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Resumo

Este estudo investiga como o “modo diversdo” em caga-niqueis de alto RTP (Return-to-
player) pode catalisar a imaginacdo dos jogadores e incentiva-los a migrar para apostas
com dinheiro real. A partir da analise de quatro jogos da plataforma Stake (Sweet Fiesta,
The Dog House Megaways, Gates of Olympus e Jewel Bonanza), explora-se como ganhos
ficticios podem criar expectativas irreais sobre lucros. A metodologia envolve simulacGes
no modo diversao, calculo do RTP obtido e analise da percepcédo dos jogadores, com foco
em como esses fatores contribuem para distorcdes cognitivas e possiveis riscos
associados ao jogo.
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INTRODUCAO

As maquinas caga-niqueis, historicamente populares nos cassinos, evoluiram
desde sistemas mecanicos no século XIX até plataformas digitais complexas (Silva, 2012;
Albarran-Torres, 2018). Com estrutura simples e acessivel (Silva, 2012), tornaram-se
amplamente disponiveis online, expandindo seu alcance global. Segundo analise de
mercado global publicada pela Grand View Research (2025), o mercado de jogos de azar
online deve atingir US$ 87,69 bilhdes em 2025, com crescimento projetado até 2030,
impulsionado pela digitalizacdo. Atualmente, esses jogos integram tecnologias como
graficos em alta definicéo, realidade aumentada e inteligéncia artificial, além de multiplas
linhas de pagamento, bonus interativos e sistemas de recompensa progressiva. Inseridos
no modelo de capitalismo de plataforma, adotam monetizagfes baseadas em
microtransagdes e gamificacdo (Leppasalko, 2017), o que transforma a experiéncia do
usuario e levanta questfes sobre praticas e impactos no consumo digital (Srnicek, 2017;
Gere, 2002).
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MECANICA DE JOGOS DE AZAR E RETORNO AO JOGADOR (RTP)

De acordo com a literatura especializada, um jogo € classificado como jogo de
azar se for estruturado em torno de trés pilares fundamentais: apostas (mecanismos que
iniciam o engajamento do jogador), aleatoriedade dos resultados (determinada pela
realizacdo de uma aposta) e a possibilidade de recompensas monetérias (Abarbanel, 2018;
Hamari, 2024).

Além disso, uma métrica essencial em jogos de azar é o Retorno ao Jogador
(RTP), uma porcentagem que representa a propor¢ao do total de apostas que é devolvida
aos jogadores ao longo do tempo (Bende, 2024). Valores mais altos de RTP sdo
frequentemente correlacionados a um risco aumentado de transtornos por jogo, pois,
segundo Bende (2024), podem reforcar o engajamento persistente e comportamentos de

risco.

A PLATAFORMA DE APOSTAS E O “MODO DIVERSAO”

A Stake, plataforma de apostas operada pela Medium Rare, mantém operagdes
globais além de um servidor dedicado no Brasil (Stake, 2024a). Este estudo investiga
como o “modo de diversdo” — funcionalidade que permite jogar com moeda ficticia, sem
risco financeiro — catalisa a imaginacéo do jogador e sua percep¢édo de retorno. A analise
foca em quatro jogos promovidos como “alto RTP”: Sweet Fiesta, The Dog House
Megaways, Gates of Olympus e Jewel Bonanza (Stake, 2024b). A pesquisa também
examina as intersecgdes entre ludicidade, gamificagdo e apostabilidade no ambiente
digital.

Embora esse tipo de jogo ndo envolva perdas financeiras, ele pode influenciar a
imaginacdo do jogador, criando uma experiéncia imersiva e ilusoria que, por sua vez,
pode estimular o desejo de migrar para jogos de azar com dinheiro real. Como aponta
Huizinga (1993), o jogo é um elemento formador da cultura que vai além do aspecto
material, atuando como forma de escapismo e expressao dos desejos humanos (Kriiger &
Cruz, 2002). Nesse sentido, o “modo de diversdao” pode atuar como um processo de
habituacdo, ao introduzir os jogadores as dinamicas do jogo e, assim, tornar mais facil a

migracao para apostas com dinheiro real.

METODOLOGIA
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O estudo adota uma abordagem em trés etapas. 1) Foram realizadas simulagdes
com 100 giros automatizados (“Autoplay’) por sessao, utilizando o valor maximo de
aposta nos quatro jogos, repetidas cinco vezes por titulo; 2) Em seguida, calculou-se o
RTP (Retorno ao Jogador) com base na razéo entre ganhos e apostas totais e, por fim, 3)
observou-se se 0 modo gratuito, com RTP elevado, influencia a formacéo de expectativas

irreais sobre ganhos em apostas com dinheiro real.

RESULTADOS PRELIMINARES E CONSIDERACOES FINAIS

A andlise indica que jogos de cacga-niqueis digitais, como os investigados neste
estudo, promovem a crenca em altas chances de vitdria, reforcada por indicadores como
0 RTP e elementos que simulam desempenho e habilidade. Essa estrutura contribui para
a ilusdo de controle, desviando a atencéo do fator aleatdrio inerente ao jogo. Apesar de
baseados em algoritmos, esses sistemas operam com aleatoriedade simulada (Hull &
Dobell, 1962), o que obscurece padrdes e reforga expectativas irreais. Inseridos em
interfaces visualmente atrativas e gamificadas, esses jogos funcionam sob a ldgica
capitalista de monetizacdo e consumo continuo. O “modo de diversdo”, ao permitir
simulacbes sem risco financeiro, influencia diretamente a imaginacdo do jogador,
moldando percepgdes sobre retorno e incentivando o engajamento continuo. Este estudo
contribui para o debate sobre a gamblificacdo (Macey & Hamari, 2024) ao evidenciar
como experiéncias simuladas impactam a construgdo de expectativas em ambientes

digitais de apostas.
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