Revista do Instituto de Ciéncias Humanas, v.26, n.36, 2026-ISSN:2359-0017

A BANCA DA LEI: IDEOLOGIA E CAPTURA DO ACASO NAS APOSTAS
BRASILEIRAS

THE LAW AS THE HOUSE: IDEOLOGY AND THE CAPTURE OF CHANCE IN
BRAZILIAN BETTING
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RESUMO

Este estudo investiga a consisténcia conceitual do termo “jogo de azar” no ordenamento
juridico brasileiro, questionando sua suposta evidéncia semantica. A pesquisa articula as
contribuicdes da ludologia, da psicanalise, da Andlise do Discurso e¢ do Direito para
demonstrar que a legislacdo opera por delimitagcdes pragmaticas em vez de defini¢cdes
rigorosas. A hipotese central sustenta que a imprecisao terminologica € funcional, permitindo
ao Estado transitar entre regimes de repressao moral e exploragdo economica do acaso
conforme as exigéncias de cada época. O percurso historiografico e legislativo contrasta
marcos fundamentais, como o Codigo Penal de 1890, que vinculava o azar ao perigo social e
a desordem moral, com a recente Lei n° 14.790/2023, que promove uma neutralizacio técnica
da alea ao reclassificd-la como “aposta de quota fixa” sob a ldgica do mercado.
Fundamentado em autores como Huizinga, Caillois, Freud e Wittgenstein, o trabalho analisa
como o Estado maneja as “semelhangas de familia” do vocébulo jogo para capturar o desejo
do sujeito contemporaneo, transformando o antigo contraveniente em um consumidor de
risco. Conclui-se que o discurso normativo nao esgota o fendmeno ludico, mas atua como um
dispositivo de poder que molda as praticas sociais e a arrecadacdo fiscal sob a mascara da
previsibilidade contratual.
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ABSTRACT

This study investigates the conceptual consistency of the term “gambling” within the
Brazilian legal system, questioning its supposed semantic evidence. The research articulates
contributions from ludology, psychoanalysis, Discourse Analysis, and Law to demonstrate
that legislation operates through pragmatic delimitations rather than rigorous definitions. The
central hypothesis maintains that terminological imprecision is functional, allowing the State
to shift between regimes of moral repression and economic exploitation of chance according
to the demands of each era. The historiographical and legislative path contrasts fundamental
milestones, such as the 1890 Penal Code, which linked gambling to social danger and moral
disorder, with the recent Law No. 14,790/2023, which promotes a technical neutralization of
alea by reclassifying it as "fixed-odds betting" under market logic. Grounded in authors such
as Huizinga, Caillois, Freud, and Wittgenstein, the work analyzes how the State manages the
"family resemblances" of the word "game" to capture the desire of the contemporary subject,
transforming the former misdemeanant into a consumer of risk. It is concluded that normative
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discourse does not exhaust the ludic phenomenon but acts as a power device that shapes
social practices and tax collection under the mask of contractual predictability.

Keywords: Gambling; Ideology; Psychoanalysis; Discourse analysis; Historiography.

1 INTRODUCAO

A recorrente controvérsia em torno dos jogos de azar no Brasil costuma ser tratada sob
o prisma de sua legalidade, de seus impactos econdmicos ou de seus efeitos sociais. Com
menor frequéncia, contudo, interroga-se a propria consisténcia conceitual da categoria que
sustenta tais debates. A expressdao “jogo de azar”, amplamente mobilizada pelo ordenamento
juridico brasileiro, tende a operar como se designasse um objeto de contornos estaveis e
inequivocos, apto a fundamentar interdi¢des, permissdes e regimes de exploragdo econdmica.
E ¢ precisamente essa suposta evidéncia semantica que o presente estudo coloca em questao.

Partindo de um percurso que articula revisdo historiografica, exame legislativo e
problematiza¢do conceitual, este ensaio investiga de que modo o Estado brasileiro tem
manejado o vocabulo “jogo de azar” ao longo do tempo. A hipdtese que orienta a pesquisa € a
de que a legislagdao ndo se apoia em uma defini¢do vocabular rigorosa da categoria, mas antes
opera por delimitacdes pragmaticas e contextuais que permitem sua aplicacio mesmo na
auséncia de um nucleo semantico estabilizado. Tal funcionamento produz efeitos relevantes
tanto para a coeréncia interna do ordenamento quanto para a inteligibilidade das praticas que
ele pretende regular. Nesse sentido, o objetivo central deste trabalho ¢ demonstrar a
insuficiéncia da defini¢do vocabular de “jogo de azar” a luz da prépria letra do Estado e em
contraste as diferentes maneiras com que o vocabulo também aparece historica e
semanticamente. Mais do que identificar lacunas técnicas, busca-se evidenciar como a
imprecisdo conceitual se mantém funcional dentro do arranjo juridico-administrativo
brasileiro, permitindo a coexisténcia de regimes simultineos de proibigdo, tolerancia e
exploracdo estatal do acaso. Ao privilegiar a materialidade historica e legislativa, espera-se
delimitar as condi¢des de possibilidade para investigacdes ulteriores sobre os modos pelos
quais o Estado produz sentidos acerca do jogo. Assim, mais do que oferecer um aporte
exaustivo, o que se propde aqui € estabelecer o terreno probleméatico no qual tal analise
podera circunscrever o problema e explicitar seus fundamentos, oferecendo base conceitual e
empirica para seus desdobramentos.

Desde a acepcao etimologica da palavra jogo notam-se algumas ineréncias a

experiéncia do humano: primeiro, no latim classico, jocus (zombaria, gracejo) e, em seguida,
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em sua extensdo no latim vulgar, ludus (jogo, recreacao) (Houaiss, 2009). Quer dizer, o proprio
divertimento como ato em si mesmo, despretensioso e ora casual, constitui-se da mesma
substancia pela qual o prazer continuamente se refaz; e conforme demonstra o segundo
momento idiomatico do vocédbulo, adquire ainda em seu desenvolvimento posterior os
aspectos empregados por um contorno estrutural através do qual serdo estabelecidos os
arranjos de regras. Defronte a isso, pergunta-se: jogar no tigrinho® ¢ o mesmo que jogar na
bolsa de valores? Ou, ainda, apostar na Mega Sena equivale a apostar no poquer?

Neste espaco em que a fruicdo e a suspensdo proviséria da ordem sdo elementos
centrais, ocorre também a elaboracdo da realidade sob uma perspectiva em que o medo da
morte ¢ igualmente rebaixado, dado o carater ficcional empregado no brincar. Seja na
preponderancia dos impulsos de dgon (competicao), dlea (acaso), illinx (vertigem) ou mimicry
(mimese), a experiéncia do jogar, tal como a arte, ensaia e denuncia seguramente o0s
sofrimentos injustificados causados pela manutengdo sistemdtica de perigos e ameacas
anacronicas a vida social (Caillois, 2017). Como nas brincadeiras de pique, policia e ladrio,
no truco e mesmo nas batalhas mais sangrentas de alguma aventura de RPG, a experiéncia
transforma-se numa mimica segura do que foi aprisionado ao horror da existéncia e torna
risivel a caricatura de uma realidade que aposta na estupidez da razdo como meio de vida
satisfatorio.

Mas a infancia acaba. A monotonia cinérea da vida corrente implica no ajustamento
massivo de uma multidao agitada e ruidosa que, sob o pretexto coesivo da quieta non
movere’, encerra a efervescéncia da festa de modos mais ou menos similares em quaisquer
civilizacdes. A saber, o divertimento infantil basta-se na repetigdo mesma de historias e
brincadeiras cujo fim ¢ quase sempre o mesmo, o que o difere da experiéncia quando
realizada na adultez, cujo prazer depende de novidade (Freud, 2024).

A essa transitoriedade, como na graga da flor que no inverno se esvai, atribuem-se o
trabalho e a caducidade das coisas boas feito modo de manutengdo do desejo em sua
coeréncia ao grupo social. Se se retoma numa estagdo posterior — a euforia da festa ou as
pulsdes mais irrefletidas — ndo a toa Freud (2021) e Caillois (2015) concordariam ao
considerar que a exaltagdo e as audécias permitidas no carnaval tenham em seu principio de

excesso e frenesi uma revolta psiquica diante do cotidiano ordindrio do mundo; no caso do

3 Popularmente conhecido como “jogo do tigrinho”, o software Fortune Tiger é um exemplo paradigmatico dos
cassinos on-line e modalidades de iGaming que ganharam onipresenga no Brasil através de aplicativos e redes
sociais, inundando publicidades de influencers e jogadores de futebol.
* A locugdo latina quieta non movere (ndo agitar o que esta quieto) é um principio frequentemente adotado no
Direito e na Medicina, indicando que situagdes estaveis ndo devem ser alteradas a fim de evitar riscos ou danos
desnecessarios (Dicionario juridico JurisHand, acesso em 03/04/2026).
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primeiro, por apontar a rentiincia a um Eros absoluto e, no segundo, por advir da festa uma
dialética que duplica e reproduz a dimensdo sacrificial da lei e da razdo. Sobre ordens de
interdito e precaucao, os potenciais de fruicdo da beleza e do amor, quer sejam, a tolerancia e
o compadecimento ao diferente, atrelam-se doseadamente a felicidade — repentina satisfacdo
de necessidades represadas — que s6 ocorre de maneira momentanea e fugaz (Freud, 2020).
Em outras palavras, eis entdo o prego para a sorte: a fim de que a espécie humana se atrelasse
em grupo e para que os designios da vida na natureza pudessem ser convertidos aos designios
da vida na cultura, a rentncia a satisfagdo completa dos instintos impds-se como forma de
abdicacdo. Dessa operacdo resta entdo uma solugdo ambivalente de radicalidades
desarmonicas. De um lado, a promessa de uma gratificagdo social que seja capaz de interpelar
as necessidades basicas da vida e apaziguar o medo da morte, em contraste a fragilidade
organistica de outrora; e de outro, o mal-estar que permanece abrigando a finitude, a
insatisfagdo e a perpétua descontinuidade com o outro, atestando o desamparo constitutivo.

Aos termos da psicandlise, acessar o fendmeno episddico da felicidade significa
evocar em parcelas os representantes da pulsdo recalcada, muito embora o mal-estar
permanega presente. A esse proposito, entram na ciranda dos jogos, cada um a sua maneira, 0s
ensaios que permitem rir, divagar e acessar instancias privadas na vida ordinaria. Da mesma
maneira, recorrer a essa espécie de reduto primordial (o campo pulsional) pode fazer emergir
também a irreconciliavel contradicdo entre os principios de prazer e realidade, impelindo o
sujeito a compulsdo pela repeticio como tentativa de simboliza¢do dos contetidos ligados a
morte e a destruigdo ora recalcados pelo Eu (Freud, 2024). E nessa toada que o prazer advindo
do jogo sobrepde sua escritura na cultura e pende para o vicio sob adesdo irrefreada; quase
como num estado de retorno ao brincar infantil, em que o igual e o repetivel bastavam para a
descoberta.

A saber, a legibilidade de um conceito por meio da plataforma tedrica da
metapsicologia refere-se, em primazia, aos aspectos e fatos clinicos, mesmo que de igual
maneira seja impossivel existir uma clinica do sujeito sem a clinica da cultura (Dunker, 2021).
Assim, para o desenvolvimento do objetivo exposto, pretende-se compreender de que maneira
o operador tedrico do mal-estar circunscreve a imbricagdo entre individuo e sociedade ao
passo que demarca as especificidades que também vinculam desejo e civilizagcdo no caso dos
jogos de azar. Com isso, procuramos minimamente delinear de que maneiras o Estado
brasileiro responde ao mal-estar histérico advindo das apostas em sua adesdao maxima na
contemporaneidade quando da conversao das experiéncias de divertimento para a expectativa

de ganho financeiro defronte ao incerto. Conforme propde Iribarry (2003), a pesquisa de
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cunho psicanalitico se realiza como uma abertura a fala do inconsciente, em que escutar nao
significa interpretar psicologicamente, mas acompanhar desvios, lapsos e repeticdes. Nesse
caso, elucidar os modos de captura dos sujeitos jogadores pela malha institucional do Estado e
suas Leis, entendendo que, ao fazé-las, as experiéncias contemporaneas compartilham o
testemunho e o resgate da historia da crenca na sorte, no azar e no acaso através do imaginario
brasileiro; compartilham, sobretudo, as formag¢des do desejo e do poder que atravessam o
discurso juridico, o modo como o Estado fala sobre o jogo e, a0 mesmo tempo, se fala através
dele.

Sob essa otica, o labor do psicanalista se assemelha ao do historiador por agir no
entrave da busca pelos dados recalcados/omitidos (Ambra; Paulon, 2018). Aquilo que no
campo da Historia entende-se factivel e linear como modelos de adequagdo dos
acontecimentos, na comunhdo da psicandlise com a historiografia obtém-se dois registros: a
verdade material, ligada ao imaginario; e a verdade histdrica, pertencente ao campo
simbodlico. A esse modo, a verdade material conectar-se-ia a uma especulagao total e linear da
realidade, enquanto a verdade historica ergueria os efeitos significantes de ocultamento e
desvelamento dos acontecimentos, referindo-se ao ato performativo de criagao de um sentido
coextensivo a uma co-verdade. Trata-se, entdo, de perfazer uma interpretagdo que mais abre
os sentidos do que os fecha, constatando dos enunciados uma natureza questionavel quanto a
nog¢ao de arquivo.

Nesse interim, a tomada da lei enquanto testemunho do arquivo ¢ invariavelmente
permeada pelo regime de historicidade sobre o qual foi erigida (Pécheux, 2014). Dessa
maneira, o que a indissociabilidade entre o linguistico e o histérico evidencia € que a leitura
do arquivo exige a apreensdao simultanea desses dois campos, pois o sentido ndo ¢ dado a
priori, mas procede de sua materialidade linguistica, sendo restrito e aberto
concomitantemente. Qualquer enunciado ou lei presente no arquivo s6 se torna possivel
dentro de uma dada conjuntura sécio-historica que determina como algo foi dito naquele
momento e lugar especificos. Diferente de um recorte transparente de dados, o arquivo
pecheuxtiano ¢ inerentemente opaco, funcionando como um cruzamento entre as esferas
linguistica, social e histdrica, e permitindo que o arquivo materialize o “repetivel” do
discurso, justamente porque, sendo marcado por rupturas e contradi¢des, revela o conflito
entre diferentes formacdes discursivas na historia. Portanto, ¢ diante dessa inscrigao
materializada como discurso que a lei presente no arquivo deixa de ser uma regra estatica para
tornar-se apreensivel nas nuances em que a memdria e as condi¢des materiais constituem a

sua enunciabilidade. Em outras palavras, ¢ resguardado ao arquivo um espago polémico, em
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que a memoria perpetuamente confronta a si mesma; mostra que o sentido de qualquer lei ou
documento ¢ sempre o efeito de uma relacdo entre a estrutura linguistica e a exterioridade
historica (Rodrigues; Augustine, 2024).

Assim, para a tradi¢do pecheuxtiana da AD, a abertura simbdlica e a fluidez da lingua
sdo originadas ontologicamente pela falta, pela falha e pelo equivoco. E dessa concepgio que
se afirma no campo discursivo a ineréncia da opacidade, pois é justamente desse modo,
através da falta, que a lingua permanece constantemente produzindo a mutabilidade de seus
sentidos, discursos e, por conseguinte, dos sujeitos que recorrem a ela. Nessa toada, conforme
Orlandi (2003), o discurso ndo ¢ necessariamente lingua, fala ou texto, mas sobretudo efeito
de sentido entre locutores, cuja regularidade material s6 se apreende em vista das analises dos
processos de sua produgao.

Dessa maneira, o objetivo central ¢ demonstrar a polissemia semantica e a
ambiguidade inerentes ao conceito de “jogo” ao confrontar essa natureza multifacetada com a
insuficiéncia da defini¢do vocabular empregada pelo aparato legislativo brasileiro. Parte-se da
constatacdo de Norberto Bobbio (2000) em sua “Teoria do ordenamento juridico”, de que a
forma de classificagdo juridica se ausenta de neutralidade, dado que ela repercute diretamente
no desenho do enquadramento normativo, na modelagem da regulacdo econdmica e nos
dispositivos de controle social mobilizados pelo poder publico. Na retomada dessa tese por
Carvalho (2022), demonstra-se que a alteragdo da natureza juridica de um contrato, como no
caso da transicdo de “jogo de azar” (Brasil, 1890) para “aposta de quota fixa” (Brasil, 2023),
redefine radicalmente o regime de legalidade, a exigibilidade judicial das obrigagdes e a
protecdo das partes. Assim, o gesto de classificar juridicamente o jogo permite ao Estado
exercer o que Bobbio denomina como a norma fundamental do poder legitimo, transformando
uma antiga interdicdo moral em uma atividade econdmica regulada e tributada, organizando,
desse modo, as formas de experiéncia e de desejo dos sujeitos sob a ldgica da racionalidade
do capital.

Em ultima instancia, o trabalho busca repor os fundamentos que balizam a pretensao
de certeza dos enunciados legislativos, revelando os contrastes que decorrem da apreensao
limitada do jogo a letra do Estado. Assim, espera-se demonstrar como a classificagao juridica
impacta diretamente o enquadramento normativo, a regulacdo econdmica e as formas de
controle social, uma vez que para o Estado brasileiro ndo ha definicdo ampla e abstrata de
“jogo” como categoria geral. Englobam-se na legislagao todas as formas de jogo (habilidade,
aposta, sorte, entretenimento etc.), de modo que quase todas as referéncias legais somente se

b 19 e 1Y

dao quando se trata de “jogo de azar” ou de “loteria”, “aposta”, “sorteio”. Ou seja, “jogo”

31



Revista do Instituto de Ciéncias Humanas, v.26, n.36, 2026-ISSN:2359-0017

como conceito ¢ usado de forma contextual, dependendo da modalidade (azar, aposta, loteria
etc.), € ndo como categoria autonoma definida. Por isso modalidades de “jogos” que nao
dependem preponderantemente de sorte — ou que envolvem habilidade, estratégia — tendem a
ndo entrar no dmbito de “jogo de azar” proibido, embora sua plena legalidade permaneca
dependente de processos interpretativos, contextos jurisprudenciais e eventuais
regulamentagdes especificas que tentam suprir a caréncia terminologica da letra do Estado
(Carvalho, 2022).

A tomada da psicandlise como operador de leitura capaz de sustentar o arranjo
metodologico que converge os eixos conceitual, historiografico e discursivo neste artigo
encontra respaldo na aproximagdo entre analista e historiador proposta por Lacan
(1961-1962), segundo a qual a historia ndo se reduz a reconstitui¢do linear dos fatos, mas
implica uma escrita que articula o real pelo simbolico. Com isso, espera-se circunscrever as
zonas de siléncio, recorréncias e efeitos de recalcamento; isto €, os modos pelos quais
determinadas formagdes ideologicas se estabilizam enquanto outras permanecem
marginalizadas. Desse modo, se a investigacdo metapsicologica parte da hipotese de que o
inconsciente se manifesta nos deslizamentos da cadeia significante, a analise de fendmenos
sociais exige deslocar tal escuta para além do enquadre clinico, como j& advertido por Iribarry
(2003) e Rosa (2004). O recorte transferencial do pesquisador torna-se, entdo, condicao de
possibilidade da leitura, implicando a rentncia a pretensdo de dominio absoluto das variaveis
em favor da produgio de efeitos de significagdo. E nessa inflexdo que a pesquisa se inscreve,
pois afasta-se do fechamento interpretativo ao explicitar as tramas ideologicas que sustentam
os modos pelos quais o Estado brasileiro nomeia, regula e significa o jogo de azar. Além
disso, ao considerar a inser¢ao historica da propria psicandlise, reconhece-se que ela se
constitui de forma tensionada nos espagos sociais em que circula, participando deles sem se
confundir plenamente com seus regimes normativos. Essa posicdo “andmala”,
simultaneamente implicada e ndo totalmente regulamentada, mostra-se particularmente
fecunda para uma pesquisa que se debruca sobre a letra do Estado, dado que permite
interrogar os efeitos de poder do discurso juridico sem reduzir a analise a uma leitura
juridicista ou meramente normativa (Paulon, 2024).

Espera-se, por essa via, que o conhecimento produzido contribua para evidenciar os
mecanismos de captura dos sujeitos jogadores pela malha institucional das leis, a0 mesmo
tempo em que reinscreve tais praticas na longa duracao do imaginario brasileiro sobre sorte,
risco e acaso. Interessa, sobretudo, acompanhar como, ao falar do jogo, o Estado ndo apenas o

regula, mas também se enuncia e se revela em suas proprias formagdes de poder e de desejo.
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Como ocorre para o filosofo e critico literario britanico em sua consideragdo acerca da
apreensao do poder impresso nas relagdes pessoais e atividades rotineiras (Eagleton, 1997),
também no certame historiografico de Michel de Certeau (1980) e Michel-Rolph Trouillot
(1995) compreende-se a realidade social como produ¢do simbodlica em detrimento de mero
dado natural. No caso do primeiro, ele o faz ao inaugurar uma forma de analise do cotidiano
que ¢ interpretativa e simbolica e, no segundo, ao analisar como a historia € sempre construida
através de processos de narragdo, omissdo, selecdo e poder. Talvez por maior ou menor
convergéncia desses autores com a tradicdo epistemologica do materialismo
historico-dialético, pode-se dizer que a afinidade entre os trés advém ndo necessariamente da
origem tedrica marxista (embora proximos), mas no compromisso metodologico com a
analise critica do social sob a compreensao da realidade como processo histérico e simbdlico
apto a depor as dentncias a respeito das formas de poder que moldam discursos e praticas.
Assim, as premissas de Eagleton (1997) assemelham-se as dos historiadores criticos ao passo

que, para esses, ndo ha fato sem construgdo narrativa, nem acontecimento sem interpretagao.

2 BREVE REVISAO HISTORICA ACERCA DO JOGO NO BRASIL: do periodo

pré-colonial a ubiquidade do entretenimento

Como postula Silva (2013), nas sociedades indigenas que habitavam o territorio
brasileiro antes da colonizacdo, o jogo ndo se apresentava como uma pratica isolada ou
desvinculada do todo social, mas integrava-se aos rituais, a espiritualidade e as formas de
organizacdo coletiva. Havia disputas corporais, competi¢des de forga e resisténcia e praticas
ludicas que serviam como expressdao da cosmovisdo indigena, em que o sagrado e o profano
nao se dissociavam, além do aspecto de entretenimento.

A chegada dos portugueses a Pindorama® marca, nesse sentido, novas ordenagdes
nesta seara. Com a presenga lusitana — e conquanto da Igreja — a catequizagao encarregada aos

jesuitas demonstra um dos primeiros registros da censura quanto aos jogos:

De um lado o reino de afidnga, universo escuro, no qual perfilavam-se os maus
hébitos: a antropofagia, a poligamia, a embriaguez pelo cauim, a inspiragdo do fumo
queimado nas mascaras, a mentira, a blasfémia, o jogo, o roubo, as intrigas, o 6dio e
as maldades. De outro lado o reino do bem, karaibebé rupdpe, onde os anjos e
santos investidos de virtudes salvificas intercediam pelos homens, protegendo a
alma das tentacdes diabodlicas. (Barbosa, 2006, p. 378).

> Maneira como os ando-peruanos e popula¢des indigenas pampianas chamam o Brasil; “pais ou regido das
palmeiras”. (Dicionario Houaiss da Lingua Portuguesa, 2009, p. 1493).
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Ao passo em que a nogdo de pecado fora introduzida aos nativos tupis frente a invasao
da Terra de Vera Cruz, a experiéncia da colonizagdo imbricou a composi¢ao e a decomposicao
de uma série de mitos ordenadores da vida, como a separagdo entre os reinos do bem e do
mal, a normatizacdo dos costumes e a obediéncia (Silva, 2013). Embora o braco religioso da
colonizagdo tenha se atido ao controle hierarquico, contudo, os proprios portugueses ja tinham
seus habitos de desenfado consolidados, com suas proprias regras e contradi¢des, que se
espalhavam pelo territério ainda pouco legislado.

As beiras da chegada ao entdo Brasil completar dois séculos, em 1698, um
capitdo-general do sul do pais escrevera ao Rei uma carta denotando uma especifica crise do
discurso religioso indo de encontro as praticas de jogos: sob o adendo de que em breve as
aldeias desapareceriam, chegou ao Rei a informacdo de que essas estavam sendo
despovoadas, na medida em que alguns indigenas eram obrigados a casarem-se com
escravizados negros para que seus descendentes permanecessem nessa mesma condigdo.
Além disso, contou-se também que os proprios indigenas haviam se tornado moeda de aposta
em jogos de azar, sendo doados ou despossuidos de seus respectivos donos conforme os
resultados das apostas (Hemming, 2007). Dentre outros impasses contidos na tragédia de
dizimag¢do indigena, ocorreu também a expulsdo dos jesuitas na localidade, tendo em mente o
esvaziamento dos povos provocado pelos estratagemas de dominagdo. Defronte a isso, Silva
(2013) aponta que o proprio Padre Antonio Vieira chegou a condenar o comportamento de
seus compatriotas ao revelar no envolvimento com o jogo um alto grau de pessimismo
acometido a tarefa de salvar almas, concedendo a Igreja o poder de confiscar livros,
concubinas indigenas e uma série de cartas de baralho.

Goldschmidt (1998), por sua vez, revela algumas contradi¢des morais presentes a
época. Segundo a historiadora, era comum que jesuitas se envolvessem com jogos, embora ja
estivesse em voga a proibicao eclesiastica. Para ela, a flexibilidade da autoridade moral era
especificamente destacada frente ao fato de que, imputados a salvacdo, os indigenas
evangelizados eram proibidos de jogar ao passo em que suas vidas se tornavam os proprios
objetos de aposta. Nesse interim, a presenca da religiosidade herdada do imaginario medieval
reforgava uma moral que distinguia rigidamente o espago do trabalho e o espaco do lazer.

No Brasil colonial, essa distingdo acabava por naturalizar a escraviddo como
fundamento da producdo e por relegar o jogo a um lugar de privilégio, acessivel apenas
aqueles que podiam dispor de tempo e de recursos para dedicarem-se ao passatempo. Dessa
forma, enquanto os cativos permaneciam presos ao regime do labor compulsoério, o universo

ludico tornava-se um marcador social, funcionando tanto como valvula de escape para os
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setores dominantes quanto como mecanismo de manutengdo das desigualdades. Ao se
articular com os discursos morais e religiosos que ora condenavam, ora toleravam o jogo, essa
configuragdo fazia dele ndo apenas um espaco de diversdo, mas também de afirmacao
ideoldgica das hierarquias coloniais (Silva, 2013). A despeito dessas tensdes, os séculos
seguintes demonstram que os jogos se consolidaram como parte integrante da vida social
colonial. No século XVIII, além das praticas cotidianas de cartas e dados, proliferaram-se as
rinhas de galo, as corridas e as apostas em sorteios locais. Aos poucos, o jogo deixou de ser
apenas vicio clandestino para tornar-se também mecanismo de sociabilidade, ora combatido
pelos sermdes religiosos, ora tolerado pelas autoridades civis quando se revelava util ao
ordenamento da populagdo.

Nao por acaso, a Coroa portuguesa, concomitantemente a manutengdo da proibicdo
formal, passou a verificar nos jogos uma fonte potencial de arrecadagdo, especialmente no
contexto da minera¢do, quando as casas de jogo se tornaram espagos de circulagdo econdmica
e de reforco das hierarquias coloniais (Reis, 2018). Ao inicio do século XIX, por outro lado, a
monarquia portuguesa transplantada ao Brasil trouxe consigo novas ordenagdes legais e
culturais. A fundacdao das primeiras loterias oficiais, em 1784 no Rio de Janeiro, marca a
tentativa de institucionalizar a pratica, transformando a aleatoriedade em mecanismo fiscal.
Como observa Benatte (2002), o jogo de azar passa, nesse periodo, a oscilar entre a repressao
moral e a legitimagdo estatal, num processo tipico de gestdo colonial em que o Estado alterna
o discurso da proibicdo e o da utilidade publica. Ao lado das loterias, o jogo do bicho
comecaria a ganhar espaco no final do século XIX, consolidando-se como pratica popular
apesar das constantes investidas legais de repressdo. Esse movimento revela uma transi¢ao
fundamental: se na colonia o jogo figurava, sobretudo, como pratica marginal, na monarquia
ele adquire um estatuto ambiguo, ao mesmo tempo fonte de renda publica e motivo de
preocupagdo moral. O avango das loterias e a popularizagdo das apostas constituem os
primeiros sinais de uma institucionalizacdo do jogo de azar no Brasil, ainda que permeada de
contradigdes. Como destaca Silva (2013), a historia do jogo no pais ¢ marcada por esse
vaivém entre liberalizacao e proibi¢ado, espelhando os conflitos ideoldgicos de cada época.

O ocaso da era mondarquica, portanto, encontra o jogo em posi¢do paradoxal:
oficializado em certas modalidades, como com a loteria — e reprimido em outras, como no
caso das casas de jogos e as praticas populares —, ele se torna reflexo das ambiguidades de
uma sociedade em transi¢ao. Nessa toada, o alvorecer da Republica no Brasil, assentado sobre
os vestigios ambiguos da Monarquia, viu a proliferacdo de praticas de jogo que desafiavam o

controle estatal (Silva, 2013). E neste cenario que emerge o Jogo do Bicho, no intercurso do
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final do século XIX e o inicio do periodo republicano. A atividade, nascida de uma
necessidade pratica de subven¢do de um Jardim Zooldgico no Rio de Janeiro, rapidamente se
consolidou como um dado cultural, incorporado ao folclore popular.

Contudo, a mao da lei, influenciada por séculos de tradicdo legiferante ibérica,
prontamente se ergueu contra essa manifestacdo (Bueno, 2013). A policia, numa nota
publicada no jornal O Tempo, em 1892, constatou que os bilhetes continham uma “esperanga
puramente aleatoria de um prémio em dinheiro”, caracterizando a atividade como “verdadeiro
jogo de azar, porque a perda e o ganho dependem exclusivamente do acaso e da sorte”, e,
portanto, manifestamente proibido e prejudicial aos “incautos”. Apesar da repressdo legal, o
Jogo do Bicho se manteve, sendo aceito e absolvido pelos costumes do povo brasileiro ha
mais de 120 anos; formalizado apenas em 1941 como contraven¢ao penal pelo Decreto-Lei n°
3.688.

Nao obstante esse ato, foi na Era Vargas (1930-1945) que o jogo de apostas atingiu seu
apogeu, com a implantagdo dos luxuosos cassinos (Urca, Copacabana, Quitandinha), gerando
fabulosa receita para o Estado através da arrecadacdao de impostos (Bueno, 2013). Essa fase
aurea dos cassinos estava associada a espetaculos artisticos sofisticados, atraindo turismo e
investimentos. O fechamento dos cassinos em 1946 pelo Decreto-Lei n° 9.215, assinado pelo
Presidente Eurico Gaspar Dutra, encerrou o que poderia ser considerada a “parte boa”, ou
seja, os empregos, o trabalho dos artistas e a receita tributaria. De acordo com Bueno (2013),
¢ esse 0 movimento que empurra o jogo a clandestinidade, embora se propusesse a deté-la.
Para o escritor carioca, a persisténcia dessa proibicdo, que remonta a decretos de governos
antidemocraticos, ¢ vista como o resultado de vinculos fortes com pautas politico-morais que
buscam enrijecer o debate, sustentando a imagem do jogador como um irresponsavel que
necessita da tutela do Estado.

Em sua busca por perfazer uma analise histdrica e semantica do vocabulo “jogo”, por
outro lado, Avanco (2023b) acrescenta a problematica da proibi¢ao anacronica a revolugdo e a
ubiquidade do entretenimento como aspectos sui generis da atualidade. Segundo o autor, a
revolucdo digital e a explosao de acesso a smartphones e internet transformaram os habitos e
padrdes de uso do tempo livre de forma irreversivel. Nesse novo panorama, o jogo on-line
(iGaming), acessivel através da rede mundial de computadores, a internet, tem crescido
exponencialmente. Essa realidade impde um desafio direto a legislagdo, tornando a proibigao
nacional indcua, ja que quase todo cidadao pode fazer suas apostas. O fenomeno da
ubiquidade do entretenimento, por sua vez, constitui um novo paradigma que transcende o

tempo livre, resultando na fusdo e hibridizagdo do jogo com outras esferas da realidade.
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Modalidades como o labotainment (trabalho e entretenimento) e edutainment (educacao e
entretenimento) emergem justamente onde a distingdo entre real e simulagdo se torna
crescentemente indistinta devido as tecnologias informatizadas. Dessa maneira, essa mutagao
do jogo como modelo aplicavel a vida ultrapassa a mera distrag@o ou futilidade e implica uma

recuperagdo subterranea de sentidos do latim /udus (exercicio, treinamento, simulacro).

3 ENTRE OS DADOS E OS HOMENS: polissemia e sentidos do vocabulo “jogo”

Diferentemente das linguas europeias dominantes, em que jogar e brincar dividem
uma mesma unidade 1éxica — spielen, to play, jouer, jugar —, no portugués as finalidades
semanticas obrigam uma escolha entre essas palavras (Huizinga, 2000). Ao passo em que
semiologicamente a primeira acompanha um conjunto especifico de regras, com movimentos
e finalidades acuradas, a segunda detém de certa liberdade para uma desenvoltura mais
espontanea e inexata. Em neerlandés, por exemplo, a palavra aardigheid ilustra de maneira
particular a totalidade do fendmeno sob o qual o jogo se revela: derivada de aard (natureza,
esséncia), o termo designa divertimento, prazer, graga, prenda, brincadeira. Mas para além da
exposta variagdo vocabular, hd na literatura acerca do tema uma variedade abundante de
explicagdes a respeito da natureza, da conceptualizagdo e dos propositos em torno dos atos de
jogar/brincar. Ainda que brevemente, essa incursdao etimologica sugere que a multiplicidade
vocabular extrapola o plano dos detalhes linguisticos e propde o indicio de que o jogo sempre
escapou a defini¢des univocas. A amplitude de variedade lexical traduz ainda a complexidade
diante da qual as tentativas de sistematizagdo conceitual em torno do jogo viram-se
defrontadas ao longo de suas apresentagdes nos diversos enquadres historico-culturais em que
aparecem.

E nesse horizonte que a mudanca do plano semantico para o plano conceitual situa as
obras de Johan Huizinga (2000) e Roger Caillois (2017). Embora partam de tradigdes distintas
— historia e antropologia nas bases do primeiro, € a sociologia nas do segundo — convergem ao
reconhecer no jogo um papel substancial na formagao dos costumes e na experiéncia humana.

Para Johan Huizinga (2000), historiador e linguista holandés, h4 no jogo o exercicio de
um elemento ndo material; trata-se, na verdade, de uma inscri¢do consubstancial anterior ao
proprio advento da civilizagdo e, portanto, participante na fundagdo dessa. Em sua obra
seminal, Huizinga (2000) defende que o Homo Ludens nao ¢ um elemento “da” cultura. Para
ele, 0 jogo ¢ expresso sobretudo “na” cultura, de modo que nao se basta as reducdes instituais

e tampouco cede as massivas hipdteses de que o jogo se encontra ligado a algo que ndo o
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proprio jogo. Diante disso, tratar-se-ia mais apropriadamente de uma funcdo significante que
transcende as necessidades imediatas da vida e mobiliza altissimos graus de descarga
energética, sem, contudo, restringir-se aos designios puramente mecanicos do corpo.

Em Os jogos e o homem: a mdscara e a vertigem, por outro lado, o socidlogo e critico
literario Roger Caillois (2017) avanga na tentativa de sistematizar o fenémeno ladico sob uma
logica classificatoria. Se em Homo Ludens Huizinga (2000) investe o termo jogo de uma
funcdo espiritual, anterior a cultura e constitutiva dela, Caillois propde que a nog¢do seja
refinada em categorias formais, as quais permitiriam captar tanto suas dimensdes estruturais
quanto as variagdes empiricas. Para o socidlogo francés, o jogo ¢ igualmente uma atividade
livre, separada da vida ordinaria e regida por regras proprias, mas sua caracterizagdo demanda
um espectro que oscila entre a paidia (improviso, turbuléncia, fantasia) e o /udus (ordem,
disciplina, calculo). Esses dois polos, que se expressam mais como modos de jogar do que
como jogos per se, integram-se numa continua harmonia de opostos: de um lado, as
manifestagdes cujo principio comum ¢ o divertimento, as acdes espontaneas traduzidas
através da agitacao imediata e desordenada — como o gato e seu novelo ou o bebé que ri do
proprio soluco; de outro, a ordenagdo precisa das regras e o empenho do raciocinio formal em
disciplinar a natureza anarquica da primeira extremidade, afastando as ideias de acaso e
destino. A exemplo da ultima radicalidade, encontram-se as palavras cruzadas, o jogo de
xadrez, anagramas e outros.

Apesar de buscar certa precisao na distingdo conceitual entre paidia e ludus, o tedrico
francés salienta o carater espectral de sua classificagdo, pois € justamente nessa tensdo que
identifica o dinamismo das praticas ludicas. Dessa maneira, cada jogo pode pender para um
ou para outro polo, dado que “Os jogos disciplinam os instintos e lhes impdem uma existéncia
institucional” (Caillois, 2017, p. 87). Em vista disso, o socidlogo assinala ainda quatro
impulsos dentre os quais os jogos podem se direcionar e permearem-se conforme a atividade
psiquica que lhes enquadra. Sdo elas: agon (competicdo), alea (sorte), mimicry (simulagdo) e
illinx (vertigem). Para ele, “cada uma das categorias fundamentais do jogo apresenta assim
aspectos socializados que, por sua amplitude e estabilidade, adquiriram direito de cidadania
na vida coletiva” (p. 73). Dessa maneira, o autor marca distintivamente uma série de
atividades arquetipicas da sociedade que se regulam conforme os quatro impulsos
demarcados. No caso da primeira, agon, vé-se no esporte a origem representacional de formas
institucionalizadas da vida social, como a competicdo comercial, os exames € concursos,
baseando-se na igualdade como principio essencial da rivalidade entre os competidores. Na

alea, por outro lado, abandonam-se os treinos, esfor¢os assiduos e o empenho de qualquer
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tipo de habilidade. A vitoria sobre o adversario ¢ substituida pela vitoria sobre o destino:
como no cara-ou-coroa, na roleta ou na loteria, o jogador se apresenta de modo inteiramente
passivo, nao carecendo de musculos, inteligéncia ou destreza, ele “apenas aguarda,
esperancoso e trémulo, o decreto da sorte, e arrisca uma aposta” (p. 44). Entram em jogo o
destino e o acaso, ambos particularizando o tudo ou o nada perante o minimo sinal ou
adverténcia a respeito da decisdo de prosseguir em determinada aposta ou ndo. Mimicry, a
terceira categoria, designa os jogos em que a ilusdo de um mundo outro ¢ temporariamente
aceita. Seja jogador ou espectador, 0 mimetismo confere aquela localidade do espago-tempo
um transe que permite esquecer, dissimular e mesmo travestir-se de um outro alguém por
alguns momentos. De forma institucionalizada, encontram-se aqui as profissdes de
representacdo, os uniformes e as etiquetas cerimoniais. A quarta categoria (Ilinx), por fim,
retine os jogos baseados na vertigem. Sdo aqueles fundamentados na tentativa de aturdir a
percepgao da realidade através da vollpia e da instabilidade da consciéncia; sdo os jogos cuja
vertigem traduz-se em prazer por meio de agitacdo organica ou psiquica, tal como ocorre nos
esportes radicais, acrobacias e brinquedos de parques de diversao.

Ao aprofundar o batimento entre essas obras basilares — Homo Ludens e Os jogos e os
homens — Avango (2023a) evidencia pontos de inflexdo que revelam dire¢des tedricas
significativamente distintas, para além de suas aparentes convergéncias. Enquanto o percurso
investigativo de Huizinga (2000) conduz o jogo a uma concepg¢do ontologica na qual este
precede e funda a cultura, penetrando inclusive a esfera do sagrado e do rito, a critica de
Caillois (2017) recai justamente sobre a amplitude dessa definicdo. Apesar dessa e de outras
divergéncias, ambos convergem ao reconhecer que o jogo ¢ atravessado por dimensdes éticas,
politicas e civilizacionais, e que seu estudo revela ndo apenas uma pratica marginal ou
recreativa, mas um principio constitutivo da propria vida social. Por conseguinte, a tipologia
adotada pelo francés ndo apenas amplia o escopo da defini¢do huizinguiana, mas também
indica que o jogo se manifesta de formas multiplas e irredutiveis, em permanente didlogo com
as estruturas sociais que o acolhem. Assim, se Huizinga enfatiza o carater originario do jogo
como principio cultural, Caillois ressalta sua plasticidade historica, vinculada as
possibilidades de ordenagdo e de desordem que o atravessam.

Para o historiador holandés, o lugar sagrado ndo pode ser formalmente distinguido do
terreno do jogo, uma vez que o espirito ladico vivificaria mistérios e sacrificios destinados a
assegurar a ordem do mundo. Contudo, Caillois classifica essa associagdo como a tese mais
audaciosa e, simultaneamente, a mais fragil de Homo Ludens. O socidlogo francés defende

que o jogo pertence, por definicdo, ao dominio do profano e do divertimento livre,
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orientando-se de forma oposta ao sagrado — que imporia ao fiel uma forg¢a onipotente de
tensdo e angustia —, dado que, na verdade, concede exaltacao e liberagdo. Se para Huizinga se
trata de um impulso vital inico de natureza espiritual, para Caillois o fenomeno deve ser
fragmentado em quatro pulsdes distintas, permitindo elucidar a plasticidade historica do
ludico e suas possibilidades de corrupgdo. Ao retirar o jogo da fundamentagdo mitica, Caillois
o reinscreve na materialidade das institui¢des sociais, fornecendo o arcabougo necessario para
compreender como Estado, ao legislar sobre o azar, domestica as pulsdoes fundamentais de
sorte e vertigem sob uma gramadtica técnica e burocratica, obscurecendo ideologicamente o
fato de que ¢ uma inven¢do humana destinada a repousar, distrair e afastar o sujeito das
pressoes da vida cotidiana.

A exemplo disso, Carvalho (2023) sustenta que o jogo de habilidade se caracteriza por
um resultado dependente de aptiddes fisicas, cognitivas ou intelectuais do participante,
reduzindo o peso da aleatoriedade e da fortuna. A partir dessa premissa, o pdquer,
frequentemente evocado como exemplo paradigmatico, foi reconhecido em decisdes judiciais
como uma pratica em que prevalecem elementos de raciocinio, memorizacdo e calculo
probabilistico, embora ndo se negue a existéncia de componentes. O jogo de estratégia, por
sua vez, ainda que ndo se encontre previsto de forma autdbnoma no ordenamento juridico,
tende a ser compreendido como subcategoria dos jogos de habilidade. Nesses casos, a vitoria
depende primordialmente da capacidade de planejamento e da ado¢do de decisdes sucessivas
em cenarios de incerteza, nos quais a sorte figura apenas como elemento acessorio. O xadrez,
os esportes eletronicos e mesmo modalidades competitivas de poquer se enquadram nesse
espectro, pois nelas o dominio tatico e o raciocinio estratégico se sobrepdem ao acaso. Assim,
a diferenca fulcral entre os jogos de azar e os demais repousa sobre a variavel predominante:
enquanto no primeiro caso a sorte opera como fator decisivo, nos demais o espago para a
habilidade e a estratégia humanas torna-se imperativa.

Como se pode ver, a questdo ndo ¢ apenas semantica, mas normativa e politica, uma
vez que a classificacdo impacta diretamente o enquadramento juridico, a regulagdo econdmica
e as formas de controle social sobre a pratica do jogo. Ambivalentemente, pode-se dizer ainda
que tdo imaterial ¢ sua fun¢do, que se expressa em camadas imaginarias e concretas,
simbolicas e tolas; articula-se a uma série de instituigdes e enraiza-se profundamente no
campo onirico ¢ na formag¢do dos costumes (Huizinga, 2000). Nesse sentido, se o0 que esta em
xeque quando a mercé da sorte desdgua no dinheiro, o que se encontra em meio as pecas no
tabuleiro € o poder e suas vicissitudes. Assim, ao lado do “elemento ndo material” descrito

por Huizinga (2000), ¢ possivel observar no jogo um campo de disputas simbolicas onde se
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condensam valores e interesses contraditorios; bem como também permite, por meio do
avango realizado por Caillois (2017), identificar a partir da rubrica espectral por ele proposta,
em que pontos da materialidade se apoiam os instrumentos e instituigdes que conduzem o
prazer da turbuléncia a regra. Tal como esse ultimo demonstra, hd uma liturgia por tras dos
jogos, ao passo que “as armas que caem em desuso tornam-se brinquedos: o arco, o escudo, a
zarabatana, a funda. O bilboqué e o pido foram primeiramente engenhos magicos.” (p. 89).
Nao sem consequéncias, o proprio socidlogo adverte sobre a maneira com que a vida coletiva
e institucional dos povos pode vir a acentuar certos tipos de jogos em detrimento de outros.
Além das formas culturais e institucionais que integram o jogo ao mecanismo social, ha
também a sua possibilidade de corrup¢do, uma vez que, em se tratando de uma satisfacao
formal, ideal, limitada e distanciada da vida ordinaria, a mesma também pode se frustrar

frente a derrota. Acerca disso, Caillois (2017, p. 119-120) nos diz:

Nao se trata de descobrir que em toda sociedade existem ambiciosos, fatalistas,
simuladores e frenéticos ¢ que cada sociedade lhes oferece oportunidades desiguais
de sucesso ou de satisfagdo: todos sabem disso. Trata-se de determinar a importancia
que as diversas sociedades ddo a competigdo, ao acaso, a mimica ou ao transe.

Por outro lado, “Nao ha nenhum caso do qual se possa afirmar que o desencadeamento
das paixdes, por muito tempo contidas, tire proveito do enfraquecimento for¢cado do governo,
ou da auséncia passageira da autoridade” (Caillois, 2015, p. 30). Em sua obra “O sagrado de
transgressao: teoria da festa”, Roger Caillois defende que a vertigem da festa e dos jogos
provoca sacrilégios sociais por ocasido da morte do rei. Para ele, torna-se preciso pensar as
medidas em que a economia, a acumulacdo e a mensuragao passam a definir o compasso da
vida profana, uma vez que, nos termos da festa, sdo a prodigalidade e o excesso que ditam o
seu rumo. Assim, o sacrilégio ao qual se refere ¢ de ordem social. Para ele, o povo o pratica
precisamente aos custos das hierarquias e do poder, visto que o frenesi popular ¢ considerado
tdo necessario quanto a obediéncia aos chefes de Estado. Em outras palavras, € justamente “a
regularidade da festa, o intervalo periodico e exaltante da vida sagrada que interrompe o luxo
daquela [a vida profana] e lhe proporciona juventude e saude” (p. 35).

A sistematizacdo de Caillois (2017) atinge o ponto de maior rendimento sociolégico
ao investigar o que o autor denomina como a corrup¢do dos jogos. Para ele, a fecundidade
cultural do ludico reside na manutengdo de um muro rigoroso que separa as regras ideais do
jogo das leis difusas da existéncia cotidiana. No entanto, as quatro atitudes psiquicas

fundamentais (o impulso para a competicdo, a experi€ncia de aguardar pelo destino, o impeto
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de imitacdo e a propensdo para a vertigem) sdo vulneraveis ao que o mesmo denomina
“contagio da realidade”; momento em que a gratuidade do jogo ¢ abandonada e o instinto,
agora sem freios ou convengdes protetoras, passa a tiranizar a vida ordinaria (Caillois, 2017,

p. 75):

Se o jogo consiste em fornecer a estes poderosos instintos uma satisfagdo formal,
ideal, limitada, mantida distante da vida cotidiana, o que ocorre entdo quando toda
convengdo ¢ rejeitada? Quando o universo do jogo ndo ¢ mais estanque? Quando ha
contaminagdo com o mundo real, onde cada gesto acarreta consequéncias
inelutaveis? A cada uma destas rubricas fundamentais corresponde entio uma
perversao especifica que resulta da auséncia ao mesmo tempo de freio e de protegao.
Uma vez que o império do instinto volta a ser absoluto, a tendéncia que conseguia
abusar da atividade isolada, protegida e de alguma forma neutralizada do jogo
propagasse pela vida cotidiana e tende a subordina-la tanto quanto possivel as suas
proprias exigéncias.

Para o autor, a corrup¢dao do 4gon manifesta-se quando a ambicao de triunfo ignora o
arbitrio e a lealdade, transformando a competi¢do regrada em violéncia bruta ou em um
antagonismo absoluto que ndo reconhece limites. No caso da Mimicry, o desvio conduz a
alienacdo, dado que o simulacro deixa de ser reconhecido como tal, e o sujeito, despojado de
sua identidade profunda passa a crer na realidade do disfarce, perdendo a separacdo entre a
fantasia e o real. J4 na corrup¢do do Ilinx, a vertigem se desloca do panico voluptuoso e
momentaneo do brinquedo para a intoxicacdo e o torpor quimico das drogas e do alcool,
substituindo a evasdo gratuita pela dependéncia organica e ansiosa. Em quaisquer um dos
casos, “O que era prazer torna-se ideia fixa; o que era evasao torna-se obrigacdo; o que era
divertimento torna-se paix@o, obsessdo e fonte de angustia.” (Caillois, 2017, p. 75).

Contudo, ¢ na corrupcao da Alea (acaso) que se localiza o n6 central desta pesquisa. O
luddlogo francés argumenta que o principio do acaso € corrompido quando o jogador deixa de
respeitar a sorte como uma forca impessoal € neutra para se entregar a supersticao. Nesse
deslizamento, o risco deixa de ser uma suspensdo ludica da ordem e passa a ser investido de
um valor oracular; o sujeito busca prever o decreto do destino ou conciliar sua benesse através
de talismas e pressagios. Sob o prisma desta analise, os jogos de azar representam a face
institucionalizada dessa corrupcao quando capturados pela l6gica do lucro. Ao ser deslocada
de sua esterilidade ludica, a alea converte-se em um simulacro econémico do risco, no qual a
miragem de uma fortuna subita e sem esfor¢o passa a ridicularizar o valor do trabalho e da
paciéncia. E precisamente nessa fresta, onde o acaso se torna supersti¢io e mercadoria, que o
Estado brasileiro intervém. Como se vera a seguir, a insuficiéncia normativa em definir o

“jogo” permite que a ideologia estatal opere uma neutralizacdo técnica do azar, transformando
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a vertigem da aposta em uma ferramenta de arrecadacdo fiscal, ocultando a natureza
predatoria da exploracao do instinto sob a mascara da racionalidade economica.

A pretensdo de clareza e transparéncia que habitualmente reveste o uso cotidiano das
palavras encontra no vocabulo “jogo” um dos seus maiores desafios epistemoldgicos. Como
adverte a tradicdo da Analise de Discurso (AD), a linguagem nao ¢ um espelho neutro do real,
mas um terreno marcado pela opacidade, no qual os sentidos se constituem através de
deslizamentos, faltas e equivocos. Interrogar-se sobre a significacdo do jogo exige, portanto,
abdicar da ilusdo de que se dispde de um conceito pronto e acabado para, em vez disso, abrir
os olhos para a maneira como o termo efetivamente funciona na malha social e discursiva.
Essa “admiravel ambiguidade”, como a denominou Jean Chateau (1987), permite que o jogo
se insinue em dominios aparentemente distantes da futilidade, como a arte, a ciéncia e até a
religido. Sob o manto de um unico vocédbulo, coexistem fendmenos que vao do
entretenimento infantil a seriedade das especulacdes filosoficas e dos mitos platonicos,
revelando que o jogo possui a capacidade de suspender o mundo das necessidades e das
técnicas para criar mundos de utopia. Contudo, essa mesma amplitude lexical, que sugere
riqueza e flexibilidade, ¢ fonte de profundas dificuldades analiticas quando o objetivo ¢ a
fixacdo de um rigor terminoldgico, especialmente no campo normativo e politico.

E precisamente nesse horizonte de instabilidade que a filosofia da linguagem de
Ludwig Wittgenstein (1999) se torna um marco para a desconstrucao da pretensao de certeza.
Ao investigar o funcionamento das palavras em suas “Investigacdes Filosoficas”, o autor
utiliza o vocdbulo “jogo” como o exemplo paradigmético para demonstrar que certas
categorias ndo possuem uma caracteristica comum a todos os seus exemplares. Wittgenstein
adverte que nao devemos pressupor que algo “deve” ser comum para que receba a mesma
denominacdo; pelo contrario, o exercicio filoséfico correto consiste em ver se algo de fato
existe, revelando neste caso uma rede complexa de semelhancas familiares (Family
resemblance) em detrimento de um trago univoco ou esséncia invariavel. Como apresenta o
filosofo, assim como os membros de uma familia se assemelham por sobreposi¢des parciais
de estatura, tracos fisiondmicos, cor dos olhos ou temperamento — sem que haja um unico
gene compartilhado por todos —, as praticas chamadas de “jogos” formam uma rede de
analogias em que tragos comuns surgem e desaparecem conforme se transita de uma
modalidade a outra. Jogos de tabuleiro, de cartas, de bola ou competigdes esportivas
cruzam-se em correspondéncias que nunca se fecham em um nucleo definidor estavel: uns
mantém a regra, outros a liberdade; uns privilegiam o ganhar e o perder, outros o puro

divertimento recreativo. A significacdo de uma palavra, portanto, ndo reside em um conteudo
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metafisico oculto, mas em seu uso nas mais diversas circunstancias e atividades humanas,
desde comandar e relatar acontecimentos até cantar ou resolver enigmas.

No horizonte desta pesquisa, a provocagao wittgensteiniana desvela a fragilidade dos
enunciados legislativos brasileiros que tentam isolar o “azar” como se fosse um objeto de
contornos nitidos. Se o sentido de uma palavra ¢ o seu uso, o Estado, ao instituir defini¢des
técnicas como as de “aposta de quota fixa”, ndo esta descobrindo a verdade material do jogo,
mas tentando estancar a deriva polissémica através de um gesto de poder que for¢a um
fechamento semantico onde a lingua, por sua natureza fluida, oferece apenas frestas e
semelhancas. Aprofundando essa andlise sob um prisma nominalista, as investigacdes de
Gilles Brougere (1998) oferecem um instrumental analitico que permite decompor o vocabulo
em diferentes niveis de significa¢do, visando justamente deslindar o que o autor denomina
como o “perpétuo deslizamento” de sentido entre conceitos que, embora sobrepostos na
pratica, operam sob logicas distintas. Para Brougére, a pretensdo de que dispomos de um
termo claro e transparente para designar o jogo ¢ uma ilusdo que desconsidera a opacidade
intrinseca da lingua. O vocédbulo deve ser encarado como uma palavra estratificada, cujas
camadas se confundem no uso cotidiano, mas que exigem distin¢do rigorosa no campo da
investigacdo cientifica. H4 entdo trés dimensdes fundamentais que frequentemente se
imiscuem nas tentativas de definicdo: em um primeiro nivel, o jogo é entendido como a
atividade ludica, referindo-se a situacdo concreta e vivida em que seres jogam, passivel de
reconhecimento tanto por observagdo externa quanto pelo sentimento subjetivo de
participa¢do. Em um segundo plano, o termo designa a estrutura, o sistema abstrato de regras
(game) que possui existéncia independente dos jogadores e permite, por exemplo, analises
matematicas ou traducdes para sistemas de software. Por fim, um terceiro nivel identifica o
jogo como material, referindo-se aos suportes fisicos e instrumentos — como tabuleiros, dados
ou cartas — necessarios para a realiza¢do da pratica. A importancia dessa estratificagao reside
na constatacdo de que “muitas confusdes nas discussdes ou andlises sobre o jogo vém do
perpétuo deslizamento entre estes dois niveis de sentido” (Brougere, 1998, p.15), referindo-se
especialmente a tensdo entre a atividade e a estrutura. Assim, a contribui¢do mais incisiva de
Brougere para a critica da polissemia reside, contudo, na formulacdo das ldgicas sociais de
denominacdo. Para o pesquisador francés, considerar que em determinada atividade “ha jogo”
ndo constitui uma constatagdo objetiva sobre a realidade bruta, mas a emissdo de uma
hipétese e a aplicacdo de uma categoria fornecida pela sociedade e veiculada pela lingua.

Toda denominagdo pressupde um quadro sociocultural prévio que ¢ projetado sobre o real,
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produzindo efeitos a posteriori: o ato de nomear um comportamento como “jogo” ou “aposta”
altera a percepgao social € a propria maneira como o sujeito vivencia a pratica.

Nesse sentido, a utilizagdo do termo jogo deve ser compreendida como um fato social,
uma vez que tal designacdo remete a imagem do jogo construida no seio da sociedade em que
ele ¢ utilizado. Na modernidade, consolidou-se um paradigma de denominag¢do que opde o
jogo ao trabalho, a utilidade e a seriedade, confinando o ludico ao universo da distragdo e do
prazer gratuito. Entretanto, como se verd adiante, essa ldgica ndo ¢ imutavel; a polissemia
contemporanea do vocdbulo, impulsionada pelas tecnologias digitais, comeca a promover
uma hibridizacdo que desafia as fronteiras entre o real e a simulacdo, exigindo que
interroguemos nao o que o jogo “é¢”, mas como ele ¢ nomeado para capturar o desejo do

sujeito.

4 ENTRE AS LEIS E OS DADOS: a ideologia impressa na letra do Estado

Conforme exposto, a analise da legislacao brasileira revela que a categoria “jogo de
azar” nasce mais de um gesto classificatorio situado do que sob defini¢des ontologicas ou
conceituais acerca do que ¢ o jogo, operando menos por definicdo e mais por enquadramento.
Essa movimentagdo torna-se particularmente visivel quando se cotejam dois momentos
paradigmaticos: o Decreto n® 847, de 11 de outubro de 1890, que promulga o Codigo Penal da
recém-proclamada Republica dos Estados Unidos do Brasil, e a Lei n° 14.790/2023, que
institui a modalidade lotérica denominada apostas de quota fixa. O primeiro insere o jogo de
azar no campo das condutas atentatdrias a moral e aos bons costumes sem, contudo, oferecer
uma definicdo conceitual rigorosa do que seja “jogo”, apresentando apenas a incriminagao da
pratica de jogos “em que o ganho e a perda dependam exclusivamente da sorte”.

De modo a qualificar negativamente a modalidade de jogo em que a dlea ¢
predominante, a expressdo “dependam exclusivamente da sorte” pressupde uma distingdo
tacita entre azar e habilidade, sem, no entanto, estabelecer critérios objetivos para aferir tal
predominancia. O que se apresenta como evidéncia (“exclusivamente”) pode ser
compreendido, na verdade, como um ponto de disputa interpretativa. Assim, a luz dos
preceitos de Caillois (2017), o que o Cddigo faz ¢é selecionar, dentre as rubricas do fendmeno
ludico, aquela correspondente a alea e isold-la como objeto de repressao. A operagdo juridica,
portanto, ndo descreve o jogo: ela o recorta e, ao fazé-lo, transforma uma dimensao estrutural

do fendmeno ludico — a submissdo ao acaso — em signo de perigo social. O azar, que em
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Caillois representa a renuncia a soberania individual em favor do destino, ¢ traduzido pelo
legislador republicano como risco moral e econémico.

Sob a perspectiva ideoldgica proposta por Eagleton (1997), por outro lado, esse
movimento revela-se menos como protecdo do individuo e mais como gestdo do desejo. O
jogador aparece como figura vulnerdvel, incapaz de autogoverno, cuja relagdo com o acaso
deve ser tutelada. O Estado, nesse gesto, assume a posi¢do de instancia racional que delimita
0 espago legitimo do risco. Ao mesmo tempo, preserva para si a exploracao de determinadas
modalidades lotéricas, revelando que o problema ndo ¢ o acaso em si, mas sua circulacdo fora
do monopdlio estatal. Tem-se, portanto, um primeiro trago da ambiguidade: o mesmo Estado
que criminaliza o jogo de azar autoriza e explora a loteria, indicando que a precisdo distintiva
abre mao da esséncia do jogo para que se torne capaz de abrigd-lo num regime de controle.

Nesse mesmo interim, a consolidagdo do proibicionismo na década de 1940, para além
da perspectiva de um marco histérico, ascende como cristalizacdo de um arquivo opaco que
recalca a pratica ladica sob o signo da patologia moral. No texto do Decreto-Lei n°
3.688/1941 e, posteriormente, no Decreto-Lei n° 9.215/1946, o Estado opera um
silenciamento deliberado da fungdo civilizatéria do jogo, conforme descrita por Huizinga
(2000), para reinscrevé-lo estritamente como um atentado a “moral e aos bons costumes”. Ao
enunciar a proibicdo dos cassinos em 1946, o discurso juridico produz um efeito de sentido
que associa o azar a degradagao da familia, ignorando que o proprio Estado, simultaneamente,
preservava as loterias oficiais sob a mascara da utilidade publica. Em Pécheux (2014), essa
contradi¢do pode ser descrita como um conflito entre formagdes discursivas, pois enquanto o
jogo privado ¢ enquadrado nos ordenamentos do pecado e do vicio, o jogo estatal protege-se
nas capas da fiscalidade e da ordem.

Essa forma de deslocamento torna-se ainda mais evidente com a promulgagao da Lei

nO

14.790/2023. Nela, a pratica anteriormente associada ao jogo de azar passa a ser
enquadrada como “modalidade lotérica denominada apostas de quota fixa”, sugerindo que o
centro da defini¢cdo ja ndo € a sorte como vicio, mas a quota como calculo. Para tanto, a aposta
de quota fixa ¢ descrita como aquela em que o apostador, no momento da realizagdao da
aposta, conhece previamente o fator multiplicador aplicado ao valor apostado. A esse modo, o
elemento decisivo deixaria de ser a dependéncia “exclusiva” da sorte e passaria a ser a
previsibilidade contratual da remuneracao potencial. Com isso, pode-se dizer entdo que o que

se opera aqui nao ¢ a eliminagdo da alea, ja que o resultado do evento continua incerto; mas

sua reinscri¢do sob a ldgica do contrato e da regulacdo econdmica. A sorte permanece; o que

46



Revista do Instituto de Ciéncias Humanas, v.26, n.36, 2026-ISSN:2359-0017

muda ¢ seu estatuto discursivo. Ela deixa de ser signo de desordem moral e passa a ser
componente de uma operacao financeira regulada, tributada e integrada ao mercado.

Por outro lado, observa-se na Lei n° 14.790/2023 um significativo lapso discursivo na
tentativa de estabilizar o conceito de aposta de quota fixa. Ao definir a aposta como um
sistema onde o jogador conhece o fator multiplicador no momento da aposta, o legislador
tenta substituir a gramatica do azar (incontrolavel e perigoso) pela gramatica do calculo e da
previsibilidade contratual. Contudo, a persisténcia do termo modalidade lotérica no texto da
lei funciona quase como um retorno do recalcado: por mais que se tente revestir a pratica de
racionalidade financeira e transparéncia, a estrutura subjacente permanece sendo a da 4lea — a
entrega passiva ao destino que Caillois identifica como a base do jogo de azar. No mesmo
compasso, o lapso reside no esfor¢o de vender certeza (quota fixa) em um objeto que ¢, por
definicdo, a propria incerteza (o evento esportivo ou o jogo on-line), revelando a face
ideoldgica do Estado que mascara a exploracdo do instinto sob a forma de um produto
financeiro regulado.

Na “Teoria do ordenamento juridico” de Bobbio (2000), trata-se de uma alteragdo
classificatoria que redefine o regime juridico aplicavel, de modo que o que antes configurava
ilicito e penal passa a constituir atividade econdmica autorizada, sujeita a requisitos técnicos,
fiscalizagdo e arrecadagdo tributaria, reconfigurando a inser¢do do jogo na racionalidade
estatal. Além disso, poder-se-ia dizer ainda que o campo juridico reestrutura o jogo ao
redistribuir capitais simbolicos e econOmicos, pois a pratica clandestina torna-se produto
financeiro, o jogador torna-se consumidor e o operador agente autorizado. A essa maneira,
compreende-se que o controle do acaso pelo Estado é entdo reabsorvido sob forma
empresarial. Em suma, aos termos do direito, o contraste entre 1890 e 2023 evidencia que o
ordenamento juridico brasileiro jamais estabilizou uma definicdo ontoldgica de “jogo”,
embora procurasse a todo tempo alicergar seus regimes de nomeacdo. Tal como em 1890 o
jogo de azar ¢ figura moralmente perigosa, cuja esséncia repousaria na submissao passiva a
sorte, em 2023, a aposta de quota fixa ¢ produto regulado, cuja racionalidade repousa na
transparéncia contratual. Em ambos os casos, a dlea ndo deixa de estar presente, indicando
através do deslocamento presenciado o enquadramento discursivo que autoriza ou interdita
sua circulagao.

Por fim, aposta-se aqui que a auséncia de definicao geral do que seja “jogo” talvez nao
seja mero lapso técnico, mas possibilidade de execugdo funcional, dado que permite ao estado
operar por recortes pragmaticos capazes de adaptar o regime normativo as exigéncias

econdmicas e politicas de cada época. As “semelhancas de familia” (polissemia) apontadas
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por Wittgenstein (1999) sdo, assim, administradas juridicamente por meio de distingdes
casuisticas. Com isso, a classificagdo juridica torna-se instrumento de producao de realidade,
pois ao passo em que nomeia, o Estado descreve praticas e as reinscreve conforme campos
especificos de legalidade, tributagdo e controle. Conforme demonstrada a partir de Huizinga
(2000), Caillois (2017) e Wittgenstein (1999), a polissemia do vocabulo “jogo” contrasta com
a pretensdo estabilizadora do discurso normativo. Contudo, essa tensdo ndo resulta em
paralisia do sistema juridico; ao contrario, revela sua plasticidade ideologica, de modo que a
imprecisdo conceitual permite ao Estado transitar entre proibicdo, tolerancia e exploracdo
econdmica sem precisar resolver definitivamente a questdo ontologica do jogo. Pode-se
afirmar entdo que essa reconfiguragdo juridica é o que permite a captura do desejo do sujeito
contemporaneo na era da ubiquidade do entretenimento, pois, ao transformar o antigo “jogo
de azar” em “aposta de quota fixa”, o Estado brasileiro retira o estigma da clandestinidade e
oferece uma via de acesso limpa para a compulsdo pela repeticdo. Fendmenos como o “jogo
do tigrinho” e outras plataformas de iGaming prosperam precisamente nessa fresta aberta pela
lei de 2023, onde a corrupgao da alea ¢ chancelada pela racionalidade tributaria. O sujeito,
antes um contraveniente a margem da lei, ¢ interpelado agora como um consumidor de risco,
cujo desejo ¢ organizado pela malha institucional para alimentar o Erdrio, corroborando com a
tese de Bobbio de que a classificacdo juridica, na impossibilidade de apresentar-se neutra,

opera como dispositivo de controle e modelagem da experiéncia social.

CONSIDERACOES FINAIS

Em suma, conclui-se que, para além da historia legislativa brasileira acerca dos jogos
de azar como pratica social controversa, a indagagao acerca da polissemia semantica também
remonta a histéria das formas pelas quais o poder estatal se enuncia, se legitima e se
reconfigura diante do acaso. Ao falar do jogo, o Estado fala de si: de sua relagdo com o risco,
com o desejo coletivo e com os limites entre moralidade e mercado. Se, como sugerido ao
longo do trabalho, o jogo constitui categoria primdria da vida social, anterior as formas
institucionais que buscam captura-lo, a letra do Estado jamais poderd esgotd-lo. Resta,
contudo, acompanhar criticamente os modos pelos quais essa letra o recorta, o0 nomeia € o
transforma, pois € nesse gesto que se inscrevem os projetos de uma sociedade. Isso pode ser
visto na trajetoria aqui percorrida, que partiu da desconstrucdo de uma suposta evidéncia
semantica, atravessando as raizes historicas do proibicionismo no Brasil e as bases

ludolégicas. A andlise contrastiva entre o Codigo de 1890 e a Lei de 2023 permitiu evidenciar
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como a imprecisdo terminoldgica opera como um dispositivo funcional de poder, permitindo
que o Estado transite entre a repressao moral e a exploracdao fiscal da alea conforme as
conveniéncias de cada época.

Sendo este um trabalho de natureza preliminar, o terreno ora estabelecido fundamenta
o prosseguimento da pesquisa de mestrado, que pretende aprofundar a escuta psicanalitica dos
lapsos e silenciamentos contidos no arquivo legislativo. Os resultados apresentados servem de
ponte para investigar, em etapas ulteriores, como essa malha institucional atua na
subjetividade do jogador, desvelando os mecanismos de captura do desejo que persistem sob a

nova gramatica burocrética e a racionalidade do capital.
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