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Resumo

AAnalisar o trabalho no contexto do final de século XX e inicio do século XXI é pensar em
multiplicidade, multicausalidade e transversalidade. Trata-se de um fendmeno complexo,
cada vez mais multifacetado e heterogéneo, e compreendé-lo pressupde fazer escolhas e
problematizar questdes centrais que possam avangar na constru¢do do conhecimento na
area. A analise da estrutura das chamadas “organizagdes estratégicas” e das relagdes que sdo
estabelecidas nesse campo ¢ central para nossa discussao, ja que esse modelo estratégico
de administragdo ¢ uma das principais ferramentas do capitalismo monopolista-financeiro.
As organizacdes estratégicas desenvolvem métodos politicos de administragao a distancia
(gestdo afetiva de captura psiquica), difundem uma ideologia, uma religido da empresa
e, desse modo, conseguem uma adesdo fiel de seus membros, através da influéncia sobre
estruturas inconscientes da personalidade destes. A analise das relagdes estabelecidas nos
jogos, em especial, nos jogos de azar — os modos de vida desenvolvidos neles e por eles
—, como também de seus respectivos mal-estares, torna-se promissora, caso vislumbrados
a lente analitica das politicas de gestdo das organizac¢des estratégicas, uma vez que ambos
revelam-se como fendmenos sociais com processos de subjetivacdo caracteristicos que
permitem uma leitura das fei¢des psiquicas, politicas, éticas e também antropoldgicas que
compde nossa sociedade. O referencial tedrico norteador do estudo foi a psicossociologia.

Palavras-chave: relagdes de trabalho; organizagdes estratégicas; jogos de azar;
psicossociologia.

Abstract

Analyzing the work in the context of the end of the twentieth century and the beginning of the
twenty-first century represents the idea about multiplicity, multiple causality and transversality.
It is a complex phenomenon, increasingly multifaceted and heterogeneous. To understand
that, requires making choices and asking central issues that can advance in construction
of knowledge in the area. The structural analysis of the “strategic organizations” and the
relationships that are established in this field, is central to our discussion, considering that this
model of strategic management is one of the main tools of monopoly-finance capitalism. The
strategical organizations develops political methods of administration in distance (emotional
management of psychic capturation), extends an ideology, a religion of the company and
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thus get a faithful adherence of its members, through the influence
of these unconscious structures of personality. The analysis of
relations established in the games, especially in gambling - the
ways of life developed in and through it - as well as their malaises
becomes promising if glimpsed the analytical lens of political
management of the strategic organizations, since both show as
social phenomena with subjective processes that allow a reading
of psychic, political, ethical, features and also anthropological
that makes up our society. The theoretical framework of the study
was the psycho sociology.

Keywords: work relations; strategic organizations, gambling;
subjectivity; psychosociology.

Resumen

Analizar el trabajo en el contexto de fines del siglo XXy comienzos
del siglo XXI es pensar en la multiplicidad, la multicausalidad y
la transversalidad. Se trata de un fenomeno complejo, cada vez
mas multifacético y heterogéneo, y compreenderlo presupone
hacer elecciones y problematizar cuestiones centrales que puedan
avanzar hacia la construccion del conocimiento en esta area. El
analisis de la estructura de las denominadas ‘“organizaciones
estratégicas” y de las relaciones que se establecen en ese campo
es fundamental para nuestra discusion ya que ese modelo
estratégico de administracion constituye una de las principales
herramientas del capitalismo monopolista — financiero. Las
organizaciones estratégicas desarrollan métodos politicos de
administracion a distancia (gestion afectiva de captura psiquica),
difunden una ideologia, una religion de la empresa y, de ese
modo, logran una adhesion fiel de sus miembros mediante la
influencia de estructuras inconscientes de la personalidad de
los mismos. El andlisis de las relaciones establecidas en los
Jjuegos, particularmente en los juegos de azar, los modos de vida
desarrollados en los mismos y por los mismos, asi como también
sus respectivos malestares se volvieron promisorios cuando se
vislumbraron bajo la lente analitico de las politicas de gestion
de las organizaciones estratégicas dado que ambos se revelaron
fenomenos sociales en procesos de subjetivacion caracteristicos
que permiten una lectura de los trazos psiquicos, politicos,
éticos y también antropoldgicos que componen nuestra sociedad.
El referencial teorico tomado como guia para el estudio fue la
psicosociologia.

Palabras  clave:  relaciones  laborales;
estratégicas; juegos de azar, psicosociologia.

organizaciones

Résumé

Analyser le travail dans le contexte de la fin du Xxe siecle et le début
du XXle siecle signifie penser a la multiplicité, la multicausalité, la
transversalité. 1ls’agit d 'un phénomeéne complexe, de plus en plus
multiforme et hétérogene, et le comprendre présuppose faire des
choix et discuter des questions clés qui puissent faire avancer la
construction des connaissances dans le domaine. L’analyse de la
structure des dites «organisations stratégiquesy et des relations qui
y sont établies est au ceeur de notre discussion, puisque ce modele
de gestion stratégique est 'un des principaux instruments du
capitalisme monopoliste financier. Les organisations stratégiques
développent des méthodes politiques d’administration a distance
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(gestion affective de capture psychique), diffusent une idéologie,
une religion de |’entreprise, et ainsi obtiennent une adhésion
fidéle de ses membres, grace a l'influence sur des structures
inconscientes de la personnalité de ces derniers. L’analyse des
relations établies dans les jeux, en particulier dans les jeux de
hasard — les modes de vie développés en eux et par eux — ainsi que
leurs respectifs malaises s ‘annonce prometteuse dans le cas ou ils
sont entrevus dans [’optique analytique des politiques de gestion
des organisations stratégiques, puisque les deux se révelent
comme des phénoménes sociaux avec des processus subjectifs qui
permettent une lecture des configurations psychiques, politiques,
éthiques et aussi anthropologiques qui compose notre société. Le
cadre théorique qui guide [’étude a été la psychosociologie.

Mots-clés: relations de travail; organisations stratégiques, jeux
de hasard; subjectivité; psychosociologie.

As Organizagoes Estratégicas no Mundo
Contemporaneo: Dominacao Psicolégica e
Adoecimento

O individuo ¢ plurideterminado. Ele ¢ produto de uma
trama complexa que diz respeito, a0 mesmo tempo, a sua
existéncia singular, correspondendo ao seu desenvolvimento
psiquico inscrito em uma dindmica familiar, ¢ a sua
existéncia social, vista como a encarnagdo das relag¢des
sociais de uma época, de uma classe ¢ de uma cultura.

Por sua vez, o trabalho ¢ uma atividade que envolve
todas as dimensdes do homem (fisica, psiquica e social,
entre outras) em seu cotidiano e aparece, definitivamente,
como um operador fundamental na propria edificacdo
do sujeito, revelando-se também como um mediador
privilegiado entre inconsciente e campo social e entre
ordem singular e ordem coletiva. Dessa forma, ndo ¢
apenas um palco aberto ao investimento subjetivo, mas um
espago de construgdo do sentido — portanto, de conquista
de identidade e da historicizagdo do sujeito (Antunes,
2000; Arendt, 2007; Enriquez, 1999). Vemos, assim, que as
organizagdes, além de serem lugares de produgdo material,
sdo também espagos de interagdo e representagdo humana,
habitados por um imaginario que € socialmente construido
e veiculado interna e externamente.

Devemos, ndo obstante, atentar para o fato de que
enfrentamos um paradoxo: a atividade laboral ainda
parece ser uma importante fonte de satde psiquica (tanto
que ndo trabalhar, por desemprego ou pela aposentadoria,
pode, muitas vezes, ser facilitador de sofrimento psiquico
patogénico), € a0 mesmo tempo se registram cada vez
mais pesquisas que evidenciam o trabalho como causa de
doencas fisicas ou mentais e de mortes — como apontam,
por exemplo, os trabalhos de Seligmann-Silva (1994) e
Gaulejac (2007). Destarte, ¢ essencial nos perguntarmos:
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que tipo de trabalho adoece o corpo ou a mente e até, em
alguns casos, pode levar a morte?

Pois bem, analisar o trabalho no contexto deste
final de século XX e inicio do século XXI € pensar em
multiplicidade, multicausalidade, transversalidade. Trata-se
de um fendmeno complexo, cada vez mais multifacetado
e heterogéneo, e compreendé-lo pressupde fazer escolhas
e problematizar questdes centrais que possam avangar na
constru¢do do conhecimento na area.

As organizagdes de trabalho, portanto, tém passado por
transformagdes intensas nas ultimas décadas, paralelamente
as mudangas politicas, econdmicas e sociais de ambito
mundial. A globaliza¢do da economia e o acirramento da
disputa de mercados sdo alguns dos fatores que ajudam
a explicar a crescente competitividade das empresas
capitalistas, que recorrem a diferentes estratégias de
modernizagdo. A busca por competitividade acontece
no bojo de uma intensa reestruturagdo produtiva, em que
as empresas procuram substituir os classicos padrdes
produtivos, associados principalmente ao taylorismo/
fordismo, por novos padrdes de acumulagdo flexivel, que
possibilitem a recuperacdo de niveis anteriores de expansio
do capital (Antunes, 2000).

Durante os anos 80 do século XX, a modernizagao das
empresas brasileiras tinha seu foco principal no investimento
em novos equipamentos automatizados. A partir dos anos
1990, foram ampliadas as estratégias de modernizacao,
com a introducdo de novos modelos organizacionais que
associam mudangas na gestdo da for¢a de trabalho com a
reorganizagdo dos processos produtivos. Ainda que seja
possivel observar a introdu¢do de diferentes modelos
organizacionais, ¢ muito marcante, entre estes, a inser¢ao
no pais do modelo de gestdo estratégica (Coutinho, 2006).

A andlise da estrutura das chamadas organizagoes
estratégicas e das relagdes que sdao estabelecidas nesse
campo ¢ central para nossa discussdo, ja que esse modelo
estratégico de administragdo é uma das principais
ferramentas do capitalismo monopolista-financeiro. As
organizagdes estratégicas desenvolvem métodos politicos
de administragdo a distancia (gestdo afetiva de captura
psiquica), difundem uma ideologia, uma religido da
empresa e, desse modo conseguem uma adesdo fiel de
seus membros, através da influéncia sobre estruturas
inconscientes da personalidade destes (Pagés, Bonetti,
Gaulejac, & Descendre, 1987).

O modelo de organizagdo estratégica aparece, como
um novo icone, uma nova referéncia, prometendo escoltar
o sujeito na sua soliddo ¢ acompanha-lo e conduzi-lo em
seu sucesso, indo ao encontro de suas caréncias latentes
e reduzindo a importancia do vinculo social a um lago
(financeiro, moral, ideoldgico e psicologico) com ela.

512

Oferece-lhe, deste modo, oportunidades comodas de
identificagdo, ou seja, de assumir uma identidade compacta
e objetivada, pretexto para expressar seu narcisismo.

Essa organizagdo desenvolve um modelo de gestdo
que se vale da mobilizagdo do que, em psicanalise,
¢ denominado de ideal de Eu?. Trata-se daquilo que
temos de alcangar de qualquer modo para nos sentirmos
“completos”, perfeitos, onipotentes. A dinamica do ideal de
Eu ¢, de acordo com Gaulejac (2007, p. 15): “Uma verve
compulsoéria: ndo existe ‘plano B’ em relagdo a ele: ou o
individuo o conquista, ou esta fadado a angustia da falta, do
vazio”. Pergunta-se, porém: como a organiza¢do engendra
essa dindmica de ideal de Eu em seu sistema de gestao?
Pela “promessa”! Mas promessa de qué? Pela promessa
de que, se vocé tiver determinada coisa ou se vocé “for”
determinada pessoa, vocé estara realizado. Essa promessa
sedutora, cativante e confortante contribui para que, em
momentos de incerteza, caréncia ideologica e desfiliacao
(enfraquecimento das instituigdes familiares e religiosas,
do Estado, da nacionalidade, patriotismo e instituigdes
escolares), o individuo encontre espaco e referencial para
organizar seus desejos e experimentar um falso gozo
narcisico.

Somos produto da chamada sociedade pds-moderna,
que apresenta como tragos caracteristicos o exibicionismo e
o esvaziamento das trocas intersubjetivas. A tese defendida
por diversos autores (Bauman, 1998, 2008; Birman, 2001;
Freire-Costa, 2004a, 2004b; Harvey, 2007; Lasch, 1983,
entre outros) ¢ que a fragmentag@o da subjetividade trouxe
como reagdo o centramento do sujeito no eu (instancia
psiquica), porém de uma forma distinta do individualismo
moderno. Se a subjetividade moderna se constitui no duplo
registro da interioridade e da reflexdo sobre si mesmo, a
subjetividade contemporanea sustenta o paradoxo de um
autocentramento voltado para a exterioridade, em que a
dimensao estética, dada pelo olhar do outro, ganha enorme
destaque. O terror narcisico ¢, portanto, o fato de ser
comum, de ndo ser especial’.

2 O ideal de Eu, de acordo com Laplanche e Pontalis (2001, p.
222), ¢ uma “instancia da personalidade resultante da convergéncia do
narcisismo (idealizagdo do ego) e das identificagcdes com os pais, com os
seus substitutos e com os ideais coletivos. Enquanto instancia diferenciada,
o ideal do ego constitui um modelo a que o sujeito procura conformar-
se”. Existe uma diferenca entre o ideal de Ego, herdeiro do narcisismo
secundario e, o Superego, herdeiro do complexo de Edipo. De acordo
com Paggs et al. (1987), o ideal de Ego se constitui, a0 menos na origem,
em uma tentativa de recuperag¢do da onipoténcia perdida no narcisismo.
O Superego ¢é oriundo da castragio na resolugdo do complexo de Edipo.
Ainda para esses autores: “O Superego separa a crian¢a de sua mae, o
ideal de Ego o leva a fusdo. O ideal de Ego tem exigéncias ilimitadas de
perfei¢do e de poder, enquanto que o Superego alivia estas exigéncias
instituindo a barreira do incesto e transformando a impoténcia intrinseca
da crianga em obediéncia a uma proibigdo” (Pages et al.,1987, p. 155).

3 O narcisismo, no contexto da presente exposi¢ao, ¢ entendido
como uma vertente do individualismo contemporaneo particularmente
insensivel a compromissos com ideais de conduta coletivamente orientados.
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Cada pessoa busca sentido e reconhecimento em
sua vida e, especialmente, na atividade laboral. No
entanto, essa busca jamais se completa, ja que o sentido
e o reconhecimento sdo ideais extremamente volateis e
transitorios nesta sociedade, que prega a exigéncia de
renovagao constante. Essa busca por realizagdo dentro das
organizagdes ¢ que alimenta a competi¢do desenfreada por
mercados e também entre parceiros de trabalho, uma vez
que o sistema estratégico nos faz crer que a felicidade pode
ser alcangada nas malhas organizacionais, porém nao existe
espago nem oportunidade para todos. As organizagdes se
tornam arenas onde cada individuo esta envolvido em uma
luta para encontrar um lugar e conserva-lo. Diante disso,
Gaulejac (2007) afirma que habitamos um mundo que
esta contaminado pelo realismo gestiondrio e gera enorme
impoténcia para desenhar os contornos de uma sociedade
harmoniosa e preocupada com o bem comum.

As organizagdes necessitam de individuos sutis,
capazes de tomar iniciativas e de reagir o mais rapido
possivel, dando prova de leveza e flexibilidade diante dos
acontecimentos imprevisiveis, constantes € numerosos
com os quais sdo confrontados. Todo mundo se torna um
Jjogador, tentando ganhar e devendo ter sucesso, mesmo nas
piores condicdes.

A estrutura estratégica exige um perfil de trabalhador
que seja “guerreiro”, “ganhador”, esportivo, aquele que
deve, de acordo Enriquez (2000b), ser chamado de matador
cool. “Nao se trata, pois, de eliminar um adversario ou um
concorrente com paixdo, ¢ preciso fazé-lo, ao contrario,
com dogura (e ndo mata-lo definitivamente, pois, ele pode
um dia, talvez, revelar-se util)” (Enriquez, 2000b, p. 29).

A organizagdo estratégica, mais que outras, exige um
reforgo da featralidade. Os tempos ndo sdo mais do chefe
que comanda, mas daquele que seduz, persuade e sabe jogar
com as aparéncias. Nossa sociedade ¢ uma sociedade na
qual a aparéncia triunfa, em outras palavras, uma sociedade
do espetaculo (Debord, 1997), que prefere a imagem a
coisa, a copia ao original, a representacdo a realidade, a
aparéncia ao ser.

Os individuos estdo presos nas identificagdes heroicas.
Aqueles que s@o bem-sucedidos tomam a si mesmos como
ideal. Sao verdadeiros Narcisos. Essa identidade narcisista
ndo os impede, entretanto, de se mostrarem leves, flexiveis.
Eles tém ciéncia de que para serem bem-sucedidos devem
poder adotar “multiplas identidades”, segundo as situagdes,
ambientes e interlocutores. Os homens de aparéncia, como
denominou Enriquez (2000a), modulam seu papel social

Em consonancia com Freire-Costa (2004a), o uso da palavra narcisismo
em tal acepcdo representa satisfatoriamente o alicerce e o funcionamento
moral da sociedade urbano-capitalista brasileira. Esta acep¢do nao coincide
com o que ¢ utilizado na literatura técnica psicanalitica. Narcisismo, em
psicanalise, ¢ a condi¢do mental indispensavel a aquisi¢ao de sentimento e
da consciéncia de “identidade” subjetiva (ver Freud, 1914/1996a).
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segundo as circunstincias — o que ndés denominamos de
individuos células-tronco: eles sdo sempre no instante
aquilo que devem ser para terem sucesso.

No entanto, este modo de subjetivacdo e de vida
pode ser fonte de diversas consequéncias nocivas a saude
fisica, psiquica e social dos individuos. Vejamos agora
algumas patologias ou mal-estares que estdo em grande
evidéncia no mundo do trabalho contemporaneo, os quais
podem encontrar, muitas vezes, no cenario gestionario das
organizagdes estratégicas, um terreno fértil para sua ecloséo.

As exigéncias severas por produtividade, qualidade,
lucratividade e estimulo a um ambiente de grande
competitividade vém facilitando o desenvolvimento de
um mal que atinge contundentemente os trabalhadores no
contemporaneo: o estresse do trabalhador. Este se manifesta
comoumsentimentode ansiedade anteavivénciadesitua¢des
de trabalho estressoras. O estresse pode ser desencadeado
por acontecimentos repentinos e perturbadores que tém
um efeito muitas vezes traumatizante, mas esporadico,
ou situagdes permanentes, vividas cotidianamente, que
sdo menos espetaculosas, porém extremamente nocivas
(podendo favorecer o desenvolvimento de quadros de
esgotamento profissional - burnout - que serdo analisados
posteriormente). O fenomeno do estresse sobrevém quando
os recursos disponiveis estdo aquém das demandas, isto
¢, a pessoa avalia que aquilo que lhe ¢ solicitado, seja no
plano fisico seja no emocional ou no social, esta além de
suas capacidades (Benevides-Pereira, 2002). Em pesquisa
sobre o estresse, Marty (1976) demonstrou que este mal,
em carater permanente, em geral provoca nos individuos
sofrimentos psicoemocionais - como angustia, depressao,
perturbacdes do sono ¢ da sexualidade - e perturbagdes
somaticas que com o tempo podem acarretar prejuizos
graves a saude, como hipertensdo, alteragdo das defesas
imunolégicas, ulceras e doengas cardiovasculares.

Na nossa posi¢ao enquanto pesquisadores da area
de ciéncias humanas e também profissionais da saude,
deparamos-nos, neste momento, com o “problema” de que
uma condigdo, com alto potencial patogénico, vem sendo
vista como uma aptiddo. Sendo assim, a “resisténcia ao
estresse” ¢ exigida como habilidade e condi¢do necessaria
para se obter sucesso na sociedade dos vencedores.
Os individuos devem aprender a gerencia-lo. Esse
gerenciamento consiste em acostumar-se com o estresse por
meio de exercicios ou de truques: relaxamento dos ombros,
respiracdes com técnicas orientais, meditagdo, massagens,
exercicios com bolinhas de borracha etc. Vemos claramente
que o estresse ja ndo assusta mais ninguém € que 0s
gestores, e até mesmo os trabalhadores, consideram-no um
mal necessario, ao qual ¢ conveniente se adaptar, tentando
canalizar seus efeitos mais nocivos. Pergunta-se, porém:
sera que os individuos estdo conseguindo canalizar os
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efeitos nocivos do estresse para caminhos que ndo atinjam a
satde? Vejamos o que coloca Gaulejac (2007):

O estresse sobrevém justamente depois da dor nas costas
como problema de satide ligado ao trabalho. Ele ¢ a causa
de 24% das crises cardiacas. Favorece o cancer, provoca
uma superconsumagdo de trabalho, de alcool e de ma
alimentacdo. E uma das causas maiores da depressio e
frequentemente leva ao suicidio. (...) as causas invocadas
sd0 a auséncia de controle do empregado sobre seu
trabalho, a repeticao das tarefas, a pressdao dos prazos e
dos ritmos, 0 meio ambiente (ruido, emanacdes toxicas)
e a exposi¢do a violéncia. (Gaulejac, 2007, pp. 221-222)

Notamos que a estimulagdo sobre o individuo nao ¢é
mais momentanea ¢ suave, qualidades que possibilitariam
a excitacdo, o crescimento, o prazer ¢ o desenvolvimento
emocional e intelectual dos trabalhadores. Pelo contrario, os
estimulos estressores — no modelo de gestdo organizacional
estratégico — apresentam-se em carater prolongado,
mobilizando e consumindo constantemente toda a energia
disponivel dos trabalhadores.

Em estudo realizado junto a dirigentes ¢ quadros de
dirigentes de empresas francesas, Stora (1998) observou
que aproximadamente 50% deles se consideravam
“hiperestressados”, 32% apresentavam perturbagdes
cardiovasculares, 63% astenia, 24% perturbagdes do sono
e 12% perturbagdes gastricas. As causas evocadas sao
diversas, mas carregam algumas consequéncias em comum:
a colocagdo em pratica de objetivos irrealistas, conflitos
entre os membros da direcdo, as relagdes com os diferentes
estratos da organizagdo, os ritmos de trabalho, a competi¢ao
entre os colegas de trabalho, entre outras. Notemos que os
fatores evidenciados pelos proprios sujeitos da pesquisa
correspondem, quase sob medida, ao conjunto de fungdes
que devem ser realizadas por tais cargos. O que significa
isso? Significa que o estresse ja estd sendo tomado como
inerente a propria fungdo. Sendo assim, este estudo revela
que o estresse ndo ¢ especialmente a consequéncia de
uma crise ou de uma situacdo passageira, mas sim, que
ele é gerado pelo proprio funcionamento da empresa, ou
seja, pela politica de gestdo, que vem determinando uma
organizagdo do trabalho e algumas condigdes laborais
propicias ao desenvolvimento de males como o banalizado
estresse.

Atualmente, um grande numero de pessoas sente um
mal-estar difuso, a impressdo de ndo aguentar, caracteristico
de um estresse cronificado. E como definiu Gaulejac (2007,
p- 218): “Ela nao se sente de fato doente, mas ‘bombada’”.
Esses tipos de queixa podem ser significativos do que ¢
intitulado de sindrome de esgotamento profissional (ou

seu termo correspondente em inglés, burnout). A sindrome
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do esgotamento profissional geralmente advém quando
estamos nos esfor¢ando demasiadamente para atingir um fim
irrealizavel; mas ¢ necessario frisarmos que essa ¢ uma das
principais caracteristicas de exigéncia do modelo de gestdo
que estamos abordando, ja que as exigéncias de rendimento
dos trabalhadores sdo ilimitadas. A consequéncia é que o
aparelho psiquico fica “como um elastico demasiadamente
esticado, como se nao pudesse relaxar” (Gaulejac, 2007,
p- 218). Esta ¢ a caracteristica daquele que chegou ao seu
limite e, por falta de energia, ndo tem mais condigdes de
desempenho fisico ou mental (Benevides-Pereira, 2002).
Neste cenario, a qualidade do trabalho pode ser seriamente
comprometida, ndo s6 pela desatengdo e negligéncia, mas
especialmente por um prejuizo das relagdes interpessoais
de trabalho, caracterizadas por distanciamento, falta de
empatia e hostilidade®.

Muitas vezes o esgotamento profissional provém de
outro mal que estd muito presente no meio organizacional,
mas permanece velado enquanto distirbio e, na verdade,
novamente, pelo contrario, posiciona-se como habilidade/
competéncia dos individuos que lidem bem com ele. Estamos
falando da hiperatividade no trabalho. Vale reforcar que
ela se instala duravelmente porque ¢ considerada normal e
aceita voluntariamente. E vivida como uma resposta a uma
exigéncia da organizacdo e ¢ fonte de orgulho, acompanhada
de algumas queixas pouco convincentes de “vitimizacao™:
“Nao aguento mais”, “Nao tenho mais tempo para mim”,
etc. Ela traduz um superinvestimento no trabalho que
vem a preencher um sentimento de falta. “A combinagao
de uma expectativa de reconhecimento insatisfeito, de
critérios flutuantes que definam concretamente o trabalho
a ser feito e a incerteza da logica de obsolescéncia, produz
um sentimento de ameaga” (Gaulejac, 2007, pp. 219-
220). Diante disso, produz-se o inesperado: em vez de um
desinvestimento ou de uma retirada relativa da pessoa,
quem se manifesta ¢ a hiperatividade no trabalho, de forma
exacerbada, como uma forma de se proteger e de defender
a profissdo que parece ameacada. Esse fato corrobora as
argumentacdes feitas ha pouco, de que, na tentativa iluséria
de responder a incompletude narcisica, as exigéncias
infinitas de desempenho ¢ as ameacas de demissdo,
tanto a hiperatividade como a sindrome do esgotamento
profissional se tornaram sintomas banais, pela forma como
aparecem difundidas.

Compreendemos que se constréi um mundo da ocupacao
e integralmente dedicado ao culto da urgéncia. A imposi¢ao

4 Para fazer frente a sintomatologia fisica e psicologica
experimentada pela sindrome do esgotamento profissional, o trabalhador
acaba por desenvolver o que ¢ denominado por despersonalizagao, isto €,
passa a ter um contato frio e impessoal, até mesmo ironico e cinico, com as
pessoas relacionadas com seu trabalho (parceiros, clientes e/ou superiores).
Para maiores esclarecimentos sobre este mecanismo ver Benevides-Pereira
(2002, p. 35).
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ditatorial da instantaneidade encontra inicialmente sua
fonte nos mercados financeiros. Esses devem estar sempre
em movimento, visto que a cada movimento as cifras se
alargam. Mas ha uma segunda razdo para a constante
movimentagdo ¢ imediaticidade. Parar ¢ o vazio ¢ o vazio
é a anglistia. E necessario, portanto, manter uma logica de
acdo permanente. Gaulejac (2007) retoma que a passagem
ao ato ¢ um mecanismo de defesa que consiste em por
em pratica aquilo que o individuo nao “consegue” por em
palavras. “Diante de uma rajada de angustia, por ndo poder
identificar suas causas e nao conseguir elaborar seu sentido
pela palavra, o individuo se refugia na hiperatividade”
(Gaulejac, 2007, p. 173). Concluimos, entdo, que a furia
produtivista ndo obedece somente a uma necessidade
econdmica, mas na verdade ela ¢ a expressdo de uma ilusao
de expansdo e de onipoténcia, respondendo a necessidade
inconsciente de canalizar a angustia.

Diante de todos os efeitos avessos aum desenvolvimento
saudavel do individuo em seu ambiente de trabalho e
ao que deveria ser considerado como uma profusdo de
epidemias, as reagdes dos poderes publicos e das empresas
sdo praticamente imperceptiveis ou, na maioria das vezes,
inexistentes. Vejamos o que coloca Gaulejac (2007) a
respeito disso:

Cabe a cada trabalhador “se cuidar”, como se fosse
pacifico que ai se trata de um sintoma de vulnerabilidade
psiquica que necessita um apoio psicoldgico ou um auxilio
médico. E o paciente que deve tirar as consequéncias
disso e aprender a viver com a situagdo. (p. 223)

Destarte, observamos que as condi¢des e a organiza¢ao
do trabalho que provocam estes males ndo sdo postas em
questdo. Muito pelo contrario, para a empresa, pretende-
se que a hiperatividade e o estresse tenham um carater
estimulante, que € preciso aprender a transforma-los em
“estimulos positivos”, para assim terem um desempenho
favorecido.

Gostariamos, neste momento, de estabelecer uma
associacdo entre as relagdes de trabalho que se estabelecem
nas organizagdes estratégicas no mundo contemporaneo
(estas que proporcionam o desenvolvimento dos perfis
profissionais dos jogadores estratégicos) e o funcionamento
social e até mesmo patologico que se desenvolve nestes
espagos com outro fendmeno social que ¢ a pratica de jogos,
mais especificamente, dos “jogos de azar”. Esta associagdo
mostrou-se oportuna, ja que estes jogos € seus universos
econdmico, social, psicoldgico, midiatico etc. apresentaram
pontos analisadores ardilosos das relagdes que se
estabelecem no trabalho e no mundo social contemporaneo
(incluindo o sofrimento por eles gerado), tais como:
objetivos dos jogos, possibilidades dentro do jogo (vitoria,
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derrota, “blefe”, intimidacdo), significagdo psicologica
para o jogador, o adoecimento pelo jogo descontrolado,
desenvolvimento de um perfil valorizado socialmente no
contemporaneo, entre outros.

0O Jogo

O ato de jogar ¢ uma pratica universal bastante
difundida e popular em todas as sociedades, sendo uma
das poucas atividades que ndo apresenta barreiras de raga,
cultura ou classe social. Jogar ¢ uma pratica que se aprende
desde a infancia, e é uma das formas mais utilizadas de
integragdo, recreagdo e socializa¢do dentro de um grupo.
A definiggo de jogo, no seu sentido mais amplo, segundo o
dicionario Houaiss (2001, p. 1.685), seria uma “competi¢ao
fisica ou mental sujeita a uma regra, com participantes que
disputam entre si por uma premiagao ou por simples prazer;
atividade espontanea das criangas; brincadeira”.

Dessa forma, observa-se que o jogo carrega consigo
dois objetivos principais: o prazer material, proporcionado
pela premiagdo; e o prazer psiquico, proporcionado pela
competicdo, desafio e, sobretudo, pela vitoria.

O significado dos jogos, dos brinquedos e das
brincadeiras e sua relacdo com o desenvolvimento e a
aprendizagem hd muito tempo vem sendo investigado
por pesquisadores de varias areas do conhecimento
com diferentes contribui¢des. Neste sentido, ao longo
desta trajetoria tem-se procurado analisar os jogos por
intermédio de concepgdes de ordem psicologica’, biologica,
antropologica, sociologica e linguistica.

Durante a infancia, os jogos exercem relevante
influéncia na aprendizagem e no desenvolvimento fisico,
psiquico, cognitivo e social da crianga. Eles estimulam os
sentidos, a socializa¢do, a coordenacdo motora, ¢ também
auxiliam na aquisicdo de novas habilidades, na resisténcia
a frustracdo, no respeito as regras e na internalizacdo de
valores como: solidariedade, tolerancia, respeito mutuo e
cooperagdo com outras criangas (Papalia & Olds, 2000).
De maneira semelhante, na vida adulta, o jogo, utilizado de
maneira saudavel e moderada, também pode proporcionar,
além da diversao, da descontragdo e da socializagdo, o bem-
estar fisico e emocional.

No entanto, gostaria de chamar a atencdo as palavras
“saudavel” e “moderada” do paragrafo anterior, as quais,
em fungdo das caracteristicas da sociedade contemporanea
e/ou pelas caracteristicas estruturais de personalidade dos
individuos, sao levadas, muitas vezes, ao descontrole e a
relacdo de beneficios relatada acima tende a uma inversdo,

5 As teorias interacionistas que elegem como principais
representantes Piaget (1896-1980), Wallon (1879-1962) e Vygotsky (1896-
1934), preconizam a imitagdo como origem de toda representacdo mental e
a base para o aparecimento do jogo infantil (Kishimoto, 2001).

515



Guilherme Elias da Silva e Francisco Hashimoto

na qual pode advir o adoecimento e o sofrimento.

O Jogo Patolégico: Classificaciao, Conceitos e
Diagnostico

O jogo patologico é um distirbio do controle do impulso
caracterizado especialmente por um comportamento de jogo
mal adaptativo, recorrente e persistente. Esse disturbio foi
reconhecido como um transtorno a partir de 1980 no DSM-
III (Manual de Diagnostico e Estatistica de Transtornos
Mentais). A classificagdo do jogo patoldgico encontra-se
na mesma categoria que outros transtornos do impulso,
como a piromania, cleptomania e o transtorno explosivo
intermitente. Todos esses transtornos compartilham
caracteristicas semelhantes como: dificuldade de resistir
a um impulso ou tentacdo para executar alguma acdo
prejudicial a si mesmo e aos outros, uma crescente tensao
ou excitagdo antes de executar o ato e sensagdo de prazer,
gratificacdo ou alivio no momento que comete o ato
(Kaplan, Sadock, & Grebb, 2003).

A classificacdo mais recente do DSM-IV-TR (APA,
2002) utiliza critérios diagndsticos para o jogo patologico
semelhantes aqueles utilizados para diagnosticar pacientes
que fazem uso de substancias psicoativas, demonstrando
assim que tal transtorno tem uma evolugdo clinica
compativel com a de um comportamento aditivo.

Os critérios utilizados para diagnosticar um jogador
patolégico de acordo com o DSM-IV-TR (APA, 2002)
sd0: preocupagdo excessiva com o jogo (preocupagdo
ou planejamento para as proximas investidas no jogo);
necessidade de apostar quantias de dinheiro cada vez maiores
para se obter a excitagdo desejada; esforcos repetidos e
fracassados a fim de controlar, reduzir ou parar de jogar;
utilizacdo do jogo como forma de fugir de problemas ou
aliviar um humor disfoérico; jogar constantemente para
tentar recuperar perdas do jogo, mentiras constantes para
familiares, amigos ou outras pessoas a fim de encobrir a
extensdo do seu envolvimento com o jogo; pratica de
ilicitos como falsificagdo, fraude, furto ou estelionato
para financiamento dos jogos; comprometimento ou perda
de relacionamentos, empregos ou outras oportunidades
educacionais ou profissionais em razao do jogo; necessidade
de terceiros para obtengdo de dinheiro suficiente para aliviar
situagdo financeira desesperadora ou pagamento de débitos
do jogo. Conforme a mesma fonte, o preenchimento de no
minimo cinco desses critérios, ja confirmaria o diagnéstico
e presenga do transtorno na pessoa.

Do ponto de vista psiquico, o humor ¢ a depressdo
parecem exercer papel importante na evolucao do transtorno.
Estudos indicam que a depressdo acompanha o ato de
jogar e muitos jogadores veem 0 jogo como uma atividade
antidepressiva, energizante ¢ agradavel. Algumas pessoas
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relatam que se sentem deprimidas ou aborrecidas tanto
antes como apos 0 jogo, pois muitos acabam se sentindo
ainda mais zangados ou de mau humor ap0s tal atividade. A
excitagao gerada durante o jogo estimula ainda mais novas
investidas a0 mesmo. Assim, parece haver um nexo causal
entre o ato de jogar e a depressdo, porém nao se pode afirmar
claramente se a depressao leva ao jogo, ou a falta de controle
sobre 0 jogo, bem como suas consequéncias, ¢ que resultam
na depressao (Hills, Hill, Mamone, & Dickerson, 2001). De
acordo com esses autores, 0s principais motivos que levam
uma pessoa jogar sdo: diversdo, entretenimento, excitagao,
objetivo de ganhar dinheiro, evitar a tristeza, relaxamento e
fuga dos problemas diarios. Eles notaram em sua pesquisa
que jogadores regulares apresentaram uma maior sensagao
de tristeza apos o jogo do que aqueles que ndo possuiam o
habito de jogar. Desse modo, os autores concluiram que, o
jogo de azar, além de por si s6 ja ter a caracteristica aditiva,
ele utiliza um refor¢ador poderoso que ¢ o dinheiro, num
contexto social e econdmico que leva o jogador social a um
risco ainda maior de progredir para o jogo patoldgico (Hills
et al., 2001).

Psicologicamente, o jogador tende a apresentar estados
de animo negativos, irritabilidade, atitudes defensivas, perda
da autoestima e da autoconfianca, chegando a experimentar
sentimentos de fracasso, impoténcia ¢ desesperanga. Junta-
se a tudo isso, ainda, o risco de que tais sentimentos acabem
se somatizando, provocando problemas de ordem fisica tais
como tlceras, hipertensio, insonia, fadiga etc.

De acordo com o DSM-IV-TR (APA, 2002), o jogador
pode apresentar algumas distor¢des do pensamento, como
supersticdes, excesso de confianga ou sentimentos de
poder e controle, que podem contribuir para o engajamento
cada vez maior no jogo. Entretanto, sdo pessoas altamente
competitivas, energéticas, inquietas, facilmente entediadas
e preocupadas com a aprovacdo dos outros.

Ainda, segundo o DSM-IV-TR (APA, 2002, p. 631),
“(...) quando nao estdo jogando, podem ser pessoas viciadas
em trabalho ou profissionais que esperam até perto do prazo
final para entdo realmente comecarem a trabalhar”.

Além de competitivos, os jogadores possuem
uma necessidade de impressionar, gostam de situagdes
estimulantes, sdo hiperativos, impulsivos, hipomaniacos,
incapazes de suportar tensdes emocionais por muito tempo,
bem como incapazes de relaxar (Blaszczynski & Nower,
2002).

Segundo Griffiths e MacDonald (1999), alguns sinais
como QI acima da média, pessoas muito vivas e energéticas,
pessoas que gostam de viver riscos, ou que tém poucos
interesses ou hobbies, baixa tolerancia ao tédio e a tristeza,
a insonia e tendéncias workaholicas, sdo todos fatores
considerados de risco também.
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Outros estudos, porém, demonstram que o que leva o
jogador a se envolver com o jogo sdo aspectos negativos
ou fragilizados da sua personalidade, relacionados
principalmente a uma baixa autoestima e a necessidade
de autoafirmacgdo. Nesse sentido, Blaszczynski e Nower
(2002) afirmam que as caracteristicas mais comuns dos
jogadores seriam justamente a falta de confianca em si
proprio, a depressdo, a falta de assertividade, dificuldades
perante sentimentos de hostilidade e de desmerecimento,
inabilidade de suportar o estresse e inabilidade de identificar
ou expressar sentimentos. Contudo, segundo os autores, as
sensagoes de emog¢ao, excitagdo junto com o entusiasmo, o
excesso de confianca, o medo e a culpa parecem ser alguns
dos elementos que levam uma pessoa a mesa de jogo.

A literatura afirma que o jogo patoldgico acomete
cerca de 1% a 4% da populagdo podendo estar muitas
vezes, associado a outras dependéncias também, como as
toxicomanias (inclusive o alcoolismo). Embora prescinda
do uso de substancias psicoativas, 0 mecanismo psicoldgico
de dependéncia do jogo ¢é bastante semelhante a dependéncia
de drogas, podendo estar ou nao associado a elas e a outras
morbidades psiquicas concomitantemente (Kaplan et al.,
2003).

Abordagens Teodricas Sobre o Jogo Patologico e
Explicacdes Sobre o Efeito Aditivo dos Jogos de
Azar

Entre os varios significados do diciondrio Houaiss
(2001, p. 84) para a palavra adicto estdo: “que se apega ou
que se afeicoa a, dependente de, submisso, escravizado”.
As caracteristicas e os proprios critérios diagndsticos
estabelecidos no DSM-IV-TR levam a classificar o jogo,
ndo apenas como um distirbio de controle do impulso,
como também uma forma de adic¢do. Muitos afirmam que o
jogo seria uma espécie de dependéncia, porém sem drogas.

Hills et al. (2001), afirmam que, para que um
comportamento seja considerado aditivo, existe a
necessidade de trés componentes: um objeto para a
compulsdo, a perda do controle e a manutengdo do
comportamento em questdo apesar das consequéncias
adversas do mesmo.

O jogo patologico ¢ um comportamento que envolve
tomada de riscos e busca de sensagdes fortes que fazem
com que a pessoa mantenha certo nivel de estimulagdo
no organismo. A busca de sensagdes e de novidade seria
uma caracteristica tipica daqueles que rapidamente se
cansam das atividades repetitivas e rotineiras, buscando
comportamentos que lhe tragam estimulos novos e
diferentes.

De acordo com Kaplan et al. (2003), o jogador procura
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0 jogo tanto por “acdo” e dinheiro, quanto para fugir dos
problemas, alcangando um estado de euforia semelhante
aquele proporcionado pela cocaina ou outras drogas. A
acdo procurada pelo jogador significa excitagdo, emocao e
tensdo. Isso faz com que muitos passem dias sem dormir,
sem comer e até mesmo sem ir ao banheiro. O jogo entdo
provoca um efeito equivalente a tolerancia presente nos
drogaditos, o que faz com que o jogador tenha que aumentar
o tamanho de suas apostas para alcangar o mesmo nivel de
excitagdo que possuia antes.

Leitura Psicanalitica do Jogo Patolégico

Varios estudos afirmam que o fenomeno da
dependéncia, seja ela com ou sem substidncia quimica
externa, sao bastante semelhantes entre si, € por essa razao,
tendo em vista a escassez de estudos da psicodinamica
especifica relacionada ao jogo patologico, ¢ possivel
compreendermos esse transtorno sob a mesma perspectiva
tedrica desenvolvida para explicar a dependéncia de alcool,
de fumo, e das toxicomanias em geral, bem como de outros
comportamentos aditivos, como o comer compulsivo, o
comprar compulsivo, o sexo compulsivo e outros mais.
Fenichel (citado por Bento, 1993) teria sido o primeiro autor
a usar a expressio toxicomania sem droga quando estudou
o caso de um paciente adicto em sexo. A partir dai varios
autores passaram a olhar o mecanismo da toxicomania como
dependéncia de uma forma mais abrangente, independente
do objeto.

Para Oliveira ¢ Silva (1998, p. 181), do ponto de
vista psicodindmico, a pratica do jogo de azar seria uma
“(...) transgressdo inconsciente que proporciona satisfagdo
direta, intrapsiquica, de impulsos libidinosos e agressivos
(...)”, cujas consequéncias negativas anulariam a culpa
inconsciente do jogador. Segundo as autoras, a primeira
contribui¢do da psicanalise sobre o transtorno do jogo
patologico parece ter sido escritaem 1968 por Bolen e Boyd.
Para esses autores, o jogo estaria relacionado a instintos
parciais infantis e os fatores determinantes desse transtorno
teriam sua origem em diferentes fases do desenvolvimento
psicossexual. De acordo com Oliveira e Sila (1998), alguns
teoricos afirmam que a relagdo jogo-jogador seria um tipo
de simbiose semelhante a relacdo mae-filho na primeira
infancia.

Nadvorny (2006), afirma que a razdo da certeza
insensata que o jogador tem de que ird vencer o jogo seria
derivada de um senso infantil de onipoténcia. Assim, parece
haver uma agressao inconsciente da pessoa contra si propria
que, consequentemente, leva a uma punigdo (representada
pela perda no jogo), cuja funcdo seria manter o equilibrio
psiquico. Esse mesmo autor ainda apresenta algumas
sensagoes experimentadas pelo jogador, como o gosto
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pelo risco, a incapacidade de parar de jogar, o excesso de
quantias envolvidas nas apostas, a propor¢do em que 0 jogo
ocupa suas vidas, atividades e fantasias, além da tensdo
prazerosa-dolorosa experimentada pela pessoa entre a
aposta e o resultado.

Podemos ilustrar o que foi exposto acima com um
trecho do romance O Jogador de Dostoiévski (2008):

No meu caso, perdi tudo até o ultimo vintém e em muito
pouco tempo. Coloquei de inicio vinte fredericos sobre o
par e ganhei. Repeti a aposta e ganhei novamente — e assim
por duas ou trés vezes. Creio que a soma que eu tinha em
maos subiu a quatrocentos fredericos em alguns minutos.
Neste momento eu poderia ter saido, mas uma sensagao
estranha se manifestou em mim: um desejo de provocar
o destino, de lhe dar um piparote, deixa-lo de lingua
de fora. Arrisquei o lance mais alto que era permitido,
quatro mil florins e perdi. Em seguida, entusiasmado,
apanhei tudo o que me restava e repeti a aposta anterior
e perdi novamente. Atordoado, abandonei a mesa. Eu
sequer compreendia o que havia se passado comigo e so
comuniquei meu azar a Paulina Alexandrovna antes do
jantar. Até este momento, fiquei caminhando sem rumo
pelo parque. (Dostoiévski, 2008, pp. 34-35)

A “certeza de ganhar” — caracteristica marcante nos
jogadores patologicos — fica retratada na mesma obra em
um didlogo travado entre o personagem principal ¢ sua
amada:

Paulina Alexandrovna — Ha quinze dias o senhor mesmo
me explicou longamente que estava certo de que ganharia
na roleta e me pediu que ndo o olhasse como um louco.
Estava brincando? Eu me lembro de que falava tdo a sério
que ndo se podia tomar o que dizia por brincadeira.
Alexis Ivanovich (O jogador) — E verdade, respondi
pensativamente. Ainda estou convencido de que ganharei.
Confesso que agora a senhorita faz com que eu me coloque
uma questdo: Por que esta perda estipida e escandalosa
que softi hoje ndo introduziu a divida em minha alma?
Continuo certo de que ganharei infalivelmente, desde que
jogue para mim mesmo.

Paulina Alexandrovna — Por que esta tao certo disso?

Alexis Ivanovich (O jogador) — Quer saber a verdade?
Nao sei. Sei apenas que ¢ preciso ganhar, que esta ¢ para
mim a Unica saida. Talvez por isso eu tenha a impressao

de que infalivelmente ganharei. (Dostoiévsky, 2008, p.

43)

O conflito intrapsiquico no aparelho mental provocado
pelas forcas do id, ego e superego, influencia no mecanismo
da dependéncia. A fung¢do do ego ao tentar controlar as
forgas instintivas do id ao mesmo tempo em que se submete

518

as restri¢des do superego para a satisfacao do impulso, bem
como da realidade externa, acaba por formar uma situagao
conflitiva no aparelho psiquico da pessoa.

No entanto, no caso do jogador, tal conflito existiria
em fungdo da regressdo do individuo a uma fase em que o
superego ainda ndo esta constituido, restando ao ego, o qual
nao esta totalmente formado, ceder as pulsdes instintivas do
id para a satisfacdo imediata do desejo. O jogo estaria, dessa
maneira, relacionado a uma falha no processo primario, pois
as pulsdes do id nessa fase ainda ndo estdo sob o controle
do superego, e dos valores proibitivos relacionados a ética,
moral e bons costumes. Sem o controle do superego, o
ego se torna mais vulneravel as pulsdes do id, o qual se
torna livre para atuar conforme o principio do prazer, sem
limitagdes (Nadvorny, 2006).

Segundo Stekel (1968, pp. 407-408), o jogo seria uma
sobrevivéncia da infancia, e por isso qualquer um tem certa
tendéncia a essa atividade. Para ele, “(...) quando um adulto
joga, volta a infancia e se comporta como crianga”, havendo
ai um retrocesso ao estado infantil. Tal comportamento
infantil seria inclusive demonstrado na propria linguagem,
nos gestos e nos movimentos do jogador. O jogo, conforme
esse mesmo autor, seria uma espécie de luta, ndo so
pela vitoria material, mas uma luta pelo sentimento de
superioridade, pela “prevaléncia do proprio Eu”. Nessa luta
pelo jogo, segundo o autor, o importante ¢ a vitdria, nao
importando os recursos ou trapagas necessarias para atingir
tal objetivo.

Conforme Freud (1920/1996b) apresenta em seu
trabalho Além do Principio do Prazer, o ser humano busca
aquilo que lhe causa prazer, tentando ao maximo evitar
o desprazer. Entretanto, tendo em vista o perigo que a
satisfacdo imediata dos desejos pode trazer para o individuo,
o principio do prazer muitas vezes deve ser controlado em
func¢do do principio da realidade, de modo a proteger a
propria pessoa de problemas ou perigos contra si.

(...) existe na mente uma forte tendéncia no sentido
do principio do prazer, embora essa tendéncia seja
contrariada por certas outras forgas ou circunstancias, de
maneira que o resultado final talvez nem sempre se mostre
em harmonia com a tendéncia no sentido do prazer. [...]
Sob a influéncia dos instintos de autopreservacdo do
ego, o principio do prazer ¢ substituido pelo principio da
realidade. Esse ultimo principio ndo abandona a intengao
de fundamentalmente obter prazer; ndo obstante exige
e efetua o adiamento da satisfa¢do, o abandono de uma
série e possibilidades de obté-la, e a tolerancia temporaria
do desprazer como uma etapa no longo e indireto caminho
para o prazer. (Freud, 1920/1996b, pp. 19-20)

O dependente de jogo perde essa capacidade, ¢ passa
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a viver exclusivamente em fungdo do desprazer que a
dependéncia lhe proporciona. Nogueira Filho (1993) relata
que a busca incessante pelo prazer, a fuga da realidade, a
incapacidade de enfrentar tensdes e ansiedades, assim como
as caracteristicas narcisistas e autodestrutivas, revelam uma
pessoa carente de um ego e um superego bem formados.

Nadvorny (2006) afirma que as condutas aditivas
trazem prazer ¢ alivio apenas em curto-prazo, porém a longo
prazo, so6 restam a dor ¢ a aflicdo. Assim, a principio, ndo
havera grandes prejuizos a pessoa, mas apenas sensagoes
prazerosas. A medida que o proprio sistema nervoso se
adapta aquela situagdo, o principio do prazer se torna o
objetivo principal, dominando o principio da realidade.
Observa-se, porém que, apos certo periodo, as sensagdes
de desprazer passam a serem maiores que as sensagoes
de prazer, mas mesmo assim, a pessoa ndo consegue mais
abandonar a dependéncia, até porque, a ndo satisfagdo do
desejo provoca o surgimento da ansiedade.

O mesmo autor ainda salienta para a regressdo do ego
nessa fase:

Fica evidente que nas dependéncias ocorre a regressao
de um ego que ja fora educado e reacional para um ego
imaturo, irracional, pouco estruturado e narcisico, que
destroca o principio da realidade pelo principio de prazer
infantil e que ndo pode postergar a satisfacdo da sua
dependéncia. (Nadvorny, 2006, p. 50)

De acordo com o autor, o real motivo que leva o
dependente ao comportamento autodestrutivo ndo seria o
auto castigo imposto pelo superego, pois a regressao infantil
acontece em uma fase mais primitiva, anterior a formagao
do superego. A partir dai ocorre um ganho secundario da
doenga, visto que a pessoa passa a se comportar como uma
crianga, ndo so pela perda do pensamento logico e da razdo,
mas, sobretudo, em fungdo do afastamento e do desleixo
no ambito do trabalho, da familia, dos estudos e de outras
obrigacdes mais.

Segundo Stekel (citado por Omais, 2009), o jogo, assim
como o alcool, seria uma forma de libertar a pessoa de
seus recalques, mostrando outro lado de sua personalidade
durante a jogatina:

Tal empregado no comércio, paciente e cordato, que vive
submetido a uma mulher dominadora, na mesa do jogo
se transforma em homem arrojado, impaciente, seguro de
si, a afrontar corajosamente as trapagas dos contendores,
a comentar os erros dos seus adversarios, sentindo-se o
dono, o chefe, s6 porque ¢ o melhor jogador (...) 0o homem
bondoso, quando vencedor, se converte no sadico que ri
e goza da derrota dos seus adversarios. O homem calado
transforma-se em loquaz, pois, da mesma forma que o
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alcool, o jogo lhe solta a lingua (...). (Omais, 2009, p. 67)

Freud (citado por Nadvorny, 2006) postula que as
neuroses seriam semelhantes as dependéncias, sendo o
transtorno obsessivo-compulsivo, a neurose que mais se
aproxima do quadro clinico da dependéncia, sobretudo
em razao da compulsdo. Segundo Nadvorny (2006),
ambas teriam em comum o fato de carregar uma tendéncia
autodestrutiva e a compulsdo a repeti¢do. Entretanto o autor
enfatiza que, ao contrario da compulsdo, a dependéncia
seria uma “(...) falsa representacdo de uma necessidade
vital, cuja ndo satisfagdo traz a sensagdo de aniquilamento”
(Nadvorny, 2006, p. 130).

E importante notar também que a compulsio
apresentada pode ndo ser restrita apenas a um Uinico objeto,
como no caso do jogo, podendo a satisfagdo de um instinto
ser substituida por outro. Além disso, tal fendmeno ocorre
porque o que a pessoa busca é o “prazer primario”, e por
essa razao, por mais que ele jogue e ganhe, a satisfacao do
seu desejo sera inatingivel, pois o que na verdade ele busca
¢ um substituto para o ‘prazer primario’” (Nadvorny, 2006).
Vale ressaltar que nossa sociedade legitimou essa busca
pelo prazer primario ludibriando-nos na medida em que
coloca como possivel a realizagao deste objetivo através de
diversos meios, como por exemplo, objetos de consumo,
drogas, trabalho, sexo, meios digitais, jogos etc. algo que &,
por esséncia, impossivel de ser resgatado ou revivido.

Os mecanismos de defesa na dependéncia, ao contrario
das neuroses, sdo utilizados pelo ego para justificar a
satisfacdo do desejo, como a negagdo, a racionalizacao,
a onipoténcia e a incoeréncia. O principal mecanismo
de defesa é a negagdo. O sujeito ndo admite que tenha o
problema, ndo aceita a doenca e nao tem nocao dos prejuizos
que a dependéncia lhe causa e ainda tenta minimizar a
situagdo e os problemas sofridos. Além disso, nega que esta
tendo perdas no jogo, ndo s para terceiros, como para si
mesmo. [sso ¢ bastante visivel, pois, se 0 jogador ganha uma
unica vez depois de ter perdido dez vezes, ele ndo admite as
perdas que teve, mas apenas aquele Unico ganho, visto que a
memoria do jogador tenta apagar as experiéncias negativas,
mantendo vivas apenas as situagdes positivas e prazerosas.
Nao conseguem ver o jogo como uma doenga, mas afirmam
ser apenas uma distrag@o e entretenimento.

Outra caracteristica bastante comum do dependente,
conforme Nadvorny (2006), ¢ a labilidade do afeto, podendo
estar alegre em um dado momento, e mudar o seu humor,
tornando-se agressivo repentinamente. No entanto, a busca
pelo jogo ocorre seja qual for o estado de humor em que
o individuo se encontra, isto €, tanto 0s momentos tristes
como os de alegria se tornam oportunos para justificar a
busca pelo prazer do jogo.
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O egoismo intenso também ¢ outro traco marcante
do jogador ou do dependente, em fungdo da regressdo a
fases narcisicas do desenvolvimento infantil. Isso favorece
de certa forma a agressividade, e faz com que o jogador
relegue todas as obrigacdes aos outros e ndo mais a si, se
torne indiferente ao sentimento dos outros, demonstrando
ingratiddo a todos que tentem lhe ajudar e desprezo por
quem nao tem interesse. Nadvorny (2006, p. 176) adverte
que a ingratiddo ¢ bastante comum entre os dependentes,
e por isso, “(...) no mundo das dependéncias todo aquele
que se interpde entre o dependente e a satisfagdo da sua
dependéncia ¢ sistematicamente rechagado”.

Do ponto de vista afetivo, o jogador parece ser
bloqueado afetivamente em razdo da dependéncia, além
de ter uma perda com relagdo aos freios sociais, ou seja,
das condutas necessarias para viver em sociedade. Ele
entdo deixa de respeitar a opinido e sentimentos alheios,
inclusive de pessoas mais intimas como seus familiares.
Segundo Omais (2009), entre os afetos que tém relagdo
com as dependéncias, os mais caracteristicos da adi¢do sao
o sentimento de culpa, a perda do sentimento de perda ¢ a
ingratidao. A perda do sentimento de perda seria relacionada
a nocdo que o individuo tem dos prejuizos que ja sofreu,
sejam elas financeiras ou afetivas, como a perda de um
parente, por exemplo, ou a doenga de alguém.

Em O Mal-estar na Civilizagdo (Freud, 1930/1996¢),
Freud complementa a sua visdo sobre a dependéncia falando
sobre a influéncia do aspecto cultural e das dificuldades
da vida como fatores agravantes da fuga da realidade tao
buscada pelo dependente:

A vida, tal como a encontramos, ¢ ardua demais para
nds; proporciona muitos sofrimentos, decepgdes e
tarefas impossiveis. A fim de suporta-la, ndo podemos
dispensar as medidas paliativas. Nao podemos passar sem
construgdes auxiliares, diz-nos Theodor Fontane. Existem
talvez trés medidas desse tipo: derivativos poderosos,
que nos fazem extrair luz de nossa desgraca; satisfacdes
substitutivas, que a diminuem; e substancias toxicas,
que nos tornam insensiveis a ela (...) como vemos, o que
decide o propdsito da vida € simplesmente o programa do
principio do prazer. (Freud, 1930/1996¢, pp. 83-84)

Continua complementando que “os juizos de valor
do homem acompanham diretamente os seus desejos
de felicidade, e que, por conseguinte, constituem uma
tentativa de apoiar com argumentos as suas ilusdes” (Freud,
1930/1996¢, p. 146). Assim, a principal forma para evitar a
frustragdo e fugir da realidade seria a fantasia. No entanto,
Freud adverte sobre os riscos da busca incessante pelo
prazer: “Uma satisfacdo irrestrita de todas as necessidades
apresenta-se-nos como o método mais tentador de conduzir
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nossas vidas; isso, porém, significa colocar o gozo antes
da cautela, acarretando logo seu proprio castigo” (Freud,
1930/1996¢, p. 85).

No mesmo sentido, Stekel (citado por Omais, 2009,
p. 71) relata que o jogo ¢ “(...) uma das ilusdes piedosas
que nos tornam suportavel a existéncia”, criando um estado
semelhante a embriaguez proporcionada pelo alcool,
possibilitando a fuga das tristezas do dia-a-dia. A pessoa,
em fun¢do da extrema caréncia afetiva, joga em busca de
emocoes e de afeto:

O jogo cria um estado de embriaguez afetiva que nos faz
esquecer tudo o mais. A raiz mais importante do jogo ¢ a
fome de afei¢do dos homens [...] sem afetos, a vida se torna
mondtona e penosa. Ora, 0 jogo proporciona esses afetos,
pois nele se alternam a tensa expectativa, a esperanca
(desejo de conquista) e o desengano, o rebaixamento e a
vergonha. (Stekel, citado por Omais, 2009, p. 72)

A propria sociedade em que vivemos tem caracteristicas
aditivas, visando sempre ao consumo irrefreavel, a busca
de uma imagem de sucesso, de beleza, de perfeicdo,
de competéncia ¢ de poder. A énfase exagerada sobre a
aparéncia fisica e a riqueza material sobrepde o “ter” sobre
o0 “ser”, e faz com que muitas pessoas acabem mergulhando
em algum comportamento aditivo a fim de se sentirem
aceitos dentro de um grupo.

Afim deilustrar e sustentar a discussdo teorica proposta,
utilizaremos agora alguns trechos de entrevistas retirados
do livro Jogos de Azar: Andlise do Impacto Psiquico e
Socio Familiar do Jogo Patologico a partir das Vivéncias
do Jogador (Omais, 2009).

Vejamos como fica evidenciado no discurso do jogador
o papel do jogo enquanto possibilidade de fuga da realidade:

Talvez eu tenha encontrado no jogo uma forma de,
digamos assim, poder sonhar mais (...). Em ter uma
vida diferente, uma mulher diferente, filhos diferentes...
Enfim, todas essas coisas... Por qué? Porque como doente
emocional que eu entendo ser, todo doente emocional ele
ndo ta satisfeito com o que ele ¢, nem com o que ele tem.
Entdo ele vive buscando uma ilusdo, td&? Um conjunto
de insatisfacdo pela propria vida, pela propria situagao,
pela maneira das pessoas serem com vocé. Entdo vocé vai
criando alguns sonhos na sua mente, que 14 no jogo vocé
consegue esquecer. E isso que vocé acha que ¢é prazer.
Vocé esquece! Como se fosse um anestésico. (Omais,
2009, p. 113)

Além do dinheiro, o objetivo do jogador é alcangar
novamente a excitagdo e as sensagdes de prazer
proporcionadas pelo éxito em suas apostas, bem como obter
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o valor e o reconhecimento de que necessita para se sentir
seguro perante os outros, ou seja, como ja havia colocado
Freire-Costa (2004b), ninguém se contenta em sobreviver
fisicamente, pelo consumo de nutrientes. Somos seres de
cultura que ndo tém apenas fome de pdo, mas também
de prestigio social. A satisfagdo em se sentir aprovado
e admirado ¢ um item indispensavel para o equilibrio
emocional de todos nos.

Vejamos agora dois depoimentos ¢ notemos como
se configura o processo efémero da culpa e o desejo de
retornar ao jogo:

Um dia eu sai dali, eu tava muito puto, bravo, xingando
todo mundo, Deus e o mundo. E esse arrependimento
vinha de imediato, apds a perda. Todas as vezes! SO que
duas horas depois, trés horas depois, eu tava pensando
totalmente diferente. Esquecia aquelas promessas,
aquelas juras que eu tinha feito pra mim mesmo (Omais,
2009, p. 120).

Vontade de sumir! Virar fumaca assim! Varias vezes
eu tive vontade de me suicidar, varias vezes eu tive
vontade de morrer. Sumir mesmo! [...] E um sentimento
de impoténcia. Fala: “Puta merda! Eu, cara, que ja fui
cabega, que ja fui isso, que ja fui aquilo! T6 aqui me
entregando pra uma porcaria dessa!”. SO que so até baixar
a adrenalina. Quando ela baixa, c€ ja comeca a pensar
“amanha eu vou 1a de novo. Que serd que tem amanha?
Sera que eu vou ganhar?”. (Omais, 2009, p. 120)

E dificil para o jogador entrar em contato com os
sentimentos desagradaveis decorrentes do envolvimento
com 0 jogo, e por isso, ele tenta fugir ou evitar a realidade.
A “vontade de sumir” ou de se ‘“suicidar”, mostrada nos
relatos, traz varios significados. Além da fuga da realidade,
isso evidencia a angustia e o desespero do jogador, assim
como a sua propria impoténcia diante da dependéncia e
da dificuldade de enfrentar seus proprios sentimentos e
frustragdes, evidenciando toda a sua fragilidade, caréncia
emocional e regressdo. Observa-se, também, a ligacdo
dessas expressdes dos participantes com aquilo que
Freud definiu como pulsdo de morte, em que a pessoa
passa a se utilizar de uma série de condutas agressivas e
autodestrutivas, prejudicando aos outros ou a si proprio.

Fico triste de ver a realidade de como eu era... Triste
assim, ndo ¢ triste de ficar deprimida até entfo, né.
Mas de ficar assim: Com o que faz né? Como que uma
pessoa chega a extrapolar a sanidade dela, pra esquecer a
familia, esquecer... eu que tenho dois filhos maravilhosos,
esquecer o marido, esquecer da casa, entendeu? Ficar,
ficar alienada mesmo, né? Eu vejo que ¢ pior que droga
por causa disso. Céta ali consciente, cé sabe que vocé ta

fazendo prejuizo pra vocé, mas ta fazendo prejuizo pra
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sua familia, e vocé ndo para. Fala ‘So hoje, s6 hoje. Eu
vou jogar s6 dez reais’. Eu cansava de fazer. (Omais,
2009, p. 121)

Os participantes relatam também as sensagdes
prazerosas que sentiam quando estavam no ambiente
de jogo, e também durante o ato de jogar, bem como
o sentimento de onipoténcia e superioridade sobre
outras pessoas, caracteristica essa bastante ligada a um
comportamento infantil:

E uma coisa que talvez esteja relacionado a liberdade,
que o jogador gosta, com o jogo! A liberdade! Ali ele
se sente um cara liberto! E ele que ti comandando. Nio
tem ninguém falando: ‘O, joga 1a ou nio joga.” (...) cé
entra numa sala que tem mil pessoas, ai vocé pensa assim:
‘Todo mundo ai nio tem sorte. E tudo azarado. Quem tem
sorte ai sou eu!!! Eu vou mostrar pra eles que eu tenho
sorte!’. E ai vocé vibra! (...) Acho que o jogo é uma
questdo muito egoista. Eu ndo queria nem que ninguém
compartilhasse comigo nem a felicidade de ganhar né?
(Omais, 2009, p. 121)

Consideracoes Finais

Fica evidente, entdo, que a atual conjuntura e moral do
trabalho nos impdem uma pena na qual somos condenados
a vencer. O poder passou da esfera econdmica as esferas
politica, ideoldgica e psicoldgica, portanto atua como
mediador de aspectos mais profundos (inconscientes)
dos sujeitos. As relagdes de poder inseridas no sistema
neocapitalistamanifestam a sua caracteristica mais fantastica
e perversa, penetram nas estruturas da personalidade,
manipulam os ideais e os valores. O individuo vive a
organizagdo estratégica, assim como nos jogos de azar,
como uma droga da qual ele torna-se dependente, ndo pode
se separar. Sugere-se a ele que esse éxtase quimico ¢ a
estrada pavimentada para a felicidade.

O imaginario do sucesso leva cada um a querer ser o
melhor. Ninguém mais fica satisfeito em ser bom e fazer
bem seu trabalho. E preciso fazé-lo melhor, obter uma
implicacdo total. Para ficar mais claro, podemos traduzir
o postulado basico do modelo de gestdo das organizagdes
estratégicas: A situacdo presente ndo pode ser satisfatoria
porque ¢ sempre possivel fazer melhor; s6 que, para
haver um ganhador, obviamente deve haver perdedor ou
perdedores. A busca de um ideal de perfeicdo leva a uma
competicdo infinita e, dessa forma, o sucesso torna-se
uma obrigacio. E a propria condigdo da nossa existéncia,
ja que na ideologia de gestdo estratégica ou ganhamos ou
desaparecemos. Em outras palavras, podemos dizer que
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ocorre um culto ao desempenho. E preciso ser mais rapido,
mais concreto, mais util e, especialmente, mais rentavel.

As consequéncias promovidas por este modelo de gestao
sdo bastante contraditérias. De um lado, as performances
financeiras e tecnoldgicas sdo um motor de crescimento.
Ainda que suscetivel a flutuagdes, o dinamismo econdémico
¢ inegavel e o crescimento da riqueza produzida demonstra
a poténcia desse sistema. Por outro lado, assistimos,
hipnotizados, a degradagdo das condigdes de trabalho e
a um abismo de dimensdes praticamente globais entre os
organizadores e os executores do trabalho, que se traduzem
em um aumento vertiginoso do sofrimento no trabalho, nas
doengas profissionais e na inseguranga social. Instaura-se,
como vimos anteriormente, uma cultura da ansiedade, na
qual o esgotamento profissional e o estresse sdo moedas
correntes, ja que a angustia de jamais fazer o suficiente,
de ndo estar a altura das expectativas, de ndo preencher os
objetivos e de perder o emprego é constante.

Podemos tragar uma analogia a partir da relagdo
de dominacdo que se estabelece entre os trabalhadores
e a “droga” organizagdo estratégica. Notemos que,
diante da regressdo a niveis pré-edipicos sugerida
ou imposta pelas organizagdes, deveremos ter o
desenvolvimento do que convenientemente denominamos
de toxicOmanos organizacionais, ou como se denominam
internacionalmente, os workaddicts. Estes desenvolvem
uma relagdo de dependéncia do trabalho, apresentando
os mesmos sintomas que o dos drogados, em especial
os toxicomanos, como observaram Pages et al., (1987) e
Gaulejac (2007). Em primeiro lugar, o hiperativismo tem
efeitos psicoestimulantes: hiperestimulagdo sensorial,
gratificacdes narcisicas, forte reforco grupal sobre a
empresa, ilusdo de fusdo entre o Eu e o Ideal de Eu, etc.;
entretanto, rapidamente outros efeitos se fazem sentir,
como a impossibilidade de se descontrair, a necessidade
irrefreavel de atividade, a dor de cabeca dos fins de semana,
a angustia das férias, o enfraquecimento das capacidades
criativas e fantasmaticas (Gaulejac, 2007).

Utilizando-se de um trecho de entrevista feita por Pagés
et al. (1987) com um funcionario de empresa com modelo
de gestdo hipermoderno quando solicitado para falar sobre
a relagdo dele com a organizagdo — que na pesquisa foi
intitulada de TLTX - fica exemplificado o que foi discutido
acima:

O que representa para mim TLTX... Depois de ter
trabalhado muito ai, ter suado muito, ter vivido minhas
crises, vontade... vontade de ir embora como todo mundo,
isto acabou tornando-se parte do meu ambiente; faco
parte de TLTX como TLTX faz parte de minha vida.
‘Para mim é como uma espécie de droga sem a qual nio
poderia mais viver...” quero dizer, passo a maior parte do
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meu tempo dizendo para mim mesmo que se eu a0 menos
pudesse tirar férias, se eu pudesse fazer outra coisa...,
minha mulher vive me dizendo que quando fico em casa
por uma tarde, fico infernal, ndo paro em lugar nenhum.
(Pages et al., 1987, p. 144)

Notemos por meio do trecho, em especial pela parte da
falaem destaque, como a droga-organizagao,ja personificada
como “mae” por meio da relagao dual narcisica estabelecida
no processo de dominagdo psicoldgica, ndo apenas adquire,
para o individuo, assim como para o jogador patologico,
um valor de deleite ou de suporte diante de momentos
angustiantes, mas funciona como razdo maior de sua
existéncia.

Gostariamos de ressaltar também como o funcionario
revela em sua fala um comportamento semelhante ao de
individuos com abstinéncia de drogas: “Fico em casa por
uma tarde, fico infernal, nao paro em lugar nenhum” (Pagés
etal., 1987, pp. 144-145); ou em outro trecho da entrevista,
quando ele coloca: “Nao consigo mais descansar, isto
¢, ndo consigo mais passar um dia deitado, de barriga
pro ar na praia. Se eu ndo tenho alguma coisa pra fazer,
para me ocupar, algo ndo vai bem”. Observemos também
que este processo de abstinéncia para os ‘“toxicomanos
organizacionais” revela-se como processo torturante e de
veloz mortificagdo.

Notamos que o jogo do trabalho vem deixando feridas
tanto fisicas e sociais, quanto, principalmente, psiquicas. A
legitimac¢do do modo de vida que habita o jogo (o risco,
a incerteza, a competi¢do desenfreada) vem provendo um
drastico desequilibrio e configurando processos patologicos
de diversas ordens. E a incitagdo social cada vez mais
crescente nos da indicadores de que o progndstico ndo sera
de redugdo deste panorama “doloroso”, pelo contrario, nao
precisamos ser profetas para prever que se continuarmos
com as ideologias de vida municiadas/difundidas por
modelos de gestdo como o descrito acima e/ou pelos
jogos de azar perpetuaremos o individualismo, a adicao
e, em linhas gerais, diversas condi¢des que promovem o
sofrimento humano patogénico.

Nao podemos mais permanecer insensiveis as formas de
violéncia, dominagdo, exploragdo, exclusdo e humilhacao
estabelecidas e legitimadas em nossa sociedade. Os
“jogadores estratégicos patologicos” estdo borbulhando no
cotidiano e a difusdo das politicas de gestdo organizacional
problematizadas e dos jogos de azar de maneira desmedida/
desregulamentada pode ainda produzir muito sofrimento
e ser esteio de diversas patologias, portanto uma atengdo
por parte de gestores, profissionais de saude, governo,
entre outros atores, deve ser proporcionada, assim como o
incentivo em pesquisas na area deve ser realizado, a fim de
que possam adubar a servi¢o do bem comum e da demanda
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social, bem mais que servir a ideologia capital de consumo
e espetaculo ¢ a critérios de desempenho, utilidade e
lucratividade.
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