate
acerca do trabalho infantil remonta a Revolucdo Industrial, no século XIX. Nessa
época, a exploracdo da mao de obra infantil era uma realidade comum: “Em 1845,
43% dos trabalhadores nas fabricas de tecidos de algodao do Reino Unido tinham
idade inferior a 18 anos. E, em outros setores, este indice era substancialmente
maior” (Martins, 2023, on-line). Durante esse periodo, o crescimento acelerado das
fabricas e a demanda por m&o de obra barata resultaram em jornadas exaustivas
para criangas, frequentemente expostas a condi¢des insalubres.

Segundo Guedes (2021), “Por volta do término do século XIX e inicio do
século XX, as criancas foram retiradas das fabricas e deixaram de ter seu valor
medido em termos monetarios, passando este a ser observado em termos
emocionais e sentimentais”. A partir do século XX, a questdo do trabalho infantil
passou a ser enfrentada com mais seriedade, refletindo-se em legislacdes

especificas voltadas a protecéo de criangas e adolescentes.
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A Constituicdo Brasileira de 1934 ja trazia avangos ao proibir a diferenciagao
salarial por idade e o trabalho de menores de 14 anos (Brasil, 1934, art. 121, §1°,
incisos “a” e “d”). Posteriormente, o Estatuto da Crianga e do Adolescente (Lei n°
8.069/1990) reafirmou essa proibi¢gao, consolidando principios de protecao integral.
A Emenda Constitucional n° 20, de 1998, alterou o artigo 7° da Constituicdo Federal,
inciso XXXIII, e proibiu o trabalho noturno, perigoso ou insalubre para menores de 18
anos, estabelecendo a idade minima de 16 anos para o trabalho, salvo na condigao
de aprendiz, permitida a partir dos 14 anos. Mais recentemente, a Lei n°® 11.542, de
2007, instituiu o dia 12 de junho como o Dia Nacional de Combate ao Trabalho
Infantil, reforgando a importancia da conscientizacdo sobre o tema.

Diante desse panorama, surge o questionamento: ser influenciador digital
configura trabalho infantil quando realizado por criangas e adolescentes?

Para refletir sobre essa questdo, € necessario retomar os parametros legais
vigentes. De acordo com o artigo 7°, inciso XXXIII da Constituicdo Federal de 1988,
o trabalho é proibido para menores de 16 anos, salvo na condi¢cao de aprendiz, a
partir dos 14 anos. No entanto, o trabalho artistico exercido por criangas € permitido
antes dessa idade, desde que haja autorizag&o judicial, conforme estabelece o
Estatuto da Crianga e do Adolescente (ECA). Nesse sentido, o ECA determina, em
seu artigo 17:

O direito ao respeito consiste na inviolabilidade da integridade fisica,
psiquica e moral da criangca e do adolescente, abrangendo a
preservagao da imagem, da identidade, da autonomia, dos valores,

idéias e crengas, dos espagos e objetos pessoais (ECA, 1990,
Ar.17).

Esse excerto reforca a necessidade de atencdo quanto ao trabalho artistico
de criancas e adolescentes, especialmente nos dias atuais, marcados pelo avanco
das tecnologias e das midias digitais, que ampliam os riscos e demandam cuidados
adicionais para garantir o bem-estar desse publico.

Nesse contexto, € essencial compreender que falhas na fiscalizagao
possibilitam que criangas e adolescentes estejam ativos nas redes sociais,
promovendo conteudos inadequados a sua faixa etaria, como é o caso da
divulgagéo de jogos de azar. Embora as plataformas digitais estabelecam restricoes
etarias, o Estatuto da Crianga e do Adolescente (ECA), em seu artigo 149, inciso Il,
determina a obrigatoriedade de alvara judicial para a autorizagdo de trabalho

artistico, exigéncia que nédo é contemplada pelas redes sociais nas quais esses
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influenciadores estdo inseridos. A procuradora do Ministério Publico do Trabalho
(MPT), Ana Elisa Segatti, ressalta que as plataformas digitais deveriam exigir esse
tipo de autorizagao, tal como é feito nas midias tradicionais, a fim de garantir a
regularizacao do trabalho infantil artistico no ambiente virtual (Harari, 2025, on-line).

Portanto, a participagdo de criangas e adolescentes como influenciadores
digitais, sem autorizagdo judicial, caracteriza trabalho infantil, configurando pratica
ilicita, especialmente quando envolve a promogao de conteudos comerciais.

Dessa forma, este estudo busca reforgar a urgéncia de ampliar o debate
sobre a protecédo da infancia no meio digital, propondo agbes que minimizem os
impactos das publicidades abusivas e fortalegam os mecanismos de regulamentagao
da promogédo de jogos com fins lucrativos aleatérios direcionados ao publico
infantojuvenil.

Apos o exame dessas particularidades, passamos agora a analise de outras

questdes que também impactam diretamente na problematica desta pesquisa.

4.2 DA AUSENCIA A PERMISSIVIDADE: PAPEL DOS ADULTOS NA MEDIAGAO
DO CONTEUDO ON-LINE

Embora existam mecanismos de “controle parental”, em muitos casos a
protecdo das criangas no ambiente digital esbarra na falta de conhecimento dos
préprios responsaveis sobre o0s riscos camuflados neste espago. O
desconhecimento acerca dos maleficios disfarcados na internet, somado a
velocidade com que as tecnologias evoluem, dificulta significativamente a tentativa
de supervisao efetiva.

Diante desse cenario, reforca-se a necessidade de maior responsabilizacéo
das plataformas digitais, bem como de agbes formativas voltadas aos responsaveis,
com o objetivo de blindar o publico infantojuvenil de mensagens publicitarias
inadequadas a sua faixa etaria e em desacordo com a legislagao vigente. Essa
preocupagao € corroborada nos projetos de lei em tramitagdo no Brasil, como o PL
2630/2020 e o PL 2628/2022, que propdem mecanismos mais rigorosos de
regulacado das plataformas digitais e de protegao de criangas e adolescentes on-line,
além de diretrizes internacionais:

Muitas maes, pais e cuidadores precisam de apoio para desenvolver
o entendimento tecnoldgico, a capacidade e as habilidades

necessarias para ajudar as criangas em relagdo ao ambiente digital.
Estados Partes devem assegurar que maes, pais e cuidadores
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tenham oportunidades para adquirir alfabetizacdo digital, para
aprender como a tecnologia pode apoiar os direitos das criancas e
para reconhecer uma crianga que € vitima de danos online e
responder adequadamente. Deve ser dada atengdo especial as
maes, pais e cuidadores de criangas em situacdes desfavorecidas ou
de vulnerabilidade (ONU, 2021, p. 17).

O papel dos adultos é, portanto, fundamental, especialmente no que diz
respeito a mediagado do acesso a conteudos abusivos. Em consonancia com essa
analise, o psiquiatra Rodrigo Machado, colaborador do Ambulatério de Transtornos
do Impulso do Instituto de Psiquiatria da Universidade de Sdo Paulo (USP), afirma:
“Existe um espelhamento. Para uma crianga e especialmente para um adolescente,
ver alguém como ele aumenta muito a chance de querer reproduzir aquele
comportamento” (Mori, 2024, on-line).

Sob essa perspectiva, a insergdo de criangas e adolescentes no meio digital,
sem filtros ou acompanhamento, os expde a conteudos inadequados para sua idade,
0 que contribui para a normalizacdo de praticas como as apostas on-line,
favorecendo sua reproducéo e internalizacao.

Débora Santos (2024), em sua tese de doutorado, destaca que o controle
parental € uma ferramenta crucial para conter a disseminacdo massiva de
publicidade. A autora ressalta que a infancia tem se tornado cada vez mais uma
fonte de interesses comerciais e que os jogos de azar estdo entre os conteudos
considerados improprios e que representam riscos para pessoas com menos de 18
anos, ao lado de temas como pornografia, armas, drogas, bebidas alcodlicas,
discurso de aodio, bullying e violéncia.

Além disso, Santos (2024) reforca a importancia de uma supervisao atenta
sobre os conteudos consumidos pelas criangas e adolescentes, especialmente
diante da ascens&o das redes sociais e do baixo rigor na aplicagdo das leis. Ela
observa que:

Com o avango do debate publico sobre a publicidade infantil na segunda
década dos anos 2000 e a aprovagdo de instrumentos de regulamentagéo
como a Resolugdo 163/2014 do Conselho Nacional dos Direitos da Crianga e
do Adolescente (CONANDA), a televisdo aberta retirou os anuncios voltados
para esse perfil e encontrou na internet um ambiente sem regras claras ou

regulamentacbes, ainda pouco explorado comercialmente para falar
diretamente com as criangas (Santos, 2024, p. 50-51).

Ainda sim, é importante ressaltar que a protecdo das criangcas e dos

adolescentes depende de uma responsabilidade compartilhada, envolvendo pais,
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Estado, sociedade, industria publicitaria e plataformas digitais, garantindo a
prevencdo de conteudos inadequados por este publico. Nesse contexto, a
hiperconectividade e a facilidade de acesso as redes sociais e a diversos conteudos
— muitas vezes sem filtros ou sinalizagdes adequadas — ampliam
significativamente as possibilidades de exposicdo do publico infantojuvenil a
conteudos impréprios.

Dessa forma, torna-se essencial o olhar atento dos responsaveis aos
conteudos acessados por suas criangas e adolescentes. Mais do que uma vigilancia
constante, € necessario o desenvolvimento de uma postura critica frente ao uso das
tecnologias e ao consumo digital.

No caso especifico dos jogos de azar, observa-se que sua divulgagéo se
apresenta de forma extremamente atrativa e sedutora para esse publico, podendo
ser facilmente confundida com simples elementos de gamificagdo. Soma-se a isso a
facilidade de permanéncia nas plataformas de apostas, favorecida pela diversidade
de formas de pagamento disponiveis.

Segundo dados recentes, uma pesquisa da Unico (2024) revelou que os
principais meios de pagamento utilizados pelos filhos sédo: Pix (63%), cartdo de
crédito (48%), cartdo de débito (38%) e boleto bancario (14%). Ainda segundo a
pesquisa, 13% dos pais desconhecem quais métodos de pagamento sao utilizados
por seus filhos. Adicionalmente, o acesso de criangas e adolescentes a essas
atividades também é facilitado quando sao realizadas propagandas de sites ilegais,
que geralmente ndo apresentam mecanismos de orientacdo ou protegdo a esse
publico (ANJL in Monteiro, 2025, on-line).

Diante desse cenario, evidencia-se que a lacuna n&o se resume a auséncia
de acompanhamento familiar individualizado, mas também a inexisténcia de
mecanismos robustos de protegcdo. Como aponta Junior (2024, p. 19), as casas de
apostas fisicas sdo rigidamente fiscalizadas, enquanto os jogos de azar on-line
operam com baixissimas barreiras regulatorias, alcangando milhdes de brasileiros,
incluindo criancgas e adolescentes.

Como reacgao aos prejuizos causados pelo contato precoce com redes sociais
e plataformas de apostas, surgem iniciativas que buscam retardar o acesso dos
jovens a esses ambientes digitais. Um exemplo € o Movimento Desconecta, criado
em 2024, por iniciativa de familias que defendem o adiamento do uso de celulares e

redes sociais pelos filhos — recomendando o uso de smartphones apenas a partir
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dos 14 anos e a insergcao nas redes sociais a partir dos 16. Essas orientagcdes
dialogam com as recomendag¢des do Guia Adolescentes e Telas (SBP, 2022), que
também propde limites para a introdugdo precoce as tecnologias digitais e alerta
para os riscos associados ao uso excessivo de redes sociais na infancia e
adolescéncia.

O movimento expressa preocupacdes quanto aos riscos do uso precoce
dessas tecnologias, principalmente devido ao seu alto potencial viciante. O Quadro
1 traz as justificativas usadas por este movimento para responder a pergunta “Por

qgue adiar o primeiro smartphone?”.

Quadro 1 - Justificativas para adiar o uso de smartphones por criangas

Justificativa

Explicagcao

Menos infancia

Telas demais tomam o lugar de brincar, ler,
conviver com a familia e estar com amigos.

Altamente viciante

Smartphones ativam no cérebro os mesmos
circuitos da dependéncia de drogas e jogos.

Prejuizos cognitivos

Afetam Ql, linguagem, raciocinio e a capacidade
de concentragao das criangas.

Alteragdes no cérebro

O uso precoce pode causar mudangas fisicas no
cérebro em desenvolvimento.

Sono prejudicado

Tela a noite atrapalha a qualidade e quantidade
do sono infantil.

Comportamentos desafiadores

O uso excessivo se associa a disturbios de
conduta e aumento da agressividade.

Mais ansiedade e depresséao

Redes sociais provocam comparagao constante
e sobrecarga emocional.

Cyberbullying e riscos sociais

Aumenta a exposi¢ao a agressdes online e
dificulta o desenvolvimento emocional.

Isolamento e conflitos familiares

O smartphone pode enfraquecer os vinculos e
gerar conflitos dentro de casa.

Exposicao sexual precoce

Muitos apps facilitam o acesso a pornografia e o
contato com predadores.

Risco de disturbios alimentares

Criancas s&o expostas a dietas perigosas,
imagens irreais e desafios toxicos.

Até os criadores adiam

Executivos de tecnologia mantém seus filhos
longe de smartphones até os 14.

Fonte: Adaptado do Movimento Desconecta
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Apesar da existéncia de iniciativas como o Movimento Desconecta, ainda se
verifica uma lacuna significativa no conhecimento dos responsaveis acerca da
importancia da mediagdo parental no ambiente digital. A escassez de agdes de
comunicacao voltadas a conscientizacao dos riscos associados as redes sociais e
aos jogos de azar — especialmente com uma linguagem acessivel tanto para tutores
quanto para tutelados — contribui para a exposicdo crescente do publico
infantojuvenil a conteudos inadequados. Como alerta Junior (2024, p. 39): “Muitos
adultos nao estdo cientes das praticas de apostas disfargadas em jogos e da
publicidade direcionada que seus filhos estdo expostos, o que dificulta a supervisao
adequada”.

Além disso, a propria vulnerabilidade das criangas e dos adolescentes
compromete a identificacdo e o discernimento quanto a natureza abusiva de
determinados conteudos, o que reforca a necessidade de mecanismos de protegcao
mais eficazes.

Casos reais evidenciam as consequéncias da exposigcao precoce e nao
monitorada. Gislene Barros, coordenadora do grupo Jogadores Andénimos de Juiz de
Fora (MG), relatou, em entrevista ao jornal O Globo, a situacdo de uma mae que
buscou ajuda para seu filho de 13 anos, ja dependente de apostas on-line. Segundo
Gislene, o adolescente utilizou o CPF de um parente para se cadastrar em uma
plataforma e realizou apostas com o cartdo de crédito da mae enquanto ela
trabalhava, acumulando um prejuizo superior a R$ 4 mil. A mae, a época, acreditava
que o filho estava apenas jogando no celular (Pamela Dias, 2024, on-line).

Relatos como esse revelam o despreparo da sociedade para lidar com os
novos riscos digitais e reforcam a urgéncia de acgdes educativas, preventivas e
regulatérias voltadas a protecao infantojuvenil no ambiente virtual.

Outra questao que merece destaque diz respeito a permissividade parental
diante da exposicéo de criangas e adolescentes nas redes sociais, seja por meio de
perfis proprios ou por intermédio das contas administradas pelos seus responsaveis.
Nesse contexto, observa-se a pratica conhecida como sharenting, termo que
designa a exposi¢ao recorrente de filhos por seus pais ou tutores, por meio do
compartilhamento de imagens, rotinas e aspectos intimos da vida cotidiana nas
plataformas digitais. Nesse caso, o problema ndo estd na omissdao, mas na agéo

direta: sdo os préprios adultos que promovem essa exposicdo, frequentemente
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atrelada a conteudos publicitarios. Assim, em vez de proteger, contribuem para a
inser¢ao precoce e, muitas vezes, desprotegida, desse publico no ambiente digital.

Quando essa exposicdo esta relacionada a divulgacdo de produtos ou
servigos, como jogos de azar, configura-se o sharenting comercial — pratica que,
segundo Carvalho (2024, p. 148), “é uma estratégia que precisa, antes de tudo, ser
refletida sob o prisma da ética e do direito da crianca, de modo que ndo acarrete
danos morais e psicoldgicos para tais sujeitos”.

Dessa forma, reforga-se a importancia da mediagdo parental consciente e
critica, ndo apenas em relacdo aos conteudos consumidos pelas criangas e
adolescentes, mas também em relacdo as praticas incentivadas pelos préprios
responsaveis, que podem implicar consequéncias danosas ao desenvolvimento
psicologico e moral desses sujeitos em formacao.

Para além do ambiente familiar, destaca-se o papel das instituigdes sociais —
em especial, das escolas — na conscientizacao de estudantes e responsaveis sobre
os riscos relacionados a exposicao digital. Ainda que a tematica ndo esteja
explicitamente prevista no curriculo escolar, as escolas podem e devem recorrer a
transversalidade e ao curriculo oculto como meios de incorporar assuntos
emergentes em suas praticas pedagogicas, promovendo uma formagéo mais ampla
e critica.

Nesse sentido, um relato de um professor de uma escola publica da periferia
de Sao Paulo, publicado no portal Porvir (2024), ilustra a urgéncia de medidas
educacionais:

Vejo muitos estudantes de 15 ou 16 anos ja presos a esse tipo de
vicio. E ndo é um caso isolado: os préprios colegas comentam que
quase toda a escola joga. Eu ja sugeri acbes a diregdo, como

cartazes educativos, mas nada foi colocado em pratica até agora
(Porvir, 2024, on-line).

A escassez de acbes consistentes no ambiente escolar também esta
relacionada a baixa visibilidade conferida a essa problematica, sobretudo quando
comparada a outros temas amplamente debatidos. Nesse sentido, torna-se
essencial pensar estruturas formativas para as equipes escolares, de modo a
reforgar a relevancia dessa tematica no cotidiano educacional.

Diante desse contexto, a educagdo midiatica surge como ferramenta

essencial. Como pontua Buckingham (2022):
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A alfabetizagdo midiatica n&do se restringe a saber usar determinados
aparelhos, quer para acessar a midia, quer para criar mensagens
nela. Ela deve também implicar um entendimento critico profundo de
como a midia funciona, como comunica, como representa o mundo e
como é produzida e usada. Entender a midia hoje exige o
reconhecimento da complexidade de formas modernas de
“capitalismo digital”. E, se realmente queremos que os cidadaos
sejam midiaticamente alfabetizados, precisamos de programas
abrangentes, sistematicos e duradouros de educagéo midiatica como
direito basico de todos os jovens (Buckingham, 2022, p.18-19).

A promogao de acgdes integradas, que envolvam ativamente estudantes e
seus responsaveis, pode contribuir para o desenvolvimento da consciéncia critica e
para a adogao de medidas concretas que colaborem na mitigagdo dessas situagdes.

Por fim, é possivel concluir que, apesar da existéncia de legislagdes que
reconhecem os riscos envolvidos, sua efetiva aplicacdo ainda revela fragilidades e
lacunas preocupantes. A inefetividade na protecédo de criancas e adolescentes no
espaco virtual evidencia-se na disparidade entre o que esta previsto em lei e o que
de fato ocorre nas plataformas virtuais. Diante desse cenario, torna-se urgente a
implementagdo de politicas publicas e agbes regulatorias que articulem teoria e
pratica, com o objetivo de garantir, de forma concreta e eficaz, a prote¢cao do publico
infantojuvenil frente aos impactos das publicidades abusivas veiculadas no espago

digital.
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5 ANALISES

As analises realizadas neste capitulo tém como base a denuncia de oito
influenciadores mirins, identificados pelo Instituto Alana em 2024, com o intuito de
compreender as caracteristicas predominantes e os padrbées de comportamento
adotados por esses jovens na promogao de jogos de azar. Complementarmente,
sera examinada uma amostra de 32 denuncias deferidas pelo Conselho Nacional de
Autorregulamentacgao Publicitaria (CONAR), no periodo de dezembro de 2023 a abril
de 2025, a fim de aprofundar a compreensdo dos elementos recorrentes nas
decisdes da entidade e estabelecer conexdes com a problematica investigada neste
trabalho. A partir dessas duas frentes, busca-se identificar estratégias que ajudem a

consolidar o fendbmeno analisado.

5.1 DENUNCIA DO INSTITUTO ALANA SOBRE INFLUENCIADORES MIRINS
PROMOVENDO JOGOS DE AZAR REALIZADA EM 2024

Em 2024, o Instituto Alana, por meio do programa Crianga e Consumo,
analisou e denunciou oito perfis de criangcas e adolescentes que promoveram casas
de apostas por meio do Instagram.

Segundo o relatério, todos os perfis investigados publicaram stories e
conteudos nos quais demonstravam o funcionamento de cassinos on-line, utilizando
uma linguagem altamente persuasiva, com grande apelo emocional e voltada a
seducao do publico infantojuvenil. Expressées como “Moto Honda Star 160 OKM por
apenas 1 real’, “R$ 10 mil + iPhone 12 Pro Max ou R$ 15 mil”, “S6 ndo consegue
ganhar dinheiro, quem n&o quer” e “Wou mandar 10 bancas pra quem depositar 30 e
me mandar print” foram identificadas como parte de uma retérica que cria o que o
Instituto denominou como “percepgao distorcida de facilidade de ganho” (Instituto
Alana, 2024, p.5).

Esses casos mostram como as criangas e os adolescentes reproduzem
comportamentos observados em influenciadores mirins, o que dialoga diretamente
com a teoria de aprendizagem social de Albert Bandura, em que o sujeito aprende
por meio da atengao, retengéo, reprodugao e motivagao.

Em um dos casos, o conteudo foi compartilhado pela prépria mae da crianga,
evidenciando que a pratica ndo ocorre apenas diretamente pelos influenciadores

mirins, mas também pode ser impulsionada por seus proprios responsaveis. Essa
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constatagao reforga o potencial de influéncia social e comportamental que essas
acdes exercem sobre o publico seguidor — muitas vezes formado majoritariamente
por criangas e adolescentes. Sobre essa questao, o Instituto Alana ressalta:
[...] Mais relevante do que analisar as condutas dos influenciadores
mirins € destacar o papel dos “cassinos online” nas situacbes de
ilegalidade ora expostas, vez que as empresas que gerenciam essas
aplicacdes tém se aproveitado da vulnerabilidade e da fase particular

de desenvolvimento de criangas e adolescentes para aumentar a sua
base de consumidores (Instituto Alana, 2024, p.23).

A citagdo evidencia que a responsabilidade ndo recai apenas sobre os
influenciadores e seus responsaveis legais, mas também sobre o modelo de
negocios das plataformas de jogos e sobre as falhas de fiscalizagdo do Instagram,
que, segundo a denuncia, foi notificado formalmente, mas permaneceu inerte:
"manteve-se absolutamente inerte diante das graves violagdes de direitos aqui
relatadas mesmo apds ser notificada acerca de sua existéncia (...)" (Instituto Alana,
2024, p. 24). Nesse sentido, € importante estender a responsabilizacdo também ao
modelo de negdcios das plataformas de midia social, como o proprio Instagram, que
se beneficia do engajamento infantil e da exposicdo a conteudos potencialmente
prejudiciais.

O documento também reforca que, assim como nos jogos de azar
tradicionais, os ambientes digitais dependem da expansao continua de sua base de
jogadores — o que justifica o uso estratégico de influenciadores como promotores
das casas de apostas, inclusive criancas e adolescentes.

Essa pratica demonstra um padrao de patrocinios direcionados ao publico
infantojuvenil, especialmente no Instagram, que, pela auséncia de mecanismos
eficazes de controle, torna-se um ambiente permissivo, em que conteudos desse
tipo circulam com rapidez e atingem grande alcance, ainda que posteriormente
venham a ser removidos, revelando um padrdo lucrativo, beneficiando as
plataformas e perpetuando a exposi¢cao do publico infantojuvenil.

Dessa forma, as publicidades denunciadas exploram recompensas imediatas,
atuando como reforgadores positivos que, segundo a teoria do condicionamento
operante de Skinner, aumentam a probabilidade de repeticdo, nesse caso, do
comportamento de apostar.

Dessa forma, a denuncia do Instituto Alana ndo apenas chama atencao para

a ilegalidade dessas praticas, como também alerta para a urgéncia da
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regulamentacdo mais efetiva das redes sociais, sobretudo no que diz respeito a
protecdo de criancas e adolescentes contra conteudos publicitarios abusivos e
ilegais.

Encerrada a analise dessa denuncia, passamos agora a apreciagao das
decisdes do CONAR, que oferecem subsidios adicionais para o aprofundamento da

problematica discutida nesta pesquisa.

5.2 DECISOES DO CONAR SOBRE INFLUENCIADORES MIRINS PROMOVENDO
JOGOS DE AZAR

Entre dezembro de 2023 e abril de 2025, o Conselho Nacional de
Autorregulamentagdo Publicitaria (CONAR) analisou 32 representagdes éticas
relacionadas a promogéo de jogos de azar por jovens criadores de conteudo. Os
casos evidenciam padroes de violagdo legal e ética, sobretudo em relagdo a
protecdo do publico infantojuvenil no contexto da publicidade digital.

Grande parte dessas publicidades envolveu a atuacao direta de jovens como
anunciadores ou protagonistas, contrariando diretrizes estabelecidas no proéprio
Caddigo Brasileiro de Autorregulamentacao Publicitaria (CBARP). Segundo o Anexo
X: "Pessoas que aparecam nas publicidades do segmento, praticando apostas,
desempenhando papel significativo ou de destaque, deveréo ser e parecer maiores
de 21 anos de idade" (CONAR, Anexo X, item b, 2024). A participacdo de jovens
nesses anuncios amplia seu potencial de influéncia sobre a audiéncia infantojuvenil,
o que intensifica os riscos e fragiliza a protecao prevista em legislagao.

As decisbes do CONAR mostram como a presenca do jovem como
influenciador ndo s6 amplia a exposi¢cdo, mas cede espaco ao consumo aos olhos
de outras criangas, valorizando seu olhar como consumidor ativo, como explica Cook
(2004).

Além da infragdo ética, essas praticas violam diversas normas legais,
reforcando a persisténcia do trabalho infantil digital, muitas vezes realizado sem a
devida autorizacgao judicial. Como apontam Costa et al., (2024):

[...] A atuacdo de criancas e adolescentes como influenciadores
digitais pode ser entendida como uma atividade laboral, uma
vez que frequentemente envolve contratos, remuneragbes e
responsabilidades similares as de outras  atividades

profissionais. Por outro lado, a natureza desse trabalho escapa as
formas tradicionais de emprego previstas pelo ECA, o que coloca
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desafios significativos para sua regulamentagéo (Costa et al., 2024,
p.3).

O reconhecimento das atividades de criangcas e adolescentes como uma
forma de trabalho infantil reforga a problematica da presenga de jovens nas
campanhas de jogos de azar.

A Quadro 1 apresenta as categorias em que as denuncias analisadas foram
enquadradas, evidenciando que a maioria delas refere-se a categoria
Responsabilidade Social, seguida por Criangas e Adolescentes e, por fim, um unico

caso em Representacdes em Recurso.

Quadro 2 - Categorias de denuncias analisadas pelo CONAR envolvendo influenciadores

mirins e suas respectivas quantidades (dez/2023 — abr/2025)

Categoria Quantidade de casos Descrigcao

Responsabilidade Social 25 Publicidades que ferem
principios éticos ao promover
mensagens potencialmente
nocivas a grupos vulneraveis,
como criangas e adolescentes.

Criangas e Adolescentes 6 Casos que envolvem
diretamente a exposigao do
publico infantojuvenil em
conteudos abusivos ou
inadequados a sua faixa etaria.

Representacbes em Recurso 1 Casos em que uma das partes
recorreu da decisao do
CONAR, solicitando
reavaliagdo da representagao.

Fonte - Elaborada pela autora

Essa categorizagéo evidencia o comprometimento da responsabilidade social
ao promover mensagens que podem ser nocivas as criangas, violando direitos e

expondo-as a conteudos inadequados a sua faixa etaria.
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Todos os casos tiveram veiculagdo principal no Instagram, o que reforga a
fragilidade dos seus mecanismos de denuncia e controle. Apenas dois casos — 20 e
30 (ver Apéndice A) — também apareceram nas plataformas Kwai e X (antigo
Twitter).

Quanto as decisdes, o CONAR determinou, majoritariamente, a penalidade de
sustacdo com adverténcia, seguida por decisbes de alteragdo sem suspensao,
sustacdo e alteragdo e, por fim, um caso arquivado por unanimidade, conforme

mostra a Quadro 2:

Quadro 3 — Tipos de decisdes do CONAR sobre influenciadores mirins promovendo jogos de
azar (dez/2023 — abr/2025)

Tipo de decisao Quantidade de casos Descricao

Sustacgédo e adverténcia 28 Interrupgao da veiculagao e
penalidade aplicada por uso de
criangas e/ou adolescentes.

Alteragdo sem suspensao 2 Solicitagdo de alteragdo sem
necessidade de retirada
imediata do ar.

Sustagédo e alteracao 1 Interrupgao da veiculagao com
exigéncia de modificagéo no
conteudo.

Arquivamento por unanimidade | 1 Caso encerrado sem

necessidade de sangao, por
decisao unanime do CONAR.

Fonte — Elaborada pela autora

Todos os casos representam violagdes as normas previstas na Constituicao
Federal, Estatuto da Crianga e do Adolescente (ECA), Codigo de Defesa do
Consumidor (CDC), Lei Geral de Protegao de Dados (LGPD) e o proprio Codigo
Brasileiro de Autorregulamentacao Publicitéaria (CBARP).

Mesmo diante de sustacbes e adverténcias, observa-se a recorréncia das
infracbes. Em muitos casos, os conteudos permanecem ativos até que denuncias
sejam formalmente registradas, evidenciando um modelo de regulagao reativo, com
baixa efetividade preventiva.

O caso 26, por exemplo, apds receber penalidade anterior, apresentou
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reincidéncia: em 2 de julho de 2025° o influenciador voltou a promover uma
plataforma de apostas — regularizada — em seu perfil no Instagram. No entanto,
nao foram observadas clausulas obrigatdrias, como o aviso de restricdo etaria, nem

no video nem na legenda.

Figura 5 - Auséncia de clausula de adverténcia e faixa etaria em conteudo publicitario de apostas

Uma nova parceria nada melhor doque vocés
que s30 meus seguidores sairem ganhando também.

LINK NA BIO DA NOVA CASA

Fonte: Instagram (2025)

Essa omissao pode configurar nova infragdo, mesmo sem a presenga de
criancas e adolescentes no conteudo, pois a forma de divulgacdo permanece aberta
e atinge potenciais publicos vulneraveis, especialmente considerando o histérico do
perfil.

Os anuncios analisados também utilizaram linguagens persuasivas e
promessas enganosas, com expressdes como: “Vocés nao vao acreditar no valor do
depdsito minimo”, “Saques diarios ilimitados!” e “Jogue agora e multiplique seus
ganhos!”. Tais estratégias reforcam a ideia de lucro facil e acesso rapido ao dinheiro,
utilizando recursos visuais atrativos que facilitam a adesao do publico jovem.

Outro fator agravante foi a presenga de sharenting comercial — isto &, a
exploracdo da imagem de criangas e adolescentes por seus préprios responsaveis,
com fins publicitarios. Em vez de proteger, os responsaveis atuam como agentes da
exposigao indevida, levantando sérias questdes éticas e legais sobre sua conduta.

O papel do Instagram também é problematico, sendo a unica plataforma
presente em 100% dos casos. Apesar de dispor de diretrizes contra conteudos
ilegais, sua fiscalizagdo tem se mostrado ineficaz, com a permanéncia de conteudos
ativos até o momento da denuncia e julgamento.

As informacdes detalhadas desses 32 casos estdo organizadas no Apéndice

SINSTAGRAM. Publicagdo do influenciador sobre plataforma de apostas. Instagram:
@iagomilionarioem em collab com seu outro perfil @iagofelipeofc, 2 jul. 2025. Reel. Disponivel em:

https://www.instagram.com/reel/DLk8SIBvIV_/ Acesso em: 4 jul. 2025.


https://www.instagram.com/reel/DLk8SIBvlV_/
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A, incluindo dados como numero do processo, anunciante, categoria, plataforma em
que foi divulgada e decisdo do Conselho, 0 que permite uma visualizagdo ampla do
cenario estudado.

A analise evidencia uma crise regulatoria diante da expansao da publicidade
digital de jogos de azar, especialmente quando associada ao publico infantojuvenil.
Observa-se a negligéncia das plataformas, a fragilidade da supervisdo parental e o
uso oportunista de brechas legais pelos anunciantes, compondo um cenario

alarmante.

Portanto, os 32 casos analisados pelo CONAR, em um intervalo de apenas 16
meses, escancaram a banalizacdo da exposicdo de criangcas e adolescentes a
praticas publicitarias abusivas. Reforga-se a urgéncia de agdes mais consistentes,
com foco na educagao para o consumo consciente, fiscalizagao preventiva eficaz e
responsabilizacdo compartilhada entre plataformas, anunciantes, familias e 6rgaos
reguladores.

Depois de compreendermos essas denuncias, podemos partir para algumas
propostas e recomendagdes que podem contribuir para a construgdo de um

ambiente digital mais seguro e ético para criangas e adolescentes.

5.3 PROPOSTAS E RECOMENDAGCOES

Diante do estudo realizado, propdem-se algumas recomendagbes com o
objetivo de contribuir para a reflexdo critica sobre a tematica abordada e indicar
caminhos viaveis para sua aplicagao pratica. Considerando que o principal problema
identificado é a publicidade de jogos de azar promovida por influenciadores juvenis
— pratica que impacta diretamente o comportamento de consumo e as percepcoes
do publico infantojuvenil —, evidencia-se a necessidade de ag¢des integradas entre
familias, Estado, instituicdes educacionais, sociedade civil e plataformas digitais, de
modo a assegurar a protegao integral de criangas e adolescentes no ambiente
conectado.

Em primeiro lugar, destaca-se a importancia de formagdes voltadas a literacia
digital, com o intuito de informar pais e responsaveis acerca dos beneficios e riscos
associados ao uso de dispositivos eletrénicos e redes sociais por criangas e

adolescentes, especialmente diante da problematica do trabalho infantil digital e da
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participagdo do publico mais novo na divulgagdo de cassinos on-line. A esse

respeito, Livingstone (2009) ressalta:
A presencga de criangas e adolescentes na internet € uma realidade.
Para Ponte e Vieira (2008), a rede mundial em si mesma néo é boa
nem ma, tudo depende da utilizacdo que os usuarios fazem dela. O
acesso a internet em toda a sua amplitude pode trazer diversas
oportunidades de aprendizagem educacional e letramento digital;
participagdo e envolvimento civico; criatividade e autoexpressao e

constituicdo de relagbes sociais e identitarias, entre outros aspectos
(Livingstone, 2009 apud Pierro, 2025, p.8).

Além disso, é fundamental considerar os sujeitos diretamente impactados, ou
seja, as proprias criangas e adolescentes. A participagdo ativa desse publico na
formulacdo de politicas e acbes que lhes dizem respeito constitui um passo
essencial para sua inclusdo como cidadaos, e deve ser conduzida por profissionais
qualificados, por meio de processos de escuta sensiveis as multiplas formas de
expressdo infantil (Brasil, 2016, art. 4°, paragrafo unico). Nesse sentido, o
Comentario Geral n® 25 da ONU (2021) sustenta a responsabilidade dos Estados em
promover uma inclusdo digital segura, bem como a importancia de alfabetizar
digitalmente pais e cuidadores, além de destacar o principio do melhor interesse da
crianga na elaboracéo de politicas e regulamentacgdes:

Ao desenvolver legislagdo, politicas, programas, servicos e
treinamentos sobre os direitos das criangas em relagdo ao ambiente
digital, Estados Partes devem envolver todas as criangas, ouvir suas
necessidades e dar a devida importancia aos seus pontos de vista.
Eles devem assegurar que os provedores de servigos digitais se
envolvam ativamente com as criangas, aplicando salvaguardas

apropriadas, e dar a devida consideragao a seus pontos de vista ao
desenvolver produtos e servigos. (ONU, 2021, p. 4).

A criacdo de normas sem fiscalizacdo efetiva e sem a devida
representatividade tende a ineficacia. Um exemplo € a Lei n° 15.100/2025, que
proibe o uso de telefones celulares em ambientes escolares, prevé, em seu texto, a
implementagdo de acdes formativas voltadas a educagdo midiatica. No entanto, na
pratica, muitas escolas ainda enfrentam dificuldades para aplicar essas diretrizes de
forma eficaz e contextualizada. A auséncia de estrutura, de formagéao continuada dos
professores e de envolvimento das familias e dos jovens acaba por enfraquecer o
impacto positivo esperado. A esse respeito, Cruz et al, (2025) apontam a
necessidade de politicas que promovam a participacgao critica e cidada de criangas e

adolescentes na cultura digital.
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Em consonancia com essa perspectiva, a Resolucdo n° 245/2024 do
CONANDA defende a adogdo de uma abordagem participativa para o
desenvolvimento de politicas publicas relacionadas ao universo digital. Conforme
disposto no art. 3°, inciso XIlI:

A adogdo da abordagem participativa para que as criangas e
adolescentes possam participar ativamente do desenvolvimento de
politicas, programas, servicos e atividades formativas sobre os
ambientes digitais, levando-se em conta suas necessidades, grau de

autonomia e o desenvolvimento progressivo de suas capacidades;
(Brasil, 2024, on-line).

Desse modo, torna-se imprescindivel que as estratégias de protecao digital
dialoguem com o cotidiano e o repertério do publico infantojuvenil, considerando a
rapida evolugdo das tecnologias e evitando proibigbes genéricas e desconectadas
da realidade.

Além disso, cabe destacar também a Resolugdo n° 163/2014, do mesmo
conselho, que trata explicitamente que toda publicidade direcionada a crianga, ou ou
que se utilize de elementos infantis para promog¢ao de produtos e servigos, é
considerada abusiva e, portanto, ilegal. Essa resolugdo delimita parametros para a
fiscalizacdo das praticas de mercado e contribui para a discussao sobre publicidade
infantil — incluindo, portanto, as estratégias digitais voltadas a promocéao de jogos de
azar.

Assim, o Estado, as escolas e os responsaveis devem atuar de forma
articulada e coordenada para assegurar a protecdo dos direitos de criangas e
adolescentes no ambiente digital. Cabe ao Estado garantir a efetiva fiscalizagdo das
leis vigentes e promover politicas publicas que contemplem o protagonismo
infantojuvenil, a fim de trazer acées com mais eficacia e significado.

Nesse processo, € fundamental a realizagdo de ag¢des conjuntas com as
instituicbes de ensino, como formagdes e encontros planejados, com o objetivo de
capacitar tanto educadores quanto familias. A escola, enquanto espaco privilegiado
de formacéo critica, deve promover debates, rodas de conversa e atividades
pedagogicas que abordem o uso responsavel da tecnologia, seus beneficios e
riscos.

Além disso, a mediagdo familiar desempenha papel crucial nesse
enfrentamento. Quando pais e responsaveis sao sensibilizados e informados sobre

0S prejuizos da exposi¢cao precoce a conteudos inadequados — como a publicidade
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de apostas on-line —, tornam-se mais aptos a dialogar com os filhos e a exercer
uma mediacio ativa e consciente.

Dessa forma, a cooperagao entre Estado, escola, familia, industria publicitaria
e plataformas digitais constitui um eixo fundamental para enfrentar os desafios
impostos pela publicidade digital dirigida ao publico infantojuvenil, promovendo um
ambiente mais seguro e ético para o seu desenvolvimento.

Por fim, deve-se também ter em mente a urgéncia que as plataformas digitais,
como o Instagram, adotem medidas mais rigorosas para identificar e coibir
conteudos que violem os direitos de criangcas e adolescentes, prevenindo sua
exposicdo a divulgacdes ilicitas e abusivas. Como a autorregulagdo dessas
plataformas mostra-se insuficientes, especialmente por priorizar o lucro, a regulagao
legal de suas atuagdes surge como o0 meio mais plausivel de garantir efetivamente a

protecdo do publico infantojuvenil.
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6 CONSIDERAGOES FINAIS

Como demonstrado ao longo deste trabalho, a ascensédo dos jogos de azar
on-line, somada ao livre acesso de criancas e adolescentes as redes sociais,
configura um cenario cada vez mais preocupante, sobretudo diante do
desenvolvimento de sujeitos ainda em processo de formagao.

A partir das analises realizadas e do embasamento tedrico apresentado, foi
possivel responder a problematizacido central da pesquisa, ao compreender como a
publicidade de apostas on-line, especialmente quando promovida por
influenciadores mirins, impacta o comportamento de consumo de criangas e
adolescentes. A monografia evidenciou que essa pratica se sustenta em
mecanismos psicossociais, estratégias de persuasdo e construgdo de confianga,
além de explorar lacunas juridicas no ciberespago, que resultam em atingir e
convencer o publico infantojuvenil.

Com base nas denuncias examinadas, observou-se a existéncia de brechas
legislativas frente aos avangos tecnoldgicos, bem como a recorrente violagdo dos
direitos da infancia e adolescéncia. Nesse sentido, torna-se urgente o fortalecimento
de mecanismos de controle e fiscalizagao sobre conteudos e acdes veiculados no
ambiente digital — especialmente no Instagram, que se revelou como uma das
principais plataformas de disseminagao desse tipo de publicidade.

Destaca-se, ainda, que, apesar da existéncia de legislagdes protetivas, a
pratica de promogao de jogos de azar digitais envolvendo criangas e adolescentes
como influenciadores continua recorrente. Essa realidade foi evidenciada por
denuncias apresentadas pelo Instituto Alana e pelo CONAR, além de casos
documentados que revelam a persisténcia desse fendmeno. A situagdo se agrava
diante da auséncia de mecanismos eficazes de controle por parte do Instagram, bem
como da fragilidade na mediagao parental — ou, em determinadas situagdes, da
permissividade dos préprios responsaveis —, o que contribui para a expansao e
naturalizacao do problema.

Além das reflexdes aqui desenvolvidas, e com o intuito de favorecer futuras
pesquisas e leituras criticas, este trabalho apresenta, no Apéndice B, uma selecao
tematica de obras utilizadas ao longo da monografia. As leituras foram selecionadas

com o objetivo de aprofundar a compreensdo da problematica discutida, oferecendo
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subsidios tedricos para investigagdes futuras sobre a publicidade de jogos de azar e

sua relagédo com o publico infantojuvenil.
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APENDICE A - Casos de representacdes éticas do CONAR sobre

influenciadores mirins promovendo jogos de azar (dez/2023 a abr/2025)

MES/ANO

ANUNCIANTE

CATEGORIA

REDE
SOCIAL

(ONDE FOI
VEICULADO)

DECISAO DO
CONAR

1 201/23
2 208/23
3 003/24
4 265/23
5 229/23
6 098/24
7 004/24
8 110/24
9 080/24
10 149/24
11 106/24
12 105/24

DEZ//23

FEV//24

MAR//2024

MAI/24

JUN//24

JUN//24

JUL//24

JUL//24

AGO//24

SET/I24

OuT//24

OuT//24

SAMBAWIN E
INFLUENCIADOR MIRIM

1991BET.COM, 777MAX
E INFLUENCIADOR
MIRIM

2024FP, GLOBALJOGO
E PPPBET E
INFLUENCIADORA
MIRIM

ONABET

ESPORTES DA SORTE
E INFLUENCIADOR
MIRIM

CASSINO PIXE
INFLUENCIADORA
MIRIM

INFLUENCIADORA
MIRIM

UMCASSINO, SPICYBET

E INFLUENCIADOR
MIRIM

INFLUENCIADOR MIRIM

AMERICA FUTEBOL
CLUBE E ESTRELA BET
E HYPERS BORN
TALENTED

JOGO DA FAQUINHA E
INFLUENCIADORA
MENOR DE IDADE /
LOVE FUNK HOUSE
PRODUTORA
ARTISTICA

JOGO DA FAQUINHA E
RUAN DE FARIAS /
LOVE FUNK HOUSE
PRODUTORA
ARTISTICA

CRIANCAS E
ADOLESCENTES

CRIANCAS E
ADOLESCENTES

RESPONSABILIDADE
SOCIAL

RESPONSABILIDADE
SOCIAL

CRIANCAS E
ADOLESCENTES

CRIANCAS E
ADOLESCENTES

RESPONSABILIDADE
SOCIAL

RESPONSABILIDADE
SOCIAL

RESPONSABILIDADE
SOCIAL

RESPONSABILIDADE
SOCIAL

RESPONSABILIDADE
SOCIAL

RESPONSABILIDADE
SOCIAL

INSTAGRAM

INSTAGRAM

INSTAGRAM

INSTAGRAM

INSTAGRAM

INSTAGRAM

INSTAGRAM

INSTAGRAM

INSTAGRAM

INSTAGRAM

INSTAGRAM

INSTAGRAM

SUSTACAOE
ADVERTENCIA

SUSTACAOE
ADVERTENCIA

SUSTACAO E
ADVERTENCIA

SUSTACAO E
ALTERACAO

SUSTACAO E
ADVERTENCIA

SUSTACAO E
ADVERTENCIA

SUSTACAOE
ADVERTENCIA

SUSTACAO E
ADVERTENCIA

SUSTACAO E

ADVERTENCIA

ALTERACAO

SUSTACAOE
ADVERTENCIA

SUSTACAO E
ADVERTENCIA




13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

23

24

25

26

27

28

29

104/24

128/24

172/24

186/24

187/24

219/24

221/24

174/24

213/24

176/24

145/24

251/24

253/24

074/24

236/24

257124

287/24

OuT//24

NOV//24

NOV//24

NOV//24

NOV//24

NOV//24

NOV//24

NOV//24

NOV//24

NOV//24

DEZ//24

DEZ//24

DEZ//24

FEV/I25

FEV/I25

FEV/I25

FEV/I25

JOGO DA FAQUINHA E
INFLUENCIADORA
MENOR DE IDADE /
LOVE FUNK HOUSE
PRODUTORA
ARTISTICA

SPICYBET E
INFLUENCIADORA
MIRIM

THUMB.BET E
INFLUENCIADOR MIRIM

LUCRABETE
INFLUENCIADORA
MIRIM

SLOTS787 E
INFLUENCIADOR MIRIM

ZEROUM.BET E
INFLUENCIADORA
MIRIM

CAPOEIRA 777 - GRUPO
LG OFICIAL E
INFLUENCIADORA
MIRIM

BETVOAE
INFLUENCIADOR MIRIM

REALME BRASIL E
INFLUENCIADOR MIRIM

HOPE2CLUB;

JONBET E MELISSA
MAIA DE SOUSA

TIBI 777 E
INFLUENCIADOR MIRIM

BET778.VIP E
INFLUENCIADORA
ADOLESCENTE

INFLUENCIADOR: IAGO
FELIPE (MILIONARIO)

PURPLEBET E
INFLUENCIADOR MIRIM

SPICYBET E
INFLUENCIADOR MIRIM

BANKBETO E
INFLUENCIADORA
MIRIM

RESPONSABILIDADE
SOCIAL

RESPONSABILIDADE
SOCIAL

RESPONSABILIDADE
SOCIAL

RESPONSABILIDADE
SOCIAL

RESPONSABILIDADE
SOCIAL

RESPONSABILIDADE
SOCIAL

RESPONSABILIDADE
SOCIAL

RESPONSABILIDADE
SOCIAL

CRIANCAS E
ADOLESCENTES

RESPONSABILIDADE
SOCIAL

RESPONSABILIDADE
SOCIAL

RESPONSABILIDADE
SOCIAL

RESPONSABILIDADE
SOCIAL

RESPONSABILIDADE
SOCIAL

RESPONSABILIDADE
SOCIAL

RESPONSABILIDADE
SOCIAL

RESPONSABILIDADE
SOCIAL

INSTAGRAM

INSTAGRAM

INSTAGRAM

INSTAGRAM

INSTAGRAM

INSTAGRAM

INSTAGRAM

INSTAGRAM;
KWAI;

INSTAGRAM

INSTAGRAM

INSTAGRAM

INSTAGRAM

INSTAGRAM

INSTAGRAM

INSTAGRAM

INSTAGRAM

INSTAGRAM
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SUSTACAO E
ADVERTENCIA

SUSTACAOE
ADVERTENCIA

SUSTACAOE
ADVERTENCIA

SUSTACAO E
ADVERTENCIA

SUSTACAOE
ADVERTENCIA

SUSTACAO E
ADVERTENCIA

SUSTACAO E
ADVERTENCIA

SUSTACAO E
ADVERTENCIA

SUSTACAO E
ADVERTENCIA

SUSTACAO E
ADVERTENCIA

SUSTACAOE
ADVERTENCIA

SUSTACAOE
ADVERTENCIA

SUSTACAO E
ADVERTENCIA

SUSTACAOE
ADVERTENCIA

SUSTACAOE
ADVERTENCIA

SUSTACAO E
ADVERTENCIA

SUSTACAOE
ADVERTENCIA
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TROPICALIZE BET E RESPONSABILIDADE = INSTAGRAM; SUSTAGAO E
30 | 301/24 | FEVII25 INFLUENCIADOR MIRIM  SOCIAL X; ADVERTENCIA
FM AGENCIAMENTO
PUBLICITARIO &
31 303/24 MAR//25 INTERMEDIAGCAO DE igg\FE%A(\)SEEITES INSTAGRAM  SUSTAGAO
NEGOCIOS E HYTALO
SANTOS
ARQUIVAME
30 037/25 ABR//25 ARQUIVAMENTO POR REPRESENTACOES NTO POR gRP%UF;VAMENT
UNANIMIDADE EM RECURSO UNANIMIDA UNANIMIDADE

DE
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