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“O tigrinho vai a escola ”: uma analise midia-educativa dos jogos digitais de azar a partir do uso da IA

RESUMO: Este artigo apresenta uma analise sobre os jogos digitais de azar, explorando as
potencialidades e limitacGes da Inteligéncia Artificial (I1A) ChatGPT como possivel artefato
tecnoldgico educacional. Adota uma abordagem exploratéria que integra a producao académica
da midia-educagdo (ME), documentos institucionais e a experiéncia empirica decorrente do uso
da IA. Os resultados indicam que, ao considerar a IA como um artefato potencialmente
educativo, houve contribuicdes para o desenvolvimento de praticas pedagogicas midiaticas
criticas e criativas, ainda que com algumas limitacGes. Contudo, para a construgdo de saberes
significativos no contexto da cultura digital, revelou-se necessario o dialogo constante com a
literatura especializada em ME. Dessa forma, constituiu-se um ambiente educativo no qual a
IA desempenhou um papel relevante na problematizacdo dos jogos digitais de azar, sob a
perspectiva da ME, assegurado pelo protagonismo do professor.

PALAVRAS-CHAVE: Midia-educacdo. Jogos digitais de azar. Inteligéncia artificial.
Formacdo de professores.

RESUMEN: Este articulo presenta un analisis sobre los juegos digitales de azar, explorando
las potencialidades y limitaciones de la Inteligencia Artificial (IA) ChatGPT como un posible
artefacto tecnologico educativo. Adopta un enfoque exploratorio que integra la produccion
académica sobre medios-educacion (ME), documentos institucionales y la experiencia
empirica derivada del uso de la 1A. Los resultados indican que, al considerar la 1A como un
artefacto potencialmente educativo, se realizaron contribuciones al desarrollo de préacticas
pedagogicas mediaticas criticas y creativas, aunque con algunas limitaciones. Sin embargo,
para la construccion de saberes significativos en el contexto de la cultura digital, resulto
necesario el dialogo constante con la literatura especializada en ME. De este modo, se
constituyd un ambiente educativo en el cual la 1A jugé un papel relevante en la
problematizacion de los juegos digitales de azar, desde la perspectiva de la ME, asegurado por
el protagonismo del docente.

PALABRAS CLAVE: Medios-educacion. Juegos digitales de azar. Inteligencia artificial.
Formacion docente.

ABSTRACT: This article presents an analysis of online gambling games, exploring the
potentials and limitations of ChatGPT Artificial Intelligence (Al) as a possible educational
technological artifact. It adopts an exploratory approach that integrates academic production
on media-education (ME), institutional documents, and empirical experience derived from the
use of Al. The results indicate that, when considering Al as a potentially educational artifact,
it contributed to the development of critical and creative media pedagogical practices, albeit
with some limitations. However, to build meaningful knowledge in the context of digital culture,
constant dialogue with the specialized literature on ME proved necessary. Thus, an educational
environment was created in which Al played a relevant role in problematizing.

KEYWORDS: Media-education. Online gambling games. Artificial intelligence. Teacher
education.
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Introducéo

No século XXI, o ambiente midiatico global transformou-se drasticamente com o
surgimento de novas tecnologias, formas e praticas de midias (Buckingham, 2023). As
empresas de midia incrementaram suas estratégias e capacidade de lucrar. Nesse contexto,
observa-se que os jogos digitais de azar® tém conquistado crescente relevancia no ambito social.

Denominados também de “cassinos on-line”%, esses jogos sdo amplamente promovidos
por uma extensa rede de influenciadores digitais, que frequentemente compartilham em seus
stories do Instagram ganhos supostamente exorbitantes e rapidos. Jogos como o Fortune Tiger,
também conhecido como “o jogo do tigrinho”, embora ilegais e proibidos no Brasil, ganharam
notoriedade nos ultimos anos, conquistando o imaginario populacional com a promessa de
ganhos financeiros considerados faceis.

E relevante destacar que a prevaléncia dessa pratica de jogos de azar é, globalmente, de
duas a quatro vezes maior entre adolescentes do que entre adultos. O estudo conduzido pelo
Fundo das Nagdes Unidas para a Infancia (UNICEF, 2022) aponta que 20% dos jovens
entrevistados apresentam comportamento de jogo compulsivo, e que 22% deles relatam ter
realizado sua primeira aposta em jogos digitais de azar aos 11 anos de idade ou antes. Esses
dados evidenciam a crescente exposi¢do e vulnerabilidade de criancas e adolescentes a esse tipo
de praética.

Diante desses apontamentos, este artigo tem como objetivo problematizar os jogos
digitais de azar, além de apresentar possiveis contribuicdes em prol de media¢des educativas
digitais com criancas e adolescentes. Posto isso, metodologicamente, nossa exploracdo
empirica considerou interlocu¢cdes com uma Inteligéncia Atrtificial (IA) — o Chat Generative
Pre-Trained Transformer (ChatGPT). Tomamos a midia-educacdo (ME) como um referencial
tedrico e de anélise, especialmente em alguns de seus aspectos pedagdgicos criativos e criticos.

A ME é uma area de ensino, pesquisa e intervencdo que visa problematizar as midias
educacionalmente, a partir de competéncias criticas e criativas (Sousa; Borges; Colpas, 2020).
A educacdo critica € um primeiro passo nesse processo, visando a reflexdo/interpretacédo

criteriosa das midias, indo alem na dimens@o metodologica ou tecnoldgica. A educacéo criativa,

5 S30 consideradas jogos de azar no Brasil aqueles que atrelam a obtenc&o de prémios a sorte do jogador, e por
serem programadas para viciarem e quase sempre resultarem em perdas para os apostadores. Neste artigo fazemos
referéncia a esses jogos no formato digital, presenca constante no contemporaneo.

® O termo “cassino on-line”, a exemplo do que preceitua o Instituto Alana, é utilizado neste artigo para fazer
referéncia a servicos e produtos disponibilizados na internet que configuram modalidade de jogos de apostas,
permitindo aos usudrios apostar em versoes digitais de jogos similares a maquinas caga-niqueis.
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por sua vez, busca utilizar os recursos tecnoldgicos para a construcao do conhecimento de forma
produtiva e ativa, tomando-os sob o viés da linguagem, ou seja, valorizando formas de
expressao tecnologica.

Em aproximacédo a uma escola reflexiva, compreendemos o termo competéncia como a
capacidade de utilizar os saberes para agir em situacdes, exigindo, portanto, a apreensdo de
conhecimentos (Alarcdo, 2008). Diria Buckingham (2023) que as empresas de midia exercem
um poder consideravel e que grande parte do que elas fazem é obscuro e invisivel. No entanto,
também existem formas educacionais para que 0S usuarios se contraponham.
Incentivados por isso, tratamos a A como um potencial artefato tecnolégico educativo, visando
uma formacdo para a contraposicdo aos jogos digitais de azar pelas proprias midias digitais e
com a mediacdo da ME. Essa acdo de integralizar uma IA critica e criativamente ao processo
educativo e de pesquisa € fruto de um entendimento que vem sendo firmado por alguns autores
(Buckingham, 2023) e foi reafirmado em artigo de nossa autoria publicado ainda no ano de
2024 (Lima; Sousa; Borges, 2024).

Para embasar essa nossa reflexdo, utilizamos também como referéncias matérias
jornalisticas e documentos elaborados por organizacdes internacionais, como o UNICEF, que
tém se posicionado de maneira critica em relacdo aos jogos digitais de azar. Defendemos, neste
texto, a reconfiguracdo dos processos educacionais e de pesquisa a partir dos meios digitais
com um enfoque que priorize questdes criativas, inovadoras e criticas. Um exemplo disso é a
contraposicdo a geracdo automatica de respostas, textos e tarefas pelo ChatGPT (Barbosa;
Portes, 2023).

Além dessas proposicdes introdutdrias, o texto estd organizado em quatro sec¢des
principais. A primeira se¢do aborda aspectos tedricos que fundamentam o estudo,
especialmente no que se refere a relacdo com os jogos digitais de azar. A segunda secao
apresenta o carater metodologico da pesquisa. A terceira dedica-se a apresentacao e discussdo
dos dados obtidos por meio da IA, bem como a abordagem de aspectos teéricos da ME. Por

fim, a quarta secéo traz as consideraces finais.

Breve consideracdo sobre os jogos digitais de azar

Estima-se que 0s jogos de azar estejam presentes na sociedade desde os anos 3.000 a.C.,
gerando interesses nas esferas sociais, politicas e juridicas, além de impulsionar a necessidade

de estratégias pedagogicas no campo educacional. Oliveira (2019) observa que, apesar dessa
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longa trajetoria, ainda sdo escassos 0s estudos cientificos no Brasil dedicados a explorar essa
tematica de maneira aprofundada.

O interesse popular pelos jogos de azar, conforme abordado na literatura, esta
frequentemente ligado a ilusdo de enriquecimento rapido e a sensacédo de bem-estar gerada pela
liberacdo do neurotransmissor dopamina, gerando o que podemos chamar de vicio
dopaminérgico. Os estimulos proporcionados por esses jogos residem, especialmente, na
possibilidade de ganhos ou perdas rapidas, ou seja, a chance de alcancar o apice ou a ruina em
questdo de segundos ou com apenas alguns cliques (Fajardo, 2024).

Esse fendmeno é ainda mais intensificado por uma variedade de fatores interpessoais,
como a busca por uma mudanca econdmica significativa. Dessa forma, é possivel que os
jogadores estejam em busca desde solugdes financeiras imediatas ou de longo prazo até uma
forma de escapismo diante de dificuldades sociais ou pessoais, ou mesmo apenas de um prazer
momentaneo (Oliveira, 2019).

Omais (2009) destaca que, embora a pratica dos jogos de azar seja muitas vezes
encarada pela populacdo como uma forma de diversdo e entretenimento, suas consequéncias
podem ser tdo graves quanto as do consumo de substancias psicoativas. Para chegar a essa
conclusdo, o autor levou em consideragdo os impactos fisicos, sociais e emocionais. Nesse
sentido, Oliveira (2019) enfatiza a necessidade de estabelecer regulamentacOes para essas
praticas, com o objetivo de mitigar a compulsdo comportamental e 0s danos sociais a elas
associados.

Em 2024, operacdes da Policia Civil em diversos estados brasileiros reforcaram a
percepcdo de gravidade e a necessidade de mediacdo educacional sobre os jogos de azar. Os
alvos dessas operacOes foram influenciadores digitais que incentivavam seus seguidores a
realizar apostas em jogos digitais de azar, muitas vezes envolvidos, conforme denincias, em
praticas ilegais como lavagem de dinheiro e até mesmo em conexdes com organizacdes
criminosas. Ja em 2025, muitos desses influenciadores foram convocados a depor na Comissao
Parlamentar de Inquérito das BETS, que tem como objetivo principal investigar os impactos das
plataformas de apostas e jogos no orgamento das familias brasileiras.

Jogos digitais de azar como o Fortune Tiger, Fortune Rabbit, Fortune Dragon, Futebol
Lever, Fortune Ox, Aviator, dentre outros, viralizaram nos ultimos anos e conquistaram o
imaginario popular infanto-juvenil. Suas mensagens publicitarias s&o veiculadas com
animacgOes vibrantes e personagens em formato de desenhos animados, como tigrinhos,

coelhinhos, avidezinhos, jogadores de futebol e moedas de ouro.
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Figura 1 — Jogos digitais de azar e seu apelo infanto juvenil
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Fonte: Imagens do Google.

Os desenhos animados sdo, reconhecidamente, recursos graficos e, por vezes,
audiovisuais pertencentes ao universo infanto-juvenil, conforme destaca o Conselho Nacional
de Autorregulacdo Publicitaria (Conar). Frequentemente apresentados por meio de animais
humanizados, bonecos ou animacdes, esses recursos tém o poder de despertar a curiosidade e a
atencdo dos menores, contribuindo para a formacdo de valores morais ou habitos entre eles.
Nesse contexto, os jogos digitais de azar ndo cumprem o principio de protecdo a criancas e
adolescentes ao desenvolverem e disseminarem suas publicidades. Esse principio passou a ser
exigido pelo Conar a partir de 2008 (Conjur, 2008).

Nessa esteira, o Instituto Alana, renomada entidade de protecdo a infancia com 30 anos
de atuacéo no Brasil, denunciou ao Ministério Publico do Estado de Séo Paulo a existéncia de
diversos perfis brasileiros de “influenciadores mirins” vitimas de exploragdo comercial infantil.
De acordo com o Instituto, perfis cujos proprietarios possuem entre 6 e 17 anos sdo seduzidos
por sites de apostas para promové-los. Nisso, o resultado é o incentivo a pratica dos jogos de
azar por seus seguidores, majoritariamente também criancas e adolescentes, novas vitimas
dessa exploracéo (Alana, 2024).

A Resolugdo n° 163 do Conselho Nacional dos Direitos da Crianga e do Adolescente
(Conanda) destaca que a presenga de “apresentadores infantis” nas pecas publicitarias ¢ um

fator que potencializa o risco de seduzir abusivamente as criangas ao consumo. O Instituto
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Alana, ao monitorar os perfis de influenciadores mirins na rede social Instagram, observou a
divulgagdo de “cassinos on-line” por meio de stories e feeds, sempre com links direcionando
para as plataformas. Alem disso, o feedback de criancas e adolescentes seguidores revelou que
muitos comecaram a jogar devido a essa influéncia.

Para ilustrar os impactos dessa pratica na juventude, Fajardo (2024) relata que jovens
beneficiados pelo programa “Pé-de-meia”, uma iniciativa do Governo Federal que oferece uma
bolsa de R$ 200,00 mensais para alunos do ensino médio, estdo utilizando o beneficio para
realizar apostas on-line. A relacao entre perdas financeiras nos jogos de azar e o desejo continuo
de apostar é evidenciada por Gabriel, um adolescente de 16 anos, em uma entrevista a um jornal
tradicional brasileiro: “[...] quanto mais eu perdia, acordava querendo jogar mais para tentar
recuperar. Isso ndo ¢ bom, vocé se vicia. Cheguei a perder R$ 400,00” (Fajardo, 2024).

Portanto, a implementacdo de normas por meio dos sistemas politico e juridico é
essencial para organizar e regulamentar a sociedade, a0 mesmo tempo em que possibilita a
arrecadacdo para o Estado. Nesse sentido, intervenc¢des no campo educativo, com foco em uma
formacédo digital critica e criativa, sdo fundamentais para a conscientizacao sobre os jogos de
azar, especialmente no ambiente escolar, que se configura como um espaco privilegiado para
essa intervencdo, dada a vulnerabilidade de criangas e adolescentes a essas préaticas. Firmamaos,
assim, nossa proposta em uma formacdo digital critica e criativa, com énfase na ME e nas IAs.

Desde 0s anos 1990, os governos reguladores de midia ao redor do mundo tém se
mostrado cada vez mais favoraveis a ideia de educacdo midiatica. Quase todos a defendem,
embora essa definicdo seja frequentemente vaga e com interpretacdes diversas (Buckingham,
2023). Diante disso, optamos por adotar a ME como abordagem, reconhecendo que essa area
de ensino, pesquisa e extensdao vem sendo problematizada desde os anos 1960 e tem sido
legitimada pela literatura académica e por organismos internacionais, como a propria UNESCO
(Belloni, 2022). Nesse prisma, a proxima secdo destina-se a explicitacdo de nosso trajeto

metodoldgico.
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Metodologia

Este estudo é caracterizado por uma abordagem exploratoria, na qual consideramos as
respostas produzidas pelo ChatGPT 4.1 a nossa questao de interesse como corpus, relacionada
aos jogos digitais de azar e as possiveis contribuicdes educacionais didatico-pedagdgicas
digitais. De maneira central, também estabelecemos orientagdes e interlocu¢des com a
literatura, especialmente no que tange a ME, a matérias jornalisticas e a documentos
institucionais relacionados aos cassinos on-line.

Nossa metodologia exploratéria da 1A, inspirada por um texto recente de nossa autoria
(Lima; Sousa; Borges, 2024), foi estruturada a partir de um dialogo estabelecido com o
ChatGPT. O foco investigativo concentrou-se na problematizacéo dos jogos digitais de azar sob
uma perspectiva educativa, a partir da percepcdo da IA, tendo como base tedrica a ME, com
énfase em suas dimensdes criticas e criativas. Nesse sentido, o chatbot assumiu, em tese, parte
da autoria deste texto, sob uma ética criativa das midias, enquanto direcionamos a ele questdes
que a ME caracterizaria também como criticas (Sousa; Borges; Colpas, 2020).

Seguindo o modelo de nosso primeiro artigo (Lima; Sousa; Borges, 2024), posicionamo-
nos como pesquisadores com o objetivo de realizar uma pesquisa pedagogica relacionada aos
jogos digitais de azar, as criancas e aos adolescentes, e a educagdo. Apos essa introducao,
abordamos outras questdes de interesse vinculadas a tematica em analise. O contetdo gerado
pelo didlogo com o chatbot foi submetido a uma codificacdo focada (Thomas, 2006), utilizando

o software de analises qualitativas ATLAS.ti, o qual:

[...] envolve a leitura e classificacdo do conteldo a partir de perguntas-
problema. As respostas vao gerando rétulos (cddigos) temporarios com o0s
quais os paragrafos vao sendo identificados. Findada a primeira leitura, os
cddigos sdo reavaliados e filtrados na tentativa de evitar categorias repetitivas.
Ao término desse processo, esses rotulos sao organizados em grupos tematicos
mais amplos, diretamente associados as questdes de pesquisa (Bitencourt,
2021, p. 368).

Nossa questdo-problema de pesquisa, feita a IA, focou em estratégias pedagdgicas
voltadas para o educar critica e criativamente, inspirada na ME e em suas dimensdes teorico-
pedagogicas. Enderecamos o seguinte questionamento ao ChatGPT: “ChatGPT, como educar
meus alunos critica e criativamente para a contraposi¢ao aos jogos digitais de azar, tendo vocé
como parceiro de pesquisa e artefato tecnologico a ser utilizado/explorado?”. A seguir,

apresentamos os resultados obtidos.
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Resultados e Discussao

Um primeiro olhar

Os indicadores fornecidos pelo chatbot estdo sintetizados por frequéncia no Grafico 1,
fornecido pelo software ATLAS.ti:

Grafico 1 — Incidéncias dos resultados apresentados pela 1A, de acordo com o grupo tematico
educar “critica” e “criativamente” para a contraposicdo aos jogos digitais de azar

~

InstrugBes didaticas gerais

~

Instrugdes diddticas para as a¢Oes pedagdgicas criticas

2

ChatGPT como agéo tecnolégica educativa contrapositiva aos jogos digitais de azar

2

Proposi¢do de agdo pedagégica critica

~

Educacéo critica: Educagéo critica

~

InstrugBes didéticas para as a¢des pedagogicas criativas

w

Proposi¢do de agdo pedagégica criativa

1

Educacéo criativa

Fonte: As autorias via ATLAS.ti (2025).

Iniciando a problematizacdo dos dados, a maior parte do conteldo das respostas do
ChatGPT seguiu a dire¢do de informacdes didaticas gerais e informacdes didaticas para as
acOes pedagdgicas. Essas categorias foram desenvolvidas de maneira ampla e introdutéria pela
IA, com o objetivo de enfatizar a relevancia e a justificativa de determinadas estratégias no
processo de educacdo para as midias ou na conscientizacdo sobre os jogos digitais de azar. A
abordagem adotada pelo chatbot visou oferecer um panorama inicial ao professor/pesquisador,
apresentando uma base justificada e direcionamentos para o desenvolvimento das praticas

pedagdgicas. Vejamos:

Resposta 1: Educar seus alunos de maneira critica e criativa para que possam refletir sobre
os impactos dos jogos digitais de azar € um desafio importante e relevante no contexto
atual, especialmente com a crescente presenga desses jogos na vida digital dos jovens. Para
IS0, € necessario criar um espaco de aprendizado que combine tanto a reflexdo critica
guanto o desenvolvimento de habilidades criativas, utilizando ferramentas como o
ChatGPT para fomentar a pesquisa, analise e discussao.
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Resposta 2: Para estimular uma abordagem critica, € importante que seus alunos analisem
ndo s6 os impactos dos jogos de azar, mas também como essas plataformas funcionam e se
utilizam de estratégias psicoldgicas para atrair e manter jogadores.

Resposta 3: Essa abordagem desenvolve a capacidade de buscar informacGes de fontes
variadas, avaliar argumentos e formar opinides fundamentadas.

A primeira resposta destaca a relevancia da tematica diante da crescente presenca dos
jogos de azar na vida digital dos jovens. Aponta-se a importancia de articular reflexo critica e
desenvolvimento de habilidades criativas, utilizando ferramentas tecnologicas como o
ChatGPT para estimular a pesquisa e o debate. Tal abordagem esté alinhada a perspectivas
pedagogicas contemporaneas que consideram a media¢do tecnoldgica um recurso para
potencializar processos educativos, desde que utilizados com intencionalidade formativa
(Fantin; Martins, 2023).

A segunda resposta aprofunda a dimens&o critica ao sugerir que os alunos analisem nédo
apenas 0s impactos dos jogos digitais de azar, mas também os mecanismos utilizados por essas
plataformas para atrair e fidelizar jogadores pelo dominio psicoldgico. Esses aspectos remetem
a estratégias didatico-pedagdgicas da educacdo midiatica, em que a compreensao das estratégias
mercadologicas empregadas pelas inddstrias de entretenimento digital € essencial para uma
formacdo dos alunos mais consciente e informada (Buckingham, 2023). No olhar de Fantin
(2006), tal estrateégia so se enfatizaria com um aprofundamento criativo, no qual os alunos
“criassem’ midia, entendendo, assim, de forma profunda, o seu funcionamento.

Por fim, a terceira resposta enfatiza o desenvolvimento da capacidade de buscar
informacOes em fontes variadas, avaliar argumentos e construir opinibes a partir de
comparativos. Essa perspectiva reforca a importancia da alfabetizagdo informacional, que
permite aos estudantes nao apenas acessar contetdos, mas também compara-los e interpreta-
los criticamente, distinguindo, entre variadas informacdes e fontes, aquelas veridicas daquelas
inveridicas (Buckingham, 2023).

Dessa forma, a analise dos dados evidencia que as respostas do chatbot se aproximam
de elementos pedagdgicos midia-educativos pautados no pensamento critico frente as
dindmicas digitais contemporaneas, com interlocugdes com aspectos criativos — algo que sera
evidenciado e aprofundado no proximo tépico. Por outro lado, percebe-se que o discurso
produzido pelo chatbot apresenta um tom prescritivo, marcado pelo uso frequente de expressoes
como “€¢ necessario” e “é importante”. Segundo Lima, Sousa e Borges (2024), essa

caracteristica pode ser atenuada dependendo da forma como as perguntas sdo formuladas pelo
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professor/pesquisador, especialmente quando acompanhadas de informagdes e contextos mais
explicativos, ainda que isso ndo elimine completamente a prescritividade do ChatGPT.

E relevante destacar que, na esteira de Lima, Sousa e Borges (2024), o aspecto geral dos
dados traz a tona que a qualidade das respostas geradas por sistemas de 1A, como o chatbot em
questdo, depende da formulagéo precisa das perguntas que lhe sé&o dirigidas. Nesse contexto, 0
processo de elaboragcdo de perguntas € um elemento crucial para garantir que as respostas
estejam alinhadas aos objetivos pedagogicos definidos pelo professor, apesar de
compreendermos os direcionamentos da IA.

Ao introduzir uma pergunta, é imperativo que o docente compreenda 0s conceitos
subjacentes e as implicagdes do tema, além de saber como estruturar a questdo de maneira que
a |A possa fornecer a resposta mais relevante e adequada para o contexto pedagdgico. Essa
perspectiva é fundamental, pois sublinha a ideia de que a interacdo com sistemas de 1A nédo
deve ser vista como um processo passivo por parte de quem a busca, mas sim como uma troca
que exige do educador ndo s6 o dominio do conteido, mas também a habilidade de engajar a
IA de forma qualitativa. Em suma, a utilizacdo de 1A no contexto educacional requer mais do
que apenas a insercdo de dados ou perguntas genéricas. Ela exige um compromisso critico
continuo com o contetido que sera abordado, com o objetivo de garantir que as respostas da 1A
ndo sejam apenas tecnicamente precisas, mas também pedagogicamente significativas e
alinhadas aos propésitos do ensino.

Seguindo com o processo de analise dos dados, outra categoria importante constatada
envolveu a percepcdo do ChatGPT como possivel ferramenta para a agdo tecnoldgica educativa
contrapositiva aos jogos digitais de azar, o que valoriza a perspectiva criativa da ME.
Novamente, a IA entendeu que deveria fornecer sugestfes para o trabalho pedagdgico com o
ChatGPT, todavia utilizando o verbo “poder” como forma de direcionamento pedagdgico (grifo

N0sso):

Resposta 1: Para essa parte, vocé pode envolver o ChatGPT na criacdo de
materiais interativos, como quizzes, questionarios reflexivos ou discussdes em
grupo sobre os pontos apresentados.

Resposta 2: Vocé pode usar o ChatGPT para gerar ideias e fazer pesquisas
sobre praticas inovadoras na criacdo de jogos que nao envolvam apostas,
promovendo desafios e recompensas baseadas em habilidade e conhecimento.

Resposta 3: A pesquisa independente € uma 6tima maneira de desenvolver o
pensamento critico dos alunos. Vocé pode usar o ChatGPT para apoiar 0s
alunos na coleta de informacg6es, formulando perguntas, buscando artigos
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cientificos ou criando uma lista de fontes confiaveis sobre o tema dos jogos
de azar digitais e seus impactos.

Primeiramente, a proposta de envolver o ChatGPT na criacdo de materiais interativos,
como quizzes, questionarios ou discussdes em grupo, mostra como a IA pode ser utilizada
instrumentalmente, como ferramenta de ensino, e de forma criativa. A utilizacdo do ChatGPT
na criacdo de jogos educativos que ndo envolvam apostas, mas que promovam desafios
baseados em conhecimentos, oferece uma alternativa com énfase criativa, apesar de a relacéo
entre desafio e recompensa se aproximar de praticas tecnicistas e se distanciar do campo critico.

Por fim, a sugestdo de usar o ChatGPT para apoiar a pesquisa dos alunos pode dialogar
tanto com a concepcao critica quanto com a concepgao criativa. A pesquisa dos estudantes pode
contribuir para que eles se tornem protagonistas de seu processo de aprendizagem,
desenvolvendo habilidades de investigacdo e de analise. Ao usar o ChatGPT para ajudar na
coleta de informagdes, formular perguntas e buscar fontes, os alunos tém a oportunidade de
aprimorar suas habilidades de pesquisa. Cabem ressalvas ao “prescritivismo” ja percebido no
ChatGPT, algo possivel de o professor estabelecer por meio do didlogo e de mediacGes com 0s
discentes.

A criacdo de uma lista de fontes sobre temas como os impactos dos jogos de azar
digitais, por exemplo, pelo chatbot, oferece aos alunos um ponto de partida para questionar o
préprio ChatGPT como fonte confiavel ou ndo, valorizando, inclusive, o direcionamento midia-
educativo do professor diante de um possivel erro ou tendenciosidade da 1A. O ChatGPT,
portanto, atua, neste caso, ndo apenas como um suporte informativo, mas também como uma
das mais variadas fontes possiveis sobre um determinado tema, podendo ter suas respostas
guestionadas e comparadas com a literatura e com o préprio professor. Surpreende-nos que o
préprio chatbot faca uma sugestao que va nessa linha.

Ao considerarmos o que foi problematizado até aqui, juntamente com as categorias
ainda restantes, torna-se evidente que a abordagem adotada na questéo-problema resultou em
respostas do chatbot com forte coeréncia semantica, acompanhadas de detalhamentos criticos e
criativos sobre os jogos digitais de azar. Esse padrédo revela a formagéo de dois grandes grupos
de categorias: (i) educacéo critica e (ii) educacao criativa. O Quadro 1, a seguir, simplifica e

amplia a visualizacéo desses grupos.
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Quadro 1 — Grupos de respostas

Educacdo critica Educacéo criativa
a) proposicoes e acbes pedagogicas criticas. | a) proposicdes de acdes pedagogicas criativas.
b) instrucdes didaticas para as acgdes | b) instrucBes didaticas para as acles
pedagdgicas criticas. pedagdgicas criativas.
Fonte: As autorias (2025).

O primeiro grande grupo de categorias se ramificou nas seguintes: (a) proposicoes e
acOes pedagdgicas criticas e (b) instrucdes didaticas para as acdes pedagogicas criticas. Por sua
vez, 0 segundo se estruturou em: (a) proposicdes de acdes pedagogicas criativas e (b) instrucdes
didaticas para as agdes pedagdgicas criativas. No proximo tdpico, adentraremos a discussao

especifica desses grandes grupos de categorias e de suas ramificagdes.

Educar critica e criativamente para a contraposi¢cdo aos jogos de azar: um olhar midia-
educativo

Esses desdobramentos apresentam uma estrutura didatica que combina tanto o
pensamento critico quanto o criativo, permitindo que as respostas do ChatGPT sirvam como
um ponto de partida para a construcdo de praticas pedagdgicas proximas a ME. A analise dos
dados, portanto, sugere que o chatbot foi capaz de gerar ndo apenas uma compreensao geral
sobre os temas em questdo, mas também de propor caminhos especificos e orientacdes para a
implementacdo de acBes pedagdgicas tanto criticas quanto criativas, subdivididas em frentes de

atuacdo, sistematizadas no Quadro 2, a seguir:

Quadro 2 — Proposicoes de acdes e suas frentes de acordo com o ATLAS.ti

Proposi¢des de acBes pedagogicas criticas e as | Proposi¢Oes de a¢des pedagogicas e as

instrucdes didaticas instrucdes didaticas criativas
a) Contextualizagdo e conscientizacdo sobre jogos | a) Desenvolvimento de habilidades
de azar Digitais; criativas.

b) Desconstrucdo dos mecanismos dos jogos;

c) Desenvolvimento de pensamento critico por
meio da pesquisa;

d) Promocéo de um compromisso pessoal.

Fonte: As autorias (2025).

Quanto a primeira frente critica, “Contextualizacdo e conscientizagdo sobre os jogos de

azar digitais”, o chatbot sugeriu que a analise dos jogos de azar digitais deva envolver um exame
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critico de suas implicagfes em mdaltiplos ambitos, principalmente nos psicoldgicos, sociais e
econdmicos. E crucial, de acordo com a IA, que os estudantes compreendam a definico desses
jogos antes de se aprofundarem em suas consequéncias. Além de uma definigéo, o conceito de
vicio associado aos jogos de azar precisa ser discutido com profundidade, conforme se sugere.
A mecanica desses jogos explora as fragilidades psicoldgicas do jogador, criando uma
ilusdo de controle sobre os resultados, 0 que, no caso dos jogos digitais, é amplificado pelo
design das plataformas, que favorece o comportamento repetitivo. A combinacdo de acesso
ilimitado, sistemas de recompensa e a auséncia de controles fisicos (como os encontrados em
cassinos tradicionais) potencializa o risco de desenvolvimento de um vicio. Isso leva a uma
sobrecarga cognitiva nos jogadores, que podem ter dificuldades em reconhecer os sinais de que
estdo se tornando dependentes, 0 que agrava as consequéncias psicolégicas (Fajardo, 2024).
Em um contexto mais amplo, as implicaces sociais dos jogos de azar digitais ndo
podem ser ignoradas, de acordo com o ChatGPT. O impacto na vida de individuos e familias
deve ser evidenciado a partir de casos reais de dependéncia, perdas financeiras e desintegragédo
de relacionamentos. Sugere-se que as evidéncias, por meio de relatos das pessoas afetadas,
ajudem a humanizar a discussdo, mostrando como o fenémeno ultrapassa os limites do
entretenimento e se torna uma questdo sociopolitica e pedagdgica, com desdobramentos no
ambito da salde publica, como ponderado, de certa forma, por Omais (2009), Oliveira (2019)
e Buckingham (2023).
J& a segunda frente critica, “Desconstrucdo dos mecanismos dos jogos”, foi alimentada
a partir da importancia de se compreenderem as mecanicas de engajamento e vicio, 0 marketing
e a ética nos jogos de azar digitais. Sabe-se que esses jogos sdo projetados intencionalmente
para maximizar a permanéncia do jogador na plataforma, utilizando técnicas de psicologia
comportamental que exploram a natureza humana de forma sofisticada (Fajardo, 2024).
Exemplos como recompensas varidveis, loot boxes (monetizacdo) e notificacdes
constantes sdo praticas recorrentes que criam ciclos de antecipacdo e gratificacdo, 0s quais
dificultam a interrupcdo do comportamento de jogo. As recompensas varidveis, por exemplo,
funcionam de maneira similar a0 que se observa em programas de reforgo intermitente,
amplificando o desejo de repeticdo do comportamento para “ganhar” mais. Isso ndo s6 aumenta
o0 tempo de engajamento, mas também favorece a formacéo de um padrédo de dependéncia. Esse
design, que visa explorar vulnerabilidades cognitivas, problematiza as implicacdes eéticas,

morais e sociais desses jogos, como nos ensina Buckingham (2023).
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Além disso, o marketing de jogos de azar digitais tem uma dimensdo sedutora e
preocupante, como ja citado, especialmente em plataformas como as redes sociais. Os
desenvolvedores utilizam influenciadores digitais para promover os jogos de maneira que
parecam inofensivos ou até vantajosos, mascarando 0s riscos envolvidos. A associacdo de
influenciadores, muitas vezes jovens, pode criar uma falsa sensacdo de pertencimento ou de
“normalidade” em torno da pratica, fazendo com que o publico-alvo — predominantemente
jovem e vulneravel — seja mais suscetivel a se engajar em comportamentos de risco (Alana,
2024).

A abordagem nas redes sociais é, muitas vezes, disfarcada de entretenimento,
mascarando 0s aspectos prejudiciais desses jogos, como 0s vicios que podem ser desencadeados
por uma simples jogada aparentemente inocente. A utilizacdo de anuncios focados no publico
jovem e o apelo a influenciadores com grandes bases de seguidores trazem a tona um debate
crucial sobre a responsabilidade da indUstria em relacdo a saide mental e a0 bem-estar dos
consumidores (Alana, 2024).

A terceira frente critica nos apresenta que o desenvolvimento do pensamento critico por
meio da pesquisa € um dos pilares fundamentais para a formacdo de alunos capazes de
questionar, analisar e compreender as complexidades dos temas contemporaneos, como 0s
jogos de azar digitais. A pesquisa independente permite que os alunos ndo apenas adquiram
conhecimento, mas também aprendam a identificar fontes confidveis, a formular perguntas e a
avaliar informacdes de forma critica. O uso de ferramentas como o ChatGPT pode ser (til nesse
processo, contribuindo para o desenvolvimento de potencialidades também criativas.

A atividade de pesquisa, na qual os alunos investigam temas como 0 impacto
psicoldgico dos jogos de azar, a regulacdo dos jogos on-line em diferentes paises ou as técnicas
utilizadas para manipular o comportamento dos jogadores, é citada como exemplo. Outra
sugestdo vai na direcdo da busca por artigos cientificos, resumos de publicacbes ou até mesmo
da geracdo de ideias para novas perspectivas sobre o impacto dos jogos de azar digitais, proximo
ao que preconiza Buckingham (2023).

A quarta e Ultima categoria aponta para a reflexdo e a agéo, visando a promog¢ao de um
compromisso pessoal dos alunos com o uso saudavel da tecnologia e a conscientizagdo sobre o
impacto dos jogos de azar digitais em suas proprias vidas e em suas comunidades. A tarefa
pessoal, na qual os alunos devem refletir sobre seus proprios habitos de consumo digital,
permite uma analise intima de como eles se relacionam com esses jogos. Perguntas como “Vocé

ja foi impactado por algum tipo de vicio digital?”” ou “O que vocé pode fazer para se proteger
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ou ajudar outras pessoas a evitarem os riscos dos jogos de azar digitais?” incentivam, de acordo
com o ChatGPT, uma introspeccdo que pode levar a um maior autoconhecimento e a praticas
mais responsaveis no futuro.

Ao final dessa reflexdo, a IA sugere que os alunos elaborem planos de agéo, individuais
ou coletivos, voltados & promogéo de um consumo digital saudavel e & prevencéo do vicio em
jogos de azar. Esses planos também contribuem para o engajamento criativo na construcéao de
um ambiente digital mais consciente.

A Unica frente criativa diretamente proposta foi a de desenvolvimento de habilidades
criativas. Nela, o ChatGPT destacou que é essencial estimular a criatividade dos alunos e
direciona-los para alternativas que oferecam beneficios tanto individuais quanto sociais. Nesse
contexto, uma das abordagens mais produtivas, segundo a IA, é o incentivo a cria¢do de projetos
que apresentem propostas de jogos digitais éticos.

Jogos educacionais éticos ou de conscientizacdo podem contribuir para a exploracdo do
ambiente digital como meio de educacgédo e construgdo de competéncias criativas. De forma
relacional ao que apresenta Buckingham (2023) em um contexto de educacdo mididtica, é
importante que os estudantes se questionem sobre como 0s jogos podem ser desenhados de
forma a incentivar o aprendizado, a empatia e a cooperagéo, e ndo apenas a competicdo e a
busca por gratificacdo imediata. Por fim, estimular debates sobre o design ético de jogos é uma
maneira de integrar novamente a perspectiva critica e criativa, algo extensivamente defendido
na ME (Fantin, 2006).

Em sintese, de acordo com Buckingham (2023), a educacdo mididtica critica e criativa
deve implicar um entendimento profundo de como a midia funciona, como comunica, como

representa 0 mundo e como € produzida e usada, pois:

[...] o desafio da midia-educacéo e da literacia midiatica hoje ndo é “apenas”
refletir e analisar critica, ética, esteticamente sobre usos, consumaos, e praticas
midiaticas e culturais, e nem “apenas” ajudar criangas e jovens a usar menos
telas/ smartphones, por exemplo, ainda centrando o argumento na ferramenta,
mas também leva-los a compreender o sistema de inter-relagdes sociais,
econdmicas, politicas e culturais do qual fazemos parte, centrando o
argumento na sociomaterialidade, focalizando os espacos de significacao, das
relacbes, das producbes e analises como experiéncia de participagdo nos
espacos hibridos da cultura (Fantin; Martins, 2023).

Para Buckingham (2023), essas novas empresas de midia exercem um poder
consideravel, e grande parte do que elas fazem é obscura e invisivel. No entanto, também

existem limites para esse poder, havendo, igualmente, formas de os usuarios o desafiarem. A
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educacao critica € um primeiro passo nesse processo, visando a reflexao criteriosa das midias.
A educacdo criativa, por sua vez, visa aproximar os estudantes das e pelas midias, tornando-as
nossas aliadas no processo midia-educativo.

Apesar da importancia da proposicao criativa apresentada pela 1A, percebe-se uma clara
defasagem do aspecto criativo diretivo quando comparado ao aspecto critico. Cada vez mais se
tem falado na importancia da integralizacdo das competéncias criticas e criativas, como tem
sido evidenciado na Lei n°® 14.533/2023 (Brasil, 2023), que institui a Politica Nacional de
Educacao Digital. Essa percepgéo, por outro lado, ndo se faz evidente nas diversas interlocucgdes
criticas e criativas ndo diretivas percebidas ao longo das respostas do ChatGPT.

A esse respeito, Fantin e Martins (2023) relembram que Belloni (2022) ressaltava que a
proposta da midia-educacdo € promover capacidades comunicativas, expressivas e relacionais,
potencialmente despertando a reflexdo ética e estética sobre o que é ofertado pelas midias, além
de estimular a producdo com as diferentes linguagens, o que demanda a valorizagéo do aspecto
criativo. Ao considerar a educacdo mididtica com o objetivo de expandir e legitimar os
horizontes formativos, destaca-se, portanto, novamente, a relevancia do papel do

professor/pesquisador e de seu conhecimento sobre a tematica a ser pesquisada.

Considerac0es Finais

Este estudo teve como objetivo explorar as potencialidades e os desafios da IA como
artefato tecnoldgico potencialmente educativo, especificamente na relagdo mediadora com os
jogos digitais de azar, no ambiente escolar, onde se encontram criangas e adolescentes, alvos
principais das publicidades realizadas por esses cassinos on-line. A andlise das respostas do
ChatGPT, mediadas pela ME, evidenciou o potencial dessa estratégia tanto na reflexéo critica
quanto na criativa no processo de ensino-aprendizagem, considerando as devidas limitacdes e
a necessidade de questionamentos constantes.

A analise evidenciou essa necessidade de constante mediagcdo por parte do professor,
assim como o suporte da literatura especializada em ME, que ofereceu os alicerces essenciais
para a construcdo de um ambiente educativo reflexivo na interagdo com o chatbot. Nesse
contexto, conforme nos orienta Libaneo (2002), € fundamental atentar para os niveis de

reflexividade que devem ser mediados pelo professor na interface tecnoldgica.
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Por fim, a pesquisa reforca a necessidade de uma abordagem educativa que va além da
simples utilizagdo de artefatos digitais de forma instrumentalizada e deslocada da critica. 1sso
se faz necessario para a formacdo de alunos que, ao mesmo tempo em que utilizam as
tecnologias, sejam também estimulados a questiona-las. Em consonancia com as conclus@es do
estudo, reafirma-se que, embora as inovagdes tecnolégicas, como a IA, oferecam tanto riscos
quanto potenciais educativos, o papel do educador permanece central, sendo indispensavel para

a formacéo de um pensamento critico e criativo dos alunos.
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