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Abstract. The growth of digital gambling has raised social and educational
concerns, especially among young people, due to the financial risks associated
with how these games structure outcomes, visual stimuli, and repeated betting.
This paper presents an initial proposal for an educational digital simulator that
makes structural mechanisms of slot-machine-like digital gambling games vi-
sible, supporting awareness of financial risks. The research is exploratory and
oriented toward the development of an educational artifact. As initial results, we
present a prototype organized into progressive stages and a proposal to support
teacher mediation in classroom discussions.

Resumo. O crescimento das apostas digitais tem ampliado preocupagoes so-
ciais e educacionais, especialmente entre jovens, devido aos riscos financeiros
associados a forma como esses jogos estruturam resultados, estimulos visuais e
repeticdo de apostas. Este artigo apresenta uma proposta inicial de simulador
educacional digital que evidencia mecanismos estruturais de jogos de aposta
digitais do tipo caca-niquel, apoiando a conscientizacdo sobre riscos financei-
ros. A pesquisa é exploratoria e orientada ao desenvolvimento de um artefato
educacional. Como resultados iniciais, apresenta-se um prototipo com etapas
progressivas e uma proposta de apoio a mediagdo docente em sala de aula.

1. Introducao

O crescimento acelerado das apostas digitais no Brasil tem se consolidado como um
fendmeno de impacto social e educacional preocupante [Wardle et al. 2024]]. Uma pes-
quisa da Confederagao Nacional do Comércio de Bens, Servicos e Turismo mostrou que,
entre junho de 2023 e junho de 2024, brasileiros gastaram cerca de 68,2 bilhdes de reais
em apostas, valor equivalente a 0,62% do Produto Interno Bruto do pais [CNC 2024].

Além da dimensao econdmica, evidéncias internacionais indicam a inicia¢do pre-
coce de adolescentes em praticas de aposta. Um levantamento realizado na Georgia pelo
UNICEF com adolescentes entre 14 e 17 anos, entre os participantes que relataram ex-
periéncia prévia com apostas, 22% afirmaram ter apostado pela primeira vez aos 11 anos
ou menos, enquanto 78% afirmaram ter iniciado aos 12 anos ou mais [UNICEF 2022].

No contexto educacional, uma pesquisa da Associacdo Brasileira de Mantene-
doras de Ensino Superior, realizada em parceria com o instituto Educa Insights com
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11.762 jovens, indicou que 34% dos respondentes entre 18 e 35 anos declararam nao
ter iniciado um curso de graduag@o em 2025 por estarem financeiramente comprometi-
dos com apostas virtuais [ABMES 2025]. No ambito do ensino basico, pesquisas tém
relatado o acesso de estudantes a jogos de aposta dentro das prdprias escolas, especial-
mente durante os intervalos, levantando preocupacdes sobre possiveis prejuizos a con-
vivéncia, a atencdo e ao desenvolvimento académico dos adolescentes [Ferreira 2024]].
Nesse cendrio, destacam-se os jogos de aposta digitais do tipo cagca-niquel, entendidos
como jogos baseados em rodadas, simbolos e combinag¢des predefinidas, cujos resultados
sdo determinados computacionalmente e apresentados por meio de animacdes e estimulos
audiovisuais [Harrigan and Dixon 2009, Livingstone 2017].

Apesar da gravidade do cendrio, ainda hd necessidade de estratégias edu-
cacionais digitais mais estruturadas para abordar os riscos das apostas digitais
em contexto escolar [[Gimenez LLozano and Morales Rodriguez 2022, [Keen et al. 2017,
Talebi and Bazrafshan 2025]]. Estudos indicam que simuladores educacionais podem ser
recursos promissores para promover consciéncia sobre riscos, pois permitem que estudan-
tes vivenciem situagdes controladas, observem consequéncias de suas decisdes e reflitam
sobre elas com a mediacdo do professor [Chernikova et al. 2020, Nicholson 2013]].

Estudos recentes em Informética na Educagao também tém destacado a relevancia
de artefatos digitais e recursos pedagdgicos voltados a problemas educacionais concre-
tos, como o apoio a permanéncia escolar, a mediacao docente e a formagdo critica dos
estudantes em contextos digitais [Brito et al. 2025, |Grebogy et al. 2025]]. Essas propostas
reforcam a importancia de desenvolver tecnologias educacionais que nao apenas trans-
mitam informagdes, mas também apoiem praticas de reflexdo, intervengdo e discussao
em sala de aula. Diante desse cendrio, esta pesquisa em fase inicial busca responder as
seguintes questdes de pesquisa:

RQ1. Como projetar um simulador educacional que promova a conscientiza¢ao
de jovens sobre os riscos financeiros de jogos de aposta digitais do tipo caga-niquel?

RQ2. Como apoiar professores na mediacdo pedagdgica sobre esses riscos em
sala de aula a partir do uso do simulador?

Como contribui¢des iniciais, este trabalho apresenta: (i) um simulador educaci-
onal que torna visiveis mecanismos estruturais de jogos de aposta digitais do tipo caca-
niquel; (i1) um painel de transparéncia integrado a interacdo; e (iii) uma proposta de apoio
a mediacao docente em sala de aula. O restante do artigo apresenta 0s mecanismos que
fundamentam o simulador, os trabalhos relacionados, a metodologia, os resultados inici-
ais e as consideragdes finais.

2. Mecanismos dos jogos de aposta digitais do tipo caca-niquel

Os jogos de aposta digitais do tipo caca-niquel sdo baseados em rodadas, simbolos e
combinacdes predefinidas. Embora apresentem uma interface visual simples, na qual o jo-
gador pressiona o botdo de girar e observa os simbolos em movimento até a exibi¢cao do re-
sultado, esses jogos sdo estruturados por mecanismos matematicos, algoritmicos e audio-
visuais que influenciam a forma como os resultados sdo definidos, apresentados e percebi-
dos pelo jogador [Harrigan and Dixon 2009, Parke and Griffiths 2006, Barton et al. 2017,
Livingstone 2017]. Na literatura internacional, jogos com essa estrutura sdo frequen-
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temente discutidos como slot machines ou maquinas eletronicas de jogo, com desta-
que para mecanismos como geradores de nimeros aleatorios, percentuais de retorno
ao jogador, quase ganhos e vitorias falsas [Harrigan and Dixon 2009, Barton et al. 2017,
Livingstone 2017]. Com base nessa literatura, esta se¢do apresenta quatro mecanismos
que fundamentam a concepg¢ao do simulador proposto.

Mecanismo 1 — Gerador de Numeros Aleatorios (RNG): o RNG (Ran-
dom Number Generator) € o algoritmo responsavel por selecionar, no momento em
que o jogador pressiona o botdo de girar, o resultado que serd exibido na interface.
Assim, a animac¢do dos simbolos ndo participa da decisdao do resultado; ela funci-
ona apenas como representacdo visual de uma combinacdo ja definida pelo sistema
[Harrigan and Dixon 2009, [Livingstone 2017]. Esse funcionamento pode sustentar a
ilusdo de controle, pois o jogador pode interpretar que o momento do clique ou a
frequéncia das rodadas influencia o resultado [Parke and Griffiths 2006]].

Mecanismo 2 — Percentual de Retorno ao Jogador (RTP): o RTP (Return to
Player) define o percentual do total apostado que o jogo devolve aos jogadores ao longo
de um grande nimero de rodadas. Um RTP de 92%, por exemplo, indica que, a cada 100
reais apostados ao longo do tempo, o jogo devolve em média 92 reais em prémios e retém
8 reais para a plataforma. Essa margem € incorporada a estrutura matemética do jogo
e tende a se manifestar no longo prazo [Harrigan and Dixon 2009, Livingstone 2017].
Como essa logica nao € visivel durante a interacdo, o jogador tende a avaliar cada rodada
1soladamente, sem perceber o efeito acumulado das perdas [Harrigan and Dixon 2009].

Mecanismo 3 — Quase ganho (near-miss): o quase ganho, ou near-miss,
ocorre quando o jogador observa um simbolo valioso “quase” alinhado a linha vence-
dora. Esse efeito pode ser produzido por técnicas de organizagdo dos simbolos, au-
mentando a apari¢ao de simbolos valorizados em posi¢des proximas a linha vencedora
[Harrigan and Dixon 2009]]. Estudos indicam que resultados de near-miss podem au-
mentar a motivagao para continuar jogando e ativar respostas semelhantes as observadas
em vitdrias reais [Clark et al. 2009, Barton et al. 2017]], contribuindo para a persisténcia
mesmo ap0s perdas sucessivas [Pisklak et al. 2020]].

Mecanismo 4 — Vitoria falsa (losses disguised as wins): a vitéria falsa, ou
loss disguised as win, ocorre quando o jogo sinaliza uma vitéria por meio de luzes,
sons ou animagdes celebratdrias, mesmo quando o prémio recebido € inferior ao valor
total apostado naquela rodada [Harrigan and Dixon 2009, Barton et al. 2017]. Esse me-
canismo pode distorcer a percep¢do sobre a frequéncia e o valor real dos ganhos, pois
associa estimulos sensoriais de vitéria a uma situacdo que, financeiramente, representa
perda liquida [Parke and Griffiths 2006, Barton et al. 2017, |Livingstone 2017]. Por isso,
€ considerado uma caracteristica estrutural relevante para compreender riscos associados
ao jogo problematico [Harrigan and Dixon 2009, Barton et al. 2017].

3. Trabalhos Relacionados

A literatura sobre prevencdo de danos associados aos jogos de aposta entre
adolescentes apresenta diferentes estratégias educacionais, incluindo progra-
mas escolares, intervencdes digitais, atividades interativas e recursos basea-
dos em jogos [Keenetal. 2017, |Gimenez Lozano and Morales Rodriguez 2022,
Talebi and Bazrafshan 2025|]. Entre as propostas existentes, hd intervencdes web
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com feedback personalizado [Canale et al. 2016]], simuladores voltados a compreensao
estatistica de loterias instantaneas [Andra et al. 2015], programas escolares de prevengao
estruturada [Choliz et al. 2022]], intervengdes gamificadas para andlise critica de es-
tratégias de design e publicidade [Martin-Pérez et al. 2025]], jogos de tabuleiro com
debriefing guiado [[Cardinali et al. 2026] e interven¢des escolares conduzidas por pares
[Dobbie et al. 2026]. A Tabela [I] sintetiza essas abordagens. Esses estudos demonstram
a relevancia de propostas educacionais estruturadas e participativas para a prevengao
de danos relacionados ao jogo. De modo geral, as intervengdes existentes enfatizam
informacdo, mudanca de atitudes, raciocinio probabilistico, reflexdo sobre riscos ou
andlise critica de estratégias de design e publicidade. Este trabalho se posiciona de forma
complementar ao propor um simulador educacional digital que torna visiveis, durante a
propria interagdo, mecanismos estruturais de jogos de aposta digitais do tipo caga-niquel,
como RNG, RTP, near-miss e vitérias falsas. Além disso, a proposta incorpora uma etapa
de apoio a mediacao docente, buscando favorecer a discussao critica desses mecanismos
em sala de aula.

Tabela 1. Sintese dos trabalhos relacionados

Trabalho

Abordagem e contexto

Foco principal

[Canale et al. 2016]

Intervencdo web com estudantes do
ensino médio.

Feedback personalizado e revisao
de crengas sobre sorte, acaso e
lucro.

[Andra et al. 2015]]

Simulador digital em contexto
escolar.

Simulacdo de loteria instantanea
para alfabetizacdo estatistica e
consciéncia sobre perdas.

[Chéliz et al. 2022]

Programa escolar aplicado em
escolas espanholas.

Prevencdo da adi¢do ao jogo,
mudanga de atitudes e identificacdo
de comportamentos de risco.

[Martin-Pérez et al. 2025]]

Intervenc¢do gamificada em
formacgdo vocacional e univer-
sitdria.

Pensamento critico sobre design e
publicidade em produtos de jogo.

[Cardinali et al. 2026]]

Jogos de tabuleiro com debriefing
guiado em contexto escolar.

Reflexdo critica, consciéncia emo-
cional e compreensao de riscos
associados ao jogo.

[Dobbie et al. 2026]

Intervencdo escolar por pares com
estudantes de 13 a 15 anos.

Prevencao de danos relacionados
ao jogo por meio de redes sociais
escolares.

Este trabalho

Simulador educacional digital para
uso em sala de aula, com painel de
transparéncia durante a interacao.

Conscientizacao sobre mecanismos
estruturais de caga-niqueis digitais,
como RNG, RTP, quase ganho e
vitéria falsa, com apoio a mediacao
docente.

4. Metodologia

Este trabalho caracteriza-se como uma pesquisa exploratdria e aplicada, inspirada em
principios de Design Science Research (DSR) [Hevner et al. 2004], por estar orientado
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a concepcao de um artefato educacional digital para um problema situado em con-
texto educacional. Neste recorte, esses principios foram operacionalizados por meio da
caracterizacao do problema, da defini¢do de decisdes de conteudo e design fundamentadas
na literatura, da construg¢do do artefato e do planejamento de sua avalia¢ao futura. Nesta
etapa, o objetivo ndo foi avaliar empiricamente a eficiacia do protétipo, mas conceber e
descrever uma proposta inicial para apoiar a conscientizac¢ao de jovens sobre riscos finan-
ceiros associados aos jogos de aposta digitais. O processo metodoldgico foi organizado
em quatro etapas, conforme ilustrado na Figura (Il As trés primeiras etapas subsidiam a
RQI, ao caracterizar o problema, selecionar os mecanismos a serem representados e ori-
entar a concepcao do protdtipo. A quarta etapa estd relacionada a RQ?2, ao tratar do apoio
a mediacdo docente.

( N N1 BN R
n Etapa1-— a Etapa 2 — a Etapa 3 — n Etapa 4 —
Caracterizagédo do Selecao dos Concepcao do Elaboragdo do material
problema mecanismos protétipo educacional de apoio docente
)
— of[#|o| = v _BI °
= alal7|= g
A Resultad
= » T o b Restado
desta etapa
e Literatura cientifica * RNG * Sequéncia progressiva de  Sintese dos mecanismos
e e situagdes simuladas apresentados TR
 Relatérios institucionais * RTP Protétipo inicial
* Interface do jogo + o Sugestdes de discussdo + material de
* Quase ganho explicagdes em cada etapa g apoio docente
e ¢ Apoio a mediagdo
o Vitdrias falsas « Linguagem e uso em pedagégica
sala de aula
8 7 N A i N J

Figura 1. Fluxo metodoldgico da pesquisa.

Etapa 1 — Caracterizacao do problema: inicialmente, foi realizada a
caracterizacao do problema a partir de estudos cientificos e relatdrios institucionais sobre
a expansao das apostas digitais, seus impactos financeiros e sua presenca em contextos
educacionais [Wardle et al. 2024, (CNC 2024, ABMES 2025\ [Ferreira 2024].

Etapa 2 — Selecao dos mecanismos a serem representados: na segunda etapa,
foram selecionados mecanismos estruturais de jogos de caca-niquel digitais a serem repre-
sentados no prototipo. Com base na literatura sobre maquinas eletronicas de jogo, foram
definidos quatro mecanismos centrais: gerador de nimeros aleatérios (RNG), percentual
de retorno ao jogador (RTP), quase ganho e vitérias falsas [Harrigan and Dixon 2009,
Parke and Griffiths 2006, Barton et al. 2017, [Livingstone 2017]. Esses mecanismos fo-
ram escolhidos por permitirem discutir aspectos normalmente pouco visiveis ao jogador.

Etapa 3 — Concepcao do protétipo educacional: na terceira etapa, foi conce-
bido o protétipo inicial do simulador educacional digital. O artefato foi organizado em
uma sequéncia progressiva de situacdes simuladas, nas quais o estudante observa a inter-
face do jogo e acompanha, em tempo real, explicagdes sobre 0 mecanismo representado
em cada etapa. Da literatura derivaram a selecdo dos quatro mecanismos e a decisiao de
torné-los visiveis durante a interacdo. A experiéncia prévia dos autores em contextos edu-
cacionais orientou a linguagem, a progressao das telas e as possibilidades de uso em sala
de aula, sem ser tratada como evidéncia de validagao.

Etapa 4 — Elaboracao do apoio a mediacao docente: na quarta ctapa, foi ela-
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borada uma proposta de apoio pedagdgico destinada ao professor, iniciada ao final da
demonstracao do simulador. Esse apoio inclui uma sintese dos mecanismos apresentados,
sugestoes de perguntas orientadoras para discussdo em sala de aula e a possibilidade de
disponibiliza¢do de um material complementar.

5. Resultados Iniciais

Os resultados iniciais respondem as duas questdes de pesquisa. A RQI1 aborda a
concepg¢ao do simulador educacional, enquanto a RQ?2 trata do apoio a media¢ao docente.

5.1. Resposta a RQ1: concepcao do simulador educacional

A RQI investigou como projetar um simulador educacional que promova a
conscientiza¢do de jovens sobre riscos financeiros em jogos de aposta digitais do tipo
caca-niquel. Como resultado, foi elaborado um protétipo baseado em uma sequéncia de
situacdes simuladas, nas quais o estudante interage com uma interface inspirada nesse
tipo de jogo e acompanha, em tempo real, um painel de transparéncia que revela os me-
canismos envolvidos em cada etapa da interagao.

A Figura[2] apresenta uma sintese visual das principais etapas do simulador. A fi-
gura ndo busca representar todos os cliques ou textos da interface, mas evidenciar a 16gica
pedagégica do artefato: contextualizar a atividade, revelar que o resultado é definido antes
da animacao, demonstrar uma situacao de quase ganho, evidenciar uma vitdria falsa e, por
fim, mostrar a perda acumulada ao longo das rodadas. O protétipo inicial do simulador
pode ser visualizado em

A sequéncia do simulador foi organizada em cinco momentos. O primeiro corres-
ponde a contextualiza¢do inicial da atividade, com apresentacio de saldo ficticio e valor
por rodada. O segundo evidencia que o resultado € definido antes da animacdo, separando
a decisao computacional da apresentacdo visual dos simbolos. O terceiro apresenta uma
situacdo de quase ganho, ou near-miss, na qual simbolos préximos da linha vencedora
podem gerar percepcao de proximidade com a vitdria. O quarto aborda a vitdria falsa,
explicitando a diferenca entre valor apostado, valor recebido e perda liquida. Por fim, o
quinto momento apresenta a perda acumulada, sintetizando quanto foi apostado, quanto
foi recebido de volta e qual diferenca foi retida pela plataforma.

A partir dessa estrutura, o simulador responde a RQ1 por meio de trés decisoes
de design. A primeira € o uso de uma interface visualmente familiar aos jogos digitais do
tipo caca-niquel, mas ressignificada para fins educativos. A segunda € a presenca de um
painel de transparéncia, que acompanha a interacdo e explica o funcionamento de cada
mecanismo. A terceira é a organiza¢do da experiéncia em etapas progressivas, permitindo
que o estudante observe, compare e reflita sobre diferentes formas pelas quais o jogo pode
influenciar sua percepcao de risco. Assim, o objetivo do prototipo € transformar mecanis-
mos pouco visiveis em situacdes observaveis e discutiveis em sala de aula, favorecendo
a conscientizacdo sobre riscos financeiros associados a repeticdo das apostas, a ilusao
de controle, ao quase ganho, as vitdrias falsas e a vantagem matematica incorporada ao
sistema.

'Simulador Educacional: lhttps://simuladoreducacional.github.io/submission/
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o Entrada e contextualizagdo e Resultado que foi decidido antes da animagdo e Near-miss fabricado

@ Entrada — Vocé tem R$ 50,00 virtuais . @ 0 algoritmo decide antes da animacso oo @ Near-miss fabricado — a lusio de quase ganhar

saioo u}
RS 45,00
R$ 40,00

Saldo ficticio e introduc&o a dindmca Algoritmo decide antes do giro 0 quase ganho é fabricado para gerar a senagdo
de que a vitdria esta chegando

o Vitdria falsa e Perda acumulada

@ Vitéria falsa — celebrando uma perda

RS 40,00

RS 31,00

R$ 9,00

-

£ VITORIA! &

RS 43,00

O jogo comemora uma perda como se As perdas se acumulam e revelam
fosse uma vitéria a vantagem da plataforma

Figura 2. Sequéncia ilustrativa das principais etapas do simulador educacional,
destacando os mecanismos de risco evidenciados ao longo da interacao.

5.2. Resposta a RQ2: apoio a mediacao docente

Em relacdao a RQ2, o protétipo prevé uma etapa de conclusdo pedagdgica, iniciada apds o
encerramento da demonstracdo principal. Nessa etapa, o simulador apresenta ao professor
um resumo estruturado da sessdo, sugestdes de perguntas orientadoras e a possibilidade
de baixar um material complementar para apoiar a discussdo em sala de aula. A Figura[3]
apresenta a interface prevista para essa etapa.

A conclusdo pedagégica foi organizada em tré€s blocos. O primeiro sintetiza, em
linguagem acessivel, os mecanismos observados durante a simulagdo, como resultado de-
finido antes da animacdo, RTP, quase ganho, vitdria falsa e perda acumulada. O segundo
apresenta sugestoes de perguntas para discussao sobre percepg¢ao de risco, tomada de de-
cisdo, influéncia do design da interface e educagdo financeira, incluindo o esclarecimento
de que o RTP representa uma média de longo prazo, e ndo uma devoluc¢do garantida a cada
jogador. O terceiro orienta o professor para o aprofundamento da atividade por meio de
um material complementar. Assim, o simulador € concebido nao apenas como um recurso
demonstrativo, mas como apoio a pratica pedagégica. Embora ainda ndo tenha sido ava-
liada com professores ou estudantes, a proposta contribui para a Informética na Educacao
ao articular transparéncia dos mecanismos, educagdo financeira e mediacdo docente em
situagdes discutiveis em sala de aula.

2811



XV Congresso Brasileiro de Informatica na Educagdo (CBIE 2026)
Anaisdo XXXVII Simposio Brasileiro de Informatica na Educacdo (SBIE 2026)

Conclusao Pedagogica

O que fica desta experiéncia

Resumo para o professor

sta demons idencia no n s algorit 5 es de controle e reforcar

O que os estudantes Perguntas para
observaram discussdo

definido antes da hamou atenga

' Dica: Incentive os estudantes a compartilharem percepgdes e relacionar com situagdes do cotidiano.

== Baixar roteiro em PDF S Reiniciar demonstragdo

Figura 3. Conclusao pedagdgica com sintese, perguntas para discussao e roteiro
de mediacao docente.

6. Consideracoes Finais

Este artigo apresentou um simulador educacional digital que torna visiveis mecanismos
pouco perceptiveis em jogos de aposta do tipo caca-niquel, como a defini¢do prévia dos
resultados, o quase ganho, a vitéria falsa e a perda acumulada. Sua principal contribui¢ao
estd na articulacdo entre transparéncia dos mecanismos, educagdo financeira e mediacao
docente, por meio de uma experiéncia progressiva e acompanhada de apoio pedagdgico.

Como limitacdo, o protdtipo ainda ndo foi avaliado empiricamente. Os proximos
passos incluem o refinamento das telas e do roteiro, a avaliagdo com professores e uma ati-
vidade exploratdria com estudantes de 14 a 18 anos matriculados em cursos técnicos inte-
grados ao ensino médio de Institutos Federais. Questiondrios de compreensao, observagao
da interacdo e entrevistas breves serdo utilizados para analisar clareza, compreensao dos
mecanismos, adequagao da linguagem, usabilidade e utilidade pedagdgica.

7. Consideracdes Eticas sobre o Uso de IA Generativa

Declaramos que ferramentas de Inteligéncia Artificial Generativa foram utilizadas apenas
como apoio a revisao textual, melhoria da clareza e adequacao da redacdo académica. A
concepc¢do da pesquisa, a definicao das questdes de pesquisa, a selecdo da literatura, as
decisdes metodoldgicas, o desenvolvimento do protétipo, a andlise dos resultados iniciais
e a revisao final do manuscrito foram conduzidos pelos autores, em conformidade com a
Portaria CNPq n° 2.664/2026.
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