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RESUMO

Esta pesquisa analisa a relagdo entre loot boxes em jogos eletronicos e o
desenvolvimento precoce de comportamentos associados ao vicio em jogos de azar
entre criancas e adolescentes. Parte-se da contextualizacdo das praticas de monetizacao
nos jogos digitais e do problema que envolve a exposi¢do de menores a essas
mecanicas, geralmente ndo reguladas. O objetivo € investigar como as loot boxes
podem atuar como porta de entrada para o jogo de azar e quais mecanismos regulatorios
ou educativos podem ser propostos. A metodologia inclui revisdo bibliografica e analise
documental. Fundamenta-se em estudos sobre comportamento do consumidor
infantojuvenil, vicio comportamental e legislagdo brasileira. Os resultados preliminares
apontam uma correlacdo entre a utilizagdo de loot boxes e a propensdo ao vicio em
jogos de azar, refor¢ando a necessidade de regulamentagdo especifica.
PALAVRAS-CHAVE: /oot boxes; jogos de azar; criancas e adolescentes; game studies.

INTRODUCAO

H4 um crescimento, no decorrer dos anos, da industria dos jogos eletronicos
ampliando o seu destaque comercial (Moreira, 2021; FOCUSGN, 2023), o que tem
despertado o interesse de diversos setores da sociedade, principalmente no que se refere
as implicacgdes psicoldgicas e sociais que essas plataformas podem gerar, especialmente
entre criangas e adolescentes — no Brasil, por exemplo, o Marco Legal dos Games,
estabelecido através Lei n° 14.852/2024 (BRASIL, 2024) reconhece que os jogos
digitais sdo de grande importancia para a cultura, sociedade e economia brasileiras, e
reconhece também a necessidade de separa-los formalmente dos jogos de azar digitais

(popularmente chamados de bets).
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A industria dos jogos, no entanto, vem adotando praticas que, aos poucos, vém
aproximando os jogos digitais das praticas dos jogos de azar, através dos fenomenos de
plataformizagdo e gamblificagdo (Falcao et. al, 2020; Mussa et. al, 2020; Mussa, 2024).
Dentre estas polémicas praticas, podemos mencionar as /oot boxes — caixas virtuais que
oferecem recompensas aleatorias, que estdo sempre acessiveis a compra através de
pagamento com dinheiro de fora do mundo de jogo. A similaridade das /oot boxes com
os jogos de azar ¢ fruto hoje de ampla discussdo e regulacdo internacional, com diversos
paises (como Austria, Bélgica, Paises Baixos, Espanha, Australia, Alemanha, Canada,
Reino Unido, China, Japdo, Coreia do Sul, Taiwan e India) buscando estratégias
regulatorias capazes de proteger os consumidores (Xiao, 2023; Pour, 2024), e embora o
Brasil ja esteja iniciando discussdes oficiais sobre as /oot boxes (Xiao, 2023), o pais
ainda precisa avancar significativamente. As /oot boxes, assim sendo, mostram-se como
que ¢ um assunto de relevancia para a pesquisa académica e o campo dos game studies.

A preocupagdo torna-se maior ainda na intercessdo da vulnerabilidade de
criangas e adolescentes diante do fendmeno da gamblificacdo (Elmond; Griffiths, 2020),
em geral, e das loot boxes, em especifico. O presente trabalho tem como objetivo
principal refletir sobre a relagdo entre a presenga das /oot boxes nos jogos digitais e a
possibilidade de desenvolvimento de comportamentos tipicos do vicio em jogos de azar

por parte de criancas e adolescentes.

METODOLOGIA

A pesquisa ¢ de natureza qualitativa, com enfoque exploratorio e analitico. Para
a coleta de dados, utilizou-se uma revisao bibliografica baseada em obras nacionais e
internacionais sobre psicologia do consumo, direito do consumidor e desenvolvimento
cognitivo de criancas e adolescentes. Também foram analisados documentos
institucionais e legais, como pareceres do Ministério Publico e agdes civis publicas.
Utilizamos parcialmente a game analysis de Soares (2024) de modo a construir a base
exploratoria para nossa analise principal, mas trés dos passos propostos pelo autor serao

realizados apenas em um aprofundamento futuro da pesquisa.

LOOT BOXES, DISCUSSAO
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As loot boxes apresentam elementos tipicos dos jogos de azar: recompensas
imprevisiveis, estimulos visuais e sonoros, além de sensagdo de urgéncia (Brito: Abreu,
2021; Santos; Silva, 2024). Tais caracteristicas afetam diretamente o sistema de
recompensa cerebral, sobretudo em jovens que ainda n3o desenvolveram
completamente seu autocontrole e capacidade de julgamento (Li et al., 2019; Adetya;
Viena, 2023.). De acordo com King e Delfabbro (2018), ha um risco concreto de que
essas praticas contribuam para o surgimento de comportamentos compulsivos.

Filho (2022) e Elmond e Griffiths (2020) defendem que o consumidor
infantojuvenil ¢ hipervulneravel diante dessas praticas, sendo necessario um marco
regulatério especifico para sua protecao, postura que € reforcada por Flor et al. (2023) e
Harari (2024), que expdem os mecanismos de exploragdo do trabalho infanto-juvenil
em Roblox (ROBLOX..., 2006), a partir das logicas da plataformizagdo presentes, e
defendem a constru¢do de regulagdo nacional para o tema, assim como vem sendo
realizado mundialmente (Xiao, 2023; Pour, 2024).

Dentro deste cenario, ¢ de relevancia a argumentacdo de Soares (2019), que
demonstra como o envolvimento com os jogos ultrapassa o entretenimento e
consolida-se como um campo de produgdo de sentido e identidade — o que pode agravar
os impactos de praticas abusivas como as /oot boxes.

Utilizando de maneira inicial a game analysis de Soares (2024) para construir
uma base para a pesquisa, aplicamos os passos do jogar descompromissado e da
jogabilidade focada em jogos alguns jogos de destaque na industria que fazem uso de
loot boxes, nominalmente Genshin Impact (HOYOVERSE, 2020), EA SPORTS FC 25
(ELETRONIC..., 2025), Fortnite (EPIC..., 2017). Também iniciamos uma coleta
preliminar para o terceiro passo do método de Soares (2019), discussoes e
intencionalidade, onde procuramos opinides expressadas por jogadores e streams desses
jogos na e no Reddit. A partir desse caminho exploratdrio inicial, percebemos que os
jogos estudados ndo apenas oferecem loot boxes, com seus elementos aleatorios, mas
frequentemente inserem estratégias de marketing agressivas para incentivar a compra
dessas caixas.

Observamos que, entre os jogadores, ndo sdo incomuns relatos sobre a sensagdo
de frustracao e impulsividade apos ndo obterem os itens desejados, levando-os a repetir

as compras em busca de satisfagdo em um ciclo oneroso. A falta de transparéncia
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quanto as probabilidades de recompensa, somada a auséncia de controle parental
efetivo, aumenta a exposi¢do dos jovens ao risco de desenvolver vicios
comportamentais (Santos; Silva, 2024). Observamos também que os jogos muitas vezes
sdo promovidos por influenciadores digitais, criando um ambiente de pressdo social

para consumao.

CONCLUSAO

As loot boxes representam uma pratica que, apesar de arriscada e potencialmente
danosa, encontra-se amplamente disseminada na industria dos jogos digitais. Seus
efeitos vao além do entretenimento, podendo afetar significativamente o
desenvolvimento emocional e comportamental de criancas e adolescentes. A
semelhanca dessas praticas com jogos de azar demanda uma resposta urgente por parte
dos legisladores nacionais, da sociedade civil e dos 6rgaos de prote¢ao ao consumidor.
Além disso, mostra-se de interesse buscar por estratégias para a educacdo familiar, bem
como de suporte familiar, de modo a minimizar os potenciais danos e promover um

ambiente de jogo mais €tico e seguro para os jovens.
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