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RESUMO

A presente pesquisa qualitativa, se da pelo carater exploratorio e descritivo, buscou analisar narrativas
autobiograficas de jogadores das novas modalidades de apostas online, a fim de compreender os
impactos psicossociais e subjetivos dessas modalidades no sujeito contemporaneo. A partir dos objetivos
propostos: selecionar relatos publicos, identificar manifestagdes clinicas e subjetivas, articular tais
achados a literatura psicanalitica e discutir suas implicagdes. O estudo demonstrou que as novas
modalidades de apostas, produzem efeitos que ndo se restringem apenas ao campo financeiro,
alcangando dimensdes estruturais do psiquismo do sujeito. A partir da analise de quatro linhas de sentido
foi possivel observar o percurso recorrente do jogador: prazer inicial, repeticdo compulsiva, busca
ilusoria de restituicdo e posterior ruptura com a Lei simbodlica. Sendo evidenciadas nas experiéncias
relatadas a transicdo do jogo como hobby para objeto que tamponaria o desamparo, aproximando de um
funcionamento aditivo. Os resultados indicam que as apostas on/ine operam como expressdo do mal-
estar contemporaneo, intensificado pelo avango da cultura performatica do neoliberalismo que
empobrece a simbolizagdo ¢ promove o imediatismo. As implicagdes clinicas emergentes dessa
problematica, apontam para intervencdes que considerem o jogo como sintoma, privilegiando a
simbolizacdo da perda, o resgate simbolico e a escuta do desamparo.

Palavras-chave: apostas online; compulsdo a repeticdo; psicanalise; mal-estar contemporaneo;
transtorno do jogo.

ABSTRACT

This qualitative research, exploratory and descriptive in nature, sought to analyze autobiographical
narratives of players of new online gambling modalities in order to understand the psychosocial and
subjective impacts of these modalities on the contemporary individual. The proposed objectives were to
select public accounts, identify clinical and subjective manifestations, articulate these findings with
psychoanalytic literature, and discuss their implications. The study demonstrated that new gambling
modalities produce effects that are not limited to the financial field, reaching structural dimensions of
the subject’s psyche. Through the analysis of four lines of meaning, it was possible to observe the
recurring trajectory of the player: initial pleasure, compulsive repetition, illusory search for restitution,
and subsequent rupture with the symbolic Law. This was evidenced in experiences describing the
transition from gambling as a hobby to an object intended to buffer helplessness, approaching an
addictive mode of functioning. The results indicate that on/ine gambling operates as an expression of
contemporary malaise, intensified by the advancement of neoliberal performative culture, which
impoverishes symbolization and promotes immediacy. The emerging clinical implications of this issue
point to interventions that consider gambling as a symptom, prioritizing the symbolization of loss,
symbolic restoration, and the clinical listening of helplessness.

Keywords: online gambling; compulsive repetition; psychoanalysis; contemporary malaise; gambling
disorder.
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1 INTRODUCAO

Os jogos de azar constituem uma pratica presente desde os primoérdios da civilizagao,
estando historicamente incorporados as dinamicas sociais como forma de entretenimento,
socializagdo e projecao de ascensdo econdmica e status. No contexto brasileiro, ha registros de
sua utilizacdo desde o periodo colonial, sobretudo por meio das loterias, as quais eram
empregadas como mecanismo de arrecadagdo de recursos para o estado (Duarte, 2007).

Com os avangos tecnologicos e a popularizagdo da internet, incluindo o uso de
streaming, redes sociais e aplicativos de jogos e entretenimentos, os jogos de azar passaram por
um processo de virtualizacdo e sofisticacdo, especialmente diante das limitagdes sociais
impostas pela pandemia da SARS-CoV2. A partir de 2019, tornaram-se, assim, mais acessiveis
por meio de plataformas digitais. Durante o periodo pandémico, foi possivel observar o
aumento dessa pratica, inicialmente como uma forma de aliviar a ansiedade latente,
desencadeada pelos medos relacionados a contaminacao e a saude individual (Gjoneska, 2022).

A promulgacdo da Lei n® 14.790/2023, que regulamenta as apostas de quota fixa, marca
um ponto de inflexdo no cenario brasileiro ao normatizar e legalizar as apostas online no pais
(Brasil, 2024). Tal mudanga ampliou a visibilidade e o alcance desses jogos, a0 mesmo tempo
em que intensificou os debates acerca de suas implicagdes psicossociais (STF, 2024; Silveira,
2025).

Nesse contexto, de acordo com Ribas (2025), observa-se um aumento significativo no
uso de plataformas digitais voltadas para jogos de azar, incluindo aplicativos como o
popularmente conhecido “Jogo do Tigrinho”, que simula maquinas caga-niqueis. Essas
plataformas oferecem recompensas financeiras a partir de apostas com dinheiro real.

A literatura cientifica ja reconhece os jogos de azar como potenciais desencadeadores
de transtornos mentais, particularmente o transtorno do jogo (ou jogo patoldgico), cuja
sintomatologia apresenta semelhangas com a dependéncia quimica, envolvendo tolerancia,
abstinéncia e prejuizo funcional significativo (Holden, 2001). A facilidade de acesso, o apelo
visual e o uso de algoritmos que mantém o usuario engajado contribuem para o agravamento
dessa condi¢ao (Souza, 2024).

A partir de 2018, com a liberagdo das apostas esportivas online no Brasil, observou-se
um crescimento expressivo tanto no volume de apostas quanto no numero de usuarios, essa
tendéncia persiste no periodo atual da pesquisa. Dados recentes apontam que, em 2023, o setor

movimentou aproximadamente R$ 54 bilhdes, com um gasto médio de R$ 263 por apostador



(Flores, 2024). Além disso, um levantamento realizado pelo DataSenado identificou que,
apenas no més de outubro de 2024, mais de 22 milhdes de brasileiros realizaram apostas, sendo
que a maioria relatou gastos de até R$ 500 mensais em plataformas digitais (Agéncia Senado,
2024).

O atual cenario brasileiro, impulsionado pela promulgagdo da Lei n® 14.790/2023, exige
reflexdo critica acerca dos impactos psicossociais dessa nova realidade. O uso massivo de
internet, redes sociais, aplicativos de compras e eventos esportivos tem diversificado os canais
de acesso a essas plataformas, tornando os jogos de aposta um fendmeno cada vez mais presente
na vida cotidiana, especialmente entre jovens adultos (Visnji¢, et al., 2024).

Essa acessibilidade e normalizagdo das apostas t€ém impactado diretamente os recursos
financeiros de muitas familias brasileiras, contribuindo para o endividamento pessoal e gerando
efeitos negativos na economia do pais (Souza, 2024; Maia e Freire, 2025). Além disso, o
impacto na saide mental torna-se cada vez mais evidente. Conforme descrito no Manual
Diagnostico e Estatistico de Transtornos Mentais (DSM-5-TR), o transtorno do jogo (CID
6C50.0) caracteriza-se por um padrio persistente de comportamento de aposta problematico,
com diferentes niveis de gravidade (leve, moderado e grave), que pode comprometer
relacionamentos, oportunidades profissionais e levar a dependéncia financeira de terceiros
como tentativa de recuperacdo das perdas (First, 2025).

Estudos como os de De Oliveira (2024), ressaltam o papel das tecnologias digitais nesse
processo, destacando que os jogos virtuais oferecem um ambiente sem interrupcdes, com forte
apelo visual e ritmo acelerado, que dificulta o discernimento e reflexdo do apostador sobre suas
perdas e ganhos, tornando mais dificil interromper as apostas. Sob a perspectiva da Psicologia
pode-se considerar o fendmeno das apostas como uma questao de saude publica, que ultrapassa
a esfera individual (Souza, 2024; Xavier, 2025).

Desse modo, a Psicologia se apresenta com ferramentas e abordagens capazes de
compreender o vicio associado as novas modalidades de apostas online, analisando seus
mecanismos de funcionamento e propondo estratégias para manejar e identificar fatores de risco
relacionados a compulsdo, que contribui para o adoecimento mental dos usudrios (Prestes, et
al., 2024).

O olhar psicanalitico permite compreender a experiéncia da imediaticidade
contemporanea, que limita o sujeito de expressar sua historicidade juntamente com sua

capacidade de elaborar historias, conduzindo o sujeito a conturbagdes fantasiosas, como 0s



ganhos exorbitantes a curto prazo, que operam em seu nivel simbolico e do imaginario (Dos
Santos, 2019).

Assim a Psicandlise, traz um olhar para os conflitos dos aparelhos psiquicos
desencadeados pela forca do id, ego e superego, que se manifestam nos mecanismos de
dependéncia. Nessa logica, o jogo assume papel central na falha dos processos primarios
intrapsiquicos, sendo o dependente do jogo langado a viver sob o desprazer que tal dependéncia
lhe proporciona, visto que apresenta dificuldade em se conectar com os seus sentimentos
desagradéveis e assim tenta fugir ou evita-los (Silva e Hashimoto, 2014).

Diante desse panorama, o presente estudo buscou explorar o problema de pesquisa
delineado sob a forma da seguinte questdo: “Como as novas modalidades de apostas online
produzem impactos psicossociais e subjetivos, e, por decorréncia, afetam a satide mental do
sujeito contemporaneo?”. Assim, definiu-se, como objetivo geral, compreender, sob uma
perspectiva psicanalitica, os efeitos das modalidades de apostas online, fendmeno caracteristico
da cultura contemporanea e causadores de impactos psicossociais e subjetivos sobre o sujeito.

A pesquisa foi estruturada e conduzida para atender aos seguintes objetivos especificos:
a) selecionar narrativas publicas de apostadores online, versando sobre suas experiéncias com
essa modalidade de jogo. A partir dessas narrativas; b) identificar manifestagdes que
evidenciam os efeitos psicossociais e subjetivos da experiéncia vivida; ¢) revisar na produgo
cientifica recente os principais achados sobre o tema, sob a perspectiva psicanalitica; d) analisar
as relacdes sobre tais efeitos psicossociais e subjetivos da experiéncia de apostas online e as
caracteristicas da cultura contemporanea e, por fim; e) discutir os desafios que o fendmeno

estudado cria para o campo da satde mental e o trabalho do psicologo.

2 PERCURSO METODOLOGICO

O presente estudo se da pela natureza exploratoria e descritiva, utilizando o modelo de
pesquisa narrativa e bibliografica, caracterizado pela andlise critica de narrativas
autobiograficas de depoimentos de jogadores das novas modalidades de apostas, obtidos de
relatos de dominio publico presentes na plataforma Youtube. Nao foi necessaria a aprovagao e
apreciacdo pelo Comité de Etica em Pesquisa, conforme a Resolugio n® 510/2016 do Conselho
Nacional de Saude, amparada pela Lei de Acesso a Informacdo (n° 12.527/2011). Essa
resolucao aboliu a exigéncia de aprovagdo para pesquisas que se submetem a utilizagdo de

material de dominio publico (Brasil, 2011).



A selecdo dos materiais ocorreu por meio de pesquisas na plataforma sobre relatos de
apostadores nas novas modalidades de apostas (Bets, Tigrinho, cassinos online etc.). Os
critérios adotados foram apenas relatos dos proprios apostadores, os quais abordaram sua
propria experiéncia e vivéncias a partir da pratica do jogo e os efeitos que desencadearam os
prejuizos na saude fisica e mental, relagdes afetivas, profissionais e sociais.

Os critérios de inclusdo abrangeram jogadores que, nos ultimos dois anos evidenciam
suas experiéncias sobre o jogo. Enquanto, os critérios de exclusao se deram pelos relatos de
terceiros, como reportagens e videos com mais de dois anos. A partir de expressdes-chave como
“relatos de usudrios de apostas online”, “perdi tudo jogando online”, “relato com apostas
online”, “perdi no jogo do tigrinho”, “perdi tudo em apostas online”, “‘eu perdi tudo no jogo do
tigrinho”.

3, que foram

Esses critérios aplicados resultaram na selecdo de quatro videos
integralmente transcritos e submetidos a andlise narrativa, categorizando os depoimentos
segundo padrdes recorrentes, como fissuras, mecanismos de repeticdo, negagdo e projecao.
Como resultado, procedeu-se a interpretagdo dos relatos a luz dos conceitos psicanaliticos
selecionados na pesquisa bibliografica, garantindo, assim, a articulacao entre material tedrico e
empirico.

O emprego da pesquisa narrativa busca compreender a historia do sujeito a partir de
relatos singulares que integram tanto eventos reais quanto estados mentais subjetivos (Paiva,
2008). Trata-se de uma ferramenta de investigacdo da realidade construida a partir da narrativa,

como pode-se ver no artigo 4 pesquisa narrativa: uma introdugdo, de Vera Lucia Menezes de

Oliveira e Paiva (2008, p.24).

Clandinin e Connelly (2000, p. 20 apud Paiva, 2008, p. 3) definem a pesquisa narrativa
como “uma forma de entender a experiéncia” em um processo de colaboragdo entre
pesquisador e pesquisado. A pesquisa narrativa mais comum pode ser descrita como
uma metodologia que consiste na coleta de historias sobre determinado tema, onde o
investigador encontrara informagdes para compreender determinado fendmeno. As
histérias podem ser obtidas por meio de varios métodos: entrevistas, diarios,
autobiografias, gravacdo de narrativas orais, narrativas escritas, e notas de campo.

3V1 - https://www.youtube.com/watch?v=dzx YBQc0s5Q&t=424s
V2 - https://www.youtube.com/watch?v=5X16-4 XenSs&rco=1
V3 - https://www.youtube.com/watch?v=5gvaWvhxjtw&t=285s
V4 - https://www.youtube.com/watch?v=rYEalwNIoQo



https://www.youtube.com/watch?v=dzxYBQc0s5Q&t=424s
https://www.youtube.com/watch?v=5Xl6-4XenSs&rco=1
https://www.youtube.com/watch?v=5gvaWvhxjtw&t=285s
https://www.youtube.com/watch?v=rYEaIwNIoQo

A pesquisa bibliografica oferece suporte tedrico, permitindo atualizar conhecimentos e
aprofundar a andlise a partir de livros, periddicos e artigos cientificos ja publicados. (De Sousa;

De Oliveira; Alves, 2021). Segundo Braucks et al. (2025):

A pesquisa bibliografica possui um papel fundamental para a construcdo do
conhecimento cientifico, atuando como um instrumento de fundamentacio tedrica
para qualquer tipo de pesquisa e, por isso, pode ser encontrada em diversas areas do
conhecimento. Esta modalidade de pesquisa pode oferecer ao pesquisador maior
compreensdo ¢ aprofundamento do tema que esteja sendo estudado (Braucks et al.,
2025, p.12).

Os materiais utilizados, como artigos cientificos e livros, foram obtidos por meio de
buscas nas plataformas Pubmed, Scielo, Google Académico e em bibliotecas institucionais,
utilizando as seguintes palavras-chave: “gambling and mental health”, “psicanalise e jogos de
azar”, “psicandlise e apostas online”, “psicanalise o jogo patoldgico”.

No campo classico da psicanalise, buscou-se privilegiar conceitos freudianos,
especialmente a compulsao a repeticdo e a negacgao (Freud, 1920/2016). Essa base foi ampliada
por Lacan, a partir da leitura de Vladimir Safatle (2017), em torno da recusa simbolica. Além
disso, Gisele Sanches (2005) contribui com suas reflexdes da obra Psicandlise Pode Ser

Diferente. Ja autores contemporaneos como Byung-Chul Han (2015), permitiram pensar o

sujeito contemporaneo considerando as categorias de desempenho e cansago.

EXPLORACAO DOS MATERIAIS REVISADOS

No Quadro 1, estdo apresentados os 8 artigos cientificos selecionados intencionalmente
para leitura e estudo na integra, com o objetivo oferecer suporte tedrico e atualizar
conhecimentos sobre o tema trabalhado.

Na sequéncia sdo apresentados os 8 estudos selecionados, destacando de cada um deles
o0 objetivo, a metodologia adotada e os principais resultados. Essa exploragdo inicial dos estudos
visou criar um acervo de discussdes atuais sobre o tema, permitindo, na sequéncia, desenvolver

as analises em torno do problema central da investigacao.



Quadro 1: Artigos selecionados para a revisao

Ano Autor(es) Titulo Periédico Base
1 2024 Visnji¢ A., Kok K., Editorial: Excessive internet use and Frontiers in PubMed
etal. its impact on mental health Public Health
2 2024  Daria Ukhova, et  The expansion of gambling across the Viewpoint PubMed
al. Americas poses risks to mental health
and wellbeing
3 2022 Maria Paula M. T. Transtorno de Jogo: contribuicdo da Psicologia USP SciELO
de Oliveira, ef al. abordagem psicodinamica no
tratamento

4 2019 Mario Vitor Apostas online: uma revisao de Studies in Health Google

Ferreira literatura sobre a epidemia Sciences Académico
Nascimento, ef al. contemporanea e silenciosa do jogo
patologico

5 2024  Gabriel Costa da Hobbys: Uma Visdo Psicanalitica Centro Google

Silva Universitario da ~ Académico
Grande
Dourados

6 2024 Mardem Leandro Psicanalise e redes sociais: as Revista de Google

Silva, et al. dinamicas de captura virtual do desejo Graduagdo em Académico
e digitalizagdo da subjetividade nas Psicologia —
cenas do semiocapitalismo PUC Minas
7 2014 Guilherme Elias da As relagdes de trabalho nas Revista SciELO
Silva; Francisco organizagdes estratégicas e os jogos de  Subjetividades
Hashimoto azar: fontes para analisarmos o modo  (Rev. Subj.) v.14
de subjetivacdo na sociedade
contemporanea

8 2008 Fernando Machado Um jogador patologico por Rev Psiquiatr RS Google

Vilhena Dias, et al. Dostoiévski Académico

Fonte: Elaboragao propria, 2025.

No artigo “Excessive internet use and its impact on mental health” (Uso excessivo da
internet e seu impacto na saude mental) de Visnji¢ et al. (2024), foi discutido as diversas
formas de uso da internet, como: redes sociais, compras online jogos online e jogos de azar
online. Destacando que o uso excessivo dessas ferramentas da contemporaneidade constitui o
desencadeamento de prejuizos a satide mental. A analise apresentada buscou estabelecer
conexdes sobre o uso deliberado da internet estarem associados a prejuizos a saude fisica e de
ordem psicoldgica.

Visnji¢ et al. (2024) utilizaram como percurso metodoldgico, a revisao bibliografica
sobre a tematica. As conclusoes salientam que o uso de internet, por si s, ndo representa um
perigo ao bem-estar dos individuos, mas pode atuar como uma das principais ferramentas dos
tempos atuais para desencadear vicios que resultam em diversos impactos. Sendo assim destaca
a necessidade da continuidade de pesquisas relacionadas ao impacto da saude mental ligadas

ao uso massivo de internet (Visnji¢, et al., 2024).



No artigo “The expansion of gambling across the Americas poses risks to mental health
and wellbeing” (A expansao do jogo nas Américas representa riscos para a satide mental e o
bem-estar) de Ukhova et al. (2024), ¢ analisado o problema de saide mental nas américas
decorrente do legado deixado pela pandemia de COVID-19, buscando identificar o jogo de azar
como uma ameaga potencial devido ao crescimento da industria do jogo por meio da legalizagao
apostas online e offline.

Ukhova et al. (2024) estruturam a pesquisa por meio de uma revisdo abrangendo
diversos paises da América do Sul e do Norte. O estudo buscou demonstrar os impactos ¢ a
necessidade de politicas publicas para tratar a teméatica. Concluiu-se entdo, que essa expansao
dos jogos nas Américas tem representado um grande risco a saide mental da populagdo. Esse
cenario exige medidas por parte dos responsaveis pela desigualdade na saude mental, como
considerar o jogo como um fator de risco, pois também mina a confianca nas autoridades
governamentais, visto que utilizam recursos provenientes dos jogos para custear servicos
publicos (Ukhova, et al., 2024).

A pesquisa “Transtorno de Jogo: contribui¢do da abordagem psicodindmica no
tratamento ”, realizada por Oliveira (2022) tinha como objetivo dar luz as principais hipdteses
psicodindmicas existentes em literaturas, a partir de um estudo realizado em um servigo que
atende jogadores na cidade de Sao Paulo, dentro de um programa ambulatorial para jogo
patologico. Foi adotado um levantamento da literatura, que incluiu contribuigdes psicanaliticas,
neurobioldgicas e contemporaneas, para analisar as experiéncias da psicoterapia psicodinamica,
com o intuito de examinar as sessdes e discursos dos jogadores que procuraram o programa.

Dessa forma, € possivel concluir que o jogo entra na vida do sujeito como um
entretenimento capaz de desencadear importantes prejuizos pelos excessos de apostas. Busca-
se, assim, dar luz, a partir do processo terapéutico realizado, ao jogador, que em momentos
dificeis, tem possibilidade de buscar outras alternativas além de jogar, tendo a perspectiva de
buscar uma maneira mais saudavel de se relacionar consigo e com o mundo (Oliveira, 2022).

Em “Apostas online: uma revisdao de literatura sobre a epidemia contempordnea e
silenciosa do jogo patologico” de Nascimento (2025), o autor buscou a partir de uma revisao
integrativa, 17 artigos selecionados em bases de dados, a fim de consolidar uma anélise critica
sobre 0 jogo patologico e suas implicagdes a saude mental. Assim, o estudo aborda desde o
advento do uso massivo da internet e as novas perspectivas nos jogos de azar online, com bets

e plataformas de apostas online.



Podendo correlacionar-se a partir de diversas perspectivas, dentre elas a psicanalitica, o
fator do jogo patoldgico transcorrer diversos aspectos socioculturais, tendo como ponto de
partida o periodo pos-pandemia, inclusive menciona-se ainda como fator potencializador para
comportamentos impulsivos como o vicio em grupos de risco (Souza, 2024; Maia ¢ Freire,
2025).

No artigo “Hobbie: Uma Visdo Psicanalitica”, o autor Da Silva (2024) buscou, a partir
de uma revisdo bibliografica de materiais ja publicados, explorar conceitos psicanaliticos como
compulsdo a repeticdo, a sublimagao e conflitos inconscientes, a fim de explorar os hobbys
como atividades prazerosas e seu potencial de se tornarem prejudiciais ao individuo. Assim,
com base em autores classicos da psicanalise, o presente estudo conseguiu correlacionar os
hobbys positivos e sua transformacao para atividades prejudiciais aos individuos quando se
apresentam com dependéncia emocional exagerada ou como mecanismos de fuga da realidade.

O autor evidenciou com seu trabalho que a psicandlise tem papel crucial para
compreender os mecanismos inconscientes que desencadeiam a dependéncia desses hobbys
sendo a sua dualidade paradoxal e administragao positiva de fundamental para o bem-estar ¢ a
satde mental (Da Silva, 2024).

A pesquisa “Psicanalise E Redes Sociais: As Dindmicas De Captura Virtual Do Desejo
E Digitalizagdo Da Subjetividade Nas Cenas Do Semiocapitalismo”, de Silva (2024), teve
como objetivo investigar o impacto dos avancos das redes sociais na subjetividade e na captura
do desejo de seus usudrios no atual momento semiocapitalismo. Assim, pela investigacdo
teodrica e analise tanto de textos psicanaliticos quanto do atual contexto contemporaneo sobre a
subjetividade digital, foi possivel observar o impacto das redes sociais de forma profunda na
subjetividade dos usuarios.

Nesse contexto, a pesquisa retrata que desejo dos usudarios ¢ moldado pela dindmica
digital (Silva, 2024). O presente trabalho também possibilitou analisar que a intera¢do com o
“grande outro”, fora substituida pelos “algoritmos”, desencadeando mudangas nas maneiras do
sujeito contemporaneo de se relacionar, apresentando uma reflexao critica sobre a satidde mental
na era digital.

No artigo “As Relagoes De Trabalho Nas Organizagoes Estratégicas E Os Jogos De
Azar: Fontes Para Analisarmos O Modo De Subjetiva¢do Na Sociedade Contemporanea”, de
Silva e Hashimoto (2014), o estudo utiliza o método de abordagem qualitativa, de natureza

teorica, sustentada em andlise reflexiva, fazendo uma anélise sobre “organizagdes estratégicas”
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juntamente com as relagdes estabelecidas nos jogos de azar a partir de referenciais
psicanaliticos e psicossocioldgicos.

A andlise da obra possibilitou compreender a mudanga na conjuntura moral, dando
espago para a necessidade de vencer, pois o imaginario do sucesso leva o individuo a querer ser
melhor. Assim, o jogo do trabalho deixa feridas, principalmente psiquicas, legitimando o jogo
na sua incerteza e competicao desenfreada, trazendo a alusdo aos jogadores patologicos em seu
cotidiano e a difusdo politicas, na problematica dos jogos de azar ainda produzindo muito
sofrimento e espetaculo ao desempenho, utilidade e lucratividade (Silva e Hashimoto, 2014).

Por fim, no artigo “Um jogador patologico por Dostoiévski”, de Dias (2008), o estudo
seguiu um percurso metodoldgico de estudo tedrico com relato de caso literario, no qual narra
o livro O jogador de Fiodor Dostoiévski, definindo a trajetdria do protagonista em trés fases,
ganho, perdas e desespero, que a partir de autores classicos como Freud, Heinz Kohut, Donald
Winnicott e Wilfred Bion se dé a discussdo acerca do jogo patologico.

Desse modo, pode-se analisar o jogo como conceito central da vida do personagem,
sendo fonte de profundo sofrimento psiquico vinculado a estrutura narcisica e a fragilidade do
self- Suas tentativas de reparar e autopuni¢do funcionam como mecanismos de defesa frente a
angustia, da culpa e sensago de vazio, sendo importante a centralidade do jogo como substituto

de vinculos afetivos e sociais, culminando na destrui¢iao simbdlica (Dias, 2008).

4 EXPLORACAO DAS NARRATIVAS

Com base no material empirico, conforme os critérios apresentados na metodologia,
foram selecionados quatro videos de jogadores disponiveis na plataforma YouTube,
codificados como V1, V2, V3 e V4. Assim, o V1 apresenta o relato de um jogador de 30 anos,
funcionario de uma instituicao financeira, sobre sua experiéncia e os caminhos percorridos até
conseguir romper o ciclo vicioso das apostas. Enquanto, o V2 apresenta a historia de uma
jogadora de 29 anos, casada e mae, que compartilha sua vivéncia marcada por perdas
financeiras e emocionais, chegando a momentos de intenso sofrimento psiquico, o que
desencadeou risco a propria vida em func¢ao da compulsao por apostas. O V3 apresenta o relato
de um homem na faixa dos 40 anos, que descreveu que seu envolvimento com as apostas online,
foi por conta de um momento de fragilidade emocional e fracassos em negocios, o que levou
ao desenvolvimento de sintomas depressivos e dependéncia dos jogos. Por fim, o V4 narra a

trajetoria de um apostador de 26 anos, trabalhador no ramo de telemarketing, que iniciou sua
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jornada a partir das apostas esportivas, decorrendo o percurso do nascimento de seu filho, ao
fim de seu casamento devido ao agravamento com o vicio.

As narrativas permitiram a construcao de quatro linhas de sentido: Do prazer ao vicio e
do jogo a aposta: Como tudo comega?, onde marca o inicio da relacdo com as apostas; Apostar
tudo: que ‘droga’ é essa?, que nos permite refletir sobre a dimensdo de compulsdo e prazer;
Andar em circulo: ganhar, perder e “recuperar” o qué?, visando tratar da repeticdo e tentativa
de compensagdo; e Perdas, dividas e “novas habilidades”: onde foi parar a Lei?, onde se

pretende problematizar as consequéncias subjetivas e sociais das apostas.

4.1 Do Prazer ao Vicio e do Jogo a Aposta: Como Tudo Comega?

O inicio da relacdo do sujeito com o jogo costuma ser marcado por uma brincadeira, um
hobby, algo “mdagico”, despertando uma experiéncia de prazer com ganhos iniciais, frente a
possibilidade de uma mudanga répida de vida. Nesta etapa, o jogador mergulha em um
sentimento de onipoténcia ¢ na ilusdo de que domina o acaso, vindo a acreditar que suas
habilidades fogem do acaso, dando um ponto de partida comum apresentado nas narrativas.

Diante da anélise, ¢ possivel observar o jogo de azar entrando na vida dos apostadores,
carregando consigo dois objetivos principais: o prazer material, decorrente das premiagdes, € 0
prazer psiquico, suscitado pela competi¢do, desafio e, sobretudo, pela vitoria, que evoca uma
nova perspectiva de vida.

Esse inicio dos jogadores ¢ marcado por algo ingénuo, como uma distragdo, passando
por um processo neurobiologico e conflitos intrapsiquicos (Silva e Hashimoto, 2014).

Segundo Silva e Hashimoto (2014), a dependéncia se instaura a partir do conflito
intrapsiquico no aparelho mental, influenciado pelas forcas do id, ego e superego. Assim, tendo
o0 ego o papel de tentar controlar as forcas instintivas do id, a0 mesmo tempo que se sujeita as
restricoes do superego para a satisfacio do impulso, bem como na realidade externa,
desencadeando um conflito no aparelho psiquico do sujeito (Silva e Hashimoto, 2014). Assim,

olhando para a porta de entrada do jogo como um hobby, Da Silva (2024) relata que:

(...) hobby pode ser uma forma de lidar com o estresse e a ansiedade visto que, se uma
pessoa tem um hobby que a ajuda a se acalmar e relaxar, isso pode ser uma indicagao
de que ela esta buscando uma forma de lidar com a ansiedade em sua vida cotidiana.
Aqui, a psicandlise pode contribuir ajudando essa pessoa a aprender e entender melhor
suas emogdes, bem como, a desenvolver estratégias mais eficazes para lidar com o
estresse (Da Silva, 2024, p.8).
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Ao recorrer a obra de Freud, “Além do principio do prazer” (1920/2016), ¢ importante
distinguir dois modos de repeticdo descritos por Freud: aqueles vinculados ao prazer e aqueles
que vao além do principio prazer. O conceito do brincar com o carretel (Fort-da), mostra a
crianca que langa o objeto para longe e o traz de volta repetidamente, como uma tentativa
simbdlica de elaborar a auséncia do objeto amado, transformando uma situacdo passiva e
desprazerosa em uma situacao ativa. O prazer aparece no segundo ato, o do retorno do carretel.

O Fort-da nos permite observar que experiéncias inicialmente desprazerosas podem se
tornar jogaveis, desde que sejam vinculadas ao prazer e ganho de dominio psiquico, como um
modo de dominar simbolicamente uma situacdo desprazerosa (Freud, 1920/2016). J& as
repeti¢des que vao além do principio do prazer, Freud (1920/2016) observa que os sujeitos
retornam a experiéncias que nunca os proporcionam prazer, indicando, na vida adulta, um
funcionamento mais primitivo que o principio do prazer, como pode-se visualizar no relato:
“na minha cabega era isso, colocava 100, 200, 300, ai quando eu ganhava 300 na minha
cabega tava ganhando tava feliz” (V2, 2024, 12°43""), “Até cheguei a ganhar todo valor que
tinha perdido, mas eu ndo consegui parar.” (V1, 2025, 4°45”).

Como afirma Freud (1920/2016):

O principio do prazer parece mesmo estar a servigo dos instintos de morte; € certo que
vigia também os estimulos de fora, avaliados como perigosos pelas duas espécies de
instintos, mas sobretudo os aumentos de estimulos a partir de dentro, que chegam a
dificultar a tarefa de viver (Freud, 1920/2016, p.171).

Isso se evidencia nos relatos, os quais o prazer da lugar a mero alivio de tensdo, deixando
de ser uma atividade prazerosa: “sem perceber eu voltei no dia seguinte e no outro comecei a
apostar valores maiores, achando que controlava” (V3, 2025, 1°34’), "Minha cabeg¢a so
rodava em jogo." (V4, 2025, 10°08””). Assim, resta apenas o alivio da tensdo e a submissao ao
ciclo repetitivo, que escapa ao dominio do sujeito (Freud, 1920/2016).

O jogo, em sua funcdo de hobby, como forma de se distrair e relaxar, aparece nos relatos
como: “achei que iria fazer uma grana com isso.” (V1, 2025, 3°50°"). Essa funcdo de mera
brincadeira ¢ substituida pela possibilidade de uma nova vida, a partir do pensamento magico
regido pelo principio do prazer, desconsiderando o principio da realidade: a crenga de
onipoténcia na realizacdo imediata do desejo. “Quando a gente comega a ganhar... como é que
eu falo, o sentimento da gandncia e do vicio que o vicio é triste....” (V2, 2024, 13°10”),
evidenciando uma expectativa de satisfacdo direta, sem mediacdo da realidade (Freud,

1920/2016).
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Como Freud (1920/2016) descreve, o principio do prazer ¢ um modo funcionalmente
primitivo do aparelho psiquico, “inutilizdvel e mesmo perigoso” em meio as exigéncias do
mundo externo, assim relata o jogador: “Porque o vicio faz isso. Ele convence que na proxima
vocé recupera tudo, so que a proxima nunca chega.” (V3, 2025, 2°24°). Esse modo primitivo
de funcionamento, regido pelo principio do prazer, volta e meia sobrepuja o principio da
realidade, conduzindo o sujeito a fazer escolhas prejudiciais, atuando assim de encontro ao
detrimento do organismo como um todo.

No contexto apresentado pela narrativa dos apostadores online, o prazer inicial vem a
se dar como: "Quando a gente tem um grande ganho, a gente acha que vai conseguir ter esse
ganho de novo."” (V4, 2025, 4°43°”). Gradualmente, isso ¢ substituido por uma descarga de
energia ndo ligada, no qual o sujeito ja ndo joga mais para obter prazer, mas vir a aliviar a tensdao
acumulada (Freud, 1920/2016). Trata-se da zona cinzenta em que pulsdo de vida e morte se
entrelagam, tornando indistinguivel onde termina o prazer ¢ onde a compulsdo, pois ambas
acontecem simultaneamente.

Nesse sentido, como pode-se ver em “Um jogador patologico por Dostoiévski”, de Dias
(2008), o artigo apresenta um recorte importante sobre a iniciacdo do personagem do livro O
Jjogador, de Dostoiévski, que marca o inicio de seu percurso com o jogo de azar:

Invadido por um sentimento intenso, Aleksei junta as economias e decide tentar a
sorte. No cassino, Aleksei faz tentativas audaciosas, ganhando bastante dinheiro.
Constata, no entanto: "Nao me lembro de ter pensando uma s6 vez em Polina aquela

noite. Experimentava um prazer extraordinario em reunir e recontar as notas
(Dostoiévski, 1866, apud Dias, 2008, p.237).

De modo semelhante, os apostadores sdo invadidos pela experimentagdo de supostos
ganhos faceis, como em: “adrenalina me anestesiou” (V3, 2025, 1°08’"), marcados por
excitagdo e sensacdo de dominio. Isso ndo corresponde ao prazer, mas a uma inundacao
psiquica, como se observa no relato: “se eu tentar amanhd eu vou conseguir jogar, eu vou
recuperar esse dinheiro” (V4, 2025, 4°30°”). Como descrito por Freud (192/2016), o aparelho
psiquico ¢ tomado por grandes quantidades de estimulos que ndo consegue ligar ou simbolizar,
produzindo um esfor¢o defensivo que vem a empobrecer o restante da vida mental, como se
observa no relato: “minha mente ndo ta boa” (V2,2024,0°16’). Isso evidencia expressdes de
um psiquismo tomado por excessos, ndo por prazer. Desse modo, Freud (1920/2016) explica
que quando esse aparelho psiquico ¢ inundado por grandes quantidades de estimulos: “Produz-

se um enorme ‘contra investimento’, em favor do qual todos os demais sistemas psiquicos
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empobrecem, de modo que ha uma extensa paralisagao ou reducao do funcionamento psiquico
restante (Freud, 1920/2016, p. 141).

Assim, o jogador se depara com uma forte descarga de dopamina no sistema de
recompensa do cérebro, tornando a experiéncia altamente aditiva como se observa em relatos
como: “Nos primeiros dias e mil maravilhas, vocé come¢a ganhando.” (V1, 2025, 3°50").
Como aponta Mardem et al. (2024), tais experiéncias modificam as redes de engramas
cerebrais, as quais deixam marcas, formando novas memorias semanticas, garantindo assim
significados que o sujeito ird atribuir ao reagir aos acontecimentos, ou seja, contribuindo para
reducdo da capacidade de adiar a recompensa e suportar uma frustragao.

Além disso, observa-se no relato: “de sabado a quarta feira, todas essas noites todos
esses dias eu sonhava com apostas, ndo sai da minha cabega o jogo” (V4, 2025, 15°38’). Esse
estado de excitagdo invade, empobrece e governa o funcionamento psiquico, deslocando o
sujeito da busca de prazer para uma tentativa de descarga (Freud, 1920/2016).

Na obra Introdugdo a Jacques Lacan, Vladimir Safatle (2017) apresenta a relagdo entre
o afastamento do jogador do prazer inicial e sua entrada no campo do conceito de Lacan
definido como gozo. Nesse sentido, 0 gozo se mostra como essa zona de indistingdo entre
satisfacdo e terror, evidenciando a diferenca entre prazer e desprazer. Dessa forma, ele emerge
quando o sujeito passa a insistir na aposta, mesmo ja nao sentindo prazer, levando o Eu a uma
dissolucao de si.

Essa logica se apresenta junto ao sentimento de onipoténcia do pensamento magico em
narrativas como: “eu pensei ‘po, se eu fiz 50 virar 1300 reais, se eu depositar 500 quanto esses
500 vdo virar ne?’” (V1, 2025, 2°33°”), pode-se observar um funcionamento psiquico dirigido
pelo processo primario, em que a ideia parece realizar o desejo sem a mediacao do principio da
realidade. O grande ganho inicial solidifica essa fixagdo: “Meu primeiro grande ganho. Nossa
ganhei 700 reais, agora posso viver disso” (V4, 2025, 2°35’), instaurando a fantasia da busca
de completude que desencadeia a repeti¢ao (Freud, 1920/2016).

Nesse ponto que a excitacdo vem a deixar de ser prazerosa e se torna anestésica, como
no relato ja citado pelo jogador: “adrenalina me anestesiou” (V3, 2025, 1°08’), destacando
ndo uma satisfagdo, mas um desligamento, que leva ao sujeito da dissolugdo citado por Safatle
(2017), associada ao gozo. Portanto, as apostas assumem o papel de operar como forga
autonoma, culminando no retorno compulsivo do sujeito a apostar: “sem perceber eu voltei no

dia seguinte e no outro comecei a apostar valores maiores, achando que controlava” (V3,

2025, 1°34”).
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Diante do exposto, quando o Eu entra no estado de dissolucdo da propria autoidentidade,
o que Lacan chama de “destitui¢do subjetiva”, o gozo revela seu ponto mais sombrio,
aproximando-se do impulso mortifero como relata: “chegar até esse ponto de tentar o suicidio”
(V2,2024,1°07°’). Assim, na fantasia de dominio e autodestruicao, o prazer e desprazer deixam

de ser separados, formando o nucleo do gozo, como formulado por Lacan (Safatle, 2017).

4.2 Apostar Tudo: Que “Droga” E Essa?

O jogador de aposta online, com o passar do tempo, tenta substituir o prazer inicial por
uma busca incessante para repetir a sensacao de ganho, configurando uma dindmica compulsiva
que o aproxima do uso de substancias. Assim, o jogo ocupa um papel central na vida do sujeito,
deixando de ser uma fonte de prazer para assumir a func¢do de uma “droga” psiquica
aprisionando-o em um ciclo de dependéncia (Souza, 2024).

Nesse ponto, 0 jogo passa aliviar uma tensdo interna crescente, por meio de descargas
repetitivas, pois ja ndo se trata propriamente de buscar prazer, mas de tentar, a qualquer custo,
produzir alivio interno (Freud, 1920/2016).

Segundo Sanches (2005), no capitulo “Reviver x Compreender”, da obra “A psicanélise
pode ser diferente”, trabalhando a partir das percepgdes de Ferenczi, o trauma pode desencadear
a clivagem do ego, especialmente quando marcado por sucessivas repeti¢des.

Essa repeticao traumatica, que retorna sempre pelo lado da dor, fragiliza o ego e exige
defesas mais primarias, como a clivagem. No caso do apostador isso se evidencia no relato:
“Porque o vicio faz isso. Ele convence que na proxima vocé recupera tudo, so que a proxima
nunca chega.” (V3, 2025, 2°24°’), isso refere-se e as perdas e experiéncias dolorosas
relacionadas a elas, vividas como falhas narcisicas.

Assim, 0 ego, ao tentar se adaptar, acaba se dividindo em vérias partes, podendo chegar
a fragmentacdo e até mesmo a atomizacao egdica. Freud (1920/2016) relaciona esse fendmeno
ao excesso de excitacdo que ndo pode ser ligado psiquicamente. Segundo Sanches (2005):

Um ego cindido ndo tem o “compromisso” de coeréncia na expressao de diferentes e
contraditérios sentimentos, nem tampouco o compromisso de ser consequente com

seus atos, que podem divergir totalmente, tanto entre si quanto em relagdo ao seu
discurso, sem que isso lhe cause qualquer conflito (Sanches, 2005, p. 87).

Diante da exposicao ao excesso de estimulos das plataformas digitais, como relata um
apostador: “a noite depois que eu saio do trabalho, eu ndo uso mais o telefone, ja para ndo dar

vontade, ndo ficar vendo os ganhos, deixei de seguir algumas pessoas, é importante deixar de
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seguir quem posta esses ganhos” (V2, 2024, 8°45’). O sujeito se depara com multiplas
descargas de afetos, como forma de defesa, o que pode ter efeitos momentaneamente
compensatorios, mas também acarretar prejuizos ao funcionamento psiquico, como o
empobrecimento do ego (Sanches, 2005).

Nesse ponto, a compulsdo ja se apresenta instaurada, como relatado por um dos
jogadores: “Eles achavam que era dependéncia quimica, porque eu estava tdo viciado, ficava
no celular.” (V1, 2025, 8°46°’), e por outro: “Porque apostar vocé pega seu celular aqui, e
vocé ta jogando, ninguém percebe, vocé ta ali usando aquela droga, escondido de todo mundo
e ninguém percebe.” (V4, 2025, 6°04”’).

As falas ilustram a passagem apresentada por Freud (1920/2016), em que a repeti¢ao
ndo visa mais ao prazer, mas a descarga de uma tensao no aparelho psiquico, situando-se além
do principio do prazer, aproximando as apostas online ao uso de substancias.

Nesse sentido, € possivel observar que o acesso aos diversos tipos de redes sociais tem
fomentado os prejuizos e intensificado o funcionamento compulsivo, uma vez que o sujeito €
exposto a estimulos constantes e altamente excitantes. A visualiza¢ao repetida de videos de
ganhos na internet, em redes sociais e plataformas de apostas, tem representado a ocorréncia de
diversos sintomas de problemas de satide mental, evidenciado por falas como: “Ndo Conseguia
dormir, ndo conseguiu trabalhar” (V2, 2024, 5°49’"). Nesse contexto, pode-se perceber
indicios de que o vicio em celular € um fator de risco para sintomas como insénia e depressao
(Visnjic, et al., 2024).

Esse risco atrelado ao celular fica evidente nos relatos dos jogadores, como: “Ndo tenho
mais celular para me comunicar, também ndo precisaria ficar com celular naquele momento,
para ndo ficar vendo algumas coisas” (V2, 2024, 10°31°"). A presenca constante do celular,
das redes sociais e a exposi¢cdo de outros usuarios sobre seus ganhos, fomenta a narrativa de
que uma hora o jogador vai recuperar tudo, levando o jogador a compulsdo de jogar e a fuga do
mundo externo, operando como sucessivas descargas que impedem o aparelho de produzir
ligagdes internas levando cada vez mais ao impulso repetitivo da compulsdo (Freud,
1920/2016).

Sobre o excesso de estimulos, Freud (1920/2016) destaca:

Ja ndo se pode evitar que o aparelho psiquico seja inundado por grandes quantidades
de estimulo; surge, isto sim, outra tarefa, a de controlar o estimulo, de ligar

psicologicamente as quantidades de estimulo que irromperam, para conduzi-las a
eliminagdo. (Freud, 1920/2016 p.141).
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Diante da presenca desses excessos, que levam ndo s6 a fuga, mas ao empobrecimento
psiquico como ¢ caracteristico da transi¢do do prazer para o gozo, que ¢ uma satisfacdo que
ultrapassa o prazer, marcada pela repeticdo e desligamento da atividade simbolica (Safatle
2017). Como pode-se observar: “tive que vender meu celular para diminuir o prejuizo” (V2,
2024, 2°27°); “até minha Smart TV eu vendi para pagar apostas.” (V3, 2025, 1’°58’). Como
resultado, essas tentativas ilustram o esfor¢o do ego, para evitar o excesso, pois diante de tais
excitagdes internas que provocam o desprazer, o principio do prazer assume a fungdo de
suspendé-las ou nega-las (Freud, 1930/2013). Freud em “O mal-estar na civilizagdo” e outros

escritos destaca que:

O fato de o Eu, na defesa contra determinadas excitagdes desprazerosas vindas do seu
interior, utilizar os mesmos métodos de que se vale contra o desprazer vindo de fora,
torna-se o ponto de partida de significativos disturbios patologicos (Freud, 1930/2013,

p- 19).

Todavia, o aumento e a expansdo da industria dos jogos de azar online permitiram
observar questdes muito profunda do sofrimento psiquico, como um ponto de colapso do
sujeito, observavel em falas como: “Psiquiatra me explicou que os jogos me traziam o mesmo
prazer que a d roga traz para o dependente quimico.” (V1, 2025, 9°50°"), “eu cai em vicios de
apostas online, vicio de apostas online, que quase me levaram ao suicidio” (V2, 2024, 0°35’).
Nessas falas, a compulsdo j4 mostra seu carater destrutivo, marcada pelas perdas e rupturas:
"Briga, caos, filho pequeno, trabalho em que eu ndo ganhava muito, dividas." (V4, 2025,
10°00°°).

Nesse sentido, Ukhova ef al. (2025), destaca que a dependéncia em apostas se associa a
comorbidades graves, como depressdo, promovendo um pior bem-estar em satide mental e
fisica para os individuos e seus familiares. Ademais, comportamentos de autolesdo e suicidio
tém sido associados a elevacao desses riscos, principalmente da ideagao suicida e suicidio.

Esse cendario aparece em relatos como: “onde eu descobri que tenho alguns transtornos
psicologicos, que me levaram a ficar viciado” (V1, 2025, 10°10°); “as vezes eu resisto, ds
vezes eu caio [...] quando vocé esta fragil, ansioso, quando sente que precisa preencher um
vazio” (V3, 2025, 5°15°°). As falas destacam a relag@o da repeticdo compulsiva e o desamparo
subjetivo, no qual o jogo funciona como fuga da angustia (Ukhova ef al., 2025).

A partir do ponto de vista apresentado por Freud (1920/2016), nesse estadgio o sujeito ja
indica um funcionamento que ndo estd orientado pela busca de prazer, mas sim por algo mais
primitivo no aparelho psiquico como destaca “Assim nos permitem vislumbrar uma fung¢do do

aparelho psiquico, que, sem contrariar o principio do prazer, ¢ independente dele e parece mais
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primitiva que a intencao de obter prazer e evitar desprazer.” (Freud, 1920/2016 p.143). Diante
disso, Freud nos permite compreender o ponto extremo expresso no relato “eu so ndo finalizei
o suicidio por conta do meu filho” (V2, 2024, 3°40°"). Nessa otica destaca-se o trabalho de
Ferreira, et al. (2019)

Foi possivel correlacionar o jogo patologico na modalidade virtual a fatores de género,
sociais e psicopatologicos, demonstrando que a populacdo que apresenta disturbios
ao apostar possuem caracteristicas comuns entre si, como o nivel salarial,
predisposi¢do ou diagnésticos psiquiatricos pregressos, além de comportamentos
impulsivos e patoldgicos como o vicio em outras substancias quimicas, como alcool
e outras drogas (Ferreira, ef al, 2019, p.13).

Diante desse panorama, ¢ possivel a observar a dimensao da experiéncia das apostas
online, que ultrapassa as linhas do entretenimento, assumindo uma fun¢do de “droga” psiquica,
na qual os mecanismos de defesa no ambito do apostar, sdo utilizados pelo ego para justificar a
satisfacdo do desejo, como a negagdo, a racionalizagdo, a onipoténcia e a incoeréncia (Silva e
Hashimoto, 2014). Dessa forma, o sujeito ¢ conduzido a compulsdo a repeticao, revivendo
experiéncias passadas que ndo oferecem possibilidades de prazer, pois, naquele periodo, nao
puderam ser satisfatorias, nem permitir a expressao de quaisquer mogdes de impulsos cindidos

desde entdo (Freud, 1920/2016).

4.3 Andar Em Circulo: Ganhar, Perder E “Recuperar” O Qué?

Nessa secdo, foram analisadas as narrativas com seus movimentos circulares que
estruturam o vicio, perde-se, joga novamente e o sujeito acredita que pode recuperar o que foi
perdido, recuperar o que? O “dinheiro”? Ou algo simbolico que enuncia uma falta. A repeticao
compulsiva nos mostra uma tentativa de dominar o trauma, sustentada pela ilusdo, que na
proxima aposta, tudo sera reparado. Vindo a se tratar de uma repeticdo que se da “além do
principio do prazer” (Freud, 1920/2016)

A situagdo se apresenta nas narrativas: “Ja consegui ali fazer um lucro, sacava parte do
lucro e perdia de novo e depositava mais.” (V1, 2025, 3°00”’), “perdia, botava de novo para
tentar recuperar” (V2,2024,1°57""). Essas declaracdes revelam a insisténcia em recuperar nao
apenas o dinheiro, mas algo que persiste como resto. Considerando esse elemento simbolico
perdido, ¢ passivel recorrer a obra de Safatle (2017), na qual ele apresenta o conceito de objeto

a, de Lacan:
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Seria ainda por esse viés que a passagem do registro do Imaginario para o do
Simbdlico se justificaria teoricamente, pois, nesse contexto, Lacan conferiu ao “desejo
puro” a posicdo crucial de promover agora as rupturas com aquilo que fosse alienante.
Finalmente, na énfase atribuida posteriormente ao registro do Real, o privilégio da
ruptura foi conferido ao objeto a e a “travessia do fantasma (Safatle, 2017, p.11).

Assim, o sujeito tenta tamponar essa falta simbolica e acaba girando em torno do objeto
a que funciona como causa do desejo, aquilo que o sujeito imagina que poderia recuperar,
sustentando o fantasma da restitui¢ao, como aparece no relato: “tive algumas recaidas, porque
no fundo eu ainda acreditava que podia mudar minha vida jogando” (V4, 2025, 13°09’).
Nesse sentido, como afirma Safatle (2017), “travessia do fantasma estaria, de uma forma ou de
outra, ligada a tentativa de dissolucdo do vinculo entre sujeito e objeto a.” (Safatle, 2017, p.69).

Contudo, no caso do apostador, nao ha travessia do fantasma, ele permanece preso no
fantasma da restituicdo, girando em torno da ideia de recuperar aquilo que nunca pode ser
recuperado, porque diz respeito a um objeto estruturalmente perdido. Portanto, ja ndo se trata
mais do dinheiro, mas da propria cena fantasmatica que renova essa repeti¢ao (Safatle, 2017),
como expressa dramaticamente um dos jogadores ao afirmar: “o vicio ndo so rouba seu
dinheiro, te rouba de vocé mesmo” (V3, 2025, 3°53”’).

Nesse sentido, Freud (1930/2013) afirma que os impulsos que levam o Eu a tentar se
desprender da massa de sensacdes que se manifestam a partir de multiplas e inevitaveis
experiéncias de dor e desprazer, fazendo com que o principio do prazer opere defensivamente
para evitar tais sensacdes, guiando o sujeito na tentativa de suspendé-las ou nega-las.

Diante disso, pode-se articular ao que Freud descreve em “Além do principio do prazer”,
quando apresenta a distingdo entre investimentos no aparelho psiquico, afirmando: “héd duas
formas de preenchimento de energia, de modo que se deve distinguir entre um investimento
que flui livremente, pressionando por descarga, e um investimento parado dos sistemas
psiquicos (ou de seus elementos)” (Freud, 1920/2016, p.142).

Na dinamica do apostador, tais investimentos que fluem sem possibilidade de ligagao
simbolica acabam por empurrar o sujeito a agir compulsivamente, buscando apenas a descarga
imediata. As falas revelam esse processo: “Até cheguei a ganhar todo valor que tinha perdido,
mas eu nao consegui parar.” (V1, 2025, 4°45°”), “a gente pensar que os ganhos que a gente
tem é ganho, mas na verdade é perda” (V2, 2024, 12°07"), “T6 lutando contra um monstro
invisivel [...] quase acabou com a minha vida.” (V3, 2025, 0°45°"), “ndo sai da minha cabega
o jogo” (V4, 2025, 15°38”"). O excesso de energia ndo ligado retorna como acdo repetitiva,

sustentando os circulos de ganho, perda e reinvestimento.
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Nesse contexto, pode-se pensar no jogo como uma tentativa de restaurar o prazer
perdido e de tamponar, frente as experiéncias do mundo e do outro, percebidos como
ameacadores, instaveis ou frustrantes, ou seja, de desprazer. Freud destaca que “Uma outra
fonte de origem do desprazer, ndo menos regular, acha-se nos conflitos e cisdes dentro do
aparelho psiquico, enquanto o Eu perfaz seu desenvolvimento rumo a organizagdes mais
complexas.” Freud (1920/2016, p.124).

Assim o apostador tenta evitar essas tensoes negando a dor emocional, alienando-se em
uma bolha virtual de apostas e promessas de ganho, onde acredita ter controle, mas acaba preso
a um ciclo de repeticdo. Cada aposta passa a ser uma tentativa de reorganizar o Eu diante de
um conflito que retorna, levando o sujeito a negar o sofrimento ¢ intensificar a repeticdo e o
mal estar (Freud, 1930/2013).

Sendo assim, o sujeito se projeta a experimentar essas promessas, repetindo o circuito
que tenta restaurar algo que nunca retorna: “‘fui no dinheiro que tinha guardado, ganhava,
perdia.” (V1,2025,5°05”), “Quando a gente comega a ganhar, [...] o sentimento da gandncia
e do vicio que o vicio ¢ triste.” (V2, 2024, 13°10°"), “achando que minha vida tinha mudado,
nossa agora vai acontecer, depois desse grande ganho, vai acontecer” (V4, 2025, 17°52").
Diante desses depoimentos, pode-se observar como a repeticdo opera na tentativa de recuperar
a fantasia, ndo o objeto perdido, sustentando a ilusdo do jogador que “falta apenas uma aposta”
para recuperar o que foi rompido, ou seja, aquilo que falta estruturalmente ao sujeito, a causa
do desejo.

Seguindo essa dinamica, o jogador passa a transformar a fonte de desprazer em algo
isolado pelo Eu, rejeitando o mundo externo para formar, como descreve Freud, a tendéncia ao
Eu-prazer, negando o outro, o alheio e o ameagador. Essa negacdo articula-se ao desejo
onipotente presente nas apostas e nas promessas de ganho fécil, tentando expulsar o desprazer
para fora da consciéncia. O jogo torna-se, assim, uma tentativa de manter essa ilusao primitiva,
com o proposito de defender o Eu das sensagdes dolorosas ndo simbolizadas, o que abre espago
para disturbios psiquicos e para a repeticao compulsiva (Freud, 1930/2013).

A busca constante de reparagdo articulada pelo desejo de onipoténcia se expressa de
modo explicito em relatos como: “eu sempre ali na esperanga que iria recuperar meu
dinheiro.” (V1, 2025, 6’40°), “quantas vezes fazia um saque, deixava uma banca, perdia a
banca, ia la naquele dinheiro, que acabei de sacar da casa plataforma e devolvia para o jogo”

(V4, 2025, 24°10’). Desse modo, ja ndo se trata mais de recuperar o dinheiro em si, mas pela
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logica do objeto a, que causa o desejo, uma excitacdo que promove uma sensacgao iluséria de
completude que marca o inicio da experiéncia com as apostas online.

Além do dinheiro, o jogador busca recuperar a excitagdo e as sensagoes de prazer que
experimentara em decorréncia do €xito das apostas, juntamente com o reconhecimento perante
0 outro, em vista a vir a se sentir seguro e nao lidar com sentimentos desagradaveis, que podem
culminar na fuga da realidade, evidenciando sua angustia, desespero e frustracdes para evitar
toda sua fragilidade e regressao (Silva e Hashimoto, 2014).

Nessa otica pensando no jogo com um hobby que leva o jogador a fugir da realidade em

meio a uma defesa da angustia, Da Silva (2024) apresenta a seguinte perspectiva:

No entanto, quando o vicio em um hobby comeca a interferir na vida da pessoa e
causar prejuizos, pode ser visto como uma forma de defesa patologica contra
ansiedades inconscientes e conflitos internos ndo resolvidos. Nesse sentido, o
tratamento psicanalitico e aqui acrescentamos o processo de psicoterapia que pode
ajudar a pessoa a compreender as causas profundas do seu vicio e a lidar com os
conflitos internos que o alimentam. (Da Silva, 2024, p.11).

Portanto, pode-se compreender que os movimentos circulares das apostas, expressam
mais do que a tentativa consciente de recuperar as perdas financeiras, mas revelam a tentativa
inconsciente do jogador de dominar o trauma e simbolizar uma falta estrutural. Dessa forma,
ao repetir a esperanga e a perda, o sujeito se torna prisioneiro da ilusdo de controle, privando-
se da realidade e do outro. Em suma, o jogo vira palco do desamparo, onde a tentativa de

reparar, transforma-se em uma forma de aprisionamento psiquico.

4.4 Perdas, Dividas E “Novas Habilidades”: Onde Foi Parar A Lei?

Nesta fase, o sujeito se vé mergulhado em dividas, rupturas e novos comportamentos
que rompem com os limites sociais € morais. A mentira, o endividamento e o isolamento
anunciam ndo apenas a ruptura do limite social, mas sobretudo o enfraquecimento da Lei
simbolica. As apostas, nucleo central da vida do sujeito, ultrapassam o campo financeiro e se
inserem no campo do desamparo, revelando o apagamento das referéncias que antes
sustentavam a vida cotidiana e a proje¢do das responsabilidades das figuras governamentais.
Como explicita Safatle (2017), ao interpretar Lacan, sobre a lei simbolica: “A presenca do
fantasma marcaria de maneira fundamental os modos de relagdo com o Outro e de inser¢ao na
ordem simbdlica. Por isso, Lacan ndo deixard de afirmar que ndo ha relagdo a Lei simbdlica

que ndo passe pelo fantasma” (Safatle, 2017, p.68).



22

Assim, o apostador permanece fixado ao fantasma da restituicdo, o que enfraquece a
operacdo da Lei simbodlica enquanto limite e orientacdo do desejo. Isso acarreta
comportamentos que ultrapassam os limites éticos, sociais e subjetivos, como as chamadas
“novas habilidades”, mentiras, dividas e enganos, funcionando como defesas precarias diante
do desamparo (Safatle, 2017).

Pode-se observar a partir das narrativas ndo apenas perdas materiais, mas a ocorréncia
de um colapso das relagdes de confianga, indicando o enfraquecimento da Lei simbdlica, como
por exemplo: “Hoje o que eu vejo o pior, ndo foram a perda de bens, de dinheiro em fim, foi a
relagcdo com as pessoas” (V1,2025,10°50°"), “usei o cartdo de toda a minha familia [...] falei
que era para uma coisa e ndo era, era para jogar” (V2, 2024, 1°57""). Esse enfraquecimento
também ¢ expresso pela perda da regulacdo afetiva, como no relato: “Fiquei nervoso, irritado,
impaciente com tudo. Virei uma bomba-reldgio.” (V3, 2025, 3°53").

Como afirma Safatle (2017), “Lacan sustenta que o sujeito sempre encontra no corpo
do Outro os tragos arqueoldgicos de suas proprias cenas fantasmaticas vindas das primeiras
experiéncias de satisfagdo.” (Safatle, 2017 p.68-69). O sujeito dos relatos citados, deixam de
reconhecer o Outro como lugar da Lei e do limite, nesse cendrio, ocorre o rompimento do laco
simbdlico, que se manifesta em mentiras, manipulagdes e violagdes do pacto social, como ¢
possivel observar no relato: “ninguém mais acreditava em mim, podia ser historia mais triste
que fosse, ninguém me emprestava um real, porque eu queria dinheiro para jogar e era para
jogar” (V4, 2025, 22°01°’), percebe-se o enfraquecimento da Lei simbolica e o avanco do
desamparo.

Diante desse recorte torna-se interessante pensar no trabalho de Magalhaes et a/ (2022),

onde ela destaca:

Um perfil que aparece com frequéncia entre os jogadores que procuram tratamento €
aquele em que o sujeito acreditava que tudo ia bem na sua vida, até que um evento
que lhe parece repentino, como uma separagio, demissdo, aposentadoria, desestrutura.
Nesses casos, fica evidente a dificuldade em lidar com angustia e frustragéo, e o jogo
aparece como refugio (Magalhdes, ef al, 2022, p.5).

Segundo Magalhaes et al. (2022), destacam os contetidos dissociativos apresentados nos
jogadores, onde o individuo se aliena do que passava consigo e a sua volta, apresentando a falta
da capacidade de identificar o que sentem e o que necessitam. Contudo, em seu trabalho se
destacou o perfil de jogadores que tiveram situagdes de negligéncia ou de abuso na infancia,
que nao foram elaborados, apresentando o jogo como uma forma inconsciente de solicitar

auxilio e cuidado. Nos sujeitos dependentes do jogo, observa-se uma falha na autorregularao,
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onde em determinados momentos inflam, voam alto demais e colocam tudo a perder
(Magalhaes, et al., 2022).

Entretanto, os elementos descritos por Magalhaes et al. (2022) aproximam-se da 16gica
freudiana de desamparo e da falha de ligacdo, que deixa o Eu vulneravel a regressao e ao uso
massivo de defesas primarias. Por outro lado, Safatle (2017) apresenta a paranoia do homem

moderno:

(...) na paranoia, essa segunda identificagdo estabilizadora com a ordem paterna néo
ocorre, mas had uma fixagdo que impede o sujeito de atravessar as relagdes de
rivalidade e alienagdo com o que lhe aparece como ideal. Ele vive assim em uma
confusdo narcisica, que faz com que toda alteridade aparega proxima demais, invasiva
demais (Safatle, 2017, p.25-26).

r

Diante disso, ¢ necessario observar como o Eu do homem moderno expressa sua
individualidade e autonomia por meio de uma dindmica marcada pelo desconhecimento de sua
propria paranoia. O apostador se envolve em uma logica na qual tudo parece depender
exclusivamente dele. Quando perde, projeta a culpa em fatores externos, como casas de apostas,
sorte ou algoritmos. Ha, portanto, uma recusa simbolica das perdas, o que sustenta a compulsdo
a repeticao (Safatle, 2017).

Os relatos evidenciam o deslocamento da culpa para figuras externas que supostamente
atrapalharam ou manipularam o apostador. Observa-se, por exemplo, um jogador associando
seu vicio a fatores internos e politizados: “onde eu descobri que tenho alguns transtornos
psicologicos, que me levaram a ficar viciado” (V1, 2025, 10°10’’), enquanto outro
responsabiliza influenciadores digitais: “queria que os digitais influencers se tocassem, nao
divulgassem as plataformas” (V2, 2024, 5°05’),

Em outros depoimentos, a culpa recai sobre for¢as maiores como o estado: “O proprio
governo estd legalizando, incentivando esse tipo de coisa.... quanto mais vocé perde, mais eles
ganham.” (V3, 2025, 6°21’), ou sobre a propria plataforma: “quando a gente vai jogando
direto a gente vai, a gente comega ter o padrdo da casa” (V4, 2025, 3°30°’). Como destaca
Freud, diante das “inevitaveis sensag¢des de dor e desprazer que, em sua ilimitada vigéncia, o
principio do prazer busca eliminar e evitar.” (Freud, 1930/2013). Nessa conjuntura, o Eu tende
a expulsar para fora tudo aquilo que ameaga sua integridade, como ja citado, formando o Eu de
prazer, opondo ao desconhecido e ameacador “fora”.

Dessa forma, retornando a Safatle (2017), trata-se novamente do funcionamento
paranoico descrito anteriormente. Observa-se que, quando falta a identificacdo com a Lei

simbdlica, o apostador permanece fixo em uma relagao de rivalidade com o outro, vivendo em
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uma confusao narcisica em que toda alteridade ¢ vista como invasiva. Nessa ldgica, ao perder,
o apostador projeta sua culpa e angustia em fatores externos.

Assim, o sujeito tende a recusar reconhecer a dependéncia simbolica, as mentiras e
distor¢cdes que emergem nesse contexto podem ser compreendidas como “novas habilidades”
defensivas, que o levam a restaurar ilusoriamente o controle narcisico frente ao desamparo e a
perda (Safatle 2017). Pode-se observar os atravessamentos dos impactos, que culminam na fase

de regressao, conforme expresso no artigo “Um jogador patoldgico por Dostoiévski”, de Dias

(2008).

A regressao de Aleksei a um funcionamento narcisico arcaico chega a magnitude tal,
que as demais fungdes vitais sdo desprezadas. No final, o personagem encontra-se
miseravel e faminto, mas prefere trocar a moeda oferecida pelo amigo para se
alimentar por mais uma tentativa de sobreviver com as voltas da roleta (Dias 2008,
p-239).

Perante o exposto, ao sobrepor a regressdo de Aleksei a luz de Dias (2008), nas falas
dos jogadores: “se vocé ndo tem um psicologico bem-preparado, vocé ja comega a se ferrar
al.” (V1, 2025, 1 '55”’), nota-se um funcionamento narcisico, evidenciando a perda da
capacidade psiquica diante das tensdes internas, ja mencionadas por Freud (1920/2016).

O movimento regressivo pode ser destacado no aprofundamento do isolamento e na
retracdo frente ao Outro, revelando o desamparo (Freud, 1930/2013) expresso em: “Ai vem a
solidao, o siléncio, depois das chamadas ignoradas, veio a ansiedade o medo a insénia, de tudo
e de todos” (V3, 2025, 3°35”).

Neste ponto, o Eu ja perde parte significativa de sua coesdo, dando espago para emergir
sentimentos de fracasso e aniquilamento simbolico (Freud, 1930/2013), como descreve o
jogador “na minha cabega eu acabei com minha vida, e a vida da minha familia” (V2, 2024,
2°44),

Por fim, esse processo culmina na dissolucao do lago social. Freud (1920/2016) destaca
que no estado de sofrimento intenso, o Eu “empobrece” ao concentrar seus investimentos
exclusivamente na dor (Freud, 1920/2016). Esse fenomeno pode ser observado no depoimento:
“sem apoio de ninguém, ninguém conseguia nem acreditar em mim... perdi o emprego, perdi
amigos, perdi a confian¢a de toda minha familia” (V4, 2025, 22°18”’).

Nesse sentido, observa-se, a partir de Freud (1920/2016), que diante de uma ruptura
psiquica, como ja citado, o aparelho mental tende a concentrar seus investimentos de energia

no ponto da dor, empobrecendo assim todos os outros sistemas. Essa descricdo se apresenta nas
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narrativas dos jogadores, nas quais as perdas e fracassos parecem absorver toda energia psiquica
do sujeito, levando a estados de paralisia, ansiedade e sentimentos de desamparo.

Vale destacar, que todo o contexto das relacdes com as novas modalidades de apostas
apresenta-se ao jogador como uma ilusdo inicial de liberdade e autonomia. A analise da obra
“Sociedade do cansago”, de Byung-Chul Han (2015), permite perceber que o sujeito
contemporaneo se submete a uma nova forma de opressdo disfarcada de liberdade, sustentada
pela logica performatica.

Assim, na busca incessante por vitoria, o apostador acaba se destruindo e contribuindo
para uma sociedade baseada na autoexplora¢do, movida pela racionalidade neoliberal. Dessa
forma, a busca pelo desempenho e o capital, atribui valor a pessoa humana, que ¢ reduzida ao

valor de mercado (Han, 2015).

5 CONSIDERACOES FINAIS

A presente pesquisa buscou, a partir do carater exploratorio e descritivo, fazer uma
analise critica de narrativas autobiograficas de depoimentos de jogadores, usuarios das novas
modalidades de apostas online por meio de materiais de dominio publico. Nesse sentido,
buscou-se responder a seguinte questdo: Como as novas modalidades de apostas produzem
impactos psicossociais e subjetivos, e, por decorréncia, afetam a saide mental do sujeito
contemporaneo.

A pesquisa contemplou os objetivos especificos, uma vez que as narrativas selecionadas
permitiram identificar as manifestacdes e os efeitos psicossociais e subjetivos na vivéncia dos
relatos selecionados. Diante disso foi possivel articular tais achados a literatura psicanalitica e
discutir suas implicagdes para a clinica e para a saude mental. Por fim, a investigacdo respondeu
adequadamente ao problema inicialmente formulado.

Por meio da leitura psicanalitica, foi possivel analisar narrativas dos jogadores e os
modos como o prazer inicial se transforma em compulsao e perda do lago simbolico, capturando
o0 jogador para um ciclo destrutivo e repetitivo. Sendo assim, a partir dos critérios estabelecidos
na metodologia, foram selecionadas narrativas publicas, visando identificar manifesta¢des que
evidenciam os efeitos psicossociais e subjetivos das suas experiéncias vividas. A revisdo da
producdo cientifica foi essencial, pois possibilitou analisar criticamente as relacdes e seus
efeitos, promovendo a discussdo acerca dos desafios do fendmeno estudado.

As quatro linhas de sentido: Do prazer ao vicio e do jogo a aposta: como tudo comega?;

Apostar tudo: que “Droga’” é essa?; Andar em circulo: ganhar, perder e “recuperar” o qué?;
b
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Perdas, dividas e “novas habilidades”: onde foi parar a Lei?; permitiram compreender como
o fendmeno das apostas se estrutura em um circulo marcado pela busca de prazer que se repete
e se reforca no lago social digital.

Na se¢ao “Do prazer ao vicio e do jogo a aposta: como tudo comega?”’, pode-se observar
em todas as narrativas o jogo entrando de forma ingénua como um hobby, a fim de aliviar o
estresse e ansiedade. Essa pratica evolui para uma promessa de grandes ganhos e mudangas de
vida, impulsionada pelo prazer e excitacao inicial decorrente da descarga dopaminérgica. Esse
processo leva o jogador a compulsdo, desencadeada pelo sentimento de onipoténcia,
configurando a porta de entrada.

Nesse sentido, as repetidas perdas e tentativas de recuperacdo remetem ao conceito
freudiano de ilusdo onipotente, perpetuando a compulsdo a repeticdo, que leva o sujeito a ndo
buscar mais o prazer e sim a poténcia e fuga da realidade. Trata-se de experiéncias que vao
além do principio do prazer, gerando angustia e desamparo, o que leva o individuo a tentar
simbolizar as perdas para lidar com tensdes inconscientes e frustragoes.

A linha “Apostar tudo: que “Droga” ¢ essa?”, o jogo assume papel central na vida do
sujeito, ocupando o lugar de objeto que tenta tamponar o vazio e o desamparo, configurando
uma dindmica semelhante ao uso de substancias, sendo o jogo uma “droga” psiquica. Nesse
caso, a facilidade da modalidade online, o uso excessivo de internet e redes sociais, a facilidade
dos smartphones, levam o jogador a compulsao de jogar e a fuga do mundo externo.

Ja em “Andar em circulo: ganhar, perder e “recuperar” o qué?” foi possivel observar
que a promessa de recuperar no jogo, ndo se aplica apenas a reposi¢do de valor financeiro
perdido, mas uma tentativa inconsciente de repor algo faltando no proprio sujeito. Por meio de
uma encenagao repetitiva o jogador tenta dominar simbolicamente o trauma da perda que
sustenta a ilus@o de controle sobre o acaso.

Esse movimento circular desencadeia o enredamento do Eu na busca da completude,
algo inalcancavel, abrindo caminhos para as consequéncias mais visiveis do vicio, as perdas,
endividamento e o confronto com a Lei simbodlica, sendo um fendmeno estrutural e ndo moral.

Por fim, em “Perdas, dividas e “novas habilidades”: onde foi parar a Lei?”, em virtude
das narrativas analisadas, percebe-se que ao avancar das apostas, as consequéncias ndo sao
apenas econdmicas, mas se configuram como uma destruicao do tecido simbolico que sustenta
as relagdes. A mentira, a manipulagdo e o recurso a empréstimos sao “habilidades” defensivas
que substituem a simbolizagdo da falta e mascaram a queda da lei social, ndo as violando com

transgressao criativa, mas neutralizando como referéncia reguladora.
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Esse percurso permite observar a estrutura das quatro linhas de pensamento: o jogador
vive o prazer inicial, passa pela repeticdo na busca do mesmo prazer e entra em um ciclo
compulsorio que o leva a degradacao do Eu. Consequentemente, ocorre a ruptura com a Lei
Simbdlica e culmina no jogador entrando em desamparo. Esse cenario evidencia a
suscetibilidade do sujeito contemporaneo e suas vulnerabilidades, devido especialmente aos
modelos da cultura performatica.

Com isso, € possivel compreender as apostas online como um fenomeno de forte
impacto na estrutura psiquica e cultural. A psicanalise possibilita analisar o entrelagamento e a
complexidade dessa vivéncia na subjetividade do jogador. Nesse panorama, observa-se um
funcionamento mais arcaico, marcado pela compulsao via fantasma, pelo empobrecimento da
operacgao da Lei simbolica e pelos impactos da cultura neoliberal.

A luz dos conceitos de Freud e Safatle e estudos contemporaneos empregados nesta
pesquisa, verifica-se que a divida do jogador ¢, ao mesmo tempo, material e simbolica, pois
perde-se dinheiro e perde-se o reconhecimento social, gerando prejuizos que demandam a
restituicdo da dimensdo simbolica do lago, permitindo ao sujeito que recupere referéncias e
formas de desejar além da aposta.

As quatro linhas apresentadas revelam implicagdes clinicas importantes, como a
dificuldade do sujeito em simbolizar o limite e lidar com a frustracdo. Em vista disso, o
tratamento precisa considerar o jogo como sintoma do mal-estar contemporaneo, ndo apenas
como dependéncia comportamental. Sendo necessario trabalhar a perda simbdlica, desfazendo
a captura imaginaria do fantasma da restitui¢do e promovendo reconhecimento do desejo,
tratando o desamparo e a compulsdo sem moralizagao.

O presente estudo permitiu compreender o fendmeno das apostas online que excedem o
campo financeiro ou da patologia isolada, compondo-se como uma manifestagdo do mal-estar
na cultura contemporanea. A partir da promulgacdo da Lei n° 14.790/2023, (Brasil, 2024), com
avango das novas tecnologias e campanhas agressivas, que visam acender o anseio de sucesso
e performance na contemporaneidade.

Dessa forma, a psicanalise da luz a compreensdo de que a aposta revela a dificuldade do
sujeito moderno em simbolizar a falta e sustentar o desejo diante da logica performance
expressa na cultura neoliberal. Diante dessa analise, a escuta clinica deve viabilizar o resgate
da operagdo da Lei simbdlica e a reconstru¢do do lago social, ressignificando a repeti¢do em

direcdo a novas perspectivas de existéncias.
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Sugere-se que pesquisas futuras investiguem mais profundamente os mecanismos
subjetivos envolvidos na compulsdo das apostas online e seus efeitos sociais, especialmente em
contextos de vulnerabilidade. Ressalta-se a importancia ética e social da escuta do sofrimento
psiquico do sujeito contemporaneo. Para concluir, destaca-se a relevancia da contribuicao da
psicologia em politicas publicas, a partir de campanhas educativas, regulagcdo de publicidades,
construcao de protocolos de prevengdo e ampla divulgagdo e acesso a apoio psicologico para

os apostadores online.
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