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Enquadramento Metodológico e Objetivos de 
Formação 
Este capítulo apresenta o quadro metodológico desenvolvido pela Associação 
Education for Real Life, em parceria com o consórcio do projeto, como parte de um 
modelo de intervenção estruturado que aborda a dependência do jogo e as suas 
consequências sociais, psicológicas e financeiras, e centra-se no reforço dos 
conhecimentos financeiros, das competências de coaching e das capacidades 
profissionais de assistentes sociais, psicólogos, enfermeiros e psiquiatras. O objetivo é 
dotar estes profissionais de competências para apoiarem eficazmente os indivíduos, 
especialmente aqueles que lidam com a dependência do jogo, no desenvolvimento da 
estabilidade financeira e na adoção de comportamentos financeiros mais saudáveis. 


1. Compreender os princípios fundamentais do coaching financeiro e o seu papel 
na abordagem de desafios financeiros, tais como dívidas, gastos impulsivos e 
dependência do jogo. 


2. Reconhecer o impacto do stress financeiro e dos comportamentos de jogo na 
saúde mental, nas relações e no bem-estar geral. 


3. Identificar ferramentas e estratégias, tais como orçamentação, gestão da 
dívida e técnicas de restrição financeira, que possam ajudar os clientes a 
recuperar o controlo sobre as suas finanças. 


4. Compreender o papel dos programas de autoexclusão e das ferramentas de 
bloqueio de jogos de azar online no apoio a clientes com dependência do jogo. 


5. Aprenda como os comportamentos financeiros são influenciados por fatores 
psicológicos, tais como gatilhos emocionais, impulsividade e dependência. 


Competências desenvolvidas durante este capítulo:  
1. Competências de Coaching Financeiro: 
○ Apoiar os clientes na definição de objetivos financeiros realistas e na criação 


de planos exequíveis para os alcançar. 
2. Literacia financeira: 
○ Ensinar aos clientes conhecimentos e  competências práticas, tais como 


elaboração de orçamentos, acompanhamento de despesas e priorização de 
dívidas. 


○ Ajudar os clientes a compreender as consequências a longo prazo dos 
comportamentos de jogo na estabilidade financeira. 


○ Ajudar os clientes a utilizar ferramentas financeiras, tais como sistemas de 
depósito direto, planos de investimento e limites de despesas. 


3. Resolução de problemas e tomada de decisões:  
○ Colaborar com os clientes para desenvolver planos financeiros personalizados 


que se alinhem com os seus valores e objetivos de vida. 
○ Facilitar a capacidade dos clientes de tomar decisões informadas sobre a 


gestão do seu dinheiro e evitar comportamentos financeiros de alto risco, 
fornecendo conhecimentos, ferramentas e oportunidades para a 
autodescoberta e o crescimento. 


○ Implementar estratégias para limitar o acesso ao dinheiro, reduzindo o risco de 
jogo ou gastos impulsivos. 


 
 
 
 
Aviso Legal 
Este quadro metodológico: 
 Destina-se a 


profissionais 
qualificados nas áreas 
sociomédica, 
psicológica, educativa e 
comunitária. 


 Não substitui a 
avaliação psiquiátrica 
ou o tratamento 
especializado de 
dependência quando 
clinicamente indicado. 


 Deve ser aplicado 
dentro da competência 
profissional e dos 
limites éticos do 
profissional. 


 Pode exigir o 
encaminhamento para 
especialistas em saúde 
mental, psiquiatria ou 
finanças em casos 
complexos ou graves. 


Este guia fornece 
ferramentas de apoio 
estruturadas, mas não 
substitui o diagnóstico 
clínico abrangente nem o 
planeamento de 
tratamento 
individualizado. 
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Compreender a mecânica do jogo para profissionais financeiros e coaches 
Ao trabalhar com clientes que lutam contra a dependência do jogo, é crucial 
compreender os mecanismos que tornam o jogo simultaneamente atraente 
e financeiramente prejudicial. O jogo funciona de duas formas 
fundamentais: 
1. Sistema de reforço variável 
O jogo baseia-se num sistema de «reforço variável», em que as vitórias 
ocorrem aleatoriamente ou por acaso, sem um padrão previsível. Esta 
aleatoriedade cria excitação e a ilusão de controlo. Muitos jogadores 
acreditam que as suas ações influenciam o resultado do jogo, mas, na 
realidade, as vitórias estão totalmente fora do seu controlo. Este sistema 
reforça os comportamentos de jogo, uma vez que os jogadores continuam a 
apostar na expectativa da próxima «vitória», por mais improvável que seja. 
2. A «vantagem da casa» 
Todas as formas de jogo organizado são concebidas para dar ao operador 
uma vantagem financeira, conhecida como «vantagem da casa». Por 
exemplo, em sistemas como os terminais de videolotaria, a casa pode 
devolver 92% do dinheiro apostado, o que significa que fica com 8% de cada 
euro apostado. No entanto, isto não significa que um jogador tenha 92% de 
hipóteses de ganhar. Na verdade, repetir as apostas muitas vezes aumenta 
as perdas. Jogadores frequentes podem perder até 25% do seu dinheiro 
devido aos efeitos cumulativos de apostar novamente os seus «ganhos». 
Mesmo com um retorno de 92%, um jogador troca essencialmente 100 € 
por 92 €, e se este ciclo continuar, o jogador acaba por ficar sem dinheiro. 
Com mais jogadores a contribuir para o prémio, o montante total devolvido 
é de 98 €. Embora alguns jogadores possam recuperar mais do que o seu 
investimento inicial, a maioria perderá tudo. 
Também pode ser útil diferenciar entre jogos em que o jogador compete 
diretamente contra a casa (por exemplo, máquinas de slot, roleta ou 
lotarias) e jogos em que a competição é entre jogadores (por exemplo, 
póquer ou apostas desportivas). Nos jogos jogador contra a casa, a 
vantagem da casa garante um lucro sistemático para o operador, 
independentemente dos resultados individuais. Nos jogos jogador contra 
jogador, a casa lucra frequentemente através de uma comissão ou taxa, 
enquanto os resultados dependem mais da habilidade, das estratégias e da 
tomada de decisões dos jogadores em competição. No entanto, em ambos 
os casos, o interesse financeiro do operador continua a ser central. 
Compreender estas dinâmicas do jogo pode ajudar os clientes a tomar 
decisões mais informadas sobre o seu comportamento:  
● Ganhar é aleatório: a natureza imprevisível do jogo significa que 
não existe estratégia ou habilidade que garanta uma vitória ou a 
recuperação do dinheiro perdido 
● As perdas são inevitáveis: A «vantagem da casa» garante que, ao 
longo do tempo, o jogo resultará em perdas financeiras. Este conhecimento 
pode servir como motivação para reduzir ou parar completamente de jogar. 
Ao ajudar os clientes a gerir ou a superar comportamentos de jogo, é 
essencial enfatizar a importância de estabelecer limites tanto financeiros 
como emocionais: Limites financeiros: 
Incentive os clientes a definir um montante específico de dinheiro que 
possam gastar no jogo dentro do seu orçamento global. Este montante deve 
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excluir os fundos necessários para despesas essenciais, como renda, contas 
e poupanças. 


1. Limites emocionais: 
É fundamental ajudá-los a compreender que o jogo é um jogo de azar. O facto 
de ganharem ou perderem não define quem são nem reflete as suas 
capacidades, experiências passadas ou sorte. Ao perceberem isto, podem 
separar a sua autoestima dos altos e baixos dos resultados do jogo e 
estabelecer limites para evitar «perseguir as perdas». Os limites emocionais 
envolvem decidir antecipadamente quanto tempo e energia emocional estão 
dispostos a investir no jogo sem se deixarem consumir pelo desejo de 
recuperar o dinheiro perdido. Comunicar as realidades do reforço variável e 
da vantagem da casa pode ajudar os clientes a reconhecer que o jogo foi 
concebido para funcionar contra eles financeiramente. Ao integrar esta 
compreensão nas suas sessões de coaching, pode capacitar os clientes a 
tomar decisões informadas, estabelecer limites realistas e trabalhar no 
sentido da recuperação financeira e emocional. 
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O que é o coaching financeiro? 
O coaching é um processo de apoio centrado no cliente que ajuda os 
indivíduos a mobilizar os seus próprios recursos para passar da dificuldade à 
ação e à mudança. A relação é voluntária e baseada numa parceria entre o 
coach e o coachee. O cliente traz uma preocupação, um objetivo ou uma 
insatisfação, e o coach facilita a consciência, a responsabilidade e a ação. O 
coach: 


 Cria um espaço seguro e sem julgamentos 
 Encontra-se com o cliente ao mesmo nível 
 Incentiva a exploração de ideias e soluções 
 Apoia a descoberta de limites e pontos fortes 
 Segue a agenda do cliente 
 Mantém o foco nas soluções presentes e futuras 


O coaching não consiste em impor soluções. Trata-se de criar espaço para 
capacitar os indivíduos a clarificar os seus objetivos e a assumir a 
responsabilidade pela mudança. 
O coaching financeiro vai além dos números. Ele relaciona o dinheiro com o 
contexto da vida: valores, objetivos, relacionamentos, saúde, identidade e 
hábitos diários. No trabalho relacionado com o jogo, as finanças estão 
profundamente ligadas a emoções, vergonha, impulsividade e padrões de 
estilo de vida.  
O coaching financeiro no contexto da dependência do jogo centra-se em 
dotar os clientes dos conhecimentos, competências, atitudes e estratégias 
necessárias para recuperar o controlo sobre as suas finanças e alinhar os 
comportamentos financeiros com objetivos de vida mais amplos. Ao abordar 
os desafios específicos colocados pela dependência do jogo, o coaching 
financeiro enfatiza a educação, a definição de objetivos, o planeamento 
estruturado e a prevenção de riscos. 
Integra: 


 Orçamentação e acompanhamento de despesas 
 Gestão da dívida 
 Ferramentas de restrição financeira 
 Estruturas de responsabilização 
 Consciencialização sobre finanças comportamentais 


A prevenção e o tratamento da dependência do jogo requerem uma 
abordagem multidisciplinar que aborde os aspetos emocionais, sociais, 
médicos e financeiros. A integração do coaching financeiro reforça a 
recuperação, apoiando a mudança de comportamento e restaurando o 
controlo financeiro — um fator-chave para a estabilidade a longo prazo. 
A integração do coaching financeiro na prática psicológica, social e de 
cuidados de saúde aborda os fatores financeiros que levam à recaída, apoia 
a recuperação emocional e ajuda os clientes a reconstruir a estabilidade e o 
controlo sobre as suas vidas. O coaching financeiro introduz estrutura, 
visibilidade e responsabilização — reduzindo o caos que alimenta o 
comportamento de jogo. 


 
 
 
 
 
 
 
 


O coaching 
financeiro 
transforma o 
dinheiro de um fator 
desencadeador de 
danos numa 
estrutura para 
reconstruir o 
controlo, a 
responsabilidade e a 
estabi idade. 
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 A dependência do jogo é 
sustentada não só por 


mecanismos psicológicos, mas 
também pela instabilidade 
financeira. Sem restaurar o 


controlo financeiro, a 
recuperação emocional 


permanece frágil. 
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O papel de um coach financeiro  
Um coach financeiro desempenha um papel distinto do dos assistentes sociais, educadores e conselheiros 
psicológicos, principalmente em termos de metas, métodos e objetivos específicos. Aqui está uma visão geral 
das principais diferenças:  


Aspecto Coach Financeiro Assistente social Educador Conselheiro 
Psicológico 


Finalidade e 
Objetivos 


Focar na melhoria da 
literacia e gestão 
financeira, ajudando 
os clientes a atingir 
objetivos financeiros, 
gerir orçamentos, 
poupar e traçar um 
plano de vida para o 
futuro. 


Abordar desafios 
sociais e emocionais, 
prestar apoio 
durante crises, 
encaminhar os 
clientes para serviços 
sociais e garantir o 
bem-estar. 


Transmitir 
conhecimentos 
estruturados e 
desenvolver 
competências em 
literacia financeira 
ou noutros domínios. 
O papel do educador 
está geralmente mais 
alinhado com a 
prevenção e a 
sensibilização do que 
com o tratamento 
direto, que é o foco 
do coaching 
financeiro neste 
contexto 


Apoiar os clientes 
com problemas de 
saúde mental, 
dificuldades 
emocionais e 
relações 
interpessoais. 


Métodos de 
Trabalho 


Utiliza técnicas de 
coaching para definir 
objetivos, criar 
planos exequíveis e 
desenvolver 
competências de 
gestão financeira 
através de sessões 
centradas no cliente. 


Realiza avaliações 
sociais, identifica 
necessidades e 
desenvolve planos 
de intervenção para 
abordar desafios 
sociais e lacunas de 
recursos. 


Utiliza métodos de 
ensino estruturados, 
materiais e 
atividades de grupo 
para a divulgação de 
conhecimentos. 
Segue 
frequentemente um 
percurso educativo 
pré-planeado que 
pode não estar 
adaptado às 
necessidades ou 
interesses 
individuais. 


Recorre a métodos 
terapêuticos como a 
TCC, a psicanálise ou 
outros modelos 
psicológicos para 
apoiar o bem-estar 
emocional e 
psicológico. 
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Foco 
principal 


Aspetos financeiros 
pessoais, tais como 
orçamentação, 
poupança, gestão da 
dívida e 
desenvolvimento da 
responsabilidade na 
gestão financeira, 
correlacionados com 
planos de vida 
pessoais 


Apoio social e 
garantia de acesso a 
recursos que 
promovam o bem-
estar holístico, 
especialmente 
durante desafios 
críticos da vida. 


Transferência de 
conhecimentos e 
desenvolvimento de 
competências em 
domínios específicos, 
sem personalização 
individual. 


Saúde mental e bem-
estar emocional, 
abordando 
ansiedade, 
depressão ou 
problemas de 
relacionamento. 


Interação 
com os 
Clientes 


Orientado para a 
ação e focado no 
futuro, capacitando 
os clientes a assumir 
o controlo das 
decisões financeiras. 


Frequentemente 
focado em orientar 
os clientes na 
superação de crises 
atuais ou desafios 
sociais de longo 
prazo. 


Limitado ao ensino e 
à interação em 
grupo; sem 
acompanhamento 
personalizado ou 
contínuo. 


Explora questões 
passadas e presentes 
para proporcionar 
apoio emocional e 
facilitar a cura. 


Âmbito de 
trabalho 


Limitado à melhoria 
financeira e objetivos 
pessoais 
relacionados. 


Amplo, abrangendo 
as dimensões sociais, 
financeiras, jurídicas 
e emocionais do 
bem-estar do cliente. 


Transferência de 
conhecimentos 
específicos da área 
sem aplicação 
individualizada. 


Centrado nas 
dinâmicas 
emocionais, 
psicológicas e 
interpessoais, 
envolvendo 
frequentemente 
intervenções 
terapêuticas. 


Orientação 
para os 
resultados 


Marcos financeiros 
mensuráveis, tais 
como redução da 
dívida, aumento das 
poupanças e literacia 
financeira. 


Melhoria do acesso a 
recursos essenciais, 
estabilização em 
situações de crise e 
melhoria geral da 
qualidade de vida. 


Sucesso educativo e 
aquisição de 
competências na 
área visada. 


Melhoria da saúde 
mental, resiliência 
emocional e relações 
interpessoais. 


Duração do 
compromisso 


Médio prazo, com 
base nos objetivos 
financeiros e no 
progresso do cliente. 


Curto a longo prazo, 
dependendo da 
complexidade e 
natureza das 
necessidades sociais 
e emocionais do 
cliente. 


Curto prazo, 
vinculado à duração 
dos cursos ou 
módulos educativos. 


Médio a longo prazo, 
dependendo das 
necessidades de 
saúde mental do 
cliente e dos 
objetivos 
terapêuticos. 
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 Integração das competências de coaching financeiro 
nas práticas profissionais 
A prevenção e o tratamento da dependência do jogo requerem uma abordagem abrangente que 
aborde os aspetos emocionais, sociais e médicos. Ao integrar o coaching financeiro no trabalho 
de profissionais de áreas como a educação, o serviço social, a psicologia, os cuidados de saúde e 
a psiquiatria, podemos criar uma estratégia mais holística. Esta abordagem não só aborda os 
comportamentos relacionados com o jogo, como também fornece apoio essencial na gestão dos 
recursos financeiros, que muitas vezes se tornam uma parte significativa do problema. 
 
Acompanhamento financeiro para assistentes sociais 
Os assistentes sociais encontram-se frequentemente na linha da frente do apoio quando surgem 
problemas relacionados com o jogo. Ao desenvolverem competências de coaching financeiro, podem 
oferecer uma assistência mais abrangente. Isto pode incluir ajudar os clientes a criar planos de 
reembolso personalizados para gerir as suas dívidas, elaborar orçamentos personalizados para 
estabelecer limites financeiros saudáveis e educá-los sobre estratégias de longo prazo para evitar 
futuros contratempos financeiros. Ao abordar o stress financeiro que acompanha a dependência do 
jogo, os assistentes sociais podem ajudar os clientes a recuperar o controlo sobre as suas vidas e a 
reduzir os danos que o jogo causa no seu bem-estar geral. 
Acompanhamento financeiro para psicólogos e psiquiatras 
Os psicólogos e psiquiatras são cruciais no tratamento dos aspetos emocionais e psicológicos do vício 
do jogo. Incorporar o coaching financeiro no seu trabalho permite-lhes adicionar um elemento 
prático e exequível à terapia. Ao estabelecerem objetivos financeiros realistas, podem ajudar os 
pacientes a desenvolver hábitos financeiros mais saudáveis e, ao ensiná-los a gerir o dinheiro, podem 
refrear os comportamentos impulsivos frequentemente associados ao jogo. Esta abordagem holística 
ajuda a melhorar tanto a saúde mental como a estabilidade financeira, promovendo uma 
recuperação equilibrada. 
Acompanhamento financeiro para auxiliares de saúde 
Os assistentes de saúde, frequentemente o primeiro ponto de contacto em contextos de saúde 
mental, podem desempenhar um papel fundamental no apoio a indivíduos que enfrentam a 
dependência do jogo. As competências de coaching financeiro ajudam-nos a gerir o stress que muitas 
vezes acompanha a dependência, particularmente a pressão financeira. Ao educar os pacientes sobre 
como lidar com os custos do tratamento e ao oferecer estratégias para um melhor planeamento 
financeiro, os assistentes de saúde podem aliviar o fardo financeiro. Isto permite que os pacientes se 
concentrem mais na sua recuperação, contribuindo para uma melhoria da saúde geral. 
Acompanhamento financeiro para psicoterapeutas 
Os psicoterapeutas que trabalham diretamente com clientes que lutam contra o vício do jogo podem 
beneficiar da integração do coaching financeiro na sua prática. Ao ajudar os clientes a definir 
objetivos financeiros, os psicoterapeutas podem fomentar um sentido de responsabilidade e 
estabilidade. Incentivar hábitos financeiros saudáveis, como a elaboração de orçamentos e a 
poupança, ajuda os clientes a construir uma base financeira mais sólida, o que é fundamental para a 
recuperação a longo prazo. Esta abordagem não só reduz o risco de recaída, como também apoia os 
clientes no desenvolvimento de uma relação mais saudável com o dinheiro 
Integrar o Coaching Financeiro na Prática Profissional 
A incorporação do coaching financeiro no trabalho de profissionais de serviço social, psicologia, 
psiquiatria e cuidados de saúde cria uma abordagem multifacetada para lidar com o vício do jogo. 
Esta integração aborda as dimensões mentais, emocionais e financeiras da recuperação, oferecendo 
aos clientes ferramentas práticas para gerir dívidas, poupar e planear o seu futuro financeiro. Ao 
incentivar um comportamento financeiro responsável, os profissionais podem ajudar os clientes a 
evitar recaídas e a criar uma base estável para uma recuperação duradoura. Esta estratégia holística 
garante que os indivíduos recebam o apoio de que necessitam para reconstruir as suas vidas, tanto 
emocional como financeiramente. 
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Panorama Financeiro – «Onde 
Está o Dinheiro» 
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Como é uma vida financeiramente 
saudável 
Ter uma vida financeiramente saudável significa passar por este processo: 


1. Ter um rendimento e  
2. Ser capaz de cobrir todas as suas despesas de subsistência e 
3. Ter uma quantia de dinheiro para cobrir despesas inesperadas 


(fundo de emergência) e 
4. Ter uma quantia de dinheiro para cobrir alguns meses de despesas 


(para o proteger da perda do emprego — deve cobrir o período 
necessário para conseguir um emprego com um rendimento 
semelhante) e 


5. Ter as dívidas pagas e 
6. Ter uma série de coisas pelas quais as pessoas estão dispostas a 


pagar ou a alugar de si, que possam proporcionar rendimentos 
suficientes para cobrir as suas despesas (investimentos). 


Viver uma vida financeiramente saudável consiste em fazer escolhas 
inteligentes com o seu dinheiro — ganhar o suficiente para cobrir as suas 
necessidades, poupar para o inesperado e planear o futuro. Mas quando o 
jogo entra em cena, pode influenciar a forma como as pessoas gerem as 
suas finanças de maneiras que ou apoiam ou desafiam esse equilíbrio. 
Diferentes tipos de jogadores abordam o jogo com motivações únicas, e 
esses comportamentos moldam os seus hábitos financeiros. Para alguns, é 
apenas um divertimento      , enquanto para outros, é uma atividade social, 
uma emoção ou até mesmo uma forma de escapar aos desafios da vida. 
Compreender estas diferenças ajuda-nos a oferecer aconselhamento 
personalizado para garantir que o jogo não prejudica a sua saúde financeira. 
Quer alguém jogue por diversão, por convívio ou mesmo como fonte de 
rendimento, pode ainda assim construir uma base financeira sólida, 
alinhando as suas escolhas com uma gestão inteligente do dinheiro. Ao 
reconhecer estes tipos de jogadores, podemos explorar formas de os ajudar 
a manter o jogo sob controlo, mantendo-se no caminho certo para uma vida 
financeiramente saudável. Na prática, cada um de nós encontra-se num 
momento diferente da vida e neste processo e, como resultado, o que é 
melhor para nós pode ser diferente do que é melhor para outras pessoas.  
Quando o jogo entra na vida financeira de alguém, pode perturbar qualquer 
uma destas fases. 


 O fluxo de caixa torna-se instável. 
 As poupanças de emergência esgotam-se. 
 A dívida acumula-se mais rapidamente do que pode ser paga.  
 Os planos a longo prazo são adiados.  
 A relação emocional com o dinheiro fica distorcida — passando do 


planeamento à perseguição, da estrutura à urgência. 
Para algumas pessoas, o jogo começa como uma forma de entretenimento. 
Para outras, torna-se um ritual social, uma fonte de emoção, um mecanismo 
de defesa contra a dor emocional ou até mesmo uma tentativa de gerar 
rendimentos. Cada motivação molda o comportamento financeiro de forma 
diferente. 
É por isso que o coaching financeiro não pode ser genérico. Temos de 


 


 
A maioria dos clientes 
sabe que algo está 
errado. Poucos 
conseguem definir 
como é, na verdade, 
uma vida financeira 
saudável. 
Fazer um orçamento 
não é suficiente. É 
preciso ter uma visão 
global da situação. 
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compreender não só quanto uma pessoa joga, mas também por que joga. 
Uma pessoa que procura adrenalina requer uma intervenção diferente 
daquela necessária para alguém que joga para escapar ao stress. Um 
jogador social precisa de uma estrutura preventiva, enquanto um jogador 
que tenta recuperar perdas requer estabilização urgente. 
A saúde financeira não é incompatível com a recuperação — mas requer 
clareza. Quando os clientes compreendem como o jogo interage com o 
rendimento, as poupanças, a dívida e a regulação emocional, podem 
começar a reconstruir a sua estrutura. 
A saúde financeira, neste sentido, torna-se tanto um objetivo como um fator 
de proteção. Restaura a previsibilidade, reduz a pressão emocional e cria 
espaço para escolhas mais sustentáveis. 
 


Padrões financeiros e comportamentais 
no vício do jogo 
A dependência do jogo pode afetar gravemente a forma como os indivíduos 
gerem o seu dinheiro, levando frequentemente a comportamentos 
destrutivos que prejudicam a sua estabilidade financeira. Reconhecer e 
abordar estes padrões é essencial para uma recuperação eficaz. 
Riscos financeiros crescentes 
Muitos viciados em jogo começam com pequenas apostas, mas, com o 
tempo, assumem riscos maiores para alcançar o mesmo nível de excitação. 
Este comportamento conduz frequentemente a uma escalada das apostas, 
resultando em perdas financeiras significativas. 
Perseguir as perdas 
Um padrão comum entre os viciados em jogo é a tentativa de recuperar o 
dinheiro perdido através do jogo. Este comportamento, conhecido como 
«perseguição de perdas», agrava normalmente os problemas financeiros, 
levando a um jogo mais frequente e a apostas maiores. 
Práticas financeiras ocultas ou enganosas 
Os viciados envolvem-se frequentemente em comportamentos financeiros 
ocultos, escondendo as suas atividades de jogo dos entes queridos. Isto 
pode envolver a abertura de contas secretas, pedir dinheiro emprestado 
sem o revelar ou mentir sobre transações financeiras, tornando a 
recuperação mais difícil. 
Dependência de crédito e empréstimos 
Muitos jogadores dependem fortemente de cartões de crédito, 
empréstimos de curto prazo (empréstimos de curto prazo e juros elevados, 
normalmente destinados a ajudar os mutuários a cobrir despesas imediatas 
até ao próximo salário. São frequentemente promovidos como soluções 
rápidas e fáceis para emergências financeiras, muito apelativas para os 
jogadores), ou pedir dinheiro emprestado a amigos e familiares para 
continuar a jogar. Esta dependência pode levar a dívidas de jogo, a uma 
espiral de endividamento e à negligência de responsabilidades financeiras, 
como o pagamento da renda ou das contas, causando juros de mora, 
interrupções de serviços ou até mesmo a perda de bens. 
Ciclos de expansão e recessão 
Os viciados em jogo passam frequentemente por ciclos de ganhos 
temporários e perdas subsequentes, criando um padrão de «expansão e 


 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 


A dependência do jogo 
segue padrões financeiros 
e comportamentais 
previsíveis — escalada, 
tentativa de recuperar 
perdas, acumulação de 
dívidas e evasão. A 
identificação precoce, 
juntamente com a 
estabilização financeira e 
a intervenção 
comportamental, são 
essenciais para quebrar o 
ciclo. 
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recessão». Embora os ganhos possam estabilizar temporariamente as suas 
finanças, o desespero que se segue às perdas leva a comportamentos mais 
arriscados, aprofundando a sua instabilidade. 
Dependência de apoio financeiro externo 
Alguns jogadores dependem da ajuda financeira da família ou de amigos 
para cobrir as perdas, o que se designa por «resgate financeiro». Esta 
dependência pode prejudicar as relações e perpetuar um ciclo em que os 
entes queridos sentem que estão a alimentar o vício. 
Erosão das poupanças e dos ativos 
O vício em jogo a longo prazo resulta frequentemente no esgotamento do 
fundo de emergência e na liquidação de ativos, como a venda de bens 
pessoais ou familiares para financiar o jogo. Os viciados têm dificuldade em 
gerir o orçamento devido a gastos impulsivos e à « » (desculpa de 
emergência) face à natureza imprevisível dos resultados do jogo. 
Evasão e negligência financeiras 
Os jogadores podem ignorar ou adiar o cumprimento de obrigações 
financeiras, praticando a evasão financeira. Esta negligência pode levar ao 
agravamento da situação financeira, incluindo pagamentos em atraso, 
penalizações ou recuperação de bens. 
Consequências financeiras legais e criminais 
Em casos extremos, a dependência do jogo pode levar os indivíduos a 
atividades ilegais, como fraude de empréstimos ou roubo, para sustentar os 
seus hábitos. Estas ações podem resultar em multas, problemas legais ou 
prisão, agravando as suas dificuldades financeiras e pessoais. 
Ilusões e equívocos 
Os viciados em jogo têm frequentemente equívocos, como a ilusão de que 
os empréstimos para jogar serão rapidamente reembolsados, acreditando 
que o dinheiro emprestado será devolvido através de ganhos futuros. Estas 
ilusões alimentam decisões financeiras ainda mais arriscadas. 
Facilitadores financeiros 
Sistemas ou indivíduos, tais como empréstimos a curto prazo ou credores 
permissivos, atuam frequentemente como facilitadores financeiros, 
sustentando indiretamente o vício do jogador ao proporcionarem fácil 
acesso a fundos. 
 
Contas ocultas e instrumentos financeiros não divulgados reforçam o 
secretismo. Cartões secundários, carteiras digitais ou empréstimos não 
declarados criam canais financeiros paralelos que atrasam a deteção e 
reduzem a responsabilização. 
Em casos mais avançados, surge uma vida financeira dupla. Uma versão da 
realidade financeira é apresentada aos parceiros ou familiares, enquanto 
outra opera em segredo. Esta divisão aumenta a vergonha, o isolamento 
emocional e a acumulação silenciosa de dívidas. 
A vulnerabilidade estrutural significa que, mesmo que a demonstração de 
resultados pareça equilibrada, o sistema financeiro permanece instável. 
 
Compreender estes padrões financeiros e comportamentais é essencial para 
uma intervenção eficaz. Sem reconhecer como o jogo reformula a gestão do 
dinheiro, o coaching financeiro permanece superficial. Estes padrões 
explicam por que razão os conselhos tradicionais sobre orçamentação, por si 
só, são insuficientes. A intervenção deve abordar não só as receitas e 
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despesas, mas também a impulsividade, o sigilo, a exposição à liquidez e as 
crenças distorcidas. 
Ao identificar estas dinâmicas numa fase inicial, os profissionais podem 
adaptar medidas de proteção financeira, reduzir a vulnerabilidade e apoiar 
uma recuperação sustentável. A estabilização financeira não é separada da 
recuperação comportamental — é um dos seus alicerces. 
 
 


Rendimento, despesas cobertas, reservas de emergência, proteção contra a 
perda de emprego, dívidas liquidadas e ativos geradores de rendimento: cada 
fase baseia-se na anterior, e o jogo pode quebrar qualquer uma delas. O que 
torna este quadro clinicamente útil não é a sua complexidade, mas a sua clareza. 
Quando um cliente se senta à sua frente em crise, não está a olhar para um 
fracasso pessoal — está a olhar para alguém cuja sequência financeira se 
quebrou num ponto específico, por uma razão específica. A sua função é 
descobrir onde é que se quebrou, compreender porquê e ajudá-lo a reconstruir a 
partir desse ponto. A recuperação não consiste em voltar ao zero. Consiste em 
restaurar as condições sob as quais uma vida financeiramente saudável se torna 
novamente possível 
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Panorama Financeiro 
O Retrato Financeiro não é uma formalidade administrativa — é uma 
ferramenta clínica. Preenchê-lo com um cliente faz três coisas 
simultaneamente: estabelece a verdade factual, substituindo a evitação 
motivada pela vergonha por dados; identifica o risco imediato (falta de 
dinheiro, dívidas abusivas, gatilhos de recaída ligados ao acesso ao crédito); e 
constrói uma aliança terapêutica, à medida que o profissional se senta ao lado 
do cliente para enfrentar a realidade em vez de a julgar. 
A resistência a este passo é, por si só, diagnóstica. Se um cliente se esquiva, 
minimiza ou não consegue preencher o panorama, essa resposta revela a 
profundidade da evitação financeira — e deve ser abordada diretamente antes 
de se tentar qualquer plano de recuperação. Um plano construído com base em 
dados financeiros incompletos irá falhar. Um plano construído com base em 
números honestos, por mais desconfortáveis que sejam, tem uma base sólida. 
Recolhemos informações em várias áreas-chave: 


1. Rendimento 
o Todas as fontes (salário, benefícios, trabalho freelance, bónus, 


rendimentos de alugueres) 
o Montante líquido recebido 
o Frequência e estabilidade 


→ ConsƟtui a base da Demonstração de Resultados e define a capacidade 
financeira real. 


2. Despesas 
o Custos fixos (renda, serviços públicos, seguros) 
o Custos variáveis (alimentação, transportes, lazer, jogos de azar) 
o Custos irregulares (férias, despesas escolares, pagamentos anuais) 


→ Completa a Demonstração de Resultados e revela o excedente ou défice 
estrutural. 


3. Fluxo de caixa 
o Momento das entradas de receitas 
o Momento das despesas e flutuações do saldo 
o Picos de despesas (especialmente após o dia de pagamento) 


→ Elabora a Demonstração de Fluxos de Caixa e expõe riscos de liquidez e 
padrões impulsivos. 


4. Dívidas 
o Montantes totais em dívida 
o Taxas de juro 
o Reembolsos mensais e datas de vencimento 


→ Aparecem como despesas na Demonstração de Resultados e como 
passivos no Balanço. 


5. Linhas de crédito ativas 
o Limites de crédito e utilização atual 
o Facilidades de descoberto 


→ Indicam vulnerabilidade a recaídas e exposição futura à dívida. 
6. Empréstimos informais 


o Empréstimos a familiares ou amigos 
o Obrigações de reembolso ocultas 


→ Afetam a pressão financeira real e o património líquido. 
Em conjunto, esta radiografia financeira transforma a confusão em 
estrutura. Permite-nos avaliar a sustentabilidade, a liquidez e a estabilidade 
a longo prazo — e cria um ponto de partida claro para o planeamento da 
recuperação.  


 
 
 
 
 
 
 
 
 


Não se pode corrigir o que 
não se vê. Comece pelos 
números.  
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 Ajudar os clientes a 
compreender o reforço 


variável e a vantagem da casa 
reduz o pensamento mágico, 
enfraquece o comportamento 
de perseguição e apoia uma 


tomada de decisões 
financeiras e emocionais mais 


realista. 
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Demonstração de 
fluxos de caixa = 
Liquidez 
Tenho dinheiro 
disponível neste 
momento? 
Mostra: 
 Quando o dinheiro 
entra 
 Quando o dinheiro 
sai 
 Saldo atual 
 Lacunas de tempo 
Revela se a pessoa 
consegue pagar as 
contas na data de 
vencimento. 
 
 
 
 
 
 


Instrumentos utilizados no coaching 
financeiro  
A vida financeira é um reflexo da vida real. Não existe e não faz sentido quando 
separada. 
Existem 3 demonstrações financeiras: Demonstração de Fluxos de Caixa, 
Demonstração de Resultados e Balanço. 
Em primeiro lugar, vamos abordar o elefante na sala: por que precisamos de 
conhecer e elaborar demonstrações financeiras? Não sou bom a matemática. Já 
sei que não estou a ganhar dinheiro suficiente. 
Uma demonstração financeira é uma história das decisões que tomou e pode 
ajudá-lo a identificar o que precisa de mudar para chegar onde quer.  
As demonstrações financeiras podem ajudar-nos a identificar o problema e a 
definir como será a situação quando o problema estiver resolvido. 
 
Demonstração de fluxos de caixa – acompanhamento de despesas e 
receitas 
Mede as entradas e saídas de dinheiro do nosso bolso e das nossas contas 
bancárias e mostra-nos quando temos um excedente (saldo positivo) ou um 
défice de dinheiro. Se tivermos um excedente, podemos investir; se tivermos 
um défice, temos de pedir dinheiro emprestado, vender bens que possuímos ou 
gerar mais dinheiro. 
O acompanhamento do fluxo de caixa torna visíveis as perdas com o jogo e 
acaba com a negação, mostrando exatamente para onde vai o dinheiro. 
Restaura o controlo financeiro, protege as despesas essenciais e reduz o risco 
de recaída motivada pelo caos e pela impulsividade. 
Os dados a que temos acesso quando analisamos a nossa vida financeira ou a 
de outra pessoa são muito simples. Dividem-se em duas categorias: 


● Entradas: Dinheiro que entra no nosso bolso ou conta corrente (o nosso 
«bolso» no banco). 


● Saídas: Dinheiro que sai do nosso bolso ou conta corrente. 
As entradas e saídas resultam de decisões que tomamos agora ou que tomámos 
no passado. Estas decisões transformam-se em ações, e as consequências 
dessas decisões e ações são visíveis nas entradas ou saídas do nosso bolso. 
A quantia de dinheiro que temos, em qualquer momento, no nosso bolso ou 
conta é chamada de saldo. 
Exemplo: 
 Neste momento, tenho 10 euros no meu bolso. Este é o meu saldo atual. Cada 
operação de entrada ou saída afetará este saldo: 


● Se eu comprar uma tarte por 5 euros, terei uma saída de 5 euros, e o 
novo montante no meu bolso (novo saldo) será: 


●  10 euros (saldo anterior) - 5 euros (saída) = 5 euros (novo saldo). 
 Nos livros de economia, o saldo anterior é frequentemente chamado 
de saldo inicial, e o novo saldo é chamado de saldo final. 


● Se, em seguida, receber 100 euros de um amigo a quem emprestei 
dinheiro ontem, o meu saldo será agora: 
 5 euros (saldo anterior) + 100 euros (entrada) = 105 euros (novo saldo 
ou saldo final). 


Uma forma simples de acompanhar as entradas e saídas do nosso bolso é uma 
tabela como a que se segue: 
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Data Explicação Entradas Saídas Saldo Decisão/Ação 


01.01.202x Dinheiro no 
bolso no início do 
mês/ano ( ) 


  200 Isto chama-se 
saldo inicial 


01.01.202x Receber um 
presente em 
dinheiro 


1000  1200 Fui visitar os meus 
pais e eles 
ofereceram-me 
dinheiro 


02.01.202x Café na cidade  -25 1175 Decidi tomar o 
meu café na 
cidade 


 
Verá eventos nas entradas (dinheiro que entra) quando: 


- Receber rendimentos do trabalho que realizou agora (salário) ou no 
passado (pensão) ou um benefício social (abono de família, pensão de 
invalidez, subsídio de desemprego) 


- Receber rendimentos da venda de um ativo (casa, ações em várias 
empresas, joias, depósito bancário, outra moeda) 


- Receber rendimentos da posse de um ativo (renda, dividendos, juros, 
royalties de propriedade intelectual)  


- Receber uma transferência da sua conta bancária (poupança, conta 
corrente)  


- Pede dinheiro emprestado 
- Recebe o reembolso de dívidas dos seus devedores 


Verá saídas de dinheiro quando: 
- Gastar dinheiro em alimentação, renda, serviços públicos, vestuário, 


despesas médicas (despesas) 
- Comprar bens 
- Depositar dinheiro na sua conta 
- Emprestar dinheiro 
- Pagar as suas dívidas 


Exemplo: 


Data Transação Categoria Entrada Saída Saldo 


01/12/2024 
Pagamento de 
salários Receitas 3000 0 3000 


02/12/2024 Venda de joias Receitas 500 0 3500 


03/12/2024 Renda recebida Rendimento 1000 0 4500 


04/12/2024 
Transferido para 
poupança Ativos 0 1000 3500 


05/12/2024 
Conta de serviços 
públicos paga Despesa 0 200 3300 


06/12/2024 Ações compradas Ativos 0 1500 1800 


07/12/2024 
Recebido dinheiro do 
devedor Receitas 200 0 2000 


08/12/2024 Empréstimo Passivo 0 500 1500 
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Demonstração de 
Resultados = 
Sustentabilidade 
Ganho o suficiente 
para sustentar o meu 
estilo de vida? 
Mostra: 
- Rendimento total 
- Despesas totais 
- Encargo da dívida 
- Excedente ou 
défice 
Revela se a pessoa 
está, 
estruturalmente, a 
viver dentro das suas 
possibilidades. 
 
 
 
 
 
 
A Demonstração de 
Resultados diz-nos se 
o sistema funciona. 
A Demonstração de 
Fluxos de Caixa indica 
se a pessoa consegue 
sobreviver semana a 
semana. 
 
 
 
 
 
 
 
 


reembolsado 


 
Próximos passos aqui: 


1. O seu bolso (dinheiro) e as suas contas bancárias atuais 
2. Transfira cada transação para receitas/despesas/ativos/passivos e veja 


os outros 2 extratos 
Cada transação que aparece na demonstração de fluxo de caixa, a lista com o 
dinheiro que entra e sai do seu bolso, será classificada em 5 categorias: 
transferências (do seu bolso (dinheiro) para a conta bancária e vice-versa), 
receitas (dinheiro que entra e que não tem de devolver), despesas (dinheiro 
que sai e que não irá recuperar), ativos (compras e vendas) e dívidas (dinheiro 
emprestado e dinheiro reembolsado). 
Após a categorização e talvez alguns dados adicionais, poderemos obter a 
Demonstração de Resultados e o Balanço. 
 
Demonstração de Resultados/Conta de Lucros e Perdas 
A Demonstração de Resultados (Conta de Lucros e Perdas) apresenta o total de 
receitas e o total de despesas durante um período específico, geralmente 
mensal. O seu objetivo é determinar se uma pessoa gera valor financeiro 
suficiente para cobrir os custos e obrigações da vida quotidiana. 
A fórmula básica é: Receitas – Despesas = Resultado (Excedente ou Défice) 
O resultado (receitas – despesas) mostra se produz valor suficiente para cobrir 
as suas despesas diárias. Permite-lhe também comparar o valor que produz 
para os outros (como as outras pessoas o valorizam) com o valor que acha que 
merece (escolhas de estilo de vida). 
Para alguém com dificuldades financeiras relacionadas com o jogo, esta 
ferramenta é particularmente útil para comparar rendimentos com despesas, 
incluindo o pagamento de dívidas. Esta comparação mostra como as dívidas 
relacionadas com o jogo afetam a sua estabilidade financeira. 
Por exemplo: 


● Rendimento mensal = 2000 € 
● Pagamentos mensais de dívidas (incluindo dívidas relacionadas com o 


jogo) = 500 € 
● Grau de endividamento = 25% (500 € / 2000 € x 100) 


O grau de endividamento representa a percentagem do rendimento gasta no 
pagamento de dívidas. Uma percentagem elevada indica uma pressão 
financeira significativa e uma potencial necessidade de reavaliar as estratégias 
de gestão de despesas e dívidas. 
Além disso, permite-lhe calcular o grau de endividamento, ou seja, a 
percentagem dos pagamentos mensais de dívidas em comparação com o 
rendimento total. 
 Abaixo de 20% → Geralmente controlável 
20–40% → Pressão crescente 
Acima de 40% → Risco financeiro elevado 
 
Ao trabalhar com clientes: 


1. Enumere todas as fontes de rendimento (salário, subsídios, 
rendimentos pontuais). 


2. Enumere todas as despesas (fixas, variáveis, reembolsos de dívidas). 
3. Calcule o resultado (excedente ou défice). 
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Orçamentação = 
Planeamento de 
rendimentos e 
despesas futuras. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Demonstração de 
Resultados (Lucros e 
Perdas) = Apresenta 
as receitas e 
despesas reais de um 
período passado. 
 
 


4. Calcule o grau de endividamento. 
5. Discuta a sustentabilidade e os próximos passos. 


 
Balanço 
Mostra os ativos e passivos de uma pessoa. Os ativos são os bens que uma 
pessoa possui e os passivos são as dívidas que uma pessoa tem. 
Exemplos de ativos: 


● Dinheiro ou fundos na sua conta corrente 
● Dinheiro na sua conta poupança, depósitos bancários, títulos do 


Tesouro (obrigações do Estado, Letras del Tesoro, Titluri de stat, etc.) 
● Empresas: não cotadas e cotadas na bolsa de valores (ações, 


obrigações, opções) 
● Propriedade intelectual 
● Imobiliário: casas, depósitos, escritórios, terrenos, terrenos agrícolas, 


lagoas, lagos, ilhas, REITs (Real Estate Investments Trust), imobiliário 
digital 


● Fundos: mútuos, de índice, ETF (Exchange Traded Fund), REITs, fundos 
de reforma 


● Moedas fiduciárias e digitais 
● Arte física e digital 
● Commodities e metais preciosos 


O importante para os ativos é a sua liquidez (a rapidez com que podem ser 
transformados em dinheiro) e a forma como mantêm o seu valor. 
Exemplos de passivos: 


● Empréstimos: necessidades pessoais, hipotecas, empréstimos de dia de 
pagamento (empréstimos de agiotas), empréstimos de casas de 
penhores, amigos, faturas vencidas 


● Linhas de crédito: descoberto bancário, cartão de crédito, cartão de 
compras 


O importante para os passivos é a sua exigibilidade (quando vencem), os juros 
pagos e os pagamentos em atraso ou outras violações contratuais que podem 
levar à execução hipotecária (execução forçada). 
Cálculo relevante: Total de Ativos - Total de Dívidas. Mostra se uma pessoa tem 
alguma vida profissional reservada, se >0, ou se uma pessoa vendeu uma parte 
da sua vida profissional futura para sustentar o estilo de vida. Dito de outra 
forma, este indicador é o seu património líquido e mostra a sua capacidade de 
pagar as suas dívidas. Mostra também se tem dinheiro para sobreviver caso 
perca a sua capacidade de trabalhar devido à idade (reforma), incapacidade ou 
condições económicas. É o indicador mais importante da saúde financeira. 
Rendimento: Representa o dinheiro auferido através do trabalho, de 
investimentos ou de outras atividades que aumentam o património líquido sem 
criar uma obrigação de reembolso. 


Exemplos: Salário, dividendos, rendas, venda de um ativo. 
Dinheiro emprestado: Deve ser classificado como um influxo de passivo e não 
como rendimento, porque: 


1. Aumenta temporariamente o dinheiro disponível. 
2. Cria um passivo que compensa a entrada em termos de património 


líquido. 
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Património líquido: o 
indicador-chave 
Património líquido = 
Total de ativos – Total 
de dívidas 
Se o Património Líquido 
>0 → A pessoa 
acumulou reservas 
financeiras. 
Se o património líquido 
<0 → A pessoa vendeu 
parte das suas receitas 
futuras para sustentar o 
estilo de vida atual. 
O património líquido 
reflete: 
 Capacidade de pagar 
dívidas 
 Resiliência financeira 
 Capacidade de 
sobreviver a uma 
interrupção de 
rendimentos 
 Preparação para a 
reforma 
 Saúde financeira 
global 
É o indicador mais 
importante de 
estabilidade financeira a 
longo prazo. 
 
 
A curto prazo, um 
orçamento protege a 
estabilidade. 
 
A longo prazo, um 
orçamento promove 
a recuperação. 
 
 
 
 


Orçamento para jogadores 
Um orçamento proporciona uma visão estruturada das despesas relacionadas 
com o jogo e do fluxo de caixa global. Para indivíduos que lutam contra o jogo, a 
elaboração de um orçamento não é apenas um exercício financeiro — é uma 
ferramenta de estabilização. 
Como o comportamento de jogo muitas vezes perturba a consistência 
financeira, os fluxos de caixa reais podem variar significativamente de mês para 
mês. Por isso, os orçamentos devem ser flexíveis e revistos regularmente. 
Os orçamentos iniciais podem incluir apenas despesas fixas, ignorando as 
despesas irregulares. Certifique-se de que custos irregulares, como presentes, 
férias ou atividades escolares, sejam incluídos para garantir a precisão. 
Classifique a renda em líquida e bruta para avaliar a eficiência. 
Os custos com alimentação devem refletir a média de gastos mensais. Utilize 
extratos bancários, se disponíveis, ou faça estimativas iniciais e acompanhe 
para ajustes. Pessoas solteiras podem gastar mais em refeições fora de casa 
devido a atividades sociais. 
Se as despesas excederem os rendimentos, é provável que não haja poupanças, 
apesar de estas estarem listadas. O défice resulta frequentemente de 
empréstimos ou de poupanças reduzidas. 
As despesas médicas devem incluir seguros e copagamentos por serviços e 
receitas médicas. 
Incentive o planeamento de despesas irregulares, distribuindo os custos anuais 
ao longo dos meses. No caso de orçamentos negativos, identifique rendimentos 
não declarados ou dependência de dívidas ou reduções de ativos. 
Ampliar o horizonte de planeamento: 


● Prazos: Planeamento ao longo de períodos variáveis (um dia, uma 
semana, duas semanas, um mês, um trimestre, um ano). Permite-lhe 
planear rendimentos e despesas que ocorrem com vários graus de 
repetitividade: bónus, seguro automóvel, férias, aniversários, etc. 


● Perspetiva mais ampla: Reconhecer as mudanças trazidas por uma 
visão de «panorama geral», ao mesmo tempo que se reconhecem os 
riscos de um planeamento a muito longo prazo. 


Ajuda sempre a fazer um orçamento para períodos de tempo mais longos. O 
cliente pode ver quando uma dívida desaparecerá (será paga) — isto 
proporciona esperança, motivação e um período definido de sacrifício que 
ajuda a pessoa a aguentar. 
Além disso, passar do planeamento das despesas diárias para as despesas 
semanais, depois mensais e anuais, aumenta a capacidade de fazer um melhor 
orçamento e reduzir despesas inesperadas. Também ajuda a avaliar as 
consequências das nossas ações e desenvolve o pensamento prospectivo. 
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Compreensão específica 
do jogo  
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Tipos de jogadores e intervenções de 
aconselhamento financeiro personalizadas 
1. Jogadores recreativos (casuais) 
Jogam ocasionalmente por diversão, sem impacto negativo significativo. 
Compreendem os limites e conseguem parar facilmente. 
Objetivo principal: Prevenção e reforço de limites saudáveis. 
Foco da intervenção: 


 Manter limites claros de tempo e dinheiro. 
 Utilizar ferramentas simples de orçamentação para definir os gastos com 


entretenimento. 
 Manter o jogo equilibrado com outros passatempos e atividades. 
 Proporcionar literacia financeira e educação sobre o jogo para evitar a 


deriva para padrões mais arriscados. 
 Incentivar a discussão aberta sobre o jogo nos círculos sociais. 


2. Jogadores de socialização 
Jogam principalmente para interação social. Jogam regularmente, mas a 
motivação é a interação, não o dinheiro. 
Objetivo principal: Evitar a normalização e a escalada gradual. 
Foco da intervenção: 


 Estabelecer limites de gastos fixos por sessão. 
 Promover atividades de grupo alternativas para além do jogo. 
 Oferecer educação precoce sobre a prevenção da dependência. 
 Promova experiências sociais diversificadas (desporto, eventos 


comunitários). 
 Realizar verificações periódicas para monitorizar o controlo. 


3. Jogadores ocasionais 
Jogam apenas em contextos específicos (férias, celebrações). Baixa frequência. 
Objetivo principal: Manter o jogo como algo ocasional e controlado. 
Foco da intervenção: 


 Definir o jogo como algo baseado em eventos, não rotineiro. 
 Planear antecipadamente um orçamento fixo para a ocasião. 
 Manter o jogo separado das finanças essenciais. 
 Utilizar ferramentas simples de acompanhamento de despesas. 
 Reforçar os conhecimentos financeiros básicos. 


4. Jogadores de ação 
Buscadores de emoção movidos pela adrenalina, pela competição e pela ilusão de 
controlo. Alto risco de escalada. 
Objetivo principal: Corrigir distorções cognitivas e regular o comportamento de 
assunção de riscos. 
Foco da intervenção: 


 Limites pré-definidos de ganhos/perdas. 
 Educação sobre a vantagem da casa e as realidades estatísticas. 
 Reenquadrar o jogo através de uma perspetiva de risco empresarial. 
 Introduzir períodos de reflexão e pausas estruturadas. 
 Sugerir atividades alternativas de alta adrenalina. 


5. Jogadores em busca de fuga 
Jogam para evitar o stress, a tristeza, o trauma ou o desconforto emocional. 
Elevado risco de dependência. 
Objetivo principal: Abordar a regulação emocional e as vulnerabilidades 


 
 
 
 
 
A intervenção 
deve 
corresponder à 
motivação. 
Compreender 
por que razão a 
pessoa joga é 
tão importante 
quanto 
compreender 
quanto joga. 
Uma 
intervenção mal 
orientada 
aumenta a 
resistência e 
diminui os 
resultados. 
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subjacentes. 
Foco da intervenção: 


 Identificar os gatilhos emocionais. 
 Desenvolver estratégias alternativas de enfrentamento. 
 Construir rotinas diárias estruturadas. 
 Implementar planos de controlo de danos financeiros. 
 Encaminhar para apoio psicológico (abordagem informada sobre traumas). 


6. Jogadores em busca de sorte (que tentam recuperar as perdas) 
Jogam para recuperar as perdas. Comportamento cada vez mais compulsivo. 
Objetivo principal: Quebrar a ilusão de recuperação e travar a deterioração 
financeira. 
Foco da intervenção: 


 Limites de aposta rigorosos e ferramentas de autoexclusão. 
 Educação sobre a impossibilidade estatística de recuperar as perdas. 
 Reforçar os hábitos de orçamentação e poupança. 
 Encaminhar para serviços de apoio psicológico, se necessário. 
 Introduzir objetivos financeiros pequenos e alcançáveis. 


7. Jogadores compulsivos 
O jogo domina a vida. Impacto financeiro, social e psicológico grave. 
Objetivo principal: Estabilização e encaminhamento. 
Foco da intervenção: 


 Encaminhamento imediato para tratamento da dependência. 
 Controlos financeiros rigorosos (contas monitorizadas, limites). 
 Envolver familiares de confiança na gestão financeira. 
 Reembolso estruturado da dívida e proteção dos ativos. 
 Reestruturação gradual do estilo de vida. 


8. Jogadores profissionais 
Encaram o jogo como uma fonte de rendimento. Conscientes dos riscos, mas 
vulneráveis a cair no vício. 
Objetivo principal: Contenção de riscos e sustentabilidade financeira. 
Foco da intervenção: 


 Registo detalhado de lucros e perdas. 
 Planeamento da gestão de riscos. 
 Diversificação das fontes de rendimento. 
 Planeamento financeiro a longo prazo. 
 Avaliações regulares do desempenho. 


 


 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 


 O controlo financeiro não se 
resume apenas a equilibrar 


números. Trata-se de reduzir a 
vulnerabilidade, aumentar a 


transparência e restaurar uma 
estrutura previsível. 


  


Gestão do dinheiro para jogadores: alcançar  
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um maior controlo financeiro 
 
Obter um melhor controlo financeiro envolve examinar elementos do orçamento 
que podem ser ajustados para reduzir o stress no equilíbrio entre receitas e 
despesas. Redirecionar o dinheiro para as prioridades pode levar a melhorias 
significativas na estabilidade financeira. 


Estabilização financeira (contenção de crises) 
Antes de aumentar as receitas, reduzir as despesas ou reestruturar a dívida, pode 
ser necessária uma estabilização e e imediata. Para indivíduos com 
comportamentos de jogo ativos ou em crise financeira, o primeiro objetivo é 
impedir mais prejuízos financeiros. 
Travar a hemorragia financeira 
A contenção da crise inclui: 


 Bloquear o acesso a plataformas de jogo (programas de autoexclusão, 
ferramentas de bloqueio online). 


 Limitar o acesso ao dinheiro através da redução dos limites de 
levantamento em caixas automáticas. 


 Encerrar contas de cartões de crédito não utilizadas. 
 Cancelar cartões bancários secundários. 
 Bloqueio de transações relacionadas com jogos de azar através do banco. 


A redução da liquidez diminui o comportamento impulsivo. Quanto maior for o 
intervalo entre o impulso e o acesso aos fundos, menor será o risco de recaída. 
Envolver uma pessoa de apoio 
Em situações de alto risco, as medidas de proteção financeira temporárias podem 
incluir: 


 Partilhar a supervisão financeira com uma pessoa de confiança. 
 Exigir autorização dupla para transações de grande valor. 
 Realizar revisões financeiras regulares em conjunto. 


Não se trata de retirar autonomia, mas sim de aumentar a responsabilização 
durante fases vulneráveis. 
 


Reduzir despesas 
Durante a estabilização, as despesas devem ser reordenadas. As categorias 
essenciais devem ser protegidas em primeiro lugar: 


 Habitação (renda ou hipoteca) 
 Serviços públicos 
 Alimentação 
 Despesas relacionadas com os filhos 
 Cuidados de saúde 


Só depois de as necessidades essenciais estarem asseguradas é que os fundos 
devem ser alocados noutras áreas. Esta priorização estruturada reduz a escalada 
de crises. 
Tipos de despesas As despesas são categorizadas em necessidades, desejos e 


 
 


Na recuperação 
do jogo, o 
trabalho 
financeiro deve 
avançar por 
fases: 


- Estabilizar 


- Proteger o 
essencial 


- Conter o 
acesso 


- Estruturar 
a dívida 


- Reconstruir 
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gastos supérfluos. Uma classificação adequada contribui para uma melhor gestão 
financeira. 
Planeamento de despesas O planeamento e a monitorização dos padrões de 
gastos, apoiados por ferramentas de tomada de decisão, são fundamentais para a 
gestão das despesas. 
Modelos de gestão orçamental O método dos envelopes distribui o dinheiro por 
categorias, enquanto as ferramentas digitais monitorizam as despesas de forma 
eficiente. 
É essencial encontrar formas de satisfazer as necessidades com custos mais baixos. 
Por exemplo, trocar tarefas de babysitting com um amigo ou vizinho pode reduzir 
as despesas com cuidados infantis. Ver filmes em casa em vez de sair é outra 
alternativa económica. 
Cortar despesas desnecessárias ajuda a alocar dinheiro para categorias 
orçamentais essenciais. A redução de despesas também pode ser necessária para 
equilibrar o orçamento ou constituir poupanças de emergência. Utilize a Árvore de 
Decisão Financeira para identificar as categorias de despesas mais controláveis. 


Aumentar o rendimento 
Aumentar o rendimento através de horas extraordinárias ou de um segundo 
emprego pode ajudar a resolver situações críticas. No entanto, esta deve ser uma 
solução a curto prazo para evitar o esgotamento. Também devem ser exploradas 
oportunidades de crescimento profissional a longo prazo. Para clientes com baixos 
rendimentos, pode ser benéfico consultar um especialista em orientação 
profissional para alargar as opções de carreira. 
Transformar um passatempo numa fonte de rendimento adicional permite aos 
clientes ganhar dinheiro enquanto praticam atividades de que gostam. 
Tipos de rendimento O rendimento provém de fontes como empregadores, 
agências estatais, pensões ou investimentos. Os tipos incluem rendimento ativo 
(salários, subsídios), mais-valias, dividendos, rendas e prestações sociais. A 
frequência pode variar entre diária e anual, e a diversificação das fontes aumenta 
a estabilidade. Os benefícios não monetários (por exemplo, seguro de saúde, 
acesso a ginásio) e as deduções fiscais também desempenham um papel 
importante. 
Crescimento do rendimento Aumentar o rendimento envolve o desenvolvimento 
de competências, progressão na carreira, atividades paralelas (trabalhos 
secundários) e investimentos. Explorar estas oportunidades garante segurança 
financeira. 
Informação e ideias Compreender as opções de rendimento suplementar e as 
tendências nas economias freelance e gig é vital para a geração de rendimento. 
Fiscalidade Conhecer a regulamentação fiscal ajuda a reduzir as obrigações fiscais 
e a reter rendimentos. 


Constituir poupanças 
A criação de um fundo de emergência deve ser a principal prioridade, seguida da 
reposição do fundo de reserva o mais rapidamente possível. Uma vez que as 
emergências futuras são imprevisíveis, manter poupanças como rede de segurança 


 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 


Intervenção 
estrutural – 
planos de 
reembolso 
claros, métodos 
de priorização, 
negociação com 
credores e 
prazos realistas. 
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financeira é vital. Considere sempre ajustes a curto prazo antes de recorrer às 
poupanças. 
Venda de ativos 
Existem ativos não utilizados ou subutilizados que possam gerar dinheiro extra? A 
venda desses itens pode proporcionar um alívio financeiro imediato em situações 
críticas. Os clientes podem listar os itens online ou afixá-los no seu local de 
trabalho, se for permitido. 
Um exercício prático rápido: identifique os itens que possui, mas que estão a 
ganhar pó e poderiam ser vendidos. 


Gestão da dívida 
A dívida ajuda a alcançar objetivos financeiros quando bem gerida. Termos-chave 
como devedor e co-devedor definem responsabilidades. 
Gestão da dívida Os planos de dívida devem abordar os reembolsos e aspetos 
legais, como a retenção de rendimentos e os prazos de prescrição. 
Usar cartões de crédito para emergências pode ser uma solução de curto prazo, 
mas requer um plano de reembolso para evitar stress financeiro a longo prazo. A 
dívida deve ser utilizada com cautela e reembolsada rapidamente para evitar 
situações incontroláveis. Avalie o nível de endividamento do cliente e os riscos 
associados, especialmente quando há dependentes envolvidos. 
O refinanciamento de dívidas através da utilização de ativos com valor líquido, 
como uma casa ou um carro, pode ajudar a reestruturar os pagamentos para 
tornar as despesas mensais mais geríveis. Os ativos podem ser adquiridos com o 
seu dinheiro (capital próprio) e dinheiro emprestado (dívida). Quando se pede 
dinheiro emprestado em determinadas condições, esta operação é designada por 
financiamento; quando se alteram os termos com o mesmo credor, isto é 
designado por reestruturação de empréstimo; e quando se recorre a , a um credor 
diferente ou a um tipo de crédito diferente, é designado por refinanciamento. Se 
juntar dois ou mais empréstimos (cartões de crédito, empréstimos pessoais, etc.), 
isso denomina-se consolidação de empréstimos (com o objetivo de pagar um 
único empréstimo num único local, mais fácil de acompanhar e controlar). Se tiver 
uma casa em sua propriedade, pode utilizá-la como garantia para um empréstimo 
mais vantajoso (taxa de juro mais baixa, ou seja, prestação mensal mais baixa) ou 
pode aumentar o valor da sua hipoteca para poder pagar outros empréstimos de 
menor montante. 
Ao gerir dívidas, pode ter alguns objetivos: colocar os seus pagamentos mensais 
em dia (recuperar os pagamentos em atraso e evitar taxas de mora e 
ressentimentos) ou tornar os pagamentos mensais mais pequenos e mais fáceis de 
gerir, ou ainda livrar-se das dívidas pagando-as antecipadamente. Em alguns 
países, também é possível declarar falência pessoal como último recurso numa 
situação muito difícil. 
A dívida no contexto do transtorno do jogo raramente é uma questão puramente 
financeira. Ela carrega um peso emocional e muitas vezes torna-se uma fonte de 
ameaça à identidade, medo e sigilo. Para muitas pessoas, a dívida representa 
fracasso, perda de controlo ou fraqueza moral. Estas interpretações influenciam 
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fortemente o comportamento. 
Os padrões emocionais comuns incluem: 


 Vergonha – que alimenta o secretismo, o isolamento social e a relutância 
em pedir ajuda. 


 Evitamento – ignorar contas, adiar conversas difíceis ou recusar-se a 
verificar saldos bancários. 


 Negação – minimizar a gravidade da situação ou acreditar que ela se 
resolverá por si só após uma vitória futura. 


Estas reações são compreensíveis, mas perigosas. A evasão aumenta as 
penalizações. A negação aumenta a propensão para o risco. A vergonha isola o 
indivíduo dos sistemas de apoio. Com o tempo, a pressão financeira intensifica-se 
e reforça o ciclo do jogo. 
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Processo de coaching 
financeiro GROW 
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Existem várias estruturas no coaching. Guiar o cliente/coachee através da estrutura 
significa «Confie no processo!» 
O modelo GROW é uma ferramenta de coaching popular, utilizada para ajudar as 
pessoas a clarificar os seus objetivos e a identificar os passos necessários para os 
alcançar. GROW é um acrónimo que representa quatro fases essenciais do processo de 
coaching: 


Goal Quais são os seus objetivos? Qual é 
o seu objetivo para esta sessão? O 
que pretende alcançar até ao final 
desta sessão? 


O que pretende obter com isto? 


Realidade Como é a sua realidade? O que funciona/funcionou? 
Opções Que opções tens? O que podes 


fazer? 
O que pode fazer de diferente? 


Vontade O que vais fazer? O que pode aprender e o que fará de forma diferente?
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OBJETIVO — Definir objetivos 
Ajudar o cliente a identificar o que deseja e por que é importante o suficiente para agir 


A fase da Meta não se trata de o profissional identificar o que o cliente deve corrigir. 
Trata-se de ajudar o cliente a articular o que realmente quer — nas suas próprias 
palavras, ligado aos seus próprios valores. Uma meta clara e pessoalmente significativa 
ativa a motivação. Uma meta imposta ao cliente produz, na melhor das hipóteses, 
conformidade; na pior, resistência. 
 
Reconhecer os sinais — Pontos de partida para definir objetivos 
Os clientes raramente chegam a dizer «Quero reduzir a minha dívida em X euros». Mais 
frequentemente, chegam com um sintoma. O papel do profissional é ouvir o sintoma e 
ajudar o cliente a transformá-lo numa direção. Abaixo estão os sinais mais comuns e as 
metas em que se podem transformar. 


O que o cliente apresenta O que pode tornar-se como objetivo 


A minha dívida está a aumentar 
vertiginosamente e não sei o que 
fazer. 


Reduzir a dívida total para X € até [data] 
através de um plano de reembolso 
estruturado. 


Não tenho poupanças. Vivo ao 
dia a dia. 


Constituir um fundo de emergência de 500 € 
no prazo de 3 meses. 


Não consigo pagar as minhas 
contas a tempo. 


Liquidar todas as contas em atraso até [data] 
e configurar pagamentos automáticos. 


Tive de vender coisas para 
continuar a jogar. 


Parar com a liquidação de bens e estabilizar o 
fluxo de caixa mensal. 


Continuo a pedir dinheiro 
emprestado à família e aos 
amigos. 


Acabar com os empréstimos informais até 
[data] através da reestruturação do meu 
orçamento. 


Não sei para onde vai o meu 
dinheiro. 


Registar todas as despesas durante 30 dias e 
identificar três áreas para reduzir. 


Utilizei dinheiro do orçamento 
familiar. 


Devolver X € aos fundos comuns da família 
até [data]. 


Estou constantemente ansioso 
com relação ao dinheiro. 


Crie um plano mensal por escrito para saber o 
que entra e o que sai. 


 
Perguntas-chave para o profissional 


1 O que o trouxe aqui hoje — o que gostaria de mudar? 


2 Se as coisas estivessem melhores daqui a seis meses, o que seria diferente na 
sua situação financeira? 


3 Qual é a única coisa que, se resolvida, faria a maior diferença neste 
momento? 


4 Por que é que este objetivo é importante para si pessoalmente? O que está 


Se o cliente 
não 
conseguir 
identificar 
um objetivo, 
não o 
pressione. 
Passe para a 
fase da 
Realidade — 
uma imagem 
clara da 
situação 
atual muitas 
vezes revela 
um objetivo 
naturalment
e. Impor um 
objetivo que 
não é do 
cliente irá 
pôr fim à 
relação de 
coaching 
antes mesmo 
de esta 
começar. 
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em jogo? 


5 Numa escala de 1 a 10, quão importante é para si mudar isto? O que faria 
com que fosse um 10? 


6 Como seria um primeiro passo realista — algo que pudesse fazer nas 
próximas duas semanas? 


 
Exemplo:  
Sinal: «Vejo as dívidas a aumentar e não sei o que fazer» — Após o coaching: «Vou 
reduzir as minhas dívidas para o montante de € até 1 de março de 2025, tomando as 
seguintes medidas: ganhar um montante extra mensalmente com este trabalho e 
aplicar esse montante no pagamento destas duas dívidas específicas, enquanto pago as 
prestações normais de todas as outras. Não vou contrair outras dívidas durante este 
período. Isto vai ajudar-me a reduzir o meu stress e ansiedade e proporcionar à família 
uma sensação de estabilidade e esperança.» 
O coach financeiro apoia o cliente em: 


● Clarificar objetivos: Ajudar o cliente a definir objetivos específicos, 
mensuráveis, alcançáveis e com prazos definidos que reflitam as suas 
prioridades, contexto de vida e valores. (SMART) 


● Identificar motivações: Ajudar o cliente a explorar as razões mais profundas 
por trás dos seus objetivos para reforçar o compromisso. 


● Estabelecer métricas de sucesso: Definir indicadores claros de progresso e 
sucesso, tornando a meta alcançável e monitorizável. 


● Elaboração de um plano personalizado: Desenvolver um plano adaptado às 
circunstâncias únicas do cliente, tendo em conta os seus desafios e pontos 
fortes financeiros. 


Foco no resultado 
A fase de Objetivos estabelece as bases para o processo de coaching, dando ao cliente 
um sentido de direção e propósito. Ao identificar o que quer alcançar e porquê, os 
clientes ficam capacitados para dar os primeiros passos rumo à recuperação financeira 
e a um estilo de vida mais saudável. Além disso, ao manter a mesma estrutura de 
sessão (O que quer alcançar nesta sessão, seguido de verificação da realidade, opções, 
solução, ação), treina o seu cliente a aplicar o mesmo padrão de pensamento a todos os 
acontecimentos da sua vida. 
É possível que o cliente não consiga identificar um objetivo, e é possível que passar pela 
fase de análise da realidade o ajude a identificar alguns objetivos possíveis e a escolher 
aquele com que se identifique naquele momento. Impor ao cliente um objetivo que 
consideramos adequado ou apropriado para ele fará com que o cliente se afaste. 
Durante esta fase, explicamos o processo, estabelecemos uma ligação e confiança com 
o cliente, ouvimos a sua história e ajudamo-lo a concentrar-se nas coisas que podem 
ser feitas. 
 


REALIDADE — Avaliar a Situação Atual 
Construir uma imagem honesta e estruturada da situação real do cliente 


A fase da Realidade centra-se na compreensão da situação financeira e 
comportamental atual do cliente. Esta etapa proporciona uma avaliação clara e honesta 
da situação do cliente, identificando o impacto do jogo nas suas finanças, relações e 
bem-estar emocional. 
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Panorama financeiro — O que recolher 
Recolher informações estruturadas em seis áreas. Cada uma delas alimenta 
diretamente os instrumentos financeiros utilizados nas fases seguintes. 
 


Área O que explorar Por que é importante 


Rendiment
os 


Todas as fontes (salário, benefícios, 
trabalho independente, bónus, rendas). 
Montantes líquidos. Frequência e 
estabilidade. 


Constitui a base da 
Demonstração de Resultados. 
Define a capacidade financeira 
real. 


Despesas Fixas (renda, serviços públicos, seguros). 
Variáveis (alimentação, transportes, 
jogos de azar). Irregulares (pagamentos 
anuais, propinas escolares). 


Revela excedentes ou défices 
estruturais. Expõe o jogo como 
uma rubrica, e não como um 
custo oculto. 


Fluxo de 
caixa 


Momento da receita. Momento das 
despesas. Picos de gastos após o dia de 
pagamento. Flutuações no saldo. 


Identifica o risco de liquidez e os 
períodos de gastos impulsivos — 
principais fatores 
desencadeantes de recaídas. 


Dívidas Montantes totais em dívida. Taxas de 
juro. Reembolsos mensais. Datas de 
vencimento. 


Define a prioridade de 
reembolso. Impede que a espiral 
de endividamento continue sem 
solução. 


Linhas de 
crédito 
ativas 


Limites e utilização dos cartões de 
crédito. Descobertos. 


Indica vulnerabilidade à recaída. 
Crédito disponível = fundos 
disponíveis para jogo. 


Empréstim
os 
informais 


Empréstimos a familiares ou amigos. 
Obrigações de reembolso ocultas. 


Frequentemente invisíveis nos 
registos formais. Afetam a 
pressão financeira real e as 
relações. 


 
Avaliação do impacto do jogo 
Para além dos números, o profissional deve compreender como o jogo funciona na vida 
do cliente — emocionalmente, nas relações e comportamentalmente. Isto determina 
quais as intervenções que serão eficazes. 
 


1 Qual é a sua situação atual em relação ao jogo — com que frequência, quanto, 
em que contextos? 


2 Como se sente quando joga? O que o leva a voltar a jogar? 


3 O que acontece financeiramente após uma sessão — quer ganhe ou perca? 


4 De que forma o jogo afetou as suas relações, o seu trabalho e a sua sensação de 
controlo? 


5 O que já tentou para reduzir ou parar? 


6 O que o impede de parar quando quer? 


7 Quem sabe da sua situação e quem não sabe? 


 
 
 
 
 
 
 
 
 
 


A resistência 
a esta fase é 
clinicamente 
significativa. 
Se um cliente 
se desviar, 
minimizar ou 
não 
conseguir 
completar o 
panorama 
financeiro, 
essa resposta 
revela a 
profundidade 
da evitação 
financeira — 
aborde-a 
diretamente. 
Um plano de 
recuperação 
construído 
com base em 
dados 
incompletos 
irá falhar. 
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8 Que recursos — pessoas, rendimentos, competências — tem atualmente à sua 
disposição? 


 
Padrões comportamentais a ter em conta 
Durante esta fase, os profissionais devem identificar ativamente quais os padrões 
presentes, uma vez que cada um requer uma abordagem de intervenção diferente nas 
fases posteriores. 
 


Padrão Como se manifesta na sessão 


Escalada das 
apostas 


O cliente descreve o aumento do valor das apostas ao longo do 
tempo para manter a emoção. 


Perseguição de 
perdas 


O cliente joga especificamente para recuperar perdas anteriores — 
«Eu só precisava de recuperar o que tinha perdido.» 


Vida financeira 
oculta 


Contas não reveladas, empréstimos secretos, levantamentos de 
dinheiro inexplicáveis. 


Espiral de dívidas Crédito utilizado para financiar o jogo; pagamentos em atraso para 
financiar mais jogo. 


Ciclos de 
expansão e 
recessão 


Ganhos temporários criam uma falsa estabilidade; as perdas 
subsequentes agravam a crise. 


Dependência do 
apoio financeiro 
da família 


Resgates financeiros repetidos por parte de familiares, mascarando a 
verdadeira dimensão do problema. 


Liquidação de 
bens 


Venda de bens pessoais ou familiares para financiar o jogo ou cobrir 
perdas. 


Evitação 
financeira 


Contas por abrir, extratos bancários ignorados, recusa em calcular o 
total da dívida. 


 
O papel do Coach Financeiro é apoiar o cliente na: 
Criação de um orçamento. O coach financeiro trabalha com o cliente para desenvolver 
um orçamento claro e realista que descreva todas as fontes de rendimento e categorias 
de despesas. Este orçamento serve como um roteiro prático, mostrando de onde vem o 
dinheiro e onde está a ser gasto. Ao identificar áreas onde as despesas podem ser 
reduzidas ou reatribuídas, o coach ajuda o cliente a fazer ajustes que se alinhem com os 
seus objetivos financeiros, promovendo, em última análise, um estilo de vida financeiro 
mais saudável. 
No processo de identificação de despesas, o coach e o cliente concentram-se em 
identificar despesas desnecessárias e prejudiciais, com especial ênfase nas despesas 
relacionadas com o jogo. O coach incentiva o cliente a avaliar os seus hábitos de 
consumo e a questionar quaisquer compras por impulso ou despesas não essenciais. Ao 
abordar estes comportamentos financeiros prejudiciais, o coach ajuda o cliente a dar 
prioridade a necessidades essenciais, tais como habitação, alimentação, cuidados de 
saúde e poupanças. Esta mudança de prioridades é fundamental para melhorar a 
estabilidade financeira e construir uma base para o bem-estar financeiro a longo prazo. 
Atenção! O cliente decide se vai manter ou abdicar dessas despesas. 
A avaliação do impacto financeiro ajuda o cliente a compreender como o jogo 
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contribuiu para as suas responsabilidades financeiras. O coach orienta o cliente na 
análise da medida em que o jogo levou ao endividamento ou prejudicou a sua 
capacidade de poupar. Esta avaliação também destaca os potenciais benefícios a longo 
prazo de reduzir ou eliminar as despesas relacionadas com o jogo. Ao demonstrar como 
reduzir o jogo pode libertar recursos para objetivos financeiros importantes, o coach 
incentiva o cliente a dar passos e es rumo à recuperação financeira, levando, em última 
análise, a um futuro mais seguro e estável. 
Resultado da Fase da Realidade 
No final da fase de Realidade, o cliente adquire uma compreensão abrangente da sua 
situação atual, incluindo: 


● As fontes de rendimento e uma repartição detalhada das despesas. 
● Os ativos e as dívidas. 
● Uma ordem de pagamento das dívidas. 
● A extensão total do impacto do jogo nas suas finanças, relações e bem-estar. 
● As motivações subjacentes e as barreiras que sustentam o seu comportamento 


de jogo. 
● Os recursos e sistemas de apoio disponíveis para os ajudar a seguir em frente. 


Esta clareza prepara o terreno para explorar soluções na fase seguinte, Opções, 
garantindo que o cliente está preparado para tomar decisões informadas sobre os seus 
objetivos. 


OPÇÕES — Explorar Soluções 
Alargar a perceção do cliente sobre o que é possível, sem impor o que é correto 


A fase de Opções centra-se na exploração de várias estratégias, alternativas e recursos 
para enfrentar os desafios financeiros, alguns dos quais possivelmente relacionados 
com o jogo. Esta fase enfatiza a criatividade, o brainstorming e a capacitação do cliente 
para identificar soluções exequíveis para gerir as suas finanças e reduzir os 
comportamentos de jogo. 
Perguntas-chave do profissional 


1 Que soluções consegue imaginar para atingir o seu objetivo — mesmo que sejam 
parciais? 


2 Se um amigo próximo estivesse exatamente nesta situação, o que lhe aconselharia 
a fazer? 


3 O que funcionou, mesmo que ligeiramente, no passado — e o que podemos 
aprender com isso? 


4 O que teria de acontecer para que a opção mais simples fosse suficiente? 


5 A que teria de renunciar para libertar fundos para o pagamento da dívida ou para 
poupanças? 


6 Que outras atividades poderiam preencher o tempo ou satisfazer a necessidade 
que o jogo atualmente preenche? 


7 Quem poderia apoiá-lo — de forma prática, emocional ou financeira — de uma 
maneira saudável? 


8 Que pequeno primeiro passo lhe parece exequível neste momento — algo que 
possa fazer esta semana? 


 
Seis domínios de opções para coaches financeiros 


Não avalie as 
opções à 
medida que 
estas 
surgem. 
Deixe o 
cliente gerar 
livremente 
primeiro — 
mesmo 
opções que 
pareçam 
impraticáveis
. O 
julgamento 
fecha o 
pensamento. 
A curiosidade 
abre-o. Pode 
refinar a 
viabilidade 
assim que 
existir uma 
lista 
completa. 
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Cada domínio aborda uma dimensão diferente do impacto financeiro do jogo. Os 
profissionais devem explorar todos os seis e identificar quais são os mais relevantes 
para este cliente. 


1  Estabelecer limites financeiros 
• Defina um orçamento mensal rigoroso, com o jogo como uma rubrica específica 


e limitada — ou totalmente eliminada. 
• Separe os fundos destinados ao jogo das contas de despesas essenciais (conta 


separada, sistema de envelopes de dinheiro). 
• Utilize aplicações de monitorização ou folhas de cálculo para acompanhar as 


despesas em tempo real. 
• Estabeleça um protocolo para o dia de pagamento: as despesas essenciais e as 


poupanças são alocadas antes de qualquer despesa discricionária. 
2  Gerir os gatilhos emocionais 
• Identifique as emoções ou situações específicas que precedem os impulsos de jogo 


(tédio, stress, solidão, vitórias). 
• Desenvolva um «protocolo de pausa» personalizado: um conjunto de passos a 


seguir antes de agir de acordo com um impulso. 
• Introduza a atenção plena, exercícios de respiração ou a escrita num diário como 


ferramentas imediatas. 
• Recorra a apoio psicológico se a regulação emocional estiver fora do âmbito do 


coaching financeiro. 
3  Reestruturar despesas e prioridades 


• Crie uma hierarquia clara: habitação, alimentação, serviços públicos, pagamento 
de dívidas — antes de quaisquer despesas discricionárias. 


• Identifique despesas não essenciais que o cliente esteja disposto a reduzir ou 
eliminar. 


• Calcule o ganho financeiro mensal resultante de cada redução — torne os 
números visíveis. 


• Nunca elimine uma despesa que o cliente não esteja disposto a eliminar. A 
decisão é do cliente. 


4  Substituir o jogo por atividades alternativas 
• Explore o que o jogo proporciona: emoção, contacto social, evasão, estrutura ou 


rendimento. 
• Combine alternativas com a necessidade subjacente: desporto para adrenalina, 


grupos para conexão, passatempos para estrutura. 
• Ajude o cliente a agendar estas atividades explicitamente — o tempo ocioso é 


um tempo de alto risco. 
• Enquadre a substituição como uma forma de satisfazer uma necessidade real de 


maneira diferente, e não como um castigo ou privação. 
5  Construir uma rede de apoio 


• Identifique uma ou duas pessoas de confiança que possam servir como parceiros 
de responsabilização. 


• Discuta como e quando envolver a família — e como reconstruir a confiança 
financeira abalada. 


• Explore grupos de apoio entre pares (Jogadores Anónimos, grupos de apoio 
familiar). 


• Coordene com outros profissionais: terapeutas, conselheiros de dependência, 
consultores de dívidas. 


6  Opções de gestão da dívida 


 
 
 
 


Não avalie as 
opções à 
medida que 
surgem. 
Deixe o 
cliente gerar 
livremente 
primeiro — 
mesmo 
opções que 
pareçam 
impraticáveis
. O 
julgamento 
fecha o 
pensamento. 
A curiosidade 
abre-o. Pode 
refinar a 
viabilidade 
assim que 
existir uma 
lista 
completa. 
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• Faça um levantamento de todas as dívidas: montante total em dívida, taxa de 
juro, pagamento mínimo, prioridade (começar pelas dívidas com juros mais 
elevados ou saldo mais baixo). 


• Considere a consolidação de dívidas se tiver várias dívidas com juros elevados em 
aberto. 


• Considere negociar as condições de reembolso diretamente com os credores. 
• Discuta quais as dívidas que podem ser resolvidas primeiro sem que isso 


implique novos empréstimos. 
 
O resultado é o incentivo à ação e à experimentação 
A fase de Opções capacita o cliente para experimentar diferentes abordagens e avaliar 
o que funciona melhor para ele. Através de brainstorming e exploração guiada, os 
clientes ganham clareza, desenvolvem competências práticas e dão os primeiros passos 
rumo à recuperação financeira e a um estilo de vida mais saudável. 


VONTADE — Compromisso e Planeamento 


Transformar a perceção em ação específica, assumida e com prazos definidos 


A fase Vontade centra-se no compromisso, no planeamento e na tomada de medidas 
concretas para alcançar os objetivos do cliente. Envolve definir objetivos claros, 
identificar ações concretas e abordar potenciais obstáculos no percurso para reduzir ou 
eliminar a dívida relacionada com o jogo. Abaixo estão os elementos-chave desta fase 
no contexto do coaching de clientes que lutam contra a dependência do jogo. 
Perguntas-chave para o profissional 


1 Das opções que explorámos, com o que está disposto a comprometer-se — e até quando?


2 Qual é o primeiro passo e quando é que o vai dar exatamente? 


3 Numa escala de 1 a 10, qual é o seu nível de compromisso com esta ação? O que o faria aumentar?


4 Que obstáculos são mais prováveis de surgir — e o que fará quando eles surgirem? 


5 A quem vais contar sobre este compromisso e como é que essas pessoas te vão apoiar?


6 Como saberá que está a fazer progressos? O que irá avaliar? 


7 Quando devemos reunir-nos novamente para fazer uma revisão — e o que pretende ter feito até lá?


Ferramentas para esta fase 
📝  Modelo de plano de ação 


 
 
 


 


Pede um 
compromisso 
numa escala 
de 1 a 10 
antes de 
encerrar a 
sessão. Se a 
pontuação 
for inferior a 
7, explora o 
que está a 
impedir o 
avanço. Um 
plano com o 
qual o cliente 
está 
comprometid
o a 5/10 não 
sobreviverá a 
uma semana 
difícil. 
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• Objetivo: [Declaração exata, com número e data] 
• Passos de ação: [Lista de ações específicas, cada uma com um responsável e um 


prazo] 
• Primeiro passo: [O quê, quando, como — definido antes de terminar a sessão] 
• Responsabilização: [Quem irá verificar, quando e como] 
• Obstáculos previstos: [Indique pelo menos dois obstáculos prováveis] 
• Respostas aos obstáculos: [Respostas previamente acordadas para cada obstáculo] 
• Métrica de sucesso: [Como o cliente saberá que está no caminho certo] 
• Data de revisão: [Próxima sessão ou data de acompanhamento] 


📅  Plano de Reembolso de Dívidas 


• Enumere todas as dívidas com: credor, montante total, taxa de juro, mínimo mensal, 
ordem de prioridade. 


• Acordar um método de reembolso: avalanche (juros mais elevados primeiro) ou bola de 
neve (saldo mais baixo primeiro). 


• Calcule uma data-alvo de pagamento para cada dívida com base no excedente disponível 
do cliente. 


• Estabeleça uma regra: nenhuma nova dívida enquanto o plano estiver em vigor — 
acordado explicitamente, não presumido. 


• Revisar o plano em cada sessão: comemorar reduções, ajustar se as circunstâncias 
mudarem. 


🔒  Kit de Ferramentas de Autorrestrição 


• Estrutura de contas separadas: despesas essenciais e reembolso de dívidas numa conta; 
despesas discricionárias noutra, com um limite semanal definido. 


• Ferramentas tecnológicas: bloqueadores de sites de jogo (Gamban, GamStop), alertas de 
limite de gastos em aplicações bancárias. 


• Limites temporais: definir as sessões de jogo tanto por tempo como por dinheiro — ou 
comprometer-se com períodos de exclusão. 


• Programas de autoexclusão do jogo: inscreva-se em programas de autoexclusão 
nacionais ou específicos de cada casino, quando disponíveis. 


🤝  Estrutura de responsabilização 


• Identifique um parceiro de responsabilização (uma pessoa de confiança, não alguém 
que facilite o acesso a recursos financeiros). 


• Defina como se traduz a responsabilização: contacto semanal, partilha da visibilidade 
do orçamento ou uma simples confirmação por mensagem de texto. 


• Coordene com outros profissionais da rede de apoio do cliente — com o 
consentimento do cliente. 


• Agende a próxima sessão de coaching antes de terminar a atual. 
 


O modelo GROW, aplicado ao acompanhamento financeiro na recuperação do jogo, não é um guião rígido — 
é uma conversa estruturada que respeita tanto a realidade financeira como o ser humano que está à sua 
frente. Cada fase baseia-se na anterior: um objetivo significativo dá orientação à avaliação da realidade; uma 
avaliação honesta da realidade gera opções autênticas; opções genuínas tornam o compromisso possível. 
O que torna este processo clinicamente eficaz — para além das ferramentas — é a qualidade da relação em 
que é conduzido. Os clientes afetados pelo jogo carregam uma vergonha significativa em relação ao dinheiro. 
Muitas vezes, esconderam, minimizaram e evitaram o assunto durante muito tempo. O profissional que cria 
um espaço que é honesto sem ser punitivo, estruturado sem ser rígido e orientado para objetivos sem ser 
impaciente produzirá uma mudança mais sustentável do que qualquer modelo por si só. 
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Planeamento para Obstáculos 
Os obstáculos não são sinais de fracasso — são eventos previsíveis que um bom plano antecipa. Trabalhe os 
seguintes pontos com cada cliente antes de encerrar a fase «Vontade». 


 


Obstáculo comum Por que acontece Resposta acordada 


Gastos impulsivos no 
dia do pagamento 


A chegada do rendimento desencadeia 
impulsos de jogo em clientes com 
padrões de consumo no dia do 
pagamento 


Automatize o pagamento de dívidas e as 
transferências para poupança no dia em 
que o rendimento chega 


Uma perda significativa O instinto de recuperar as perdas 
intensifica-se — «Tenho de recuperar o 
que perdi» 


Acordo pré-estabelecido: ligar ao parceiro 
de responsabilização antes de tomar 
qualquer medida financeira 


Um ganho significativo Falsa sensação de segurança — «Agora 
posso dar-me ao luxo de apostar mais» 


Acordado previamente: os ganhos vão 
diretamente para a poupança ou para a 
conta de reembolso de dívidas 


Um acontecimento de 
vida stressante 


O jogo como forma de regulação 
emocional ressurge sob pressão 


Ativar o plano de enfrentamento: 
atividade específica, pessoa específica a 
contactar 


Uma emergência 
financeira 


Tentação de usar o jogo como solução 
rápida 


Fundo de emergência previamente 
identificado ou resposta previamente 
acordada (contactar o coach, não jogar) 


O resultado é claro: o cliente decide quais os passos específicos a dar e compromete-se a levá-los a cabo. 
Torna-se mais responsável, sabendo que o seu sucesso depende das suas ações. O cliente também ganha 
motivação e está determinado a seguir o seu plano. Identifica passos práticos para atingir os seus objetivos e 
está preparado para lidar com quaisquer desafios que possam surgir. 
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 A estabilidade financeira não 
é algo separado da 


recuperação. É um dos seus 
alicerces. Quando um cliente 


consegue ver os seus 
rendimentos, compreender as 


suas despesas, enfrentar as 
suas dívidas e dar um passo 
concreto em frente — algo 
muda. Não apenas na sua 


conta bancária, mas na sua 
relação consigo mesmo. 
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Números que 
funcionam: « » para o 
profissional 
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Se o seu 
cliente disser 
«Não sou 
bom a 
matemática» 
— concorde 
calorosament
e e siga em 
frente. O 
objetivo 
nunca é 
testar a sua 
aritmética. O 
objetivo é 
mostrar-lhe, 
em números 
que ele 
consiga 
compreender
, o que o jogo 
lhe está 
realmente a 
custar. 


 


Muitos profissionais sentem uma ansiedade silenciosa quando a conversa se volta para 
probabilidades, percentagens ou valor esperado. Essa ansiedade é compreensível — 
mas é também uma barreira, porque estes são exatamente os conceitos que os seus 
clientes estão a explorar (consciente ou inconscientemente) para justificar a 
continuação do jogo. 


A boa notícia: não precisa de se tornar um matemático. A matemática relevante para o 
jogo e o coaching financeiro não envolve nada além da aritmética do ensino básico — 
adição, subtração, multiplicação, divisão e percentagens. O que precisa é da capacidade 
de usar estas ferramentas com confiança na conversa e de as traduzir em momentos de 
clareza honesta para o seu cliente. 


Este capítulo oferece-lhe exatamente isso. Para cada conceito, encontrará: o que é, 
como explicá-lo de forma simples, um exemplo prático que pode usar na sessão e uma 
nota sobre como integrá-lo no coaching. 


Os Seis Conceitos em Resumo 
Conceito O que lhe diz Quando usá-lo no coaching 


Multiplicação e 
divisão 


Como pequenas apostas se 
transformam em grandes custos ao 
longo do tempo 


Fase da realidade — tornar o total 
visível 


Percentagens Como expressar e comparar dados 
financeiros de forma clara 


Ao longo de todo o processo — taxas 
de juro, poupanças, redução da dívida


Probabilidade As probabilidades reais de ganhar 
uma determinada aposta 


Desafiar a ilusão de controlo e o «quase 
ganhei» 


Valor esperado 
(EV) 


O valor matemático de uma aposta a 
longo prazo 


Confrontar a crença de que o jogo pode 
ser lucrativo 


Vantagem da 
casa 


A vantagem inerente que o casino 
detém sempre 


Explicando por que é que ganhar 
consistentemente é estruturalmente 
impossível 


Gestão do saldo Como controlar os gastos com o jogo 
se o cliente ainda não estiver 
abstinente 


Fase de opções — redução de danos e 
limites financeiros 


 


 


×÷ 
Multiplicação e divisão 
Transformar montantes «pequenos» em totais honestos — rapidamente 


A multiplicação é uma adição rápida. A divisão é uma partilha justa. Ambas são ferramentas para tornar visíveis 
quantidades que o jogo tende a manter invisíveis. Um cliente que aposta 5 € por rodada não sente que está a 
gastar 1 000 € numa noite. A multiplicação torna essa verdade inegável. 
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A fórmula 


Custo total Valor por aposta × Número de apostas = Total gasto 


Perda média Total perdido  ÷ Número de sessões = Perda por sessão 


 
Exemplos práticos 


ESTUDO DE CASO  — Maria — Roleta 


Maria aposta 10 € por rodada na roleta. Ela joga 30 rodadas numa noite. 


10 €  ×  30 rodadas  =  300 € 


▶ Maria gastou 300 € numa noite — o equivalente às compras de uma semana. 


 


CASO PRÁTICO  — John — Perda por hora 


O João perdeu 1200 € a jogar ao longo de uma semana, em 20 horas de jogo. 


1 200 €  ÷  20 horas  =  60 € por hora 


▶ O jogo custou a  John 60 € por hora — mais do que a maioria das pessoas ganha. 


 
COMO UTILIZAR ISTO NO COACHING 


Use a multiplicação na fase da Realidade para tornar o panorama financeiro concreto. Pergunte ao cliente 
quanto costuma apostar por sessão e quantas sessões joga por mês. Multiplique esses valores. Deixe que 
seja ele próprio a fazer o cálculo — o momento da compreensão tem um impacto maior quando é ele a 
chegar ao número. Em seguida, compare-o com uma referência significativa: a renda, o orçamento 
mensal para alimentação, as despesas escolares dos filhos. 


 
MENSAGEM-CHAVE PARA O CLIENTE 


«Foram apenas 10 €» deixa de ser verdade quando se multiplica por 200. O número muda; a sensação 
não — e é exatamente isso que torna o jogo tão perigoso do ponto de vista financeiro. 


 


% 
Percentagens 
A linguagem universal das decisões financeiras — juros, dívida, poupança e probabilidades 


Uma percentagem é apenas uma forma de expressar «em cada 100». Cinquenta por cento significa 50 em cada 
100 — metade. Vinte por cento significa 20 em cada 100 — um quinto. É apenas isso. As percentagens são úteis 
porque permitem comparar coisas de tamanhos diferentes na mesma escala. 
 
As três fórmulas de que precisa 


Que % é esta? (Parte ÷ Total) × 100 = Percentagem 


Qual é X% disto? (Percentagem ÷ 100) × Total = Parte 


Qual é o todo? (Parte ÷ Percentagem) × 100 = Total 
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Onde os profissionais utilizam isto 


Situação O cálculo O que revela 


Jogo como % do rendimento Despesas com jogos de azar ÷ 
Rendimento líquido × 100 


Mostra instantaneamente o peso do 
jogo no orçamento 


Juros de um empréstimo Empréstimo × taxa de juro % ÷ 100 Mostra o custo real do empréstimo 
para jogar 


Progresso no reembolso da 
dívida 


Montante reembolsado ÷ Dívida 
total × 100 


Cria um impulso visível e motivação 


Meta do fundo de emergência Despesas mensais × 3 (ou 6) Torna a meta de poupança concreta 
e alcançável 


Desconto vs. poupança real % de desconto ÷ 100 × preço total Evita gastos irracionais justificados 
por «estava em promoção» 


 
COMO UTILIZAR ISTO NO COACHING 


A utilização mais eficaz das percentagens no coaching é tornar o jogo visível como uma percentagem do 
rendimento. Pergunte: «De cada 100 € que traz para casa, quanto vai para o jogo?» Quando um cliente 
percebe que 30%, 40% ou 60% do seu rendimento vai para o jogo — expresso como uma simples fração 
do seu salário — a conversa muda. Use a mesma ferramenta para mostrar o progresso: «No mês passado, 
o jogo representava 40% do seu rendimento. Este mês, representa 22%. Isso é um avanço real.» 


 
MENSAGEM CHAVE PARA O CLIENTE 


«Só gastei um pouco» torna-se mais difícil de dizer quando a percentagem está sobre a mesa. E «reduzi a 
minha dívida em 18%» parece mais real do que «340 €». 


 


? 
Probabilidade 
A verdadeira matemática do acaso — o que as probabilidades realmente significam 


A probabilidade mede a probabilidade de algo acontecer. Varia entre 0 (impossível) e 1 (certo). Normalmente, 
expressamo-la como uma fração, um decimal ou uma percentagem. A ideia-chave para os clientes de jogos de 
azar é esta: a probabilidade é determinada pela estrutura do jogo, não pelo tempo que já jogou, pelo quanto já 
perdeu ou pelo quanto uma vitória parece «devida». 
 
A fórmula 


Probabilidade Resultados favoráveis ÷ Total de resultados 
possíveis 


= Probabilidade de ganhar 


 
Probabilidades no jogo em linguagem simples 


Jogo Probabilidades de 
ganhar 


Em percentagem O que isto significa 
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Roleta (número único) 1 em 37 2,7% Em 97,3% das rodadas, 
perde 


Lançamento da moeda 1 em 2 50 A aposta mais justa que se 
pode imaginar 


Lotaria (6 em 49) 1 em 13 983 816 0,000007 É mais provável ser 
atingido por um raio 


Jackpot de uma slot machine 1 em mais de 10 000 Menos de 0,01% Varia muito — as 
probabilidades raramente 
são divulgadas 


Blackjack (estratégia básica) Aprox. 42 em 100 ~42% As melhores 
probabilidades para o 
jogador num casino 


 
Dois conceitos fundamentais para os clientes 
Eventos independentes: A maioria dos resultados dos jogos de azar é completamente independente. A roleta 
não se lembra do último número em que parou. A slot machine não sabe que já está a jogar há três horas. Cada 
rodada é nova, com probabilidades idênticas. A crença de que «uma vitória está para acontecer» — chamada de 
Falácia do Jogador — é matematicamente falsa. 
Eventos dependentes: Um pequeno número de situações de jogo envolve dependência (por exemplo, a 
contagem de cartas no blackjack, onde a remoção de cartas do baralho altera as probabilidades futuras). Os 
casinos estão bem cientes disso e utilizam vários baralhos, baralhadas frequentes e monitorização dos jogadores 
para eliminar qualquer vantagem prática. 


COMO UTILIZAR ISTO NO COACHING 


Não apresente tabelas de probabilidade como uma palestra. Em vez disso, faça perguntas. «Quais acha 
que são as probabilidades de acertar nesse número na roleta?» A maioria dos clientes sobrestima 
significativamente as suas hipóteses. Depois, revele o número real em conjunto. A diferença entre a 
crença e a realidade — e não a sua explicação — é o que abre a conversa. Dê seguimento: «Sabendo isso, 
o que muda na forma como vê a sessão da última terça-feira?» 


 
MENSAGEM-CHAVE PARA O CLIENTE 


«Quase ganhei» não é um quase acerto — é uma derrota. A máquina foi concebida para mostrar quase 
acertos porque parecem um progresso. Mas não são. As probabilidades na próxima rodada são idênticas. 


 


EV 
Valor Esperado 
O que uma aposta realmente vale — a longo prazo, os números dizem sempre a verdade 


O valor esperado (EV) responde a uma pergunta: se jogasse este jogo mil vezes, ficaria a ganhar ou a perder — e 
por quanto? Combina a probabilidade de cada resultado com o seu resultado financeiro para produzir um único 
número honesto. Um EV positivo significa que o jogo o favorece ao longo do tempo. Um EV negativo significa 
que o casino ganha, e nenhuma estratégia, sistema ou série de sorte altera essa realidade estrutural. 
 
A Fórmula 
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Valor esperado (P(ganhar) × Montante ganho) + (P(perder) × 
Montante perdido) 


= EV por aposta 


 
NOTA DO PROFISSIONAL:  


Nota: o «montante perdido» é sempre introduzido como um número negativo. Se perder 1 €, este valor é 
introduzido na fórmula como -1. 


 
Um exemplo prático 


ESTUDO DE CASO — Um jogo simples 


Apostou 1 €. Tem 25% de probabilidade de ganhar 4 €. Tem 75% de probabilidade de perder o seu 1 €. 


EV = (0,25 × +4 €) + (0,75 × -1 €)     = +1,00 € + (-0,75 €)     = +0,25 € por jogada 


▶ Este jogo tem um EV positivo de +0,25 € — algo raro no jogo real. A maioria dos jogos tem um EV 
negativo. 


 


ESTUDO DE CASO  — Roleta Europeia — Apostar no Vermelho 


Apostas 10 € no vermelho. 18 dos 37 números são vermelhos. Se sair vermelho, ganhas 10 €. Caso 
contrário (19 números), perdes 10 €. 


EV = (18/37 × +10 €) + (19/37 × -10 €)     = +4,86 € + (-5,14 €)     = -0,27 € por cada 10 € apostados 


▶ Por cada 10 € apostados no vermelho, o jogador perde, em média, 0,27 €. Ao longo de 100 rodadas: 
-27 €. 


 
Interpretar o EV com os clientes 


Resultado do EV O que significa Exemplo do mundo real 


EV positivo O jogo favorece o jogador ao longo do tempo Contagem de cartas no blackjack 
(muito raro e rigorosamente 
monitorizado) 


EV zero (aposta 
justa) 


Nenhuma das partes tem vantagem matemática Um lançamento de moeda entre 
amigos com odds de 1 para 1 


EV negativo O jogo favorece a casa ao longo do tempo Todos os jogos de casino padrão 
— sempre 


 
COMO UTILIZAR ISTO NO COACHING 


Não é preciso ensinar a fórmula. O que é preciso é a conclusão: em todos os jogos de casino 
convencionais, o valor esperado é negativo. A casa ganha sempre — não às vezes, não normalmente, mas 
estruturalmente e sempre a longo prazo. Sessões individuais podem resultar em ganhos. Sistemas, rituais 
ou «séries de vitórias» não alteram a matemática subjacente. Use o exemplo da roleta acima: peça ao 
cliente para calcular a perda por si próprio e, em seguida, pergunte: «Se jogasse 100 vezes por mês 
durante um ano, qual seria esse valor?» A resposta é aquilo que está a tentar impedir. 
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MENSAGEM CHAVE PARA O CLIENTE 


«Eu tenho um sistema» não existe — não porque os sistemas não sejam inteligentes, mas porque o valor 
esperado do jogo é negativo, independentemente da ordem em que se aposta. A vantagem da casa está 
incorporada nas regras, não na estratégia. 


 


V 
Vantagem da Casa 
O lucro garantido a longo prazo do casino — incorporado em todos os jogos por definição 


A vantagem da casa é a percentagem de cada aposta que o casino espera reter ao longo do tempo. Não é sorte, 
não é habilidade, não é o resultado de nenhuma sessão individual — é uma certeza matemática incorporada nas 
regras de cada jogo. Uma vantagem da casa de 2,7% significa que, por cada 100 € apostados, o casino espera 
reter 2,70 €. O jogador espera reter 97,30 €. Ao longo de milhares de apostas, esta vantagem torna o lucro do 
casino inevitável. 
 
Vantagem da casa por jogo 


Jogo Vantagem da casa Quanto isto custa em 1.000 € apostados 


Blackjack (estratégia básica) 0,28% 2,80 € — a mais baixa do casino 


Póquer Texas Hold'em 2,19 21,90 € — comissão cobrada em cada pote 


Roleta Europeia (zero único) 2,70 27,00 € — por cada 1.000 € apostados 


Slots 2% a 15% 20 € a 150 € — varia muito consoante a 
máquina 


Roleta Americana (duplo zero) 5,26% 52,60 € — evite esta versão 


Lotaria (típica) 40% a 50% 400 € a 500 € — as piores probabilidades de 
todas 


 
Por que é que as vitórias não refutam isto 
Os clientes citam frequentemente as suas vitórias como prova de que a vantagem da casa não se aplica a eles. 
Isto é um equívoco matemático. A vantagem da casa opera ao longo de milhares de apostas — entre todos os 
jogadores, em todas as sessões. Em qualquer sessão individual, um jogador pode ganhar. Ao longo do tempo, a 
vantagem garante a rentabilidade do casino em toda a sua operação. Um cliente que ganha na terça-feira não 
está a vencer a casa — está apenas a reter temporariamente dinheiro que a vantagem, estatisticamente, irá 
recuperar. 
 
As estratégias de vantagem — contagem de cartas, apostas de arbitragem, exploração de estruturas de bónus — 
são as únicas formas matematicamente válidas de alterar a vantagem. Os casinos dedicam recursos 
significativos a identificar e excluir os jogadores que as tentam utilizar. Para a maioria dos clientes, são 
irrelevantes. 
 


COMO UTILIZAR ISTO NO COACHING 
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A vantagem da casa é uma das ferramentas mais poderosas no seu conjunto de ferramentas de coaching 
— porque reformula toda a narrativa do jogo. A maioria dos clientes acredita que, com a estratégia certa, 
paciência suficiente ou habilidade suficiente, podem ganhar consistentemente. A vantagem da casa prova 
que isso é impossível no jogo padrão. Não está a dizer que lhes falta inteligência ou habilidade. Está a 
dizer que o jogo foi concebido de forma a que o jogo prolongado equivalha a perda. Isso não é um 
julgamento moral — é aritmética. 


 
MENSAGEM-CHAVE PARA O CLIENTE 


«Sei que posso ganhar se jogar de forma suficientemente inteligente.» A vantagem da casa significa que 
jogar de forma inteligente pode retardar as perdas — não as pode reverter. O casino não joga. Cobra uma 
comissão matemática em cada aposta feita. 


 


€ 
Gestão do saldo 
Um quadro de redução de danos para clientes que ainda não estão abstinentes 


A gestão do saldo é a prática estruturada de decidir — antecipadamente, quando se está calmo — quanto se 
pode gastar no jogo, qual o valor das apostas e quando a sessão termina. Não torna o jogo financeiramente 
positivo. Torna, sim, os danos mensuráveis, limitados e mais difíceis de exceder por impulso. Para clientes em 
processo de redução (que ainda não pararam), é uma ferramenta prática de redução de danos. 
 


NOTA DO PROFISSIONAL 


A gestão do saldo não é um incentivo à continuação do jogo. É uma ponte para clientes que ainda não 
estão prontos ou não conseguem parar completamente. Utilize-a explicitamente na fase de Opções, 
enquadrada como um passo para um maior controlo — não como o destino final. Trabalhe sempre no 
sentido da abstinência ou do apoio formal, quando apropriado. 


 
Os Cinco Componentes 


Componente O que envolve Como utilizá-lo na sessão 


Definir um 
orçamento 


Chegar a acordo sobre um montante 
mensal fixo que o cliente pode gastar 
em jogos de azar sem afetar as 
despesas essenciais 


Calculem-no em conjunto utilizando o resumo 
financeiro — que seja um valor real, não uma 
estimativa 


Dividir o saldo Divida o orçamento mensal em 
montantes semanais ou por sessão 


Cheguem a acordo sobre a divisão antes do fim da 
sessão; anotem-na; considerem uma conta separada 
ou um envelope com dinheiro 


Dimensão das 
apostas 


Limite cada aposta individual a 1–2% 
do saldo da sessão 


Para uma sessão de 50 €, isso equivale a 0,50–1,00 € 
por aposta — use isto para abrandar o ritmo 


Limites de 
ganhos e 
perdas 


Defina um limite de ganhos (por 
exemplo, +50 €) e um limite de perdas 
(por exemplo, -50 €) para cada sessão 


Acorde previamente a regra: quando o limite for 
atingido, a sessão termina. Sem exceções. 
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Registo Registe todas as sessões: data, 
montante de entrada, montante de 
saída, duração 


Analise o registo em conjunto após cada sessão — 
os padrões tornam-se visíveis em poucas semanas 


 
Um exemplo prático 


ESTUDO DE CASO — Andrea — Jogador recreativo 


O Andrea tem um orçamento mensal de 400 €. Divide-o em 4 sessões semanais de 100 € cada. Limita as 
apostas individuais a 2% do seu saldo de sessão (2 € por aposta). Define um limite de ganhos de +50 € e 
um limite de perdas de -50 € por sessão. 


Perda máxima por sessão:    50 € Perda máxima por mês:     200 € (se atingir o limite em todas as sessões) 
Exposição típica:        100-200 € por mês 


▶ Ao pré-definir as regras, Andrea elimina as decisões durante a sessão — que é quando o impulso 
toma conta. 


 
COMO APLICAR ISTO NO COACHING 


O valor da gestão do saldo no coaching não é principalmente matemático — é comportamental. O pré-
compromisso (decidir as regras antes que o estado emocional do jogo se instale) é uma das estratégias 
mais comprovadas para o controlo de impulsos. Quando pede a um cliente para acordar um limite de 
perdas, está a pedir-lhe que tome uma decisão racional antes que a atração irracional comece. Analisar o 
registo em conjunto torna os padrões visíveis: picos de gastos após o dia de pagamento, sessões mais 
longas após vitórias, apostas mais altas após perdas. Estes padrões são o seu material de coaching. 


 
MENSAGEM CHAVE PARA O CLIENTE 


«Vou jogar só até recuperar o que perdi» é a frase que a gestão do saldo existe para evitar. O limite de 
stop-loss é acordado previamente precisamente porque, no momento, ninguém consegue tomar essa 
decisão com clareza. 


 


Resumo para o profissional 
Não é preciso ser matemático para usar estas ferramentas. É preciso sentir-se suficientemente à vontade com 
os conceitos para os introduzir com calma, trabalhar com o cliente em vez de trabalhar para o cliente, e usar os 
resultados como um espelho — não como um veredicto. 
 
Os momentos mais marcantes no coaching financeiro raramente resultam de análises complexas. Resultam de 
um cliente fazer uma simples multiplicação e perceber, pela primeira vez, quanto lhe custou realmente o seu 
jogo. Ou de compreender que a máquina não está «quase» a dar-lhe um ganho — foi concebida para parecer 
que sim. Ou de perceber que nenhum sistema consegue superar um valor esperado negativo, porque as regras 
do jogo tornam isso matematicamente impossível. 
 
Estas não são conversas sobre matemática. São conversas sobre a realidade — e estas ferramentas ajudam o 
seu cliente a vê-la claramente, talvez pela primeira vez. 
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Use a 
matemática 


para: 


• Tornar os custos visíveis — multiplicar pequenas apostas em totais honestos 
• Desafiar ilusões — mostrar a probabilidade real, não a probabilidade sentida 
• Fechar o ciclo do sistema — provar que o valor esperado negativo não pode 


ser superado por estratégia 
• Medir o progresso — acompanhar a redução da dívida e o crescimento das 


poupanças em percentagens 
• Comprometa-se antecipadamente com limites — use regras de banca para 


evitar decisões durante a sessão 


 
Os números estão do seu lado. Mais importante ainda, estão do lado do cliente — assim que este os conseguir 
ver. 
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Avaliação e 
Ferramentas 
Práticas 
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G 
OBJETIVO Matriz de classificação de objetivos 


Priorize o que deve ser trabalhado primeiro — urgência vs. importância 


Cliente: Data: Sessão n.º 


COMO UTILIZAR 
Peça ao cliente para escrever até 6 objetivos financeiros que deseja abordar. Juntos, classifiquem 
cada um em termos de urgência (com que rapidez é necessária agir?) e importância (em que medida 
isto irá alterar a minha situação?). Os objetivos no quadrante superior direito são a prioridade para 
este ciclo de coaching. 


 


# Objetivo (escreva com as suas próprias palavras) Urgência  1–
5 


Importância  
1–5 


Pontuação  
(U+I) 


1  ___ ___ ___ 


2  ___ ___ ___ 


3  ___ ___ ___ 


4  ___ ___ ___ 


5  ___ ___ ___ 


6  ___ ___ ___ 


 
 BAIXA URGÊNCIA ALTA URGÊNCIA 


ALTA 
IMPORTÂNCIA 


Agendar 
Importante, mas não urgente. Planeie o 
próximo ciclo de coaching. 


★ COMEÇA AQUI 
Alta urgência + alta importância. Este é 
o seu objetivo principal. 


BAIXA 
IMPORTÂNCIA 


Revisar mais tarde 
Baixa urgência e baixa importância. 
Não priorize agora. 


Delegue ou simplifique 
Urgente, mas de menor importância. 
Trate rapidamente e depois siga em 
frente. 


 


Objetivo principal selecionado para este ciclo: 
________________________________________________________________________ 
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G 
OBJETIVO Cartão de âncora de motivação 


Ligue a meta ao que mais importa — valores, pessoas, o seu eu futuro 


Cliente: Data: Sessão n.º 


COMO UTILIZAR 
Quando a motivação diminui, o objetivo torna-se abstrato. Este cartão torna o «porquê» concreto. 
Preencha-o com o cliente na fase de Objetivo. Volte a consultá-lo em cada verificação da fase de 
Vontade quando a pontuação de compromisso cair abaixo de 7. 


 


O Objetivo 


________________________________________________________________________ 
________________________________________________________________________ 


 


O Porquê — Nas suas próprias palavras 


Por que é que este objetivo é importante para si pessoalmente? 
________________________________________________________________________ 
________________________________________________________________________ 
________________________________________________________________________ 


 


Valores que este objetivo protege 


Assinale todas as opções aplicáveis: 


☐ Segurança familiar ☐ Liberdade 
financeira 


☐ Autoestima ☐ Confiança 


☐ Saúde ☐ Estabilidade ☐ Honestidade ☐ Planos para o 
futuro 


Outro valor:__________ 
 


As pessoas 


Quem beneficia mais se eu conseguir isto? 
___________________________________________ 
___________________________________________
_____________________________ 


Quem é mais afetado se eu não o fizer? 
___________________________________________ 
___________________________________________
_____________________________ 


 


A Declaração de Compromisso 


Estou a trabalhar para atingir este objetivo porque: 
________________________________________________________________________ 
________________________________________________________________________ 
Pontuação de compromisso hoje (1–10):  _____ 
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G 
OBJETIVO Modelo para definição de objetivos da sessão 


Comece cada sessão de coaching com clareza e intenção 


Cliente: __________________ Data:____________________ Sessão n.º 
____________ 


COMO UTILIZAR 
Preencha isto no início de cada sessão — antes de qualquer conteúdo. Demora 3 a 5 minutos e 
treina o cliente a pensar na estrutura GROW para todos os desafios que enfrenta na vida, não 
apenas no coaching. 


 


1  —  O que pretende alcançar nesta sessão? 
Seja específico. Não diga «falar sobre dinheiro» — que resultado pretende alcançar? 
________________________________________________________________________ 
________________________________________________________________________ 


 


2  —  Em que ponto se encontra neste momento? 
Uma rápida avaliação da situação — o que 
aconteceu desde a última sessão? 
___________________________________________
_____________________________ 
___________________________________________
_____________________________ 
___________________________________________
_____________________________ 


3  —  Que opções ou ideias tem? 
O que poderia fazer? O que já funcionou no 
passado? 
___________________________________________
_____________________________ 
___________________________________________
_____________________________ 
___________________________________________
_____________________________ 


 


4  —  O que vai fazer antes da próxima sessão? 
Uma ou duas ações concretas. Especificadas. Com uma data. 


Ação Até quando Conc
luído 
☐ 


______________________________________
__________________________________ 


______________________________________
__________________________________ 


☐ 


______________________________________
__________________________________ 


______________________________________
__________________________________ 


☐ 


 


 


O foco da sessão está relacionado com o objetivo a longo prazo: 
________________________________________________________________________ 


Compromisso 
com a ação 
(1–10): 
_____ 
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R 
REALIDADE Formulário de balanço financeiro 


Um mapa completo de rendimentos, despesas, dívidas e crédito — o ponto de 
partida para qualquer plano de recuperação 


Cliente:___________________ Data:___________________ Sessão n.º_________ 


COMO UTILIZAR 
Preencha isto em conjunto durante a sessão — não envie para casa para ser preenchido sozinho. 
Utilize linguagem neutra ao longo de todo o formulário. O objetivo é a visibilidade, não o 
julgamento. Este formulário alimenta diretamente a Demonstração de Fluxos de Caixa, a 
Demonstração de Resultados e o Balanço. 


 


1  —  Rendimentos 


Fonte Montante Líquido Frequência Estável? S/N 


Salário / remuneração € _______ ________ __ / __ 


Benefícios / apoio social € _______ ________ __ / __ 


Trabalho independente / rendimentos 
adicionais 


€ _______ ________ __ / __ 


Rendimentos de arrendamento € _______ ________ __ / __ 


Outros € _______ ________ __ / __ 


RENDIMENTO LÍQUIDO TOTAL € _______ 


 


2  —  Despesas mensais 


Despesa Tipo Montante mensal 


Renda / hipoteca Fixa € _______ 


Serviços públicos (eletricidade, gás, 
água) 


Fixo € _______ 


Seguro Fixo € _______ 


Alimentação / compras Variável € _______ 


Transportes Variável € _______ 


Telefone / Internet Variável € _______ 


Creche / escola Variável € _______ 


Cuidados de saúde Variável € _______ 


Jogos de azar Variável € _______ 


Outra variável Variável € _______ 


Irregular (anual ÷ 12) Irregular € _______ 
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TOTAL DE DESPESAS € _______ 


 


EXCEDENTE / DÉFICE MENSAL  =  Receitas − Despesas € _______ 


 


3  —  Dívidas (Resumo) 


Credor Total em 
dívida 


Pagamen
to 
mensal 


Taxa de juro 


________________________________________________ € ____ € ____ ___% 


______________________________________________ € ____ € ____ ___% 


__________________________________________________ € ____ € ____ ___% 


 


4  —  Linhas de crédito ativas 
Cartão de crédito / descoberto 
___________________________________________
_____________________________ 
 
Limite: € ______  |  Saldo atual: € ______  |  
Disponível: € ______ 


5  —  Empréstimos informais 
De familiares ou amigos 
___________________________________________
_____________________________ 
 
Montante: € ______  |  Acordo de reembolso: S / N 
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R 
REALIDADE Calculadora do Impacto do Jogo 


Transforme os gastos com jogos de azar em valores reais — e compare-os com 
a vida real 


Cliente:_________________________ Data:_________________________ Sessão 
n.º__________ 


COMO UTILIZAR 
Peça ao cliente para estimar os montantes — não são necessários valores exatos. Deixe que o cliente 
faça os cálculos por si próprio. O momento da tomada de consciência é mais impactante quando o 
cliente descobre o número. Em seguida, compare-o com os pontos de referência abaixo. 


 


Passo 1  —  Estimar os gastos com jogos de azar 


Período Gasto típico por sessão Sessões por período Total 


Por semana € ________ ________ € ________ 


Por mês € ________ ________ € ________ 


Por ano (x12) € ________ ________ € ________ 


Últimos 3 anos (x36) € ________ ________ € ________ 


Passo 2  —  O que é que esse dinheiro poderia ter coberto? 


Preencha o total anual da Etapa 1 e, em seguida, calcule a quantos meses de cada item isso corresponde: 


O meu total anual de jogo: € ___________ 


Ponto de referência O meu custo mensal Meses cobertos pelas 
despesas com jogos de azar 


Renda / hipoteca € ________ ________ meses 


Alimentação da família € ________ ________ meses 


Educação/atividades das crianças € ________ ________ meses 


Meta do fundo de emergência € ________ ________ meses 


Reembolso da dívida € ________ ________ meses 


Poupanças / investimentos € ________ ________ meses 


 


Passo 3  —  Ganhos vs. Gastos 


Total gasto em jogos de azar (mesmo período 
que acima): 
€ ___________ 


Total recebido em ganhos: 
€ ___________ 


PERDA LÍQUIDA  =  Total gasto − Total ganho =                    € ___________ 
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R 
REALIDADE Mapa geral das dívidas 


Todas as dívidas num só lugar — montantes, taxas, pagamentos e prioridade 


Cliente: 
____________________ 


Data: _________________ Sessão n.º _______ 


COMO UTILIZAR 
Enumere todas as dívidas — formais e informais. Priorize por taxa de juro para o método da avalanche, ou 
pelo montante do saldo para o método da bola de neve. Utilize a coluna Prioridade para decidir quais as 
dívidas a liquidar primeiro. Transfira para o Planeador de Reembolso de Dívidas na fase do Testamento. 


 


Credor / 
Origem 


Tipo Total em 
dívida 


% de juros Pagamento 
mínimo 


Data de 
vencimento 


Prioridade 


__________
__________
_________  


__________
__________
__________ 


€ ____ ___% € ____ ______ ___ 


__________
__________
_________  


__________
__________
__________ 


€ ____ ___% € ____ ______ ___ 


__________
__________
_________  


__________
__________
__________ 


€ ____ ___% € ____ ______ ___ 


__________
__________
_________  


__________
__________
__________ 


€ ____ ___% € ____ ______ ___ 


__________
__________
_________  


__________
__________
__________ 


€ ____ ___% € ____ ______ ___ 


__________
__________
_________  


__________
__________
__________ 


€ ____ ___% € ____ ______ ___ 


__________
__________
_________  


__________
__________
__________ 


€ ____ ___% € ____ ______ ___ 


TOTAL € _______ — € _______ — — 


Tipos de dívida a utilizar: 
Empréstimo bancário  |  Cartão de crédito  |  Descoberto 
bancário  |  Empréstimo a curto prazo  |  Família / amigos  |  
Despesas médicas  |  Impostos  |  Outros 


Total disponível para o pagamento da 
dívida / mês: 
€ _______ 


Notas do profissional sobre o nível de risco da dívida:   _______________________________________ 
________________________________________________________________________ 
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R 
REALIDADE Mapa de Impacto do Jogo 


Compreenda a função emocional do jogo — e acompanhe as despesas em relação ao 
retorno ao longo do tempo 


Cliente: ________________ Data: ______________ Sessão n.º ________ 


COMO UTILIZAR:  
Este mapa tem duas partes. A Parte A explora por que razão o cliente joga — que necessidade satisfaz. A 
Parte B acompanha os gastos reais em comparação com os ganhos ao longo do tempo. Juntas, respondem: o 
que é que o jogo me traz e quanto me está a custar? Isto reestrutura o jogo, passando de um hábito para um 
padrão financeiro-emocional. 


 


Parte A  —  A Função Emocional 


Assinale os sentimentos ou situações que estão presentes quando sente a vontade mais forte de jogar: 


☐ Tédio / vazio ☐   ⚠ Stress / ansiedade ☐ Após uma discussão 
ou conflito 


☐ Quando me sinto 
esperançoso 


☐ Para fugir dos 
problemas 


☐ Quando estou 
sozinho 


☐ Depois do dia de 
pagamento 


☐ Após uma perda 
anterior 


☐ Para ter contacto 
social 


☐ Para sentir emoção ☐ Para gerar 
rendimentos 


☐ Outro: 


 


O que é que o jogo lhe proporciona que mais nada 
lhe proporciona? 
___________________________________________
_____________________________ 


Como se sente imediatamente após uma sessão? 
___________________________________________
_____________________________ 
___________________________________________ 


 


Parte B  —  Registo de Gastos vs. Retornos 


Registe a atividade de jogo dos últimos 6 meses. Faça uma estimativa caso os valores exatos não estejam 
disponíveis. 


Mês Montante gasto Montante ganho Líquido (Ganhos 
− Gastos) 


Horas 
jogadas 


Estado 
emocional 
após 


________ € ______ € ______ € ______ ______ ________ 


________ € ______ € ______ € ______ ______ ________ 


________ € ______ € ______ € ______ ______ ________ 


________ € ______ € ______ € ______ ______ ________ 


________ € ______ € ______ € ______ ______ ________ 


________ € ______ € ______ € ______ ______ ________ 


TOTAL DE 6 
MESES 


€ ______ € ______ € ______ ______ — 
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Padrão que observo nestes números: _______________________________ 
________________________________________________________________________ 


R 
REALIDADE Localizador de Fases de Saúde Financeira 


Identifique em que ponto da sequência de recuperação o cliente se encontra — e o que se 
segue 


Cliente: Data: Sessão n.º 


COMO UTILIZAR 
Percorram cada fase em conjunto. O cliente marca o seu estado atual. A primeira fase que NÃO estiver 
totalmente alcançada é o foco atual. Não avance. Cada fase deve estar estabilizada antes de se passar para a 
seguinte. 


1 RENDIMENTOS 
Tem um rendimento estável e regular? 


Situação: 
☐ Alcançado ☐ Parcial ☐ Ainda não 


☐ Tenho pelo menos uma fonte de rendimento fiável 
☐ A minha renda cobre as minhas despesas essenciais 
☐ A minha renda chega em intervalos previsíveis 


2 
DESPESAS COBERTAS 
Todas as despesas essenciais mensais são pagas de forma 
consistente? 


Estado: 
☐ Alcançado ☐ Parcial ☐ Ainda não 


☐ A renda/hipoteca é paga pontualmente todos os meses 
☐ As despesas com serviços públicos, alimentação e transportes estão cobertas 
☐ Nenhuma conta essencial está em atraso ou em incumprimento 


3 
FUNDO DE EMERGÊNCIA 
Tem uma rede de segurança para despesas 
inesperadas? 


Estado: 
☐ Alcançado ☐ Parcial ☐ Ainda não 


☐ Tenho pelo menos 500–1 000 € reservados para emergências 
☐ Este dinheiro está separado das despesas diárias 
☐ Não precisei de o utilizar nos últimos 3 meses 


4 
PROTEÇÃO CONTRA A PERDA DE EMPREGO 
Conseguiria sobreviver financeiramente se perdesse o 
seu rendimento? 


Estado: 
☐ Alcançado ☐ Parcial ☐ Ainda não 


☐ Tenho 3–6 meses de despesas numa conta separada 
☐ Estou a trabalhar ativamente para atingir este objetivo, caso ainda não o tenha alcançado 
☐ Já considerei fontes de rendimento alternativas 


5 DÍVIDAS LIQUIDADAS 
As suas dívidas estão sob controlo e a diminuir? 


Estado: 
☐ Alcançado ☐ Parcial ☐ Ainda não 


☐ Tenho um plano por escrito para saldar todas as dívidas 
☐ Estou a efetuar pagamentos regulares e não estou a contrair novas dívidas 
☐ Conheço o montante total da minha dívida e a data prevista para o seu pagamento 







  
 65 


Projeto «Jogue Bem as Suas Cartas» (PYCR) 


6 INVESTIMENTOS 
Tem ativos geradores de rendimento? 


Estado: 
☐ Alcançado ☐ Parcial ☐ Ainda não 


☐ Estou a contribuir para poupanças, pensões ou investimentos 
☐ Tenho ativos que valorizam ou geram rendimentos 
☐ A segurança financeira já não depende apenas do rendimento 


★ Fase de foco atual #______  — ____________ Próximo marco: 
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O 
OPÇÕES Planeador de Limites Financeiros 


Defina um orçamento para jogos de azar, um protocolo para o dia de pagamento e uma 
estrutura de contas de proteção 


Cliente: Data: Sessão n.º 


COMO UTILIZAR 
Utilizar na fase de Opções, quando o cliente está a reduzir, mas ainda não está abstinente. Todos os limites 
são acordados com o cliente — não são atribuídos pelo profissional. O protocolo de dia de pagamento é a 
secção mais crítica: os primeiros 30 minutos após a entrada do rendimento constituem o período de maior 
risco. 


 


1  —  Orçamento mensal para jogos de azar 


Rendimento líquido mensal 
€ ____________ 


Total de despesas essenciais 
€ ____________ 


Rendimento disponível restante 
€ ____________ 


 


Máximo que estou disposto a gastar em jogos de azar por mês: 
€ ____________ 


Limite por sessão: 
€ ____________ 


 


2  —  Protocolo do Dia de Pagamento 


Defina exatamente o que acontece no momento em que o rendimento chega. As decisões tomadas 
antecipadamente protegem contra comportamentos impulsivos durante o período de alto risco. 


Ação Montante Concluído ☐ 


Transferência para a conta do aluguer/hipoteca € ______ ☐ 


Transferência para a conta de reembolso de dívidas € ______ ☐ 


Transferência para fundo de emergência € ______ ☐ 


Transferência para poupança € ______ ☐ 


Resto disponível para despesas variáveis € ______ ☐ 


 


3  —  Estrutura da conta 


Conta Finalidade Acesso por cartão? 


Conta de despesas essenciais  ☐ Sim ☐ Não 


Conta de reembolso de 
dívidas 


 ☐ Sim ☐ Não 


Conta de fundo de 
emergência 


 ☐ Sim ☐ Não 







  
 67 


Projeto «Jogue Bem as Suas Cartas» (PYCR) 


Verba para jogos de azar 
(apenas em dinheiro) 


 ☒ Sem cartão — 
apenas dinheiro 
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O 
OPÇÕES Escala de Prioridade de Despesas 


Classifique todas as despesas por importância financeira — o essencial primeiro, o jogo por 
último 


Cliente: Data: Sessão n.º 


COMO UTILIZAR 
Analise as despesas atuais do cliente a partir do Resumo Financeiro. Classifique cada uma no nível 
apropriado. O cliente decide — o profissional não atribui. Os itens do Nível 1 são sempre financiados em 
primeiro lugar. Qualquer coisa abaixo do Nível 3 só é financiada se os Níveis 1–3 estiverem totalmente 
cobertos. 


 


NÍVEL 1 
Não negociável — financiar primeiro, sempre 
Habitação, alimentação, serviços públicos, transporte para o trabalho, cuidados de saúde 
essenciais, pagamentos mínimos de dívidas 


As minhas despesas neste nível: 
_________________________________________ 


Total mensal: 
€ ________ 


NÍVEL 2 
Importante — fundos após o Nível 1 
Reembolso de dívidas acima do mínimo, contribuições para o fundo de emergência, 
necessidades dos filhos, seguros 


As minhas despesas neste nível: 
_____________________________________________ 


Total mensal: 
€ ________ 


NÍVEL 3 Útil — fundo após os Níveis 1–2 
Poupanças e investimentos, educação, manutenção da casa, desenvolvimento pessoal 


As minhas despesas neste nível: 
_______________________________________________ 


Total mensal: 
€ ________ 


NÍVEL 4 Discrecional — apenas se sobrar algum excedente 
Entretenimento, refeições fora de casa, assinaturas não essenciais, lazer 


As minhas despesas neste nível: 
_________________________________________________ 


Total mensal: 
€ ________ 


NÍVEL 5 
Jogos de azar — apenas a partir da verba acordada, após todas as despesas acima 
estarem cobertas 
Máximo: € ______ / mês  |  Apenas dinheiro  |  Conta separada 


As minhas despesas neste nível: 
__________________________________________ 


Total mensal: 
€ ________ 


RENDIMENTO TOTAL TOTAL DOS NÍVEIS 1–3 TOTAL DOS NÍVEIS 4–5 SALDO 


€ ________ € ________ € ________ € ________ 
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O 
OPÇÕES Seletor de estratégia de dívida 


Escolha o método de reembolso adequado — avalanche ou bola de neve — para este cliente 


Cliente: Data: Sessão n.º 


COMO UTILIZAR 
Apresente ambos os métodos. Pergunte qual deles lhe parece mais adequado. A escolha matematicamente 
ideal é a avalanche. A escolha psicologicamente ideal depende do cliente. Um cliente que precise de vitórias 
rápidas para manter a motivação deve usar a bola de neve. Um cliente com dívidas com juros muito altos 
deve usar a avalanche. 


 


☃ MÉTODO AVALANCHE ⚪ MÉTODO BOLA DE NEVE 


Pague primeiro a dívida com juros mais altos. 
Pague o mínimo em todas as outras. Direcione todo o 
dinheiro extra para a dívida com a taxa mais elevada 
até que esta seja liquidada. Depois, passe para a 
seguinte. 
✔ Poupa mais dinheiro no total 
✔ Reduz o total de juros pagos 
⚠ Os primeiros resultados podem demorar mais 
tempo a aparecer 


Pague primeiro o saldo mais baixo. 
Pague o mínimo em todas as outras. Direcione todo 
o dinheiro extra para a dívida mais pequena até que 
esta seja liquidada. Depois, passe para a seguinte. 
✔ Resultados rápidos no início criam impulso 
✔ Reduz o número de credores mais rapidamente 
⚠ Pode custar mais em juros no total 


Ideal para: clientes motivados por poupanças a longo 
prazo e que conseguem tolerar um progresso inicial 
lento 


Ideal para: clientes que precisam de um impulso 
visível ou que se sentem sobrecarregados com o 
montante total das dívidas 


Decisão do cliente 


Eu escolho: 
☐ Avalanche (juros mais altos primeiro) ☐ Bola de neve (saldo mais baixo primeiro) 
Porque: 
________________________________________________________________________ 
________________________________________________________________________ 


A minha ordem de dívidas (transferência do Mapa de Visão Geral das Dívidas) 
Or
de
m 


Credor Motivo desta posição Data prevista para liquidação 


1 __________________________
__________________________
____________________ 


___________________________
___________________________
__________________ 


__________________________
__________________________
____________________ 


2 __________________________
__________________________
__ 


___________________________
___________________________
__________________ 


__________________________
__________________________
____________________ 


Montante mensal adicional disponível para reembolso antecipado: € ____________ 
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O 
OPÇÕES 


Estrutura de gestão de fundos 
Uma estrutura de redução de danos para clientes em processo de redução — ainda não 
abstinentes 


Cliente:  Data: Sessão n.º 


NOTA CLÍNICA 
Este instrumento destina-se a clientes em processo ativo de redução de danos — não de abstinência. Utilize-
o explicitamente como uma ponte, não como um destino. Enquadre-o claramente: «Isto não é uma 
autorização para jogar. Trata-se de uma estrutura para conter os danos enquanto trabalhamos no sentido 
de um maior controlo.» Trabalhe sempre no sentido da abstinência ou do apoio formal, quando apropriado. 


 


1  —  Acordo de Orçamento Mensal 


Orçamento mensal total para o jogo (acordado): 
€ ____________ 


Número de sessões planeadas: 
_______ sessões 


Orçamento por sessão  =  Total ÷ Sessões: 
€ ____________ 


Limite do valor da aposta por 
aposta (máx. 2%): 
€ ____________ 


2  —  Regras da sessão (acordadas antes de jogar) 


Vou parar quando perder: 
€ ________ (limite de stop-loss) 


Vou parar quando ganhar: 
€ ________ (limite de stop-win) 


Duração máxima da sessão: 
________ horas 


Método de jogo (apenas dinheiro / sem cartão): 
☐ Apenas dinheiro ☐ Cartão pré-carregado 


 


3  —  Registo da sessão (preencher após cada sessão) 


Data Orçamento Gastado Ganhos Regra de 
paragem 
cumprida? 


Estado 
emocional 


_____ € ____ € ____ € ____ ☐ Sim ☐ Não ____________
___________ 


_____ € ____ € ____ € ____ ☐ Sim ☐ Não ____________
___________ 


_____ € ____ € ____ € ____ ☐ Sim ☐ Não ____________
___________ 


_____ € ____ € ____ € ____ ☐ Sim ☐ Não ____________
___________ 


 


Padrão que noto: 
________________________________________________________________________ 
________________________________________________________________________ 
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T 
V Plano de ação + Estrutura de responsabilização 


Comprometa-se com passos específicos — e, em seguida, crie a estrutura que torne possível 
o cumprimento 


Cliente: Data: Sessão n.º 


COMO UTILIZAR 
Conclua o plano de ação antes de encerrar a sessão. A primeira ação deve ser identificada, datada e 
atribuída ao cliente antes de este sair. Em seguida, crie a estrutura de responsabilização — um plano sem 
um mecanismo de acompanhamento tem uma taxa de conclusão muito mais baixa. 


 


Parte A  —  Plano de Ação 


Objetivo que este plano apoia: 
___________________________________________
_____________________________ 


Data prevista: 
___________________________________________
_____________________________ 


# Medida Até quando Apoio necessário ✔ 


1    ☐ 


2    ☐ 


3    ☐ 


4    ☐ 


5    ☐ 


 


Compromisso com este 
plano (1–10): ____ 


Se for inferior a 7 — o que o impede? 
__________________________________________________ 


 


Parte B  —  Estrutura de responsabilização 


Parceiro de responsabilização (nome): 
___________________________________________
_____________________________ 


Relação: 
___________________________________________
_____________________________ 


___________________________________________
_______ 


___________________________________________
_______ 


O que lhes vou relatar: 
___________________________________________
_____________________________ 


O que devem fazer se eu não fizer o check-in: 
___________________________________________
_____________________________ 


 


Data da próxima sessão 
de coaching: 
____________________ 


O que terei feito até lá: 
__________________________________________________________________ 
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V 
WILL Planeador de Reembolso de Dívidas + Painel de 


Progresso  
Um plano concreto por credor com datas-limite — e um acompanhamento mensal do 
progresso 


Cliente: Data: Sessão n.º__ 


COMO UTILIZAR 
Transfira a ordem de dívidas do Seletor de Estratégia de Dívida. Calcule as datas-alvo de liquidação com base 
no excedente mensal disponível. A secção do Painel de Progresso é preenchida em cada revisão de sessão — 
ver o saldo a diminuir cria uma motivação genuína. 


 


Parte A  —  Plano de Reembolso da Dívida 


Excedente mensal disponível para o pagamento da dívida:         € ____________ 


Pri
ori
da
de 


Credor Saldo Taxa Pagamento 
mínimo 


Pagamento 
extra 


Total / mês Data 
prevista 


1 _________
_________ 


€ ____ ___% € ____ € ____ € ____ _________ 


2 _________
_________ 


€ ____ ___% € ____ € ____ € ____ _________ 


3 _________
_________ 


€ ____ ___% € ____ € ____ € ____ _________ 


4 _________
_________ 


€ ____ ___% € ____ € ____ € ____ _________ 


5 _________
_________ 


€ ____ ___% € ____ € ____ € ____ _________ 


 


Parte B  —  Painel de progresso mensal 


Atualize em cada sessão. Comemore cada redução — o progresso financeiro, por menor que seja, é um 
progresso na recuperação. 
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T 
WILL Grelha de Antecipação de Obstáculos 


Identifique antecipadamente os contratempos mais prováveis — e chegue a um acordo 
prévio sobre como reagir 


Cliente: Data: Sessão n.º __ 


COMO UTILIZAR 
Preencha antes de encerrar cada sessão da fase Will. O pré-compromisso (decidir a resposta antes que o 
gatilho aconteça) é uma das estratégias mais comprovadas para a mudança de comportamento. O cliente 
preenche a coluna da direita — o profissional faz perguntas, não dá respostas prontas. 


 


Obstáculos pré-definidos (revisar e personalizar) 


Obstáculo Por que é que acontece A minha resposta pré-
acordada 


Impulso do dia de 
pagamento 


A chegada do rendimento desencadeia o 
impulso — janela de maior risco 


__________________ 


Após uma perda 
significativa 


Instinto de recuperar a perda: «Tenho de 
recuperar o que perdi» 


__________________ 


Após um ganho 
significativo 


Falsa confiança: «Posso dar-me ao luxo de 
jogar mais» 


__________________ 


Um acontecimento de 
vida stressante 


O jogo como forma de regulação emocional 
ressurge 


__________________ 


Emergência financeira O jogo parece uma solução rápida __________________ 


Tédio ou solidão O tempo ocioso e o isolamento social como 
fatores desencadeantes 


__________________ 


Discussão com a família O conflito aumenta a vontade de fugir __________________ 


Acesso a sites/locais de 
jogo 


Estímulos ambientais desencadeiam o ciclo do 
hábito 


__________________ 


 


Obstáculos identificados pelo cliente (adicione os seus próprios) 


Obstáculo A minha resposta previamente acordada 


  


  


  


 


Protocolo de crise — Se eu estiver prestes a jogar fora do meu plano 


Passo 1 FAÇA UMA PAUSA. Não faça nada durante 30 minutos. Defina um temporizador agora. 







  
 74 


Projeto «Jogue Bem as Suas Cartas» (PYCR) 


Passo 2 Ligar ou enviar uma mensagem ao meu parceiro de responsabilização: 
Nome: ________________________  |  Contacto: ________________________ 


Passo 3 Faça esta atividade em vez disso (pré-acordado): 
_________________________________________ 


 


V 
WILL Kit de Ferramentas de Auto-Restrição 


Crie barreiras práticas entre o cliente e o jogo — acordadas, não impostas 


Cliente: Data: Sessão n.º 


COMO UTILIZAR 
Cada restrição reduz a oportunidade de acesso. O cliente assinala o que está disposto a implementar e 
regista a ação específica e a data. As restrições funcionam melhor em camadas — nenhuma ferramenta é 
suficiente por si só. Rever em cada sessão: o que está ativo, o que está a ser contornado. 


 


1  —  Restrições financeiras 


Restrição Disposto a 
implementar? 


Ação específica e 
data 


Separar as despesas essenciais numa conta dedicada ☐ Sim ☐ Ainda não __________________ 


Retirar o cartão de débito associado à conta principal da 
carteira 


☐ Sim ☐ Ainda não __________________ 


Mudar a conta de jogo para apenas dinheiro / cartão pré-
pago 


☐ Sim ☐ Ainda não __________________ 


Definir limite de gastos diário/semanal na aplicação 
bancária 


☐ Sim ☐ Ainda não __________________ 


Conceder a uma pessoa de confiança acesso para 
visualizar os extratos bancários 


☐ Sim ☐ Ainda não __________________ 


 


2  —  Restrições digitais 


Restrição Disposto a 
implementar? 


Ação específica e 
data 


Instalar o Gamban ou um bloqueador de jogos de azar 
equivalente em todos os dispositivos – comprar um 
telemóvel antigo sem acesso à Internet 


☐ Sim ☐ Ainda não __________________ 


Apagar todas as aplicações de jogos de azar do telemóvel 
e do tablet 


☐ Sim ☐ Ainda não __________________ 


Cancelar a subscrição de todos os e-mails e promoções de 
sites de jogos de azar 


☐ Sim ☐ Ainda não __________________ 


Bloquear sites de jogos de azar no router doméstico / 
controlos parentais 


☐ Sim ☐ Ainda não __________________ 
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Remover os dados de pagamento guardados de todos os 
sites de jogos de azar 


☐ Sim ☐ Ainda não __________________ 


 


3  —  Programas de autoexclusão 


A autoexclusão é uma das ferramentas de restrição mais eficazes disponíveis. Ajude o cliente a registar-se antes 
do fim da sessão, caso este esteja disposto a fazê-lo. 


Programa Abrange Estado Data de registo 


Esquema nacional de 
autoexclusão 


__________________ ☐ Ativo ☐ Pendente __________________ 


Exclusão de operadores de 
jogos de azar online 


__________________ ☐ Ativo ☐ Pendente __________________ 


Autoexclusão do casino / 
local 


__________________ ☐ Ativo ☐ Pendente __________________ 


Exclusão de operadores de 
apostas desportivas 


__________________ ☐ Ativo ☐ Pendente __________________ 


Personalizado (especificar): __________________ ☐ Ativo ☐ Pendente __________________ 


 


Restrições ativas hoje: 
______ de ______ 


Próxima restrição a ativar (se ainda não estiverem 
todas concluídas): 
______________________________________ 
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V 
WILL Modelo de registo de sessão 


Reflexão semanal — o que aconteceu, o que mudou, como está a evoluir o padrão 


Cliente: Data: Sessão n.º 


COMO UTILIZAR 
O cliente preenche isto entre as sessões e traz-o para a próxima. Revisem-no juntos no início — substitui a 
pergunta «como foi a sua semana?» por dados estruturados e honestos. Os padrões tornam-se visíveis 
dentro de 3 a 4 semanas. O registo é um espelho, não um boletim de notas. 


 


Semana 1 


Intervalo de datas:  
______________________________ 


Avaliação geral da 
semana (1–10): 
_____ 


Sessões de jogo esta 
semana: 
_____ 


Total gasto em 
jogos de azar: 
€ ______ 


 


Ações que concluí do meu plano: 
___________________________________________
_____________________________ 
___________________________________________
_____________________________ 


Ações que não concluí: 
___________________________________________
_____________________________ 
___________________________________________
_____________________________ 


 


O que desencadeou qualquer vontade de jogar esta 
semana? 
___________________________________________
_____________________________ 
___________________________________________
_____________________________ 


O que fiz em vez disso (ou o que me ajudou)? 
___________________________________________
_____________________________ 
___________________________________________
_____________________________ 


 


Uma coisa que quero levar para a minha próxima sessão: 
________________________________________________________________________ 


 


Revisão mensal do padrão  —  Concluída com o terapeuta 


Mês: Sessões de 
jogo 


Total 
gasto 


Ações 
concluídas 


Pontuação 
média 
semanal 


Padrão-chave observado 


_____ _____ € ____ ___ / ___ _____ __________________________ 


_____ _____ € ____ ___ / ___ _____ __________________________ 


_____ _____ € ____ ___ / ___ _____ __________________________ 


 


A mudança mais importante que fiz este mês: 
________________________________________________________________________ 
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★ 
AVALIAÇÃO 


Avaliação de comportamentos de risco financeiro 
Ferramenta de autorreflexão sobre hábitos financeiros relacionados com o jogo 


Cliente: Data: Sessão n.º 


COMO UTILIZAR 
Utilize no início da fase da Realidade. Apresente-o como um exercício de autoconsciência, não como um 
teste. Leia cada item em voz alta em conjunto, em vez de o entregar em silêncio. Após a conclusão, não se 
apresse a pontuar. Em vez disso, pergunte: «Qual destes o surpreendeu?» ou «Qual foi o mais difícil de 
marcar?» A resposta emocional ao formulário é tão valiosa do ponto de vista clínico quanto a própria 
pontuação. Use o conjunto de itens de alto risco — e não apenas o total — para orientar a conversa: tentar 
recuperar perdas + pedir empréstimos + sigilo é um quadro clínico diferente do jogo por stress + conflito 
familiar isoladamente. 


 


✔ Comportamentos financeiros de baixo risco 
Indicadores de hábitos de jogo controlados e recreativos 


☐ Jogo por diversão e não por ganho financeiro. 


☐ Estabeleço um limite de gastos claro antes de jogar e paro quando o atinjo. 


☐ Paro de jogar após uma derrota, sem tentar recuperar o dinheiro. 


☐ Só jogo com o dinheiro que sobra depois de cobrir todas as despesas essenciais mensais. 


☐ Dou prioridade à poupança e ao investimento em vez de jogar com o rendimento disponível. 


☐ O jogo faz parte do meu orçamento de lazer e não o excedo. 


☐ Não peço dinheiro emprestado nem uso crédito para financiar atividades de jogo. 


☐ Mantenho as despesas com o jogo separadas dos fundos domésticos ou comuns. 


☐ Controlo as despesas com jogos de azar para garantir que permanecem dentro dos limites. 


☐ Faço pausas regulares no jogo para proteger outras áreas da minha vida. 


☐ Compreendo que, a longo prazo, o jogo leva a perdas e evito tentar «recuperar o que perdi». 


☐ Não jogo para lidar com o stress, a ansiedade ou problemas emocionais. 


☐ Mantenho uma comunicação aberta com a família ou com os membros do meu agregado 
familiar sobre o jogo. 


 


⚠ Comportamentos financeiros de alto risco 
Indicadores de vulnerabilidade financeira e potencial perturbação do jogo 


☐ Jogo principalmente para ganhar dinheiro. 


☐ Gasto mais dinheiro em jogos de azar do que planeava. 


☐ Jogo para recuperar perdas anteriores («tentar recuperar as perdas»). 


☐ Jogo para resolver problemas financeiros ou preocupações com dinheiro. 
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☐ Acredito que acabarei por ganhar, apesar das perdas repetidas. 


☐ Jogo para reduzir o stress ou fugir dos problemas. 


☐ Planeio férias ou passeios em função das oportunidades de jogo. 


☐ Peço dinheiro emprestado para financiar atividades de jogo. 


☐ Já discuti com membros da minha família sobre a gestão do dinheiro. 


☐ Utilizo fundos familiares ou comuns para despesas relacionadas com o jogo. 


☐ Apostar dinheiro destinado a despesas essenciais (renda, compras, contas). 


☐ Minimizo ou nego o impacto do jogo nos outros. 


☐ Faltou ao trabalho ou à escola por causa do jogo. 


 


Pontuação 


✔ Comportamentos de baixo risco assinalados: ______ / 13 


⚠ Comportamentos de alto risco assinalados: ______ / 13 


 


Interpretação 


Pontuação de 
alto risco 


Fase Próximo passo recomendado 


0 – 3 Alerta precoce Psicoeducação e reforço de comportamentos de 
proteção. 


4 – 6 Risco moderado Panorama financeiro + reestruturação do orçamento + 
ferramentas de limite. 


7 – 9 Alta vulnerabilidade Estabilização imediata. Análise da dívida. Planeamento 
de crise. 


10 – 13 Perda de controlo Intervenção urgente. Rede de apoio total. 
Encaminhamento fortemente recomendado. 
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★ 
FASE 
TRANSITÓRIA 


Identificar um sistema de apoio 
O meu perfil de risco — Quem me pode ajudar a gerir o dinheiro e a manter-me no caminho 
certo 


Cliente: Data: Sessão n.º 


COMO UTILIZAR 
A recuperação financeira raramente é alcançada sozinho. Uma rede de apoio de confiança aumenta a 
responsabilidade, reduz o secretismo e reforça a prevenção de recaídas. Esta ficha de trabalho ajuda a 
esclarecer quem é essa pessoa e qual é o seu papel, em termos concretos. 


 


Quem poderia ser a sua pessoa de apoio? 


☐ O meu marido, a minha mulher ou o meu parceiro 
☐ Um membro da família 
☐ Um amigo próximo 
☐ Um conselheiro espiritual 
☐ Outra pessoa que se preocupa comigo (especifique): __________________________________ 


 


O que a minha pessoa de apoio pode fazer para ajudar 


Área Exemplos O que isto significa para mim, 
especificamente 


Responsabilidade Verificar regularmente as decisões 
financeiras. Ajudar a controlar as 
despesas e o orçamento. 


___________________________________ 
___________________________________ 


Encorajamento Apoio emocional em momentos difíceis. 
Motivação para atingir objetivos 
financeiros. 


___________________________________ 


Ajuda prática Ajuda na elaboração de um orçamento ou 
plano financeiro. Identificação de 
despesas desnecessárias. 


___________________________________ 


Proteção Controlar o acesso ao dinheiro. Incentivar 
a utilização de ferramentas ou aplicações 
financeiras. 


___________________________________ 


Orientação sobre 
recursos 


Entre em contacto com profissionais. 
Ajude a encontrar recursos de literacia 
financeira. 


___________________________________ 
___________________________________ 


 


Reflexão 


Sinto-me à vontade para pedir ajuda a esta pessoa? 
________________________________________________________________________ 
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Que qualidades específicas fazem com que ela seja a pessoa certa para esta função? 
________________________________________________________________________ 


Que passos posso dar para iniciar a conversa com ela? 
________________________________________________________________________ 


 


★ 
FASE 
TRANSITÓRIA 


Como me sinto em relação ao meu dinheiro? 
Explorar a minha relação com o dinheiro — passado, presente e futuro 


Cliente: Data: Sessão n.º 


COMO UTILIZAR 
Esta ficha de trabalho ajuda a explorar a relação emocional com o dinheiro e como esta pode ter mudado ao 
longo do tempo, especialmente no que diz respeito ao jogo. Compreender as crenças e os sentimentos em 
relação ao dinheiro é essencial para construir hábitos financeiros mais saudáveis e prevenir recaídas. 


 


Reflita sobre cada pergunta — Escreva a sua resposta 


1 


Para mim, dinheiro significa: 
Pense no que o dinheiro representa para si — segurança, liberdade, stress, oportunidade ou 
outra coisa qualquer. 
________________________________________________________________________ 
________________________________________________________________________ 
________________________________________________________________________ 


2 


Antes de começar a jogar, o dinheiro significava para mim: 
Pense na sua atitude anterior em relação ao dinheiro — era uma ferramenta, uma fonte de 
orgulho ou outra coisa qualquer? 
________________________________________________________________________ 
________________________________________________________________________ 
________________________________________________________________________ 


3 


Eu costumava gerir o meu dinheiro da seguinte forma: 
Descreva os seus hábitos financeiros anteriores — orçamentação, poupança, despesas, 
planeamento. 
________________________________________________________________________ 
________________________________________________________________________ 
________________________________________________________________________ 


4 


Agora, gerencio o meu dinheiro da seguinte forma: 
Explique os seus comportamentos financeiros atuais e como estes mudaram desde que o jogo 
entrou na sua vida. 
________________________________________________________________________ 
________________________________________________________________________ 
________________________________________________________________________ 
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★ 
FASE 
TRANSITÓRIA 


Gestão do dinheiro — Passos importantes 
Reforçar o controlo financeiro: uma lista de verificação prática 


Cliente: Data: Sessão n.º 


COMO UTILIZAR 
Utilize nas fases de Opções e Testamento. Percorra cada secção em conjunto — não a entregue para ser 
preenchida sozinho. Para cada item, pergunte: «Isto é algo que estaria disposto a fazer?» — e não «Deve 
fazer isto.» A autonomia do cliente é essencial. Após a verificação, peça ao cliente para identificar quais os 
três passos que irá implementar antes da próxima sessão e anote-os no Plano de Ação. Reveja em todas as 
sessões subsequentes: quais estão em curso, quais foram ignorados e o que isso nos diz. 


 


1  —  Limite o seu acesso ao dinheiro 


Passo Disposto? Prioridade 


Encerre todas as contas de cartão de crédito. ☐ Sim ☐ Ainda não ☐ Alta ☐ Mais 
tarde 


Orçamentar as despesas mensalmente e cumprir o 
plano. 


☐ Sim ☐ Ainda não ☐ Elevado ☐ Mais 
tarde 


Retire o seu nome das contas conjuntas ou adicione 
um co-signatário de confiança. 


☐ Sim ☐ Ainda não ☐ Elevado ☐ Mais 
tarde 


Cancelar cartões bancários para limitar o acesso aos 
fundos. 


☐ Sim ☐ Ainda não ☐ Elevado ☐ Mais 
tarde 


Reduzir o limite diário de levantamento de dinheiro 
no cartão multibanco. 


☐ Sim ☐ Ainda não ☐ Elevado ☐ Mais 
tarde 


Transferir a autoridade de assinatura para transações 
de grande valor para um colaborador de apoio. 


☐ Sim ☐ Ainda não ☐ Elevado ☐ Mais 
tarde 


Providenciar o depósito direto do salário na conta. ☐ Sim ☐ Ainda não ☐ Elevado ☐ Mais 
tarde 


Ande apenas com pequenas quantias de dinheiro 
consigo diariamente. 


☐ Sim ☐ Ainda não ☐ Elevado ☐ Mais 
tarde 


Configure pagamentos automáticos para despesas 
essenciais. 


☐ Sim ☐ Ainda não ☐ Elevado ☐ Mais 
tarde 


Entregue os cartões secundários a uma pessoa de 
confiança. 


☐ Sim ☐ Ainda não ☐ Elevado ☐ Mais 
tarde 


Ative alertas de conta em tempo real (SMS / e-mail). ☐ Sim ☐ Ainda não ☐ Elevado ☐ Mais 
tarde 


Alterar as palavras-passe da banca online e o controlo 
de acesso. 


☐ Sim ☐ Ainda não ☐ Elevado ☐ Mais 
tarde 
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Estabeleça um limite rigoroso para a reserva de 
dinheiro em casa. 


☐ Sim ☐ Ainda não ☐ Elevado ☐ Mais 
tarde 


Peça à família e aos amigos para não emprestarem 
dinheiro em nenhuma circunstância. 


☐ Sim ☐ Ainda não ☐ Elevado ☐ Mais 
tarde 


 


2  —  Trabalhe com uma pessoa de apoio 


Identifique uma pessoa de confiança para o ajudar na gestão 
financeira. 


☐ Sim ☐ Ainda 
não 


☐ Elevado ☐ 
Mais tarde 


Trabalhe com a pessoa de apoio para criar um orçamento e 
um plano financeiro. 


☐ Sim ☐ Ainda 
não 


☐ Elevado ☐ 
Mais tarde 


Analise regularmente as finanças com a pessoa de apoio para 
garantir a responsabilização. 


☐ Sim ☐ Ainda 
não 


☐ Elevado ☐ 
Mais tarde 


 


3  —  Autoexclusão e restrições ao jogo 


Inscreva-se num programa de autoexclusão para casinos, 
casas de apostas ou plataformas online. 


☐ Sim ☐ Ainda 
não 


☐ Elevado ☐ 
Mais tarde 


Instale o Gamban, o BetBlocker ou o GamStop para bloquear 
sites de jogo. 


☐ Sim ☐ Ainda 
não 


☐ Elevado ☐ 
Mais tarde 


Defina restrições no dispositivo através de controlos 
parentais ou de software especializado. 


☐ Sim ☐ Ainda 
não 


☐ Elevado ☐ 
Mais tarde 


Registe-se nas linhas de apoio nacionais para jogos de azar 
para obter opções adicionais de exclusão. 


☐ Sim ☐ Ainda 
não 


☐ Elevado ☐ 
Mais tarde 


Bloqueie transações bancárias relacionadas com jogos de 
azar (se disponível pelo fornecedor). 


☐ Sim ☐ Ainda 
não 


☐ Elevado ☐ 
Mais tarde 


Cancelar a subscrição de todos os e-mails de marketing e 
promocionais relacionados com jogos de azar. 


☐ Sim ☐ Ainda 
não 


☐ Elevado ☐ 
Mais tarde 


Utilizar software de responsabilização que notifique um 
responsável de apoio caso sejam acedidos sites de jogos de 
azar. 


☐ Sim ☐ Ainda 
não 


☐ Elevado ☐ 
Mais tarde 


 


Medidas que irei ativar antes da próxima sessão: 
________________________________________________________________________ 
________________________________________________________________________ 
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★ 
FASE 
CRUZADA 


O que posso fazer em vez de jogar 
Criar alternativas saudáveis — Satisfazer a mesma necessidade de forma diferente 


Cliente: Data: Sessão n.º 


COMO UTILIZAR 
Utilize na fase de Opções, após concluir o Mapa de Impacto do Jogo. Relacione cada atividade assinalada a 
um gatilho específico: «Disse que joga mais quando está stressado depois do trabalho — qual destas 
atividades poderia fazer nesse momento específico?» Peça ao cliente para acrescentar pelo menos três 
alternativas pessoais — estas geram mais compromisso do que as opções pré-impressas. O método 
aleatório diário (escolher uma atividade todas as manhãs) é baseado em evidências: elimina o peso da 
decisão e aumenta a variedade, o que reduz o risco de voltar a jogar 


 


Para Aliviar o Tédio e Gerar Entusiasmo Para relaxar e aliviar o stress Boas sementes 
todos os dias 


☐ Experimente desportos ativos (esqui, 
ciclismo, patinagem). 
☐ Socialize ou participe em eventos 
comunitários. 
☐ Faça voluntariado por uma causa que 
valorize. 
☐ Planeie um passeio com a família. 
☐ Junte-se a um grupo de teatro ou a um 
workshop criativo. 
☐ Jogue xadrez ou resolva quebra-
cabeças complexos. 
☐ Faça um curso de dança ou de 
habilidades físicas. 
☐ Explore a sua cidade como um turista 
local. 


☐ Pratique ioga ou alongamentos. 
☐ Use uma aplicação de meditação 
guiada ou de mindfulness. 
☐ Tome um banho relaxante. 
☐ Caminhe pelo menos 20 minutos 
por dia na natureza. 
☐ Experimente pescar, observar aves 
ou praticar atividades ao ar livre. 
☐ Aprenda uma nova habilidade 
criativa. 
☐ Ouça música relaxante. 
☐ Passe tempo com o seu animal de 
estimação. 
☐ Registe reflexões/intenções 
positivas num diário. 


Uma ação positiva 
diária: 
☐ Ofereça uma 
palavra ou um gesto 
gentil. 
☐ Aprenda algo 
novo. 
☐ Comemore uma 
pequena conquista. 
☐ Fazer algo que 
traga paz ou alegria. 
☐ Refletir sobre a 
gratidão. 


As minhas alternativas pessoais (adicione pelo menos 3) 


1. ________________________________________________________________________ 


2. ________________________________________________________________________ 


Relacione cada atividade ao seu gatilho 


O meu gatilho para o jogo Alternativa que vou usar em vez 
disso 


Quando/onde vou fazê-lo 


____________________________
____________________________ 


____________________________
____________________________ 


____________________________
____________________________ 


____________________________
____________________________ 


____________________________
____________________________ 


____________________________
____________________________ 


Compromisso diário: 
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Todas as manhãs, vou escolher uma atividade e comprometer-me a realizá-la nesse dia. Se sentir vontade de 
jogar, vou realizar essa atividade primeiro e esperar 30 minutos antes de tomar qualquer outra decisão. 
Comprometo-me a fazer isto a partir de (data): _________________________ durante _______ semanas. 
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Apresentação do projeto – Play Your Cards Right 
O Play Your Cards Right é um projeto de Parceria de Cooperação Erasmus+ (KA220-VET). O projeto aborda o 
crescente desafio social e de saúde pública que é a dependência do jogo e os comportamentos compulsivos 
relacionados com o dinheiro, particularmente em comunidades rurais e pequenas comunidades urbanas com 
acesso limitado a formação especializada e ferramentas de intervenção. 
A missão central do projeto é criar e testar uma metodologia integrada e interdisciplinar para reforçar as 
competências de profissionais e técnicos que trabalham nas áreas médica, psicológica, social e financeira  


Objetivos do projeto 
O projeto visa: 


1. Desenvolver uma metodologia abrangente com apoio educativo qualitativo e instrumentos práticos 
para a intervenção integrada no vício do jogo  


2. Desenvolver competências de facilitação não diretiva entre cerca de 300 profissionais em todos os 
países parceiros  


3. Sensibilizar as partes interessadas e os decisores políticos para a dependência do jogo e para a 
necessidade de respostas integradas em termos de políticas públicas  


4. Criar ferramentas não formais para apoiar a reflexão, a motivação para a mudança e a transição da pré-
contemplação para a ação na recuperação do jogo  


Principais resultados 
O projeto proporciona: 


 Uma metodologia integrada estruturada em capítulos temáticos (compreensão da dependência, 
aconselhamento financeiro, trabalho com a família, apoio comunitário)  


 Um conjunto abrangente de cartões de facilitação não diretivos para intervenção individual e em grupo  
 Um curso de formação online com módulos estruturados  
 Um relatório sobre boas práticas e recomendações políticas a nível europeu 


A metodologia integra aprendizagem experiencial, exercícios baseados na reflexão e instrumentos práticos 
adaptados aos profissionais da linha da frente. 


Parceria do projeto 
O projeto é coordenado por: Asociatia Educatie Pentru Viata Reala (AEVR) – Roménia  
Organizações parceiras: Asociatia Aliat pentru Sanatate Mintala (ALIAT) – Roménia, Produções Fixe Unipessoal 
Lda – Portugal, Ayuntamiento de Ceutí – Espanha, Klinika za psihijatriju Vrapce – Croácia 
A parceria assegura a colaboração interdisciplinar entre especialistas em dependências, peritos financeiros, 
profissionais de saúde mental, educadores e atores comunitários.   
 
O apoio da Comissão Europeia à produção desta publicação não constitui um endosso do seu conteúdo, que 
reflete apenas as opiniões dos autores. A Comissão não pode ser responsabilizada por qualquer utilização que 
possa ser feita das informações nela contidas. 
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Sobre este glossário
Este glossário reúne os termos-chave utilizados nos cinco capítulos da metodologia «Play Your Cards Right»: psicoeducação, aconselhamento 
financeiro, trabalho comunitário, trabalho com famílias e facilitação não diretiva. Destina-se a servir de referência comum para promover a coerência, 
a clareza e a compreensão interdisciplinar entre os profissionais que utilizam este guia.


Os termos estão organizados por ordem alfabética e baseiam-se em perspetivas clínicas, financeiras, sistémicas e de prática comunitária. Quando 
um termo tem um significado específico num determinado capítulo, esse contexto é refletido na definição.


Os leitores são encorajados a consultar as introduções de cada capítulo para obterem contexto adicional sobre a forma como conceitos 
específicos são aplicados em cada área de prática.


A
Termo Definição
TDAH Uma perturbação do desenvolvimento neurológico que afeta a atenção, o autocontrolo e a 


impulsividade. As pessoas com TDAH podem ser mais suscetíveis a comportamentos de 
risco, incluindo o jogo.


Dependência Uma perturbação crónica caracterizada pela busca compulsiva de uma atividade
ou substância, apesar das consequências negativas. O jogo é uma forma de dependência 
comportamental.


Criação de alianças Processo de criação de parcerias e cooperação entre instituições, organizações e cidadãos 
para alcançar objetivos comuns.


Altruísmo (terapia 
de grupo)


Ganhar ao dar. Os membros descobrem a sua capacidade de ajudar os outros, recuperando a 
autoestima.


Ambivalência É quando se tem dois sentimentos opostos em relação à mesma coisa, ao mesmo tempo. É 
aquele sentimento de «Sim, mas não», em que o coração ou a mente são puxados
em duas direções diferentes.


Ambiguidade É quando algo não é claro porque pode significar mais do que uma coisa.


Anedonia Incapacidade de sentir prazer em atividades que antes eram agradáveis, frequentemente 
associada à depressão e aos vícios.


Ansiedade Preocupação e/ou medo excessivos sentidos por quem sofre de dependência,
frequentemente agravada por perdas financeiras ou consequências sociais negativas.


Ativos Bens imóveis, dinheiro ou recursos que podem ser convertidos em dinheiro. Exemplos incluem 
casas, poupanças, ações e propriedade intelectual.


Atitude «A Parte Oculta»
A atitude é o seu «GPS» interno. É a forma como pensa e se sente em relação a algo antes 
mesmo de mover um músculo. É constituída pelas suas crenças, pelos seus
preconceitos e os teus valores. É invisível e de longo prazo, mas pode mudar com o tempo.


B
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Termo Definição
Backloading A abordagem «Experiência em primeiro lugar»


O backloading consiste em «lançar» os participantes diretamente para o meio da ação. Deixa-
os viver a experiência, cometer erros e sentir as «crises» e, só depois, explica a teoria durante 
a sessão de reflexão.
Isto é ideal para:


• Momentos «Aha!»: quando se pretende que os participantes percebam algo por si 
próprios.


• Simulações de papéis: mantém o drama e as emoções «reais», porque os 
participantes não ficam a pensar demasiado na teoria.


Pensamento crítico: obriga-os a serem «curiosos» e a encontrarem as suas próprias soluções.


Ajuda financeira Ajuda financeira recebida da família ou de amigos para cobrir perdas causadas pelo jogo, o que 
pode permitir que o comportamento de jogo continue.


Balanço Um relatório que apresenta os ativos, os passivos (dívidas) e o património líquido de uma pessoa 
ou organização.


Gestão do saldo Estratégias para distribuir e gerir eficazmente os fundos destinados ao jogo, incluindo a definição 
de orçamentos, limites por sessão, limites máximos de ganhos/perdas e manutenção de registos.


BCT (Terapia 
Comportamental de 
Casais)


Uma abordagem baseada em evidências para casais afetados pelo vício, centrada na melhoria 
da comunicação, na reconstrução da confiança e no apoio à sobriedade.


Comportamento «A parte visível»
O comportamento é a ação. É o que uma câmara gravaria. É o que realmente faz numa situação.


• É visível: todos podem ver, ouvir ou sentir o seu comportamento.
É de curto prazo: podes mudar o teu comportamento num segundo, mesmo que a tua atitude 
permaneça a mesma.


Aposta Um acordo em que se arrisca dinheiro ou algo de valor no
resultado de um evento incerto. Inclui a previsão, as probabilidades e a recompensa potencial.


Perturbação bipolar Uma condição de saúde mental caracterizada por episódios alternados de mania e depressão. 
Durante os episódios maníacos, o aumento da impulsividade pode levar ao
jogo excessivo.


Orçamento Um plano financeiro que detalha as receitas e as despesas ao longo de um período específico, 
utilizado para acompanhar e controlar os recursos financeiros.


C
Termo Definição
Fluxo de caixa O movimento de dinheiro que entra e sai do bolso ou das contas bancárias, incluindo receitas e 


despesas.
Catarse A libertação terapêutica de emoções reprimidas num ambiente de grupo seguro, proporcionando 


alívio e permitindo uma maior compreensão.
TCC (Terapia Cognitivo-
Comportamental)


Tratamento psicológico que ajuda os indivíduos a identificar e a alterar pensamentos e 
comportamentos desadaptativos relacionados com a dependência.







ERASMUS+ KA220-VET | AEVR ROMÉNIA


Glossário Geral | Jogue Bem as Suas Cartas (PYCR)


4


Perguntas circulares Uma técnica de terapia sistémica que explora a forma como os diferentes membros da família 
se percebem uns aos outros e percebem o problema, permitindo uma compreensão a partir de 
múltiplas perspetivas.


Codependência Um padrão relacional em que os membros da família se envolvem excessivamente no 
comportamento do jogador, perdendo de vista as suas próprias necessidades e facilitando o 
vício.


Distorções cognitivas Pensamentos ou crenças irracionais que reforçam o comportamento de jogo, tais como a
ilusão de controlo ou a falácia do jogador.


Reestruturação 
cognitiva


Técnica utilizada na terapia para substituir pensamentos disfuncionais por outros mais racionais 
e adaptativos.


Comorbidades A coexistência de dois ou mais distúrbios na mesma pessoa. As
comorbidades no vício do jogo incluem depressão, ansiedade, perturbações de personalidade e 
TDAH.


Abordagem Comunitária Estratégia que envolve atores locais, instituições e cidadãos na conceção, implementação e 
avaliação de intervenções.


Intervenção 
comunitária


Processo que envolve diversos atores da comunidade para prevenir, detetar e abordar 
coletivamente problemas sociais ou de saúde.


Resiliência comunitária Capacidade de uma comunidade para se adaptar a crises e recuperar-se delas, mantendo
a coesão social e a funcionalidade.


Comportamento compulsivo Ações repetitivas e incontroláveis, tais como o jogo excessivo, apesar de se saber que causam 
danos.


Estratégias de enfrentamento Técnicas desenvolvidas para lidar com fatores desencadeantes, emoções e stress sem recorrer 
ao jogo.


Correctiva
Recapitulação


O processo de terapia de grupo em que conflitos familiares do passado são revividos
, mas resolvidos de forma corretiva no ambiente seguro do grupo.


Desejo Um impulso forte e difícil de controlar para jogar, frequentemente desencadeado pelo stress, pela 
publicidade ou por ambientes relacionados com o jogo.


Ciclo de Mudança Modelo que descreve o processo de abandono de um comportamento viciante, incluindo pré-
contemplação, contemplação, preparação, ação, manutenção e, por vezes, recaída.


D
Termo Definição
Dívida (Passivo) Obrigações financeiras que têm de ser pagas, tais como empréstimos, hipotecas ou dinheiro 


devido a amigos.
Espiral da dívida O ciclo crescente de pedir dinheiro emprestado para cobrir perdas no jogo, levando a níveis de 


dívida incontroláveis.
Descentralização Distribuição do poder, das responsabilidades e da tomada de decisões entre diferentes atores, 


em vez de concentrá-los numa única autoridade.
Equilíbrio decisório Uma ferramenta psicológica que ajuda os indivíduos a ponderar os prós e os contras de


jogar versus deixar de jogar, proporcionando clareza sobre a sua motivação para a mudança.
Negação Recusa em reconhecer o problema ou a sua gravidade; um mecanismo de resistência comum 


em contextos de dependência.
Depressão Um distúrbio do humor caracterizado por tristeza persistente, perda de interesse e


sentimentos de inutilidade. Frequentemente observado em conjunto com a dependência do jogo.
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Desintoxicação digital Limitar ou eliminar completamente o acesso a plataformas de jogo online para reduzir o risco de 
recaída.


Desenvolvimento da 
discrepância


Uma técnica de entrevista motivacional que ajuda o cliente a reconhecer a discrepância entre o 
comportamento atual e os objetivos desejados.


Dopamina Um neurotransmissor que desempenha um papel fundamental no sistema de recompensa do 
cérebro. É
libertado durante as atividades de jogo e na antecipação das mesmas.


DSM-5 Manual Diagnóstico e Estatístico de Transtornos Mentais, 5.ª edição. Utilizado para diagnosticar 
transtornos mentais, incluindo o transtorno do jogo como um vício comportamental.


Diádico Refere-se a uma relação entre duas pessoas — na psicoterapia, frequentemente a díade 
terapeuta-cliente ou pai/mãe-filho.


E
Termo Definição
Fundo de emergência Poupanças reservadas para despesas imprevistas, tais como reparações ou despesas médicas.
Sobrecarga emocional Sentimentos avassaladores de vergonha, culpa ou arrependimento resultantes de perdas 


financeiras significativas e relações tensas devido ao jogo.
Facilitação Comportamentos de familiares que, inadvertidamente, sustentam ou protegem o jogador das 


consequências do seu vício (pagar dívidas, inventar desculpas, mentir em seu nome).


Erro do «quase acerto» A ilusão de que uma perda que esteve quase a ser um ganho é um sinal de sucesso iminente.
Prática baseada em 
evidências


Modelo de intervenção baseado na utilização de evidências científicas e métodos comprovados 
para garantir a eficácia.


Valor esperado (EV) Uma medida do resultado médio a longo prazo de uma aposta.


F
Termo Definição
Moedas fiduciárias Moedas emitidas pelo Estado que não são respaldadas por uma mercadoria física. O seu valor deriva da 


confiança na autoridade emissora.
Evasão financeira Ignorar ou adiar responsabilidades financeiras, tais como contas por pagar, para se concentrar em


atividades de jogo.


Colapso financeiro O colapso total da estabilidade financeira de um indivíduo devido ao jogo excessivo.
Desespero financeiro Um estado psicológico desencadeado por perdas avassaladoras no jogo, frequentemente associado à 


desesperança e a decisões financeiras arriscadas.
Facilitadores financeiros Indivíduos ou sistemas (tais como empréstimos até ao dia do pagamento) que apoiam indiretamente o


, ao proporcionar-lhe acesso a fundos.
Gestão financeira Técnicas para gerir eficazmente os rendimentos e as despesas, de forma a minimizar os danos 


decorrentes do jogo e a recuperar a estabilidade financeira.
Ruína financeira Grave instabilidade financeira ou falência pessoal resultante de repetidas


perdas no jogo e do acúmulo de dívidas.
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FOMO (Medo de Perder Algo) Ansiedade em relação a perder oportunidades ou recompensas, o que pode levar a um comportamento 


de jogo compulsivo.
Execução forçada Um processo legal em que um credor executa uma sentença judicial para recuperar dívidas, frequentemente


envolvendo a apreensão de bens ou o penhoramento de salários.
Execução hipotecária Um tipo de execução forçada relacionado com empréstimos garantidos, em que o credor toma posse e 


vende o bem dado em garantia quando o devedor entra em incumprimento.
Abordagem «Map First» A abordagem «Map First»


O frontloading consiste em apresentar o contexto, as regras, a teoria e os objetivos antes do início do 
exercício.
Isto é mais adequado para:


• Segurança: quando a situação pode tornar-se perigosa (como uma caminhada ou um desafio 
físico).


• Reduzir a ansiedade: se o grupo estiver muito nervoso ou precisar de se sentir «especialista» 
antes de agir.


Competências técnicas: quando não conseguem, literalmente, realizar a tarefa sem conhecimentos 
específicos.


G
Termo Definição
Gam-Anon Um grupo de apoio entre pares para familiares e amigos afetados pelo transtorno de jogo de um 


ente querido.
Jogadores Anónimos (GA) Um grupo de apoio entre pares, baseado nos 12 passos, para pessoas com transtorno de jogo, 


que oferece apoio mútuo para a recuperação.
Jogo O ato de apostar dinheiro ou bens de valor num resultado incerto.
Dependência do Jogo / 
Transtorno do Jogo


Uma condição de saúde mental reconhecida, caracterizada pela incapacidade de controlar o 
comportamento de jogo, apesar das consequências negativas.


Dívidas de jogo Dinheiro em dívida como resultado direto de atividades de jogo, incluindo empréstimos pessoais, 
saldos de cartões de crédito ou apostas não pagas.


Induzida pelo jogo
falência


Insolvência legal declarada como resultado direto da acumulação de
devido ao comportamento de jogo.


Genograma Um mapa familiar desenvolvido por Murray Bowen que visualiza a estrutura familiar, as relações 
e os padrões de comportamento ao longo de, pelo menos, três gerações.


Boas práticas Uma experiência bem-sucedida que pode ser replicada noutros contextos devido à sua eficácia 
comprovada e aos seus resultados positivos.


Coesão do grupo A atração que os membros sentem pelo seu grupo e uns pelos outros — um fator-chave
nos resultados da terapia de grupo.


Modelo GROW Um quadro utilizado no coaching para definir e alcançar objetivos: Objetivo, Realidade, Opções, 
Vontade.


H
Termo Definição
Redução de danos Abordagem que se centra na minimização dos efeitos negativos do jogo, sem insistir 


imediatamente na abstinência total.
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Lazer Saudável Utilização do tempo livre em atividades que promovem o bem-estar físico, mental e social: 
desporto, cultura, voluntariado.


Comportamentos 
financeiros ocultos


Ocultar transações financeiras ou dívidas ao parceiro ou à família para cobrir perdas 
relacionadas com o jogo.


Homeostase A tendência de um sistema (incluindo uma família) para manter a estabilidade e resistir
à mudança, mesmo quando o equilíbrio é disfuncional.


Desesperança Um profundo sentimento de desespero e falta de otimismo, que surge frequentemente após 
perdas financeiras significativas ou dificuldades relacionadas com o jogo.


Colaboração 
horizontal


Cooperação modelo em que todos os os intervenientes
contribuemem igual medida,partilhando responsabilidades e a tomada de 


decisões.
Vantagem da casa A vantagem matemática do casino sobre os jogadores, expressa como uma


percentagem.


I
Termo Definição
Ilusão de controlo A crença errada de que uma pessoa pode influenciar o resultado de um jogo de azar.


Ilusão de reembolso rápido de 
empréstimos


A crença errada de um jogador de que os empréstimos contraídos para jogar serão rapidamente 
recuperados através de ganhos futuros.


Impulsividade Tendência para agir rapidamente e sem controlo, levando frequentemente a apostar sem 
considerar os riscos.


Rendimento Dinheiro auferido através do trabalho, de investimentos ou de outras atividades que aumentam
património líquido sem criar uma obrigação de reembolso.


Transmissão intergeracional O processo pelo qual traumas não resolvidos, padrões relacionais ou comportamentos de 
dependência são transmitidos de uma geração para a seguinte.


J
Termo Definição
Registo diário Escrever diariamente sobre pensamentos, contextos e comportamentos relacionados com o 


jogo, útil para identificar padrões, fatores desencadeantes e progressos.


L
Termo Definição
Liquidez A capacidade de converter rapidamente ativos em dinheiro.
Perseguição de Perdas Um padrão compulsivo de aumentar as apostas na tentativa de recuperar perdas anteriores. 


Amplamente considerado como uma característica distintiva do jogo compulsivo.


M
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Termo Definição
Minimização Minimizar as consequências do comportamento de jogo, frequentemente como mecanismo de 


resistência.
Alocação 
inadequada de 
recursos


Desviar dinheiro de despesas essenciais (por exemplo, educação, cuidados de saúde) para o 
jogo.


Gestão financeira
Problemas


Incapacidade de elaborar um orçamento ou de estabelecer prioridades nas despesas devido ao 
vício do jogo, resultando
no incumprimento de responsabilidades financeiras.


Monitorização Processo contínuo de verificação da eficiência e eficácia, através da identificação de conquistas 
e pontos fracos e da recomendação de medidas corretivas.


Entrevista 
Motivacional (EM)


Um método centrado no cliente e orientado para objetivos, destinado a reforçar a motivação 
intrínseca para a mudança, através da exploração e resolução da ambivalência.


MST (Terapia Multissistémica
)


Uma abordagem holística que envolve todos os sistemas que influenciam o indivíduo — família,
pares, comunidade — para apoiar a recuperação.


Grupo de Apoio Mútuo Grupo formado por pessoas afetadas por um problema comum, que prestam ajuda mútua e 
apoio à recuperação.


N
Termo Definição
Consequências 
negativas


Consequências negativas do jogo, incluindo dívidas, perda do emprego ou das relações 
pessoais.


Trabalho em rede Metodologia participativa para a construção de espaços interprofissionais destinados a abordar 
situações complexas através da partilha de recursos e da colaboração.


O
Termo Definição
Jogos de azar offline Jogos de azar que decorrem em locais físicos, tais como casinos, lojas de apostas ou pontos de 


venda de lotaria.
Jogos de azar online Atividades de jogo realizadas através da Internet, incluindo casinos online, apostas desportivas, 


póquer e sites de lotaria.


P
Termo Definição
Jogo patológico Um termo mais antigo para «Perturbação do Jogo»: uma forma grave de dependência do jogo 


que envolve perda persistente de controlo e consequências negativas significativas.
Deterioração pessoal A deterioração do bem-estar físico, mental e emocional em resultado do vício.


Perturbações de personalidade Grupos de perturbações mentais caracterizados por padrões disfuncionais de pensamento, 
comportamento e relacionamento que podem contribuir para a vulnerabilidade aos vícios.


Horizonte de planeamento O período de tempo durante o qual se realiza o planeamento financeiro, que pode variar entre 
orçamentos diários e anuais.
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Córtex pré-frontal A região do cérebro responsável pela tomada de decisões, pelo autocontrolo e pelo 
pensamento racional. Disfunções nesta área podem contribuir para a impulsividade e a 
dependência.


Prevenção Ações destinadas a evitar ou reduzir o risco de desenvolver um vício: universais, seletivas ou 
indicadas.


Probabilidades Cálculos matemáticos que medem a probabilidade de resultados,
essenciais para compreender as probabilidades no jogo.


PTSD (Síndrome de Stress 
Pós-Traumático)


Uma perturbação de saúde mental que se desenvolve após se ter vivido ou testemunhado um 
evento traumático. Pode aumentar a suscetibilidade a comportamentos de dependência.


R
Termo Definição
Teste de Realidade Estratégia cognitiva para verificar a validade de pensamentos ou crenças relacionados com o 


jogo.
Programa de recuperação Conjunto de medidas, incluindo terapia e apoio social, destinadas a ajudar a pessoa a superar a 


sua dependência.
Reestruturação de 
pensamentos


O processo de avaliar e alterar as causas percebidas de um acontecimento, com o objetivo de 
corrigir distorções cognitivas e desenvolver uma perspetiva mais precisa.


Recaída O regresso ao comportamento de dependência após um período de abstinência, frequentemente 
desencadeado
pelo stress, pela exposição a estímulos relacionados com o jogo ou por questões emocionais 
não resolvidas.


Resistência Uma parte natural do processo de mudança, em que um cliente pode manifestar negação, 
minimização ou ambivalência em relação à alteração do seu comportamento.


Mapeamento de recursos Identificação e análise dos recursos comunitários para coordenar esforços e evitar duplicações.


Retorno sobre o investimento
(ROI)


O ganho ou perda gerado por um investimento em relação ao seu custo.


Fantasia do Grande Prémio A fantasia de ganhar uma grande quantia de dinheiro, que alimenta o comportamento de jogo.


Gestão de risco Estratégias para minimizar os riscos financeiros, tais como estabelecer limites ao jogo ou 
diversificar os investimentos.


S
Termo Definição
Autoexclusão Um processo voluntário em que os indivíduos solicitam ser banidos de plataformas de jogo online 


ou físicas para prevenir o jogo compulsivo.
Serotonina Um neurotransmissor que desempenha um papel fundamental na regulação do humor, do sono 


e do apetite. Níveis baixos de serotonina têm sido associados à depressão, à impulsividade e a 
comportamentos compulsivos.


Atividades paralelas Fontes de rendimento adicionais exercidas a par da atividade profissional principal, que 
oferecem flexibilidade e a oportunidade de ganhar dinheiro extra.
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Objetivo SMART Um objetivo específico, mensurável, alcançável, relevante e com prazo definido, concebido para 
proporcionar clareza e foco.


Capital social Rede de relações, normas e confiança que possibilita a cooperação e a ação coletiva no seio de 
uma comunidade.


Reintegração social Processo através do qual os indivíduos afetados pela dependência são reintegrados
nos ambientes sociais, familiares e laborais.


Diálogo socrático Técnica terapêutica que utiliza perguntas orientadas para ajudar os indivíduos a explorar e 
avaliar os seus pensamentos e crenças.


Estigma A desaprovação social ou as atitudes negativas dirigidas a indivíduos com dependência do 
jogo, levando frequentemente à vergonha, ao secretismo e à relutância em procurar ajuda.


Estresse Uma resposta fisiológica e psicológica a situações desafiantes.
O stress crónico pode aumentar a vulnerabilidade ao jogo compulsivo como mecanismo de 
defesa.


Consumo de substâncias O consumo compulsivo de drogas ou álcool, frequentemente associado ao jogo como forma de 
lidar com o stress, as emoções ou as perdas financeiras.


Superstições Crenças erradas de que determinadas ações, objetos ou rituais podem influenciar os resultados 
do jogo, reforçando o pensamento irracional e o comportamento de risco.


Portador dos sintomas O membro da família que carrega a tensão não resolvida da família através do seu 
comportamento sintomático — em famílias com problemas de jogo, normalmente o jogador.


Terapia Familiar 
Sistémica


Uma abordagem terapêutica que encara a família como um sistema interligado; a mudança 
numa parte afeta o todo.


T
Termo Definição
Tolerância A necessidade de jogar com maior frequência ou em quantidades maiores para obter o mesmo 


nível de satisfação.
Trauma Uma resposta psicológica e emocional a um acontecimento profundamente angustiante ou 


perturbador que ultrapassa a capacidade de uma pessoa para lidar com a situação.
Fator desencadeante Uma situação, emoção ou fator externo que provoca desejos ou impulsos de jogar, podendo 


levar a uma recaída.
Gestão de gatilhos Identificar e gerir os gatilhos emocionais, situacionais ou ambientais


que conduzem a comportamentos de risco, como o jogo.
Ferramentas para a restrição 
do jogo


Tecnologias ou práticas, tais como programas de autoexclusão ou limites de gastos, para 
restringir as atividades de jogo.


U
Termo Definição
Universalidade (terapia 
de grupo)


Fator terapêutico de Yalom: a descoberta, na terapia de grupo, de que não se está sozinho — 
outras pessoas partilham os mesmos medos, vergonha e dificuldades.
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V
Termo Definição
Valor Líquido (Património 
Líquido)


A diferença entre o total de ativos e o total de passivos; um indicador de saúde financeira.


Reforço variável Um princípio jogo em que as recompensas ocorrem de 
forma imprevisível, o que leva a comportamentos compulsivos.


Volatilidade O grau de variação nos resultados financeiros, frequentemente associado ao
jogos de azar e investimentos.


Vulnerabilidade Estados emocionais ou circunstâncias de vida que aumentam o risco de desenvolver uma 
dependência, tais como o stress, o trauma ou a falta de apoio social.


W
Termo Definição
Síndrome de abstinência Um conjunto de sintomas psicológicos e físicos — tais como irritabilidade, depressão e 


ansiedade — que surgem após a interrupção do jogo.
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Esta metodologia faz parte do Play Your Cards Right, um projeto de Parceria de Cooperação Erasmus+ (KA220-VET) que 
aborda o desafio crescente da adição ao jogo e dos comportamentos compulsivos relacionados com o dinheiro, 
particularmente em comunidades rurais e pequenas comunidades urbanas com acesso limitado a formação especializada  
e ferramentas de intervenção. 


 


 
Coordenado por: 


Associação Educação para a Vida Real (AEVR) – Roménia 
 
 


Em parceria com: 
Associação Aliada para a Saúde Mental (ALIAT) – 


Roménia Produções Fixe Unipessoal Lda – Portugal 


Câmara Municipal de Ceutí – 


Espanha Clínica de Psiquiatria Vrapce 


– Croácia 


 
 


 


 
 
 
 
 


O apoio da Comissão Europeia à produção desta publicação não constitui um endosso do seu conteúdo, que reflete apenas 
as opiniões dos autores. A Comissão não pode ser responsabilizada por qualquer uso que possa ser feito das informações nela 
contidas. 


 
 


Com o objetivo de facilitar a leitura, foi utilizado o género masculino ao longo do texto, devendo o mesmo ser 
entendido como inclusivo de todas as identidades de género. 
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Prefácio 
por SILVA MIȘU, Gestora de Projeto Play Your Cards Right e Gestora de Projetos da Associação Educação para a Vida 
Real (AEVR), Roménia 


 


 
Quando iniciámos as conversas sobre o que viria a ser o projeto «Play Your Cards Right», fomos motivados por algo 
muito simples: a sensação de que as pessoas mais afetadas pelos danos relacionados com o jogo estavam 
frequentemente a ser deixadas de lado, não porque os profissionais não se importassem, mas porque nem sempre 
dispunham das ferramentas, da linguagem ou dos quadros de referência comuns para responder de forma coordenada 
e segura. 


 


Trabalhei ao lado de profissionais das áreas da saúde mental, serviço social, educação e contextos comunitários durante 
muitos anos. Uma coisa que aprendi é que a complexidade da situação de uma pessoa raramente se enquadra 
perfeitamente numa única disciplina profissional. Os danos relacionados com o jogo, em particular, tendem a chegar às 
portas dos profissionais em camadas, o stress financeiro entrelaçado com conflitos familiares, a vergonha a coexistir com 
a ambivalência, o isolamento a agravar o sofrimento. E, no entanto, com demasiada frequência, cada uma destas camadas 
tem sido abordada separadamente, por serviços diferentes, com pouca coordenação entre eles. 


 


Esta metodologia foi a nossa resposta a essa lacuna. 
 
 


Não foi construída isoladamente. O que tem nas suas mãos é o resultado de uma colaboração genuína entre cinco 
organizações de quatro países — Roménia, Portugal, Espanha e Croácia — cada uma trazendo uma cultura profissional 
diferente, um conjunto diferente de experiências e uma forma diferente de compreender como pode ser o apoio. 
Trabalhar com os nossos parceiros da ALIAT (Roménia), Produções Fixe (Portugal), Ayuntamiento de Ceutí (Espanha) e 
Klinika za psihijatriju Vrapče (Croácia) foi uma das experiências mais enriquecedoras da minha vida profissional. Aprendi 
tanto com eles quanto espero que este guia ofereça aos seus leitores. 


 


Estou também grata à Comissão Europeia e ao Programa Erasmus+ por tornarem este trabalho possível. O seu apoio 
permitiu-nos ir além das boas intenções e criar algo concreto, um recurso que esperamos que chegue a centenas de 
profissionais e, através deles, às pessoas e famílias que mais precisam de apoio. 


 


A todos os que contribuíram para esta metodologia através da sua experiência, das suas perguntas, do seu feedback 
sincero e da sua disponibilidade para pensar para além das fronteiras profissionais — muito obrigado. 


 


E a si, leitor: escrevemos isto para si. Esperamos que isto apoie o seu trabalho, desafie o seu pensamento e lhe dê 
confiança na complexidade do que faz todos os dias. 
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0.1. Por que razão esta metodologia foi desenvolvida 
Esta metodologia foi desenvolvida no âmbito do projeto Play Your Cards Right (PYCR), uma Parceria de Cooperação 
Erasmus+ (KA220-VET) concebida para dar resposta ao crescente desafio social e de saúde pública que representa a 
dependência do jogo e os comportamentos compulsivos relacionados com o dinheiro, particularmente em comunidades 
rurais e pequenas comunidades urbanas com acesso limitado a formação especializada e ferramentas de intervenção. 


O desenvolvimento desta metodologia foi impulsionado por uma necessidade concreta e documentada: os profissionais 
e os intervenientes que trabalham nas áreas da saúde mental, dependência, social e financeira carecem frequentemente 
de acesso a formação integrada que os prepare para responder aos danos relacionados com o jogo a partir de uma 
perspetiva multidisciplinar. Na prática, os profissionais de saúde deparam-se frequentemente com situações que 
ultrapassam os limites de uma única disciplina profissional. Casos em que o sofrimento emocional, a  crise financeira, a 
ruptura familiar e o isolamento social estão profundamente interligados. No entanto, a maioria dos recursos de formação 
existentes aborda apenas uma destas dimensões de cada vez. Esta lacuna entre a complexidade dos danos relacionados 
com o jogo e a fragmentação da preparação profissional foi a principal motivação para a criação desta metodologia. 


O transtorno do jogo e outros problemas relacionados com o jogo raramente afetam apenas uma área da vida de uma 
pessoa. Envolvem uma interação complexa entre sofrimento emocional, padrões impulsivos ou compulsivos, crenças 
distorcidas, instabilidade financeira, tensão familiar, isolamento social, estigma e barreiras à procura de apoio. Por esta 
razão, as respostas baseadas numa única perspetiva profissional são frequentemente insuficientes. 


Através desta metodologia, pretendemos apoiar os profissionais no desenvolvimento de uma compreensão mais ampla 
e integrada dos danos relacionados com a adição ao jogo e na resposta a esses danos com maior confiança, sensibilidade 
e eficácia. O guia reúne perspetivas das áreas da saúde mental, do trabalho com dependências, do aconselhamento 
financeiro, do apoio familiar, da intervenção  comunitária  e  da  facilitação  não  formal.  Foi concebido  não  como  um 
documento puramente teórico, mas como um recurso prático capaz de apoiar o trabalho   no terreno com indivíduos, 
famílias, grupos e comunidades. 


Esta metodologia não propõe um único modelo rígido de intervenção. Em vez disso, oferece um quadro estruturado, mas 
flexível, que os profissionais podem adaptar ao seu próprio papel profissional, contexto institucional e às necessidades 
das pessoas que apoiam. 


0.2. A quem se destina este guia 
 


Este guia destina-se a 
profissionais e profissionais de 
primeira linha que possam 
encontrar pessoas  afetadas por 
danos relacionados com o jogo 
no seu trabalho, incluindo: 


• profissionais de saúde mental 


• especialistas em dependências 


• assistentes sociais 


• conselheiros e coaches 


• educadores e 
animadores juvenis 


• profissionais comunitários 


• profissionais de apoio à família 


• outros profissionais de apoio 
que trabalham em contextos 
sociomédicos, educativos ou 
comunitários 


Alguns leitores podem já ter experiência no trabalho com dependências. Outros podem estar mais familiarizados com as 
dimensões financeiras, educativas ou sociais do apoio. Esta metodologia foi criada precisamente para estabelecer pontes 
entre estas áreas de atuação e para incentivar respostas mais interligadas e colaborativas. 


O material pode ser utilizado em contextos de formação, no trabalho direto com os beneficiários, na reflexão de casos, 
no trabalho em equipa interdisciplinar ou como documento de referência para serviços que procuram reforçar a sua 
resposta a problemas relacionados com o jogo. 
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0.3. A força de uma parceria complementar 
Um dos principais pontos fortes desta metodologia reside na natureza complementar da parceria que a desenvolveu. O 
consórcio PYCR foi coordenado pela Asociația Educație Pentru Viața Reală (AEVR) da Roménia e reuniu quatro 
organizações parceiras: a Asociația Aliat pentru Sănătate Mintală (ALIAT) da Roménia, as Produções Fixe Lda de 
Portugal, o Ayuntamiento de Ceutí de Espanha e a Klinika za psihijatriju Vrapče da Croácia. 


Esta parceria foi construída em torno de um reconhecimento comum: que os profissionais e os intervenientes mais 
suscetíveis de se depararem com danos relacionados com a adição ao jogo, seja em clínicas de saúde mental, serviços 
comunitários, serviço social ou contextos educativos, muitas vezes não têm acesso a formação que os prepare para 
intervir de forma integrada e interdisciplinar. A metodologia foi, portanto, concebida desde o início como uma ferramenta 
para o desenvolvimento de competências multidisciplinares, permitindo que especialistas e profissionais das áreas da 
saúde mental e afins ultrapassem as respostas uni disciplinares e ofereçam um apoio mais coerente e pluridisciplinar. 


O consórcio reuniu parceiros com conhecimentos profissionais, institucionais e culturais diversificados, incluindo 
experiência nas áreas da psiquiatria e saúde mental, prevenção e tratamento de dependências, aconselhamento 
financeiro, educação não formal, trabalho com jovens, apoio familiar e prática comunitária. 


Esta complementaridade não foi acidental; foi essencial. Os danos relacionados com a adição ao jogo não são apenas 
uma questão de comportamento individual ou escolha pessoal. Trata-se de um fenómeno multidimensional que afeta o 
bem-estar emocional, o funcionamento familiar, as finanças, a participação na comunidade e a capacidade de imaginar 
e sustentar a mudança. Devido a esta complexidade, a metodologia só poderia ser significativa se fosse moldada por 
múltiplas perspetivas em diálogo. 


Encaramos esta metodologia como o produto de uma aprendizagem partilhada. Baseia-se não só na especialização, mas 
também no diálogo entre disciplinas, entre organizações e entre diferentes formas de compreender o apoio, a mudança, 
a recuperação e a resiliência. 


0.4. Uma compreensão multidimensional dos danos relacionados com o jogo 
Um pressuposto central desta metodologia é que os danos relacionados com a adição ao jogo devem ser entendidos de 
forma multidimensional. 


Embora o transtorno do jogo seja uma condição clinicamente reconhecida, os problemas relacionados com a adição ao 
jogo não se limitam ao diagnóstico. As pessoas podem sofrer danos significativos antes de preencherem os critérios de 
diagnóstico e o impacto do jogo pode continuar a afetar diferentes aspetos da vida, mesmo depois de o comportamento 
ter diminuído ou cessado. Na prática, isto significa que muitos profissionais irão trabalhar não só com «casos 
diagnosticados», mas também com pessoas em risco, pessoas em dificuldades iniciais, familiares e indivíduos que lidam 
com as consequências financeiras, relacionais e emocionais da adição ao jogo. 


Esta metodologia adota, portanto, uma perspetiva ampla e orientada para a prática. Reconhece que os danos 
relacionados com o jogo podem envolver: 


 


• sofrimento psicológico e emocional 
• vergonha, negação, ambivalência e 


evitação 
• distorções cognitivas associadas ao jogo 
• dívida, perda de controlo sobre o 


dinheiro e crise financeira 


• conflitos familiares, secretismo, desconfiança 
e tensão nos papéis 


• isolamento social e redução do 
funcionamento 


• estigma e autoestigma 
• procura limitada de ajuda e acesso tardio 


ao apoio 
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Uma vez que estas dimensões estão interligadas, o apoio também precisa de ser interligado. É por isso que os cinco 
capítulos deste guia não são compartimentos estanques, mas sim perspetivas complementares que, em conjunto, 
oferecem uma resposta mais completa. 


 


 
0.5. A lógica dos cinco capítulos 
A metodologia está estruturada em torno de cinco áreas de prática complementares. Cada capítulo pode ser lido 
individualmente, mas o seu valor total surge quando são entendidos como interligados. 


1. PSICOEDUCAÇÃO 
O capítulo sobre psicoeducação oferece uma base para compreender a dependência, os danos relacionados com a adição 
ao jogo, os mecanismos de mudança e os processos psicológicos que podem apoiar ou dificultar a recuperação. Ajuda os 
profissionais e os beneficiários a compreender comportamentos que, de outra forma, poderiam ser interpretados apenas 
através da culpa, da vergonha ou do julgamento moral. 


2. ACONSELHAMENTO FINANCEIRO 
O capítulo sobre coaching financeiro aborda uma das consequências mais concretas e desestabilizadoras dos danos 
relacionados com o jogo: o impacto no dinheiro, na dívida, no controlo, no planeamento e na tomada de decisões diárias. 
A estabilização financeira não é, muitas vezes, uma questão secundária, mas sim uma componente central da 
recuperação e da segurança. 


3. TRABALHAR COM A COMUNIDADE 
O capítulo sobre a comunidade alarga o foco para além do indivíduo e destaca a importância dos ecossistemas locais de 
apoio. Explora como os profissionais podem identificar recursos, construir vias de encaminhamento, criar parcerias, 
reduzir o isolamento e reforçar as respostas da comunidade aos danos relacionados com o jogo. 


4. TRABALHAR COM AS FAMÍLIAS 
O capítulo dedicado à família reconhece que a adição ao jogo afeta as relações interpessoais e não apenas os indivíduos. 
As famílias podem sentir confusão, raiva, culpa, secretismo, exaustão e estigma. Ao mesmo tempo, podem também 
tornar-se aliadas importantes no apoio e na recuperação, quando orientadas de forma adequada. 


5. FACILITAÇÃO NÃO-DIRETIVA 
O capítulo sobre a facilitação não diretiva baseia-se numa ferramenta prática com cartas, concebida para apoiar o diálogo 
reflexivo tanto em contextos individuais como em grupo. As cartas atuam em quatro dimensões: explorar prioridades 
pessoais, descobrir as histórias que nos foram contadas sobre nós próprios, aprofundar a consciência emocional através 
de perguntas específicas e recorrer a citações e sugestões que convidam a novas perspetivas. 


Em vez de prescrever uma direção terapêutica, esta ferramenta cria um espaço relacional no qual as pessoas podem 
abrandar, refletir e articular o que lhes é importante muitas vezes pela primeira vez. Apoia os profissionais na condução 
de conversas abertas, sem julgamentos e genuinamente centradas na pessoa. As cartas não dizem às pessoas o que 
pensar ou sentir; oferecem pontos de entrada para a autoexploração, ajudando a passar da pré- contemplação para a 
consciência e da consciência para a possibilidade de mudança. 


Em conjunto, estes cinco capítulos refletem a ideia de que um apoio eficaz não se resume apenas à redução dos 
sintomas. Trata-se também de restaurar a dignidade, aumentar a compreensão, melhorar o funcionamento, fortalecer 
as relações e reativar os recursos pessoais e sociais. 
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0.6. Princípios fundamentais desta metodologia 
Embora os cinco capítulos abordem diferentes aspetos da prática, partilham um conjunto comum de princípios. Estes 
princípios constituem a base ética e metodológica do guia. 


 


1. Prática centrada na 
pessoa 


Colocamos a pessoa antes do problema, do diagnóstico ou do comportamento. Procuramos 
compreender a experiência vivida e não apenas os sintomas ou as consequências externas. 


2. Respeito e não 
julgamento 


Rejeitamos atitudes moralizantes e trabalhamos a partir de uma postura de dignidade, 
curiosidade e respeito. A vergonha raramente promove uma mudança sustentável; a 
segurança e a confiança, sim. 


3. Compreensão 
interdisciplinar 


Reconhecemos que os danos relacionados com o jogo têm dimensões psicológicas, 
financeiras, relacionais e sociais. Um apoio eficaz beneficia da colaboração entre diferentes 
funções profissionais e sistemas. 


4. Orientação para 
os recursos 


Não nos focamos apenas nas deficiências, nos riscos ou na patologia. Prestamos também 
atenção aos pontos fortes, às capacidades, à motivação, aos fatores de proteção e às 
possibilidades de reconstruir a autonomia. 


5. Redução de danos e 
mudança realista 


A mudança raramente é linear. Esta metodologia apoia processos realistas e graduais e 
valoriza o progresso, a estabilização e o envolvimento, e não apenas os resultados ideais. 


6. Participação e 
autonomia 


Sempre que possível, apoiamos o envolvimento ativo da pessoa na definição de objetivos, 
escolhas e passos. A mudança sustentável é reforçada quando as pessoas sentem que têm 
controlo e voz. 


7. Sensibilidade ao 
contexto 


Reconhecemos que os comportamentos e as dificuldades das pessoas são moldados pela 
família, pela cultura, pelo historial de traumas, pelas condições sociais, pelo acesso a 
serviços e pelas realidades financeiras. O contexto é importante. 


8. Reflexividade 
na prática 


Os profissionais são encorajados a refletir sobre as suas próprias suposições, respostas 
emocionais, linguagem, limites profissionais e a influência do estigma no seu trabalho. 


 
 


0.7. Uma nota sobre a linguagem, a terminologia e as formas de tratamento 
A linguagem não é neutra. As palavras que usamos moldam atitudes, expectativas e relações. No campo da dependência, a 
terminologia pode reforçar o estigma e a distância, ou apoiar a dignidade, o envolvimento e o cuidado. 


Por esta razão, esta metodologia utiliza intencionalmente uma linguagem respeitosa, centrada na pessoa e não 
estigmatizante. 


 
 


Encorajamos os profissionais a referirem-se a: 


 uma pessoa com perturbação do jogo 


 uma pessoa que sofre danos relacionados com o jogo 


 uma pessoa com um transtorno por uso de substâncias 


 um familiar afetado pelo jogo 


 uma pessoa em recuperação 


 um jovem com problemas de adição ao jogo 
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Em vez de rótulos como: viciado, abusador, toxicodependente, jogador compulsivo (quando utilizados de forma 
estigmatizante ou essencialista), limpo/sujo, paciente manipulador ou pessoa não colaboradora. 


Sempre que possível, preferimos formulações que descrevam a situação da pessoa sem a reduzir a um diagnóstico, 
comportamento ou sintoma. Reconhecemos também a importância da precisão na terminologia: «transtorno do jogo» 
pode ser apropriado num contexto clínico, enquanto «jogo problemático» pode ser mais adequado na prevenção, 
educação ou intervenção precoce. Termos como «recidiva», «dependência», «uso indevido», «recuperação» e 
«comorbidade» devem ser utilizados com cuidado e de forma consistente. 


Consideramos a linguagem parte da própria intervenção. A terminologia respeitosa não é meramente uma questão de 
estilo; faz parte da redução do estigma, da construção de alianças e da prática ética. 


 


 
0.8. Prática sensível ao estigma 
Esta metodologia baseia-se no entendimento de que o estigma é um dos principais obstáculos à procura de ajuda, ao 
envolvimento no tratamento e à recuperação. As pessoas afetadas por danos relacionados com a adição ao jogo podem 
sofrer estigma público, estigma familiar, estigma institucional e autoestigma. Podem ser vistas como irresponsáveis, 
desonestas, fracas ou moralmente imperfeitas. Tais atitudes podem atrasar a procura de ajuda, agravar a vergonha e 
comprometer os esforços de mudança. 


O estigma pode também afetar os membros da família, que por vezes são culpados, silenciados ou ignorados. Além disso, 
os próprios profissionais não estão imunes a crenças estigmatizantes, especialmente quando carecem de formação 
específica ou trabalham em contextos onde o comportamento relacionado com a adição ao jogo é interpretado 
principalmente através de uma perspetiva moral. 


Por estas razões, encorajamos práticas sensíveis ao estigma em todos os capítulos deste guia. Isto inclui: 
 


• utilizar uma linguagem respeitosa 
• evitar suposições e rótulos 
• entender a ambivalência como parte da mudança, em vez de como uma «falta de carácter» 
• interpretar a resistência com curiosidade, em vez de punição 
• reconhecer o impacto da vergonha e do secretismo 
• oferecer apoio que proteja a dignidade e a autonomia 


 


Uma abordagem sensível ao estigma não significa minimizar os danos ou evitar a responsabilização. Significa abordar os 
danos sem desumanizar a pessoa. 


 


 
0.9. Limites profissionais e âmbito de utilização 
Esta metodologia destina-se a ser um recurso prático e educativo. Pode reforçar a compreensão profissional e fornecer 
ferramentas para uma intervenção de apoio, mas não substitui a avaliação clínica especializada, o diagnóstico 
psiquiátrico, a psicoterapia, o aconselhamento jurídico ou a consultoria financeira avançada, quando estes forem 
necessários. 


Os profissionais que utilizam este guia são encorajados a manter-se conscientes do seu próprio papel profissional, 
mandato, formação e limites. Em alguns casos, a intervenção mais responsável pode ser o encaminhamento, o trabalho 
em conjunto ou a coordenação com outros serviços. 


Isto é especialmente importante em situações que envolvam: 
 


• risco agudo de saúde mental 
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• risco de suicídio ou de autolesão 
• sintomas psiquiátricos graves 
• violência doméstica 
• preocupações com a proteção infantil 
• grande vulnerabilidade jurídica 
• grave crise de endividamento ou exploração financeira 
• condições comórbidas complexas 


O guia deve, portanto, ser utilizado como parte de um ecossistema de cuidados mais amplo, e não como um substituto 
isolado de uma intervenção especializada. 


0.10. Como utilizar esta metodologia 
Esta metodologia pode ser utilizada de várias formas, dependendo do contexto e das necessidades do leitor. Pode ser 
utilizada como recurso de formação para profissionais e prestadores de cuidados, como quadro para a discussão 
interdisciplinar, como fonte de ferramentas e ideias para o trabalho direto com os beneficiários, como apoio ao 
desenvolvimento de serviços e à conceção de programas, ou como recurso de reflexão para equipas que trabalham com 
danos relacionados com o jogo. 


Os leitores podem optar por seguir a metodologia na ordem ou concentrar-se primeiro nos capítulos mais relevantes 
para a sua função. No entanto, encorajamos os utilizadores a lerem, pelo menos, este capítulo introdutório e o capítulo 
sobre psicoeducação antes de avançarem seletivamente pelo guia, uma vez que estas secções fornecem a linguagem 
comum e a base conceptual para o resto do material. 


A metodologia deve ser utilizada de forma ativa, e não passiva. Ela convida à reflexão, à adaptação, ao diálogo e à 
aplicação contextual. Não pretendemos que seja seguida mecanicamente. Em vez disso, convidamos os profissionais a 
utilizá-la como um quadro de referência que apoia uma prática informada, respeitosa e flexível. 


0.11. Sobre o glossário 
Uma vez que esta metodologia reúne conceitos de estudos sobre dependência, saúde mental, coaching financeiro, 
trabalho familiar, prática comunitária e facilitação, a terminologia é importante. Para garantir a consistência e a clareza, 
está incluído um glossário geral no final da metodologia. 


Recomendamos a utilização do glossário principal como referência ao longo dos cinco capítulos, de modo a evitar 
repetições. Quando necessário, os capítulos individuais podem também incluir uma breve lista de termos-chave utilizados 
nesse capítulo para facilitar a leitura e a orientação. 


0.12. Nota final 
Esta metodologia foi criada a partir da convicção de que os danos relacionados com a adição ao jogo merecem respostas 
mais humanas, mais interligadas e mais práticas. As pessoas afetadas por problemas relacionados com o jogo não 
precisam apenas de informação, nem de controlo, nem só de encaminhamento. Precisam de relações, estruturas e 
intervenções que reconheçam a complexidade da sua realidade. 
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Enquadramento metodológico e objetivos
de formação


Este capítulo apresenta o quadro metodológico desenvolvido pela ONG ALIAT, em 
parceria com o consórcio do projeto, como parte de um modelo de intervenção 
estruturado que aborda a dependência do jogo e as suas consequências sociais, 
psicológicas e financeiras.


A metodologia baseia-se numa abordagem interdisciplinar, integrando:


• Psicologia clínica


• Acompanhamento financeiro


• Facilitação comunitária


• Trabalho com sistemas familiares


• Princípios de entrevista não diretiva e motivacional


Esta estrutura integrada reflete a complexidade do transtorno do jogo, que não pode 
ser abordado exclusivamente através de intervenção psicológica ou financeira 
isoladamente.


Objetivos do capítulo
No final deste capítulo, os profissionais serão capazes de:


1. Definir o vício do jogo como um transtorno comportamental, distinguindo-o do
jogo recreativo e dos vícios relacionados com substâncias, e compreender o seu
quadro de diagnóstico.


2. Explicar os mecanismos neurobiológicos e psicológicos subjacentes ao
transtorno do jogo, incluindo o circuito de recompensa, o desejo compulsivo, a
tolerância, o controlo de impulsos e as distorções cognitivas.


3. Identificar sinais de alerta precoce, fatores de risco e condições
comórbidas, reconhecendo padrões de escalada e vulnerabilidade à
recaída.


4. Utilizar ferramentas de rastreio e avaliação primárias, incluindo
observação estruturada, critérios do DSM-5, perfil de risco e análise
funcional, para identificar o jogo problemático numa fase inicial.


5. Aplicar estratégias de intervenção básicas adequadas para profissionais de
primeira linha, incluindo psicoeducação, princípios de entrevista motivacional,
medidas de redução de danos, orientação para a estabilização financeira e vias de
encaminhamento quando for necessário cuidados especializados.


Aviso legal


Este quadro 
metodológico:


• Destina-se a
profissionais qualificados
nas áreas sociomédica,
psicológica, educativa e
comunitária.


• Não substitui a avaliação
psiquiátrica ou o
tratamento especializado
de dependência quando
clinicamente indicado.


• Deve ser aplicado
dentro da
competência
profissional e dos
limites éticos do
profissional.


• Pode exigir o
encaminhamento para
especialistas em saúde
mental, psiquiatria ou
finanças em casos
complexos ou graves.


Este guia fornece ferramentas 
de apoio estruturadas, mas 
não substitui o diagnóstico 
clínico abrangente nem o 
planeamento de tratamento 
individualizado.
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O que é, realmente, a dependência?
O vício (também chamado de dependência) é um distúrbio crónico de 
saúde mental caracterizado pelo envolvimento compulsivo com uma 
substância ou comportamento, apesar das consequências negativas. Não 
se trata simplesmente de falta de força de vontade, mas de uma condição 
complexa que envolve alterações nos sistemas de recompensa, motivação 
e autocontrolo do cérebro.


A dependência desenvolve-se ao longo do tempo e afeta gradualmente a 
forma como uma pessoa pensa, sente e se comporta. O que pode começar 
como um comportamento voluntário ou recreativo pode tornar-se 
repetitivo, difícil de controlar e central na vida quotidiana.


Envolve tanto a dependência fisiológica (tolerância e sintomas de 
abstinência) como a dependência psicológica (desejos intensos e 
dependência emocional).


Os vícios podem manifestar-se de várias formas, incluindo perturbações 
relacionadas com o consumo de substâncias (por exemplo, álcool, drogas) 
e vícios comportamentais (por exemplo, jogo, jogos de azar).


O vício no jogo (transtorno do jogo) é um vício comportamental 
caracterizado por um comportamento de jogo persistente e recorrente, 
apesar das consequências negativas significativas. Ao contrário dos vícios 
relacionados com substâncias, não envolve a ingestão de uma substância 
química, mas ativa o sistema de recompensa do cérebro, reforçando o 
comportamento compulsivo.


O transtorno afeta a estabilidade financeira, o bem-estar emocional, os 
relacionamentos e o funcionamento, e é frequentemente mantido por 
distorções cognitivas, como a ilusão de controlo ou a falácia do jogador.
A dependência do jogo é frequentemente oculta, pode agravar-se 
rapidamente e está comumente associada a condições comórbidas, como 
depressão, ansiedade ou perturbações relacionadas com o consumo de 
substâncias.


De acordo com o DSM-5, o transtorno do jogo é definido como um padrão 
persistente e recorrente de comportamento problemático de jogo que 
leva a um comprometimento ou sofrimento clinicamente significativo, 
manifestado pela dificuldade em controlar o jogo apesar das 
consequências negativas a nível pessoal, social, financeiro ou profissional. 
É formalmente reconhecido como um transtorno de saúde mental dentro 
da categoria de transtornos de dependência.


A dependência restringe o mundo de uma pessoa — com o tempo, o 
comportamento torna-se central, enquanto as relações, as 
responsabilidades e os papéis significativos na vida passam gradualmente 
para a margem.


A dependência não é 
definida apenas pela 
frequência.
É definida pela perda de 
controlo, persistência apesar 
dos danos e 
comprometimento 
progressivo.
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Compreender a dependência 
como uma condição 


biopsicossocial é essencial 
para o desenvolvimento de 


intervenções eficazes e 
interdisciplinares.
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O desejo,
tolerância, 
sofrimento 
semelhante à 
abstinência e 
dependência 
psicológica 
indicam que o 
comportamento 
já não é 
recreativo, mas 
compulsivo e 
auto-reforçador.


Como reconhecemos a dependência?
DESEJO
Desejo: as pessoas com dependência podem sentir um desejo intenso e persistente por 
uma substância ou comportamento. Isto pode levá-las a procurar e consumir a 
substância ou a envolver-se no comportamento, apesar das consequências negativas.


Os desejos intensos no transtorno do jogo são tipicamente experiências internas 
limitadas no tempo que tendem a aumentar e diminuir de intensidade. Embora a sua 
duração varie entre indivíduos e contextos, os impulsos atingem frequentemente o pico 
e diminuem gradualmente se não forem seguidos de ação.


O desejo surge como resultado de alterações neuroadaptativas no cérebro, que 
ocorrem após um período prolongado de comportamento de jogo. Estas alterações 
afetam a função das células cerebrais e, na ausência de jogo, causam um desequilíbrio 
na atividade cerebral, o que leva ao desejo. Além disso, as alterações adaptativas geram 
memórias dos efeitos prazerosos do jogo, que podem ser ativadas quando a pessoa se 
depara com estímulos relacionados com o jogo, mesmo após um longo período de 
abstinência do jogo. Da mesma forma, situações stressantes podem desencadear 
memórias do alívio obtido através do jogo.


No início, a intensidade é elevada, com o desejo de jogar e o desconforto associado a 
atingirem o seu pico. Com o tempo, a intensidade diminui gradualmente, embora o 
desejo de jogar possa ainda persistir. Gradualmente, a intensidade diminui e a pessoa 
recupera uma sensação de equilíbrio, muitas vezes sem se aperceber do risco 
persistente do jogo.


TOLERÂNCIA
A tolerância é um fenómeno em que o corpo de uma pessoa se adapta aos efeitos de 
uma substância ou comportamento, exigindo quantidades cada vez maiores ou uma 
exposição mais intensa para alcançar o mesmo efeito anteriormente experimentado. No 
jogo, a tolerância pode manifestar-se no aumento do valor das apostas.


ABSTINÊNCIA
A abstinência é um conjunto de sintomas físicos e psicológicos que ocorrem quando 
uma pessoa com um vício interrompe repentinamente ou reduz significativamente o 
uso de uma substância ou comportamento. Os sintomas variam dependendo do vício e 
podem incluir tremores, suores, náuseas, ansiedade, insónia, irritabilidade e desejos 
intensos de regressar à substância ou comportamento viciante.


Acredita-se que os sintomas estejam relacionados com alterações nos níveis de 
dopamina e nas
vias de recompensa do cérebro. Em particular, se uma pessoa se envolveu de forma 
frequente e compulsiva no jogo, podem ocorrer mais alterações no cérebro que levam a
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O jogo estimula 
excessivamente 
o sistema de
recompensa do
cérebro,
especialmente
através da
antecipação e
da incerteza.
Com o tempo, o
controlo dos
impulsos
enfraquece,
tornando mais
difícil para a
pessoa parar,
mesmo quando
as perdas
aumentam.


sintomas de abstinência. Estes sintomas estão geralmente relacionados com a 
perturbação do sistema de recompensa do cérebro, que envolve neurotransmissores 
como a dopamina, mas também alterações noutras regiões cerebrais associadas ao 
controlo dos impulsos e à tomada de decisões.


Os sintomas de abstinência no transtorno do jogo são conceptualizados como 
sofrimento afetivo e cognitivo, em vez de dependência física. Quando o jogo é reduzido 
ou interrompido, os indivíduos podem sentir irritabilidade, inquietação, instabilidade de 
humor e uma preocupação acentuada com o jogo, refletindo uma desregulação na 
regulação emocional, em vez de um processo fisiológico de abstinência.


ALTERAÇÕES NEUROQUÍMICAS
Alterações neuroquímicas: O uso repetido de uma substância ou comportamento 
viciante pode afetar a química cerebral. Estas substâncias podem influenciar a 
libertação e reabsorção de neurotransmissores, o que pode levar a alterações na função 
cerebral e contribuir para o desenvolvimento de dependência física.


A DEPENDÊNCIA PSICOLÓGICA é uma condição em que uma pessoa desenvolve uma 
dependência emocional e mental de uma substância ou comportamento específico. Ao 
contrário da dependência física, é impulsionada pela necessidade persistente de 
experimentar prazer, alívio ou fuga, reforçando o uso compulsivo apesar das 
consequências negativas.


O que acontece no cérebro durante o jogo?
A neurobiologia da dependência do jogo — inclui alterações na dopamina, na 
serotonina, no córtex pré-frontal e no sistema de recompensa, e envolve diferentes 
tipos de comorbidades.


Dopamina


• Um neurotransmissor envolvido no processamento do prazer, da motivação e
da recompensa no cérebro.


• Desempenha um papel central no desenvolvimento de dependências, incluindo
o jogo.


• As evidências atuais sugerem que a atividade dopaminérgica no transtorno do
jogo não se caracteriza por uma hiperativação simples ou global do sistema de
recompensa. No transtorno do jogo, a dopamina está menos relacionada com
o prazer de ganhar e mais com a antecipação e a incerteza. O cérebro reage
fortemente à expectativa de uma possível recompensa e a resultados em que
se fica a um passo de ganhar, o que ajuda a explicar por que razão o jogo pode
continuar a ser irresistível mesmo quando as perdas superam as vitórias.


Serotonina


• Um neurotransmissor que regula o humor, o sono, o apetite e a estabilidade
emocional.
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• Envolvido na regulação do comportamento impulsivo.


• Níveis baixos de serotonina têm sido associados à impulsividade e ao
comportamento compulsivo, incluindo a tendência para jogar excessivamente
sem avaliar racionalmente as consequências negativas.


• Os jogadores compulsivos tendem a apresentar défices neste sistema, o que
torna o controlo dos impulsos mais difícil e leva a ações imprudentes ou
precipitadas, como continuar a jogar apesar das perdas.


Regiões cerebrais envolvidas no controlo dos impulsos


• Córtex pré-frontal: Esta área do cérebro é responsável por funções executivas,
tais como a tomada de decisões, o planeamento, o autocontrolo e a inibição de
comportamentos impulsivos. O transtorno do jogo está associado a um
controlo cognitivo prejudicado, incluindo dificuldades na inibição de respostas
e na tomada de decisões. Estudos de neuroimagem frequentemente apontam
para os sistemas pré-frontais envolvidos no controlo e na regulação, embora os
resultados variem consoante as tarefas e as amostras. O córtex pré-frontal é a
região responsável por funções executivas superiores, tais como planeamento,
raciocínio, controlo de impulsos e tomada de decisões. Esta área do cérebro é
uma das últimas a amadurecer, continuando a desenvolver-se até cerca dos 25
anos de idade.


• Ísula: Evidências neuropsicológicas e de neuroimagem associam a ísole a
distorções cognitivas relacionadas com o jogo, incluindo efeitos de «quase
acerto» e enviesamentos no processamento da aleatoriedade (por exemplo, a
falácia do jogador). Alterações que envolvem a ísole podem, portanto,
contribuir para crenças distorcidas que sustentam o comportamento de jogo.


O circuito mesolímbico (circuito de recompensa) — papel central na motivação


• As evidências sugerem um processamento de recompensa desregulado no
transtorno do jogo, particularmente em resposta à antecipação da
recompensa, à incerteza e a resultados de quase acertos. Estes processos
podem reforçar o comportamento de jogo mesmo quando as vitórias reais são
pouco frequentes. O aumento dos níveis de dopamina neste circuito reforça os
comportamentos de jogo, mesmo quando a pessoa perde repetidamente,
porque a antecipação da vitória continua a estimular este sistema.


• Não é a recompensa em si, mas a antecipação da recompensa que induz
fortemente tais reações emocionais e memórias.


• Quanto maior a antecipação, mais intensa é a sinalização da dopamina,
levando a um impulso mais forte para realizar um comportamento.


• A cada repetição do comportamento, as conexões neurais tornam-se mais
fortes, tornando-nos mais propensos a repetir o comportamento no futuro.


• Combinados com vulnerabilidades genéticas e psicológicas, estes mecanismos
neurobiológicos constituem a base do vício do jogo e explicam por que razão
os indivíduos afetados têm dificuldade em controlar o seu comportamento,
apesar das consequências negativas.
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Como é que a dependência começa, se 
desenvolve e
se sobrepõe a outros distúrbios?


O vício do jogo 
começa 
frequentemente de 
forma gradual, mas 
intensifica-se sob stress 
e vulnerabilidade 
emocional. Como 
coocorre 
frequentemente com 
perturbações do 
humor, ansiedade ou 
perturbações 
relacionadas com 
substâncias, uma 
intervenção eficaz 
requer uma avaliação 
integrada
— e não uma 
abordagem com foco 
único.


Início
O início do vício do jogo pode variar de pessoa para pessoa, mas existem alguns aspetos 
gerais do desenvolvimento e da progressão:


Idade: Pode começar em qualquer idade, mas ocorre mais frequentemente no início da 
idade adulta ou na adolescência. Raramente se manifesta na infância. Normalmente, o 
comportamento problemático surge após um período de jogo recreativo.


Progressão lenta: Em muitos casos, o jogo começa como uma atividade recreativa e 
ocasional que pode evoluir gradualmente para um comportamento patológico. 
Normalmente, nas fases iniciais, as pessoas jogam sem consequências negativas 
evidentes e podem não estar cientes dos riscos.


Fatores desencadeantes: Por vezes, o início do comportamento patológico pode ser 
precipitado por eventos stressantes ou traumáticos, tais como problemas financeiros, 
perdas pessoais ou outros acontecimentos negativos. O jogo pode inicialmente ser 
percebido como uma forma de escapar ou lidar com emoções negativas.


Evolução
Padrão episódico ou crónico: O transtorno do jogo pode ter um curso variado. Em 
alguns indivíduos, o comportamento problemático é episódico, ou seja, ocorrem 
períodos de jogo excessivo seguidos de remissões parciais ou completas. Noutros, o 
jogo patológico pode ser mais crónico e contínuo, com uma deterioração constante do 
funcionamento pessoal e social.


Exacerbação ao longo do tempo: A dependência do jogo tende a progredir ao longo do 
tempo, levando a um aumento na quantia apostada para alcançar o mesmo nível de 
excitação ou satisfação — um fenómeno conhecido como tolerância. À medida que a 
dependência se agrava, o indivíduo pode dedicar cada vez mais tempo, dinheiro e 
energia ao jogo, muitas vezes em detrimento do bem-estar pessoal, financeiro e 
profissional. Esta escalada pode resultar em graves dificuldades financeiras, relações 
tensas e instabilidade profissional, reforçando o ciclo do jogo compulsivo.


Voltar ao jogo: Após uma perda financeira significativa, muitas pessoas afetadas sentem 
uma forte necessidade de recuperar as perdas (comportamento denominado 
«perseguir as perdas»), o que agrava a espiral problemática. Isto pode contribuir para 
aumentar a gravidade do transtorno e causar graves problemas financeiros e legais.


Resultados variáveis: O progresso também pode variar dependendo de intervenções 
externas, tais como apoio familiar, aconselhamento psicológico ou tratamento médico. 
Com intervenções adequadas, muitas pessoas podem reduzir significativamente o seu 
comportamento de jogo e, em alguns casos, pode ocorrer uma remissão a longo prazo.
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Recaída: Tal como acontece com outros vícios, existe o risco de recaída, mesmo após 
longos períodos de abstinência.


! Fatores de stress, fácil acesso ao jogo ou dificuldades emocionais podem desencadear 
o reinício do comportamento de jogo.


! Pessoas com histórico familiar de jogo ou outros transtornos de dependência, com 
problemas de saúde mental, como depressão ou ansiedade, ou com dificuldade em 
controlar impulsos, podem estar em maior risco de desenvolver uma forma crónica de 
transtorno de jogo de azar.


Comorbidades
O transtorno do jogo é frequentemente associado a condições psiquiátricas 
coocorrentes, particularmente entre indivíduos que procuram tratamento. Uma revisão 
sistemática e meta-análise de 36 estudos constatou que aproximadamente três quartos 
dos indivíduos que procuravam tratamento para o jogo problemático preenchiam os 
critérios para pelo menos um transtorno atual ou ao longo da vida do Eixo I do DSM-IV. 
As comorbidades mais comumente relatadas incluíram transtornos de humor, 
transtornos de ansiedade, transtornos por uso de álcool e dependência de nicotina. É 
importante referir que os autores destacam uma heterogeneidade substancial entre os 
estudos, indicando que as taxas de comorbidade variam amplamente dependendo das 
características da amostra, dos métodos de diagnóstico e do contexto clínico. Estas 
conclusões sublinham a necessidade de uma avaliação abrangente da saúde mental na 
prática clínica, ao mesmo tempo que alertam contra a generalização das estimativas de 
prevalência de amostras que procuram tratamento para a população mais ampla de 
indivíduos com perturbação do jogo.


As comorbidades mais frequentes:


• Transtornos de humor (depressão)
• Transtornos relacionados ao uso de álcool
• Transtornos de ansiedade
• Transtornos relacionados ao uso de substâncias (exceto álcool)
• Dependência da nicotina
• Transtorno depressivo maior
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Compreensão 
específica do 
jogo
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Fatores de risco para o transtorno do jogo
Vários fatores contribuem para a probabilidade de desenvolver um transtorno do jogo (TJ). 
Estes fatores de risco abrangem os domínios biológico, psicológico e social:


● Idade – Quanto mais cedo uma pessoa começa a jogar, maior é o risco de desenvolver
dependência do jogo.


● Género – Estudos epidemiológicos geralmente constatam taxas mais elevadas de
problemas com o jogo entre os homens do que entre as mulheres, embora as 
diferenças de género variem consoante a idade, o formato do jogo e a população 
estudada


○ As mulheres tendem a envolver-se no jogo por razões diferentes (por
exemplo, fuga emocional em vez de busca de emoção).


○ As mulheres são mais propensas a jogar em ambientes privados e podem
demorar mais tempo a reconhecer o problema.


● Baixo nível socioeconómico – As dificuldades financeiras e os fatores de stress
económico aumentam a suscetibilidade ao jogo como mecanismo de coping.


● Baixo desempenho académico na adolescência – O fraco desempenho escolar na
infância está associado a uma maior probabilidade de se envolver em jogo 
problemático mais tarde.


● Jogo dos pais – Os filhos de pais que jogam correm um risco significativamente maior
de desenvolver GD devido a influências genéticas e ambientais.


● Vulnerabilidade emocional – Indivíduos com um historial de sofrimento emocional,
trauma ou baixa autoestima podem recorrer ao jogo para obter alívio.


● Impulsividade


○ A impulsividade observada já aos 7 anos de idade está associada a um aumento de três
vezes na probabilidade de desenvolver GD na idade adulta.


○ Foi demonstrado que a impulsividade aos 14 anos de idade permite prever sintomas
depressivos e problemas de jogo aos 17 anos.


○ A capacidade prejudicada do cérebro para regular a impulsividade desempenha um
papel significativo na dependência do jogo.


● Perturbações de saúde mental concomitantes


○ Depressão e ansiedade – Indivíduos com estas condições podem jogar como forma de
automedicação.


○ Transtorno de Estresse Pós-Traumático (TEPT) – Sobreviventes de traumas correm
maior risco de usar o jogo como uma fuga emocional.


○ Perturbações relacionadas com o consumo de substâncias – Existe uma forte correlação
entre o jogo problemático e a dependência de álcool/drogas.


● Fatores neuroquímicos – em consonância com os modelos neurobiológicos
contemporâneos, o transtorno do jogo envolve a desregulação dos sistemas 
dopaminérgicos relacionados com a aprendizagem e a antecipação da 
recompensa, em vez de uma simples redução na disponibilidade de dopamina.


Sobreposição de 
múltiplos fatores de 
risco = maior 
probabilidade de 
evolução crónica


A vulnerabilidade 
emocional e a 
impulsividade são os 
principais indicadores.
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Como é que os diferentes tipos de jogo
as pessoas?
Como profissionais, precisamos de compreender que nem todos os jogos de azar 
funcionam da mesma forma.
Diferentes formatos de jogo ativam diferentes mecanismos psicológicos, 
conduzem a diferentes riscos e requerem diferentes abordagens de intervenção.
Diferentes formas de jogo requerem diferentes pontos de partida para a 
conversa e o apoio:


• Um jogador de slot machines precisa frequentemente de trabalhar
a dissociação e a regulação emocional


• Um apostador desportivo precisa de trabalhar as distorções
cognitivas e as crenças de controlo


• Um jogador online precisa frequentemente de limites estruturais e barreiras digitais


• Um jovem envolvido em loot boxes necessita de psicoeducação precoce, e
não de moralismos


Esta distinção é essencial porque cada formato ativa mecanismos psicológicos 
diferentes, influencia a escalada comportamental de forma diferente e produz 
perfis de risco distintos.


«Nem todos os jogos de azar funcionam da mesma forma — a 
intervenção deve corresponder ao formato.»
Pergunte sempre: Como é que apostam?, e não apenas Quanto?


1. Jogos de azar offline / físicos


Principais formas


• Máquinas de jogo
(casinos, salas de jogos)


• Jogos de mesa (roleta,
blackjack, póquer, bacará)


• Apostas desportivas em
agências


• Lotarias e raspadinhas


• Apostas em corridas de
cavalos/cães


• Salas de bingo


Mecanismos centrais


• Forte estimulação sensorial
(luzes, sons, fichas físicas ou
bilhetes)


• Jogos de azar estruturados em
torno de


locais, rotinas e rituais


• Presença de observação
social (outros observam o
comportamento)


• Uso de dinheiro, o que pode
inicialmente


Efeitos psicológicos


• Máquinas de jogo:
dissociação, distorção do
tempo, comportamento
automático


• Jogos de mesa: ilusão de
habilidade e controlo


• Apostas desportivas: crença na
experiência e na capacidade de
previsão


• Lotaria e raspadinhas:
normalização e minimização
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2. Jogos de azar
online Principais
formas
• Apostas desportivas
online (incluindo apostas
ao vivo)
• Jogos de casino online


• Lotarias e bingo online


• Apostas em e-sports


• Negociação especulativa
(criptomoedas, ações de alto
risco)


• Caixas de recompensa e
microtransações em
videojogos


• Jogos de azar em realidade
virtual (RV)


Mecanismos centrais


• Acessibilidade
permanente


(disponibilidade 24 horas por dia, 7 
dias por semana)


• Alta velocidade de jogo
e feedback rápido


• Ausência de dinheiro
físico → menor perceção da
perda


• Personalização
baseada em algoritmos
(bónus, lembretes, quase-
ganhos)


• Maior privacidade e
sigilo


Efeitos psicológicos


• Escalada mais rápida do
comportamento de jogo


• Maior impulsividade e
tentativa de recuperar
perdas


• Aumento da dissociação e
entorpecimento emocional


• Maior sobreposição com
ansiedade, depressão, TDAH e
perturbações do humor


O que muda quando o jogo passa a ser online?
Aspecto Jogo offline / físico Jogo online / digital


Onde ocorre
Casinos, lojas de apostas, salas de bingo, 
quiosques


Em casa, no trabalho, ao telefone, na cama


Quando ocorre Limitado ao horário de funcionamento e à 
deslocação


A qualquer hora – frequentemente à noite ou 
durante o trabalho


Como o dinheiro é gasto Dinheiro, fichas, bilhetes de papel Cartões bancários, aplicações, carteiras 
eletrónicas, criptomoedas


Como as perdas são 
sentidas


A perda é visível e tangível (carteira vazia) A perda parece abstrata (“são apenas números 
num ecrã”)


Velocidade das apostas Mais lenta, com pausas entre as apostas Extremamente rápida, jogo contínuo


Consciência do tempo Alguma consciência (relógios, hora de 
fecho)


O tempo passa rapidamente


Sinais de paragem
Sair do local, hora de fecho, fadiga


Muito poucos – rolagem infinita e repetição


Presença social Outras pessoas presentes (funcionários, 
jogadores)


Na maior parte do tempo sozinho
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A comorbidade com depressão, 
ansiedade, TEPT ou consumo de 


substâncias
aumentam significativamente a 


gravidade.


Nível de privacidade Moderado – medo de ser visto Elevado – fácil de esconder


Estado emocional típico Excitação, tensão, vergonha posterior Entorpecimento, alívio da ansiedade, alívio 
compulsivo


Principal 
distorção 
cognitiva


«Eu consigo controlar isto» «Mais um clique resolve tudo»


Risco de escalada Mais lento, muitas vezes ao longo de 
anos


Rápido – semanas ou meses


Prejuízo financeiro Acumulação gradual de dívidas Colapso financeiro repentino


Mentiras típicas «Estava fora com os amigos» «Estava apenas ao telemóvel»


Impacto nas relações Conflitos relacionados com a ausência e o 
dinheiro


Ausência emocional, secretismo, desconfiança


Impacto no 
trabalho/escola


Ausências, cansaço Jogo durante o horário de trabalho/escolar


Quem repara primeiro Família, colegas, comunidade Bancos, credores, por vezes ninguém


Negação típica «Não vou lá com tanta frequência» «Não é jogo a sério»


Comorbilidades comuns Consumo de álcool, depressão Ansiedade, TDAH, perturbações do humor


Sinais de alerta precoces
Rotinas fixas, máquina/local preferido Várias aplicações, jogo noturno, contas ocultas


Desafio para o profissional Normalização («toda a gente faz isso») Subestimação da gravidade e da rapidez


Necessidade de 
intervenção primária


Quebrar rotinas, lidar com a vergonha Limites digitais, barreiras financeiras


Tipos de jogadores


Com base nas classificações desenvolvidas por Robert L. Custer, Mark Griffiths, Howard Shaffer e Sally Gainsbury, esta 
tipologia ajuda-nos a compreender por que razão as pessoas jogam, e não apenas com que frequência o fazem.


Como profissionais, não usamos estes rótulos para «diagnosticar», mas para:


• compreender a motivação,


• reconhecer o nível de risco e


• escolher intervenções psicoeducativas adequadas.


As pessoas podem alternar entre tipos ao longo do tempo, especialmente sob stress, trauma ou pressão financeira.
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Recuperação e 
Trabalho Clínico
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O que envolve a recuperação do vício do 
jogo? Elementos-chave na recuperação do 
vício do jogo
A recuperação bem-sucedida do vício do jogo envolve uma abordagem abrangente e 
multifacetada que aborda vários aspetos da vida do indivíduo. Os seguintes elementos 
são explorados durante o processo de recuperação:


● Compreender a Dependência do Jogo – Reconhecer que a dependência do
jogo é um distúrbio crónico e recorrente que requer um acompanhamento
contínuo.


● Exploração holística – É necessária uma avaliação profunda e
multidimensional, que considere fatores biológicos, químicos, neurológicos,
psicológicos, médicos, emocionais, sociais, políticos, económicos e até
espirituais.


● Mudanças estruturais – A recuperação a longo prazo requer mudanças
fundamentais na personalidade, nos padrões de pensamento, na regulação
emocional e no funcionamento diário.


● Impacto do vício e do trauma – O vício muitas vezes atrasa o desenvolvimento
emocional, levando a dificuldades na gestão das responsabilidades adultas
(Síndrome de Peter Pan).


● Avaliação psiquiátrica e de saúde mental – O indivíduo necessita de apoio
psiquiátrico? Existem condições de saúde mental concomitantes? Existe um
plano de tratamento ou medicação em curso?


● Rastreio de ideias suicidas – Avaliar a presença de pensamentos suicidas ou
riscos de automutilação.


● Terapia Cognitivo-Comportamental (TCC) – Ajudar os indivíduos a identificar e
a mudar padrões de pensamento negativos, a desafiar crenças irracionais, a
reconhecer gatilhos e a desenvolver mecanismos saudáveis de lidar com o
stress, o tédio e os desejos compulsivos.


● Entrevista Motivacional (EM) – Explorar a ambivalência em relação ao jogo,
utilizando a escuta empática, o diálogo reflexivo e o estabelecimento de
objetivos para aumentar a motivação para a mudança.


● Desenvolvimento da autoconsciência – Aumentar a consciência dos
pensamentos, emoções e padrões comportamentais relacionados tanto com a
vida como com o jogo.


● Estratégias de Prevenção de Recaídas – Identificar situações de alto risco e
criar estratégias personalizadas para prevenir recaídas.


● Gestão de fatores de risco – Abordar potenciais gatilhos de recaída, tais como
tempo livre desestruturado, longos períodos de inatividade, acesso a dinheiro
ou crédito e dinheiro virtual, para criar um ambiente de recuperação mais
seguro.


A recuperação 
fortalece-se quando 
a responsabilidade 
pessoal se alia a um 
apoio estruturado.
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Ensine os clientes a fazer 
uma pausa, respirar e 
adiar , em vez de lutar 


contra o impulso.
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Como gerimos os desejos?


Substitua o 
impulso por 
uma estrutura: 
ligue a alguém, 
movimente o 
corpo, mude de 
ambiente.


Gerir os desejos é uma parte importante do processo de recuperação e abstinência. As 
técnicas de gestão dos desejos podem incluir:


● Identificar e evitar gatilhos: Aprender a reconhecer e evitar situações, lugares ou
pessoas que desencadeiam os desejos pode ser útil para reduzir a intensidade dos
mesmos.


● Técnicas de relaxamento: praticar técnicas de relaxamento, como respiração
profunda, meditação ou ioga, para reduzir a ansiedade e o stress associados aos
desejos.


● Distração: Concentrar-se noutras atividades ou interesses para reduzir a
intensidade dos desejos.


● Apoio social: Participar num programa de apoio ou manter a comunicação com
pessoas de confiança pode oferecer assistência emocional e prática na gestão dos
desejos.


● Terapia Cognitivo-Comportamental (TCC): Uma abordagem terapêutica que se
concentra na identificação e modificação de pensamentos e comportamentos que
contribuem para os desejos, ao mesmo tempo que desenvolve estratégias de
enfrentamento mais saudáveis.


Estratégias que podem ser utilizadas para gerir os desejos:
1. Respiração consciente:


«Quando sentir o desejo, feche os olhos e concentre-se na sua respiração. Respire lenta e 
profundamente, prestando atenção a cada inspiração e expiração. O desejo é apenas uma 
sensação temporária, como muitas outras que o nosso corpo experimenta diariamente. O 
facto de a estar a sentir agora é a prova de que já começou a mudar o seu comportamento. 
Isso, por si só, é um sucesso.»


2. Avalie e envolva-se:
«Veja se consegue aceitar esta sensação de boa vontade desde o início. Se parecer 
demasiado avassalador, desvie a sua atenção para uma atividade envolvente que exija 
movimento ou energia mental — limpar, dar um passeio, conversar com alguém, dançar ou 
ouvir música.»


3. Distração cognitiva:
«Redirecione a sua atenção contando em incrementos de três. Isto ajudará a desviar o seu 
foco do desejo e da resposta emocional para uma tarefa mental estruturada, ativando o seu 
pensamento lógico.»


4. Reafirme o seu objetivo:
«Lembre-se do seu objetivo e da razão por trás da sua decisão. Se a situação permitir, diga-o 
em voz alta. Reconheça que os desejos são temporários — eles desaparecerão por si 
próprios, mesmo que não faça nada. Mantenha-se empenhado no seu progresso.»
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Os primeiros 
sinais são 
comportamenta
is, não 
dramáticos: 
secretismo, 
preocupação e 
tentar 
recuperar as 
perdas.


Como podemos identificar o jogo problemático
numa fase inicial?
Comportamentos e sintomas-chave característicos da dependência 
do jogo
1. Abstinência:


• O que é: A abstinência no caso do jogo não envolve sintomas físicos diretos, como
no caso da dependência de drogas, mas manifesta-se em sofrimento emocional e
psicológico.


• Como se manifesta: O jogador fica agitado, stressado e obcecado com a vontade
de jogar novamente. Também podem ocorrer insónia, dificuldade em concentrar-
se ou alterações de humor.


2. Tolerância:


• O que é: A tolerância ocorre quando o jogador sente a necessidade de apostar
quantias cada vez maiores para alcançar a mesma sensação de excitação ou
satisfação.


• Como se manifesta: O jogador aumenta progressivamente as apostas e joga cada
vez com mais frequência, o que agrava os problemas financeiros e o
comportamento compulsivo.


3. A mentira:


• O que é: Mentir é um mecanismo de defesa comum na dependência. Isto faz parte
de um ciclo de negação do problema.


• Como se manifesta: Os jogadores compulsivos mentem frequentemente sobre
quanto perderam ou com que frequência jogam. Podem esconder dívidas, jogar em
segredo ou pedir dinheiro emprestado sem explicar os verdadeiros motivos.


4. Preocupação excessiva com o jogo:


• O que é: O jogador compulsivo passa muito tempo a pensar no jogo: a planear as
suas próximas apostas, a recordar experiências passadas e a fazer planos sobre
como vai ganhar ou cobrir as perdas.


• Como se manifesta: Esta obsessão afeta a capacidade de se concentrar noutras
atividades diárias, incluindo o trabalho, a família e a vida social.


5. Perseguir as perdas («chasing losses»):


• O que é: Após uma grande perda, o jogador sente uma necessidade intensa de
continuar a jogar para recuperar as perdas, entrando num ciclo perigoso de apostas
repetidas que muitas vezes levam a ainda mais perdas.


• Como se manifesta: Esta «perseguição de perdas» agrava as dívidas e os
problemas financeiros, enquanto o jogador continua a esperar que um grande
ganho resolva tudo.


6. Perda de controlo:
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A deteção 
precoce 
depende da 
identificação de 
padrões — não 
de esperar pela 
crise.


• O que é: O jogador já não consegue controlar a frequência com que joga ou quanto
aposta. Mesmo que pretenda parar ou reduzir a frequência do jogo, falha e
continua a jogar, mesmo quando as consequências são graves.


• Como se manifesta: Por exemplo, mesmo após grandes perdas ou avisos de entes
queridos, o jogador volta a jogar, demonstrando uma falta de controlo sobre o seu
comportamento.


7. Utilização de dinheiro emprestado ou venda de bens:


• O que é: Numa tentativa de financiar a continuação do jogo, os jogadores
compulsivos pedem dinheiro emprestado à família, aos amigos ou mesmo a agiotas
ilegais. Podem também acabar por vender bens pessoais para obter dinheiro para
jogar.


• Como se manifesta: As dívidas aumentam e o comportamento torna-se ainda mais
arriscado, levando por vezes a atos de fraude ou roubo.


8. A necessidade de esconder o comportamento:


• O que é: À medida que o jogo compulsivo se torna mais intenso, os jogadores
sentem a necessidade de esconder a frequência e os montantes gastos. Sentem-se
envergonhados ou culpados, mas continuam a jogar em segredo.


• Como se manifesta: Podem esconder contas bancárias, empréstimos ou transações
da família e dos amigos, tentando manter a gravidade do problema em segredo.


9. Ilusão de controlo e distorções cognitivas:


• O que é: Muitos jogadores compulsivos acreditam erroneamente que podem
controlar o resultado do seu jogo ou que têm uma estratégia que lhes trará ganhos.
Estas distorções cognitivas alimentam o seu comportamento arriscado.


• Como se manifesta: Os jogadores podem ter crenças irrealistas de que a vitória
está «ao virar da esquina» ou de que conseguem «vencer» o sistema, mesmo
perante perdas repetidas.


10. Graves consequências psicológicas e emocionais:


• O que é: Sentimentos de culpa, vergonha e desespero tornam-se avassaladores. À
medida que a dependência avança, o risco de depressão, ansiedade e suicídio
aumenta significativamente.


• Como se manifesta: O jogador pode entrar num estado de depressão profunda e,
sem apoio adequado, isto pode levar a comportamentos autodestrutivos ou
suicidas.


Que erros de pensamento mantêm o jogo?
- Distorções cognitivas


Distorções cognitivas - preconceitos na recuperação do vício
Erros de raciocínio que levam os jogadores a perceberem erroneamente as probabilidades, os 
riscos e os resultados do jogo
As distorções cognitivas mais comuns – Os 10 principais exemplos
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1. A ilusão de controlo


Descrição: O jogador acredita que tem controlo sobre os resultados de um jogo de azar, 
mesmo quando estes são completamente aleatórios.


Exemplo: Num jogo de dados, um jogador pode lançar os dados de uma determinada 
forma, acreditando que pode influenciar o resultado. Mesmo nos jogos de slot, onde o 
resultado é determinado por um gerador de números aleatórios, um jogador pode pensar 
que consegue «sentir» quando vai ganhar.


2. Falácia do jogador


Descrição: O jogador acredita que os resultados passados influenciam os resultados futuros 
em jogos de azar que, na realidade, são independentes.


Exemplo: Depois de uma moeda ter caído em «cara» 5 vezes seguidas, um jogador pode 
acreditar que está «na hora» de cair em «coroa» no próximo lançamento. Isto é uma 
distorção, porque cada lançamento é independente dos anteriores.


3. Crença em «séries de sorte»


Descrição: O jogador acredita que uma série de vitórias consecutivas indica que a sua sorte 
continua e que precisa de apostar mais para tirar partido desta «série de sorte». Exemplo: 
Após vitórias consecutivas numa slot machine, um jogador pensa que está «em alta»
e aumenta as suas apostas, assumindo que continuará a ganhar.


4. Superstições


Descrição: O jogador associa objetos, comportamentos ou rituais ao sucesso no jogo, 
acreditando que estes podem influenciar os resultados.


Exemplo: Um jogador pode usar uma determinada roupa, usar uma moeda da «sorte» para 
apostar ou evitar certos dias da semana, acreditando que essas ações irão influenciar as 
suas hipóteses de ganhar.


5. Falácia do «quase acerto»


Descrição: O jogador interpreta um «quase acerto» (por exemplo, quando está quase a 
ganhar) como um sinal de que está muito perto do sucesso, o que o leva a continuar a jogar.


Exemplo: Numa slot machine, quando os símbolos se alinham quase de forma vencedora, o 
jogador interpreta isto como um sinal de que está «perto de ganhar» e continua a jogar, 
mesmo que o resultado seja aleatório.


6. Sonho do jackpot


Descrição: O jogador sobrestima as suas hipóteses de ganhar um grande jackpot e 
subestima os seus riscos financeiros.


Exemplo: Um jogador pode acreditar que, se continuar a jogar, acabará inevitavelmente por 
ganhar um grande jackpot, ignorando a probabilidade extremamente baixa deste evento e 
continuando a jogar apesar das suas perdas.


7. Confirmação seletiva (viés de confirmação)


Descrição: O jogador tende a lembrar-se apenas das vitórias e a ignorar ou minimizar as 
perdas, reforçando a crença de que é bem-sucedido.


Exemplo: Um jogador que ganhou uma pequena quantia pode exagerar a importância dessa 
vitória e esquecer todas as perdas anteriores. Assim, ele lembra-se apenas dos momentos 
positivos, o que reforça o comportamento de jogo.
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8. Viés de atribuição
Descrição: O jogador atribui os seus ganhos ao sucesso pessoal ou à habilidade, mas atribui 
as suas perdas à má sorte ou a fatores externos.


Exemplo: Se um jogador ganhar no póquer, pensa que é devido à sua habilidade. Se perder, 
atribui a culpa às más cartas ou à sorte do seu adversário.


9. Viés retrospectivo
Descrição: Após um resultado, o jogador acredita que deveria ter previsto esse resultado e 
exagera a sua capacidade de prever eventos.
Exemplo: Se uma aposta vencedora for feita por acaso, o jogador diz a si mesmo que 
«sabia» que aquela equipa iria ganhar, o que o leva a acreditar que pode prever 
corretamente outras apostas futuras.


10. A falácia da recuperação do empréstimo
Descrição: O jogador acredita que pedir dinheiro emprestado para apostar mais se justifica 
porque vai ganhar e conseguir cobrir todas as perdas e dívidas anteriores.


Exemplo: Após uma série de perdas, um jogador pede dinheiro emprestado para jogar 
novamente, acreditando que uma vitória futura resolverá os seus problemas financeiros e 
lhe permitirá pagar a dívida.


Onde está a pessoa no processo de mudança? O 
Ciclo da Mudança – Prochaska & DiClemente
O Ciclo da Mudança é um modelo psicológico que explica como os indivíduos modificam 
comportamentos problemáticos, incluindo o vício do jogo. A mudança não é uma decisão 
única, mas um processo que se desenrola ao longo do tempo, envolvendo frequentemente 
progressos, retrocessos e tentativas repetidas.
O modelo inclui seis fases, cada uma representando um nível diferente de consciência, 
motivação e prontidão. Identificar a fase ajuda os profissionais a escolher a intervenção e o 
tipo de diálogo adequados.
Visão geral das fases


Descrição Afirmações típicas relacionadas com o 


A pessoa não reconhece o 
problema.


Surge a consciência, mas a 
ambivalência permanece.


«Só jogo por diversão.» / 
«Também já tive vitórias.»


«Talvez tenha perdido 
demasiado... mas não tenho a 
certeza se devo parar.»A motivação 


oscila — 
explore-a, 
não a force.


A pessoa decide mudar


e começa a planear.


Mudanças comportamentais 
concretas


Fase


jogo


Pré-contemplação


Contemplação


Preparação


Ação
são implementadas.


«Preciso de fazer alguma coisa.»


Bloquear aplicações, aderir a 
grupos de apoio, evitar gatilhos.
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Manutenção


Recaída


A pessoa esforça-se por 
manter a mudança e prevenir 
a recaída.


Um regresso ao jogo após a 
abstinência.


Apoio contínuo, 
controlo dos impulsos.


«Tive um deslize, mas quero 
voltar ao caminho certo.»


Adaptar a 
intervenção à 
fase, e não à 
nossa 
urgência.


Descrição detalhada de cada fase


1. Pré-contemplação (Negação)


Nesta fase, a pessoa não reconhece o jogo como problemático. Pode haver minimização,
racionalização ou comparação com os outros. O indivíduo pode concentrar-se em vitórias
ocasionais ou no jogo como forma de relaxamento.


Exemplos: «Não tenho nenhum problema.», «Outros perdem mais do que eu.»


Foco do profissional: Aumente a consciencialização de forma suave. Evite discutir ou 
confrontar. Convide à reflexão de uma forma que não desencadeie uma atitude defensiva.


Perguntas úteis


• O que mais gosta no jogo?


• O jogo já lhe causou dificuldades?


• Como é que os outros veem o seu comportamento em relação ao jogo?


2. Contemplação (Consciência e Ambivalência)


A pessoa começa a reconhecer possíveis consequências negativas, mas sente-se insegura
quanto à mudança. A ambivalência pode durar muito tempo.


Exemplos: «Talvez devesse reduzir.» «A minha família está preocupada, mas não acho que
seja assim tão grave.»


Foco do profissional: Explore os prós e os contras. Esclareça a discrepância entre valores e 
comportamento. Reforce a motivação interna.


Perguntas úteis


• Que vantagens e desvantagens vê no jogo?


• De que forma o jogo afetou as suas finanças ou relações?


• Numa escala de 1 a 10, qual é o seu nível de motivação para mudar?


3. Preparação (Decisão e Planeamento)


A pessoa decide mudar e começa a planear passos específicos. A consciência do impacto
negativo torna-se mais clara.


Exemplos: «Vou estabelecer um orçamento rigoroso.» «Devo falar com um terapeuta.»
«Preciso de evitar os casinos online.»


Foco do profissional


Ajude a desenvolver planos realistas e concretos. Identifique riscos e apoios. Traduza a
intenção em estrutura.


Perguntas úteis


• Qual é o primeiro pequeno passo que poderia dar?


• Que obstáculos poderão surgir?


• Quem o pode apoiar?


4. Ação (Mudança Ativa)
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Guia do Profissional para a 
Unde A pessoa apresenta mudanças comportamentais visíveis.


Exemplos: Inscrever-se num programa de recuperação. Bloquear sites de jogos de 
azar. Autoexclusão de plataformas de jogos de azar. Evitar casinos. Aprender novas 
estratégias de gestão do stress.


Foco do profissional


Reforçar o progresso. Fortalecer as estratégias de enfrentamento. Estabilizar e reforçar o 
novo comportamento.


Perguntas úteis


• Que estratégias estão a ajudar mais?


• Como lida com os impulsos?


• Que mudanças notou em si mesmo?


5. Manutenção (Sustentar a Mudança)


Após uma mudança significativa, a pessoa trabalha para a manter e prevenir recaídas.


Exemplos:


• Continuar a frequentar grupos de apoio (por exemplo, Jogadores Anónimos).


• Monitorizar os fatores desencadeantes.


• Adotar hábitos mais saudáveis.


• Gerir as finanças com cuidado.


Foco do profissional


Preparar-se para situações de alto risco. Fortalecer a nova identidade. Consolidar a 
estabilidade a longo prazo.


Perguntas úteis


• O que o mantém no caminho certo?


• Que situações ainda lhe parecem arriscadas?


• Que melhorias notou?


6. Recaída (Aprender com os contratempos)


A recaída é comum na recuperação da dependência. Não significa um fracasso total, mas
indica a necessidade de ajustes.


Exemplos: «Voltei a jogar.» «Compreendo o que me levou a isso.»


A recaída pode fazer com que a pessoa volte a qualquer fase anterior. Cada ciclo traz
frequentemente uma maior autoconsciência.


Foco do profissional


Reduzir a vergonha. Analisar os gatilhos. Ajustar o plano de recuperação. Transformar a
recaída em aprendizagem.


Perguntas úteis


• O que aconteceu antes da recaída?


• O que aprendeu?


• O que fará de diferente da próxima vez?


Ferramentas adequadas a cada fase
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● Contacto visual – Incentiva a presença e o envolvimento.


● Dirigir-se pelo nome – Personaliza a interação e promove a familiaridade.


● Perguntas simples e abertas – Permitem um fluxo natural da conversa antes de
abordar a questão principal.


● Um sorriso genuíno – Transmite cordialidade e acessibilidade.


● Um tom calmo e firme – Ajuda a criar um ambiente tranquilizador.


● Abertura e interesse genuíno – Demonstram preocupação para além da própria
dependência.


● Curiosidade – Incentiva a exploração de pensamentos e sentimentos sem pressão.


● Empatia – Valida as emoções e promove a sensação de ser ouvido e
compreendido.


Exemplo:


«Olá, prazer em conhecê-lo.


Chamo-me … [nome do ajudante].


Sou... [o ajudante diz algumas palavras sobre si mesmo].


Estabelecer uma ligação 
antes de


de explorar o problema.


Fase Ferramentas de intervenção recomendadas


Ficha de tipologia do jogador em pré-contemplação, discussão do DSM-5, perguntas de 


autoconsciência Contemplação Ficha de trabalho sobre o Equilíbrio Decisório


Preparação Identificação de gatilhos + planeamento de estratégias de enfrentamento


Ação Diário de jogo (registo de pensamentos, emoções e 


comportamentos) Manutenção Imagens guiadas, Linha da Vida, 


visualização do futuro Recaída Análise dos gatilhos + plano de ação 


atualizado


Como pode ser uma intervenção curta e focada? - 
Uma intervenção curta no vício do jogo
Conexão social – Estabelecer confiança e uma sensação de segurança é fundamental no 
processo de recuperação. O objetivo é cultivar uma conexão autêntica e centrada no ser 
humano entre o profissional de apoio e o jogador, garantindo um espaço de apoio e sem 
julgamentos, onde se sintam compreendidos e valorizados.


Elementos-chave para promover a ligação:
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Como foi a viagem até aqui? Encontrou o local facilmente?


Fale-me um pouco sobre si. Tudo o que discutirmos aqui é confidencial e este é um espaço 
seguro para falar sobre o que precisar.


Está a enfrentar dificuldades neste momento? … Tem alguém que esteja consigo?


Fale-me um pouco sobre as suas experiências recentes com o jogo. Imagino que possa ser muito 
stressante lidar com tais pressões.


… é normal sentir-se assim depois de tantas perdas; muitas pessoas sentem-se oprimidas 
nessas situações.


O que gostas de fazer no teu tempo livre, além de jogar? O que gostarias 


de mudar na tua vida para te sentires melhor?


Quer discutir possíveis opções de apoio adequadas à sua situação?


Gostei da nossa conversa. Pode encontrar-me aqui para mais informações, quando decidir 
voltar.


Aborde os seguintes elementos:


● Motivo para procurar ajuda: Porquê agora? (Agravamento, consequências médicas,
pressão externa, etc.)


● Iniciativa própria ou influência externa? A decisão de procurar ajuda foi voluntária ou a
pessoa foi «trazida» por outra pessoa?


● Que percentagem da motivação vem de dentro e quanto é influenciada por fatores
externos?


● O indivíduo reconhece ter um vício?


● Avaliação diagnóstica do DSM-V.


● Psicoeducação: Compreender o vício como uma condição crónica com múltiplas
recaídas que requer mudanças estruturais.


● Hipótese pessoal sobre o seu vício: O que é que a pessoa acredita ser a causa do seu
vício?


● Compreensão da recuperação do vício: A pessoa vê a recuperação como um processo
de longo prazo (uma maratona, não uma corrida de velocidade)?


● Motivação cognitiva vs. emocional: O desejo de deixar de consumir é puramente
intelectual ou tem também uma componente emocional?


● Fase no ciclo de mudança (com base no Modelo Transteórico de Prochaska e
DiClemente, ver página seguinte).


● Recursos disponíveis: pontos fortes internos, apoio externo, relações, experiência
profissional, passatempos, etc.


● Início: Quando começou o jogo? Com quem? Onde? Em que circunstâncias? A que
idade? Foi online ou offline? Foi iniciado de forma independente ou devido à pressão
dos pares? Quais foram os resultados e emoções iniciais?


● Evolução: frequência, ciclos de jogo, ganhos, duração total.


● Períodos de abstinência: Duração, motivação para a abstinência, razões para a
recaída.
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● Tipo/modo de jogo preferido: Online ou offline? Apostas desportivas, jogos de
casino ou uma abordagem híbrida?


● Tipo de jogador? (Com base em classificações relevantes, tais como Custer,
Griffiths, Shaffer, Gainsbury, etc.)


● Agravamento: Quando é que o jogo se intensificou? Quando é que a tolerância
aumentou? Quais foram as circunstâncias?


● Nível de aceitação e reconhecimento do problema: Como é que a pessoa percebe
o seu problema de jogo em relação à família, aos amigos e a si própria?


● Histórico familiar de dependência: pais, avós, tios, irmãos — algum histórico de
abuso de substâncias ou jogo?


● Dívidas financeiras atuais: montantes em dívida, as dívidas mais stressantes, se
existe um plano de gestão de dívidas em vigor.


● Motivação para deixar de jogar: Porquê agora? É uma decisão pessoal ou é
influenciada principalmente pela família ou por pressão externa?


Hipótese principal subjacente: Será que a dependência resulta de ansiedade, depressão, 
tédio, trauma complexo, sentimentos de inutilidade, hipomania, TDAH, traços antissociais 
ou outros fatores?


Como podemos reduzir os danos quando a 
abstinência não é imediata?
A redução de danos no jogo centra-se em minimizar as consequências negativas, 
promovendo simultaneamente comportamentos de jogo mais seguros. Embora a 
abstinência total possa ser o objetivo final para alguns, outros podem beneficiar de 
estratégias estruturadas que reduzam os riscos e previnam a escalada.
Estabelecer limites pessoais


● Limitações de tempo e dinheiro – Estabelecer orçamentos rigorosos para o jogo e
restrições de tempo para evitar o jogo excessivo.


● Estratégias de pré-compromisso – Decidir antecipadamente quanto apostar e por
quanto tempo, em vez de tomar decisões impulsivas.


Utilização de ferramentas de autolimitação
● Software de bloqueio de apostas (por exemplo, BetBlocker, Gamban, GamStop) –


Aplicações que restringem o acesso a sites e aplicações de jogo.


● Restrições bancárias – Bloqueio de transações de jogo através de serviços
bancários para evitar depósitos impulsivos.


Medidas de autoexclusão
● Autoexclusão temporária ou permanente – Autoexcluir-se voluntariamente de


casinos, plataformas de jogo online ou lojas de apostas.


● Exclusão por terceiros – Recorrer à família ou a profissionais para ajudar a fazer
cumprir as restrições.


A redução de danos não se resume apenas a jogar menos — trata-se de assumir o controlo 
antes que o jogo assuma o controlo.
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Guia do Profissional para Compreender a Dependência do Jogo – Metodologia Capítulo 1


Avaliação e Ferramentas 
Práticas
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Pontuação
Conte o número de respostas «SIM». O DSM-5 exige 4 ou mais critérios num período de 12 
meses.
Nível de gravidade


Objetivo Esta ferramenta ajuda a identificar se o comportamento de jogo pode corresponder aos 
critérios do DSM-5 para
Transtorno do Jogo. ⚠ Esta é uma ferramenta de rastreio, não um diagnóstico definitivo. Pode 
ser necessária uma avaliação clínica completa.


Como fazemos o rastreio do transtorno 
do jogo? (Ferramenta DSM-5)


Instruções Peça à pessoa para refletir sobre os últimos 12 meses. Para cada afirmação, assinale: ☐ SIM ☐
NÃO Lista de verificação dos critérios do DSM-5 (últimos 12 meses)


# Critério SIM NÃ
O


1
Penso frequentemente em jogos de azar (planear, recordar vitórias/derrotas 
passadas, pensar em como arranjar dinheiro para jogar). ☐ ☐


2
Preciso de apostar quantias cada vez maiores de dinheiro para sentir emoção
(tolerância). ☐ ☐


3 Sinto-me inquieto ou irritável quando tento reduzir ou parar de jogar. ☐ ☐
4 Jogo para recuperar o dinheiro que perdi («tentar recuperar as perdas»). ☐ ☐
5 Jogo para fugir de problemas ou aliviar o stress, a ansiedade ou o mau humor. ☐ ☐
6 Minto aos outros sobre o quanto jogo ou quanto perco. ☐ ☐
7 O jogo causou problemas graves nas minhas relações, no meu trabalho ou nas 


minhas finanças.
☐ ☐


8 Dependo de outras pessoas para obter dinheiro devido a perdas no jogo. ☐ ☐
9 Continuo a jogar mesmo depois de consequências negativas graves. ☐ ☐


Número de critérios Gravidade


4–5 Ligeira


6–7 Moderada


8–9 Grave


Importante Notas 
clínicas


• O critério 4 (tentativa de recuperar perdas) é frequentemente central na dependência do
jogo.


• O critério 5 (fuga) indica problemas de regulação emocional.
• Os critérios 6 e 8 sugerem um aumento do secretismo e da instabilidade financeira.
• A gravidade não se resume apenas ao número de critérios, mas também ao impacto.
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Objetivo Esta ficha de trabalho ajuda-o a identificar quais os fatores de vulnerabilidade que se 
podem aplicar ao seu caso.


✔ Assinale o que se aplica.


✔ Reflita com honestidade.
✔ Trata-se de consciencialização, não de rotular.


Quais são os fatores de risco da pessoa?
Ficha de trabalho – O meu perfil de risco para o transtorno do jogo


Instruções Peça à pessoa para refletir sobre os últimos 12 meses. Para cada afirmação, assinale: ☐ SIM ☐
NÃO Lista de verificação dos critérios do DSM-5 (últimos 12 meses)


6. Vulnerabilidade emocional


☐ Passei por um trauma.


☐ Luto contra a ansiedade ou a depressão.


☐ Tenho baixa autoestima.
☐ Jogo para escapar ao
desconforto emocional.
Que emoções desencadeiam o jogo com mais 
frequência?


1. Idade em que começou a jogar


☐ Comecei a jogar em tenra idade. Idade
em que joguei pela primeira vez:
Como me senti naquela altura?


2. Padrões relacionados com o género


☐ Jogo principalmente pela emoção/excitação.


☐ Apostar principalmente para escapar


emocionalmente.


☐ Prefiro jogar em privado.
☐ Levei muito tempo a perceber que era
um problema.
Que necessidade emocional é que o jogo satisfaz 
em mim?


7. Impulsividade


☐ Ajo rapidamente sem pensar.


☐ Tenho dificuldade em adiar a gratificação.


☐ Os impulsos parecem avassaladores.
☐ Tenho um historial de comportamentos
impulsivos. Como reajo quando sinto um
impulso?3. Estresse socioeconômico


☐ Já passei por dificuldades financeiras.
☐ Vejo o jogo como uma forma de resolver
problemas financeiros.


☐ O stress financeiro aumenta a minha
vontade de jogar.
Como é que a pressão financeira influencia o 
meu comportamento?


8. Fatores de saúde mental concomitantes


☐ Depressão


☐ Ansiedade


☐ Sintomas de TEPT


☐ Problemas com o consumo de álcool ou


outras substâncias
O meu comportamento de jogo intensifica-se 
quando
estes sintomas se intensificam?4. Desempenho académico e desenvolvimento 


precoce


☐ Tive dificuldades académicas
durante a adolescência.


☐ Tive dificuldade em concentrar-me ou
controlar os impulsos enquanto crescia.


9. Sensibilidade à recompensa / Padrão
neurobiológico


☐ Procuro estímulos fortes e
emoção.


☐ Aborreço-me facilmente.
☐ Procuro a «euforia» de vencer.
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☐ Tenho dificuldade em sentir-me satisfeito
sem um elevado nível de excitação.
O que é que a «euforia» me proporciona?


Será que os desafios da infância influenciaram a 
forma como lido com as situações hoje em dia?


5. Histórico familiar


☐ Um ou ambos os pais jogavam.


☐ O jogo era algo normal na minha casa.
☐ Aprendi comportamentos de jogo
observando os outros.
Que mensagens recebi sobre o jogo?


Resumo da reflexão sobre o risco
Quantas áreas marquei? 
As minhas áreas de vulnerabilidade são:


☐ Emocional


☐ Impulsividade


☐ Financeira


☐ Influência familiar


☐ Saúde mental


☐ Exposição precoce
Uma área que eu poderia começar a abordar
primeiro:


Notas clínicas 
importantes


Os fatores de risco aumentam a vulnerabilidade — não determinam o destino.
Quanto mais fatores de risco se sobrepõem, maior é a probabilidade de desenvolver um transtorno de 
jogo. No entanto, a consciencialização e as estratégias de proteção podem reduzir significativamente o 
risco.
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Como devem as intervenções variar consoante o tipo
de jogador?
Ficha de trabalho — Intervenção em tipos de jogo


Objetivo Esta ferramenta ajuda os profissionais a adaptar as intervenções com base não só na gravidade do 
jogo, mas também na forma como a pessoa joga.
Compreender o formato (offline vs. online) permite-nos:


• identificar mecanismos psicológicos específicos,
• reconhecer diferentes padrões de escalada,
• escolher estratégias de intervenção direcionadas,
• reduzir o risco de recaída de forma mais eficaz.


Do ponto de vista prático, a forma como alguém joga é tão importante quanto o montante que 
aposta.


Instruções 1. Comece por identificar o formato principal de jogo: Offline / físico Online / digital Híbrido
(ambos)


2. Explore indicadores práticos utilizando perguntas abertas.
3. Observe: rituais, padrões emocionais, nível de sigilo, acesso a dinheiro, velocidade de escalada
4. Selecione estratégias de intervenção alinhadas com o formato de jogo.
Esta ferramenta destina-se a ser utilizada durante: Avaliação inicial, Formulação do caso, Planeamento
da prevenção de recaídas


1. Indicadores práticos no jogo offline O que
observamos frequentemente


🞎 Rotinas fixas em torno dos locais de jogo
🞎 Anexo emocional a uma máquina ou 


local específico


🞎 Vergonha relacionada com o facto de ser 


reconhecido ou visto
🞎 Pedidos de dinheiro emprestado associados a 
«uma última visita» Perguntas que ajudam


• «Onde costuma jogar?»
• «Prefere um local ou uma máquina


específicos?»
• «O que sente antes e depois de lá ir?»


Foco da intervenção
• Interromper rotinas e rituais
• Trabalhar com a vergonha e a visibilidade
• Substituir a estimulação sensorial por


estratégias de regulação mais seguras


2. Indicadores práticos no jogo online O que
observamos frequentemente


🞎 Jogar até tarde da noite ou durante o horário de trabalho
🞎 Utilização simultânea de várias plataformas ou aplicações
🞎 Perdas financeiras difíceis de rastrear ou explicar
🞎 Minimização acentuada: «Não é jogo a sério»
🞎 Maior sigilo e isolamento
Perguntas que ajudam


• «Em que plataformas costuma jogar?»
• “Joga sozinho ou enquanto faz outras coisas?”
• “O que torna difícil parar depois de começar?”


Foco da intervenção
• Limites estruturais (bloqueios, autoexclusão,


controlos de pagamento)
• Abrandar a tomada de decisões
• Aumentar a consciência do tempo e do dinheiro gastos
• Abordar os gatilhos emocionais por trás do uso online


Notas clínicas 
importantes


Diferentes formatos de jogo ativam mecanismos diferentes:
• Jogo offline → ritual, local, estimulação sensorial
• Jogo online → velocidade, sigilo, dissociação A


intervenção deve corresponder ao mecanismo.
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Objetivo Esta ferramenta ajuda os profissionais a compreender por que razão uma pessoa joga, e não 
apenas com que frequência ou
quanto. O objetivo não é rotular ou diagnosticar, mas sim:


• identificar a motivação dominante,
• avaliar o nível de risco,
• adaptar intervenções psicoeducativas e terapêuticas,
• evitar abordagens padronizadas.


As pessoas podem alternar entre tipos ao longo do tempo, especialmente sob stress, trauma ou
.


Quem é a pessoa por trás do jogo?
(Tipologia do jogador)
Ficha de trabalho – Intervenção nos tipos de jogo


Instruções  Durante a avaliação, explore:
• O que é que o jogo proporciona emocionalmente?
• Quando é que o jogo ocorre normalmente?
• O que acontece após as perdas?
• Qual é a importância do jogo na vida da pessoa?


 Identifique o tipo de jogador dominante (ou combinação).
 Utilize a coluna de enfoque psicoeducativo para orientar:


• prioridades da sessão,
• ferramentas de intervenção,
• estratégias de prevenção de recaídas.


 Reavaliar periodicamente — o tipo de jogador pode mudar durante a recuperação.


Tipo de jogador Características principais Nível de 
risco


Foco psicoeducacional (em 
que trabalhamos)


Pausa / Recreativo Joga por diversão; pára 
facilmente; sem impacto 
negativo


Baixo
Reforçar limites; normalizar o facto de 
parar; manter o jogo enquadrado como 
entretenimento, não como fonte de 
rendimento


Sociável
Joga principalmente por 
motivos sociais; em 
grupo; comportamento 
controlado


Baixo–
moderado


Consciência da influência dos pares; 
separação entre socialização e jogo; 
estabelecimento de limites no grupo


Situacional
Joga apenas em contextos 
específicos (férias, eventos); 
baixa frequência


Baixo
Identificar gatilhos; prevenir a escalada 
em momentos de alto risco; incentivar 
formas alternativas de lidar com a 
situação


Ação
Procura emoção e adrenalina; 
competitivo; apostas elevadas; 
ilusão de controlo


Moderado–
alto


Psicoeducação sobre sorte vs. habilidade; 
vantagem da casa; regulação emocional; 
desacelerar as decisões


Fuga
Apostas para evitar o stress, a 
tristeza e a solidão; joga durante 
períodos difíceis


Elevado
Relacionar o jogo com as emoções; 
desenvolver estratégias alternativas de 
enfrentamento; reduzir a vergonha
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Busca da sorte 
/ Perseguição 
de perdas


Apostas para recuperar perdas; 
joga cada vez mais; dificuldade 
em parar


Elevado
Quebrar a «ilusão de recuperação»; 
explicar a perseguição de perdas; focar-
se na realidade financeira e nos limites


Compulsivo
O jogo domina a vida; perda de 
controlo; impacto grave no 
funcionamento


Muito alto
Psicoeducação básica sobre 
dependência; redução de danos; 
encaminhamento; reduzir a autoculpa


Profissional
Encarar o jogo como fonte de 
rendimento; utilizar estratégias; 
consciente dos riscos (minoria)


Variável
Teste de realidade; distingue entre 
profissão e dependência; monitoriza a 
tendência para o jogo compulsivo


Notas 
clínicas 
importante
s


• A maioria dos clientes não se enquadra perfeitamente numa única categoria.
Procure o fator motivacional dominante.


• Os tipos de ação e de fuga requerem frequentemente intervenções primárias diferentes:
o Os jogadores do tipo «Ação» são motivados principalmente pela emoção, pela
competição e pela ilusão de controlo, pelo que a intervenção deve centrar-se na correção
de distorções cognitivas e na regulação da adrenalina e da tomada de decisões impulsivas.
o Os jogadores do tipo «Fuga» utilizam o jogo para gerir o sofrimento emocional, pelo
que a intervenção deve dar prioridade às competências de regulação emocional, ao apoio
informado sobre o trauma e à redução da vergonha antes da reestruturação cognitiva.


• A busca pela sorte / recuperação de perdas sinaliza frequentemente um agravamento da
gravidade.


• O tipo compulsivo requer uma intervenção estruturada e, possivelmente, apoio
multidisciplinar.


• Os jogadores profissionais podem cair em comportamentos patológicos quando:
o as perdas aumentam,
o o envolvimento emocional aumenta,
o surge pressão financeira.


Importante:
O tipo de jogador é dinâmico. O stress, a depressão, a crise financeira ou um trauma podem fazer com que 
alguém passe do jogo recreativo para o jogo motivado pela fuga.
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Objetivo Utilizamos o equilíbrio decisório para:
• ajudar a pessoa a ver os dois lados do jogo,
• abrandar o pensamento impulsivo,
• e apoiar a motivação intrínseca para a mudança.


Esta não é uma ferramenta de persuasão. Ouvimos mais do que 
explicamos.


Quão ambivalente é a pessoa em relação à mudança?
Ficha de trabalho – Ferramenta de equilíbrio decisório – Jogo


Instruções • Convide a pessoa a preencher a tabela com as suas próprias palavras.
• Comece pelos «efeitos positivos» (isto cria confiança).
• Evite corrigir ou contestar enquanto a tabela é preenchida.
• A reflexão e a síntese vêm depois, não durante.


Tabela de Equilíbrio Decisório


Efeitos POSITIVOS – a curto 
prazo


Efeitos NEGATIVOS – a curto 
prazo


(por exemplo, entusiasmo, alívio, distração, 
esperança de ganhar, sensação de 
controlo)


(por exemplo, perda imediata de dinheiro, culpa, 
ansiedade, discussões, problemas de sono)


Efeitos POSITIVOS – a longo 
prazo


Efeitos NEGATIVOS – a longo 
prazo


(muitas vezes difíceis de identificar; podem 
incluir «nada muda», «rotina», «esperança»)


(por exemplo, dívidas, perda de confiança, deterioração 
da saúde mental, isolamento, vergonha, problemas legais 
ou profissionais)


Notas clínicas 
importantes


1. Enquanto preenchem a tabela, mantenham-se curiosos e neutros e utilizem reflexões:
«Então, o jogo ajuda-vos a desligar.» «Percebo que o alívio é imediato.»
2. Depois de preenchida a tabela, incentive a reflexão com perguntas abertas: «O que nota
quando olha para as quatro caixas?», «Qual das caixas lhe parece mais pesada neste
momento?», «O que o surpreendeu?»
3. Ligando à mudança (suavemente) «Para onde o jogo o leva a curto prazo?», «Para onde
o leva a longo prazo?», «Como é que isto se encaixa no que é importante para si?» Notas
importantes para o profissional


• Se os efeitos positivos a longo prazo estiverem em branco, não os preencha pela pessoa.
• A ambivalência é normal, não é resistência.
• Esta ferramenta funciona melhor nas fases de contemplação ou preparação.
• Revisite a tabela mais tarde — mudanças nas respostas sinalizam movimento na motivação.
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Como trabalhamos com o diário
Concentre-se nos padrões, não em entradas isoladas: Procuramos: situações repetidas (stress, tédio, conflito), 
pensamentos recorrentes (“Mereço isto”, “só mais uma vez”, “Vou recuperar o que perdi”), acumulação emocional 
antes do jogo. Evite analisar em demasia incidentes isolados.
Use perguntas reflexivas: “O que geralmente acontece logo antes do impulso?”, “Quais emoções aparecem com mais 


frequência?”, “O jogo resolve a emoção ou apenas a adia?”, “O que muda depois de jogar?” Incentive a curiosidade em 
vez da autocrítica.


Objetivo Esta ferramenta ajuda os profissionais e os clientes a identificar a cadeia funcional do 
comportamento de jogo:
evento → pensamento → emoção → comportamento → consequência.
O objetivo é: aumentar a consciência dos padrões automáticos, identificar gatilhos emocionais e 
cognitivos, localizar pontos de intervenção, apoiar a mudança de comportamento através da 
introspecção em vez do confronto.
Esta não é uma ferramenta de controlo. É uma ferramenta de aprendizagem e reconhecimento de 
padrões.


O que acontece antes, durante e depois 
de um jogo de azar d ?
Ficha de trabalho — Ferramenta de diário


Instruções Use um tom neutro e sem julgamentos:
«Não se trata de julgar ou provar nada. Trata-se de compreender o que realmente acontece, passo a passo, 
quando o jogo surge.»


• Honestidade em vez de precisão
• Notas curtas são suficientes
• Não é preciso ser perfeito


Peça ao cliente para registar Incentive o registo logo que possível após um episódio (ou impulso). O jogo 
raramente começa com a aposta; começa com um sentimento, um pensamento ou uma situação.
O diário ajuda a tornar o invisível visível.


Data Evento / 
Situação


Pensament
o


Emoção 
(nome)


Intensida
de da 
emoção 
(0–10)


Comporta
mento


Nova 
emoção 


após
Comportame


nto


Nova 
intensida
de (0–10)
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Identificar pontos de intervenção: Exploramos onde a mudança é possível: Após o evento → modificar o ambiente, Ao 
nível do pensamento → pausa cognitiva, Antes do comportamento → adiar ou ação alternativa, Após o 
comportamento → reduzir a vergonha e extrair aprendizagem


Notas 
clínicas 
importante
s


Notas clínicas
• Não corrija pensamentos distorcidos durante o preenchimento do diário. A introspecção surge 


mais tarde.
• A intensidade emocional (0–10) revela frequentemente mais do que os dados financeiros.
• Se o cliente evitar escrever, o diário pode parecer uma exposição — abrande o ritmo e


normalize o desconforto.
• Os jogadores do tipo «fuga» apresentam frequentemente uma escalada emocional antes de


jogar.
• Os jogadores do tipo «ação» podem apresentar ativação cognitiva antes da consciência


emocional.
• O diário é especialmente eficaz nas fases de Ação e Preparação da mudança.
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Objetivo Esta ferramenta ajuda a identificar os fatores emocionais, situacionais, sociais e habituais que 
desencadeiam
o comportamento de jogo.
O objetivo é: aumentar a consciência sobre situações de alto risco, distinguir entre gatilhos
emocionais e ambientais, desenvolver estratégias alternativas de enfrentamento e apoiar o
planeamento da prevenção de recaídas.
O jogo raramente é aleatório — geralmente é desencadeado.


Quais são os gatilhos para o meu
jogo?
Ficha de trabalho


Instruções Apresente a ferramenta como um exercício de reconhecimento de padrões, não como uma avaliação.
Pode dizer: «A maioria dos episódios de jogo é desencadeada por algo — uma emoção, uma situação 
ou um hábito. Vamos explorar o que normalmente antecede o impulso.»
Incentive a honestidade e a normalização. Lembre ao cliente:


• Não há respostas certas ou erradas.
• Muitas pessoas partilham gatilhos semelhantes.
• O objetivo é a consciencialização, não o julgamento.


Peça ao cliente para: Assinalar SIM ou NÃO para cada gatilho. Refletir sobre alternativas pessoais na coluna 
final.
Após a conclusão, passe às perguntas de reflexão para aprofundar a compreensão.


Leia cada afirmação
✔ Assinale SIM se


for o caso. Se assinalar SIM, 
pense na
coluna.


Desencadeador


abaixo. 
aplica-se a 
ut o que


SIM


pode


NÃO


✔ Assinale NÃO se não o 
fizer e faça isto em vez de jogar e 
escrever


O que mais poderia fazer em 
vez disso? (Exemplos de ideias)


não.
Escreva as suas próprias ideias na 
última


Outras coisas que posso 
fazer (as minhas próprias 
ideias)


Jogo porque me sinto 
aborrecido. ☐ ☐


Ligar à minha pessoa de apoio ou 
a um amigo.


Quando me sinto 
entediado, posso…


Jogo porque quero 
ganhar dinheiro. ☐ ☐


Lembrar-me de que jogar 
normalmente me custa dinheiro.


Quando quero dinheiro, 
posso...


Jogo quando me sinto 
stressado. ☐ ☐


Sair de casa e dar um passeio. Quando me sinto 
stressado, posso...


Apostar quando me sinto 
com sorte. ☐ ☐


Digo a mim mesmo que as 
probabilidades estão contra 
mim.


Quando me sinto com sorte, 
consigo...


Aposto quando estou 
zangado. ☐ ☐


Fazer uma pausa e falar com a 
minha pessoa de apoio.


Quando me sinto 
zangado, posso...


Jogo para esquecer os 
meus problemas. ☐ ☐


Lembrar-me de que jogar não 
resolve os problemas.


Quando quero fugir dos 
problemas, posso...
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Jogo para recuperar o 
dinheiro perdido. ☐ ☐


Falar com alguém sobre estes 
pensamentos.


Quando quero recuperar 
as perdas, posso...


Escolha outra atividade divertida Quando eu quiser
e convidar um amigo. emoção, posso…


Falar com um amigo em vez de
jogar.


Quando me sinto em baixo, 
posso...


Sugerir fazer algo Quando os amigos sugerem
outra coisa juntos. jogar, posso...


Planear uma atividade alternativa Durante o meu
com antecedência. tempo de jogo, posso...


Pedir ajuda para gerir o meu Quando tenho dinheiro
dinheiro. dinheiro, posso...


Falar com alguém em quem 
confio.


Quando me sinto sozinho, 
posso…


Fazer uma lista das coisas que eu Quando tenho demasiado


Jogo por diversão e
☐ ☐


adrenalina.


Aposto quando me sinto
☐ ☐


deprimido.


Jogo porque a minha
☐ ☐


amigos querem.


Jogo porque é
☐ ☐


um hábito.


Aposto quando tenho


demasiado dinheiro ☐ ☐
comigo.


Aposto quando me sinto
☐ ☐


solitário.


Aposto quando tenho
☐ ☐


demasiado tempo livre.


Reflexão
1. Quais são os gatilhos mais fortes para
mim?


gostaria de fazer. tempo, posso...


2. Os meus gatilhos são mais emocionais, sociais ou situacionais?


3. Qual é uma alternativa que estou disposto a experimentar esta semana?


Importante


Agora que identificou alguns dos seus gatilhos de jogo e possíveis alternativas, o próximo
passo é compreender como os seus padrões de pensamento influenciam as suas decisões de jogo.


Os seus pensamentos podem reforçar a vontade de jogar — ou ajudá-lo a resistir a ela.


Notas 
clínicas 
importante
s


Os gatilhos não causam o jogo. Eles 
ativam a vulnerabilidade.
Quando uma pessoa aprende a reagir de forma diferente aos gatilhos, o risco de recaída diminui 
significativamente.
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Como devem as intervenções variar consoante o tipo
de jogador?
Ficha de trabalho – A minha linha de vida


Objetivo A ferramenta Linha de Vida ajuda os clientes a explorar o contexto de vida mais amplo do seu 
comportamento de jogo. Ela apoia: a identificação de pontos de viragem, a compreensão de 
padrões e escalada, a ligação do jogo a eventos da vida e estados emocionais, e o esclarecimento de 
objetivos pessoais e direção futura.
Esta ferramenta desloca o foco de «o problema» para «a pessoa por trás do problema».


Instruções Prepare o espaço: Garanta a segurança emocional. Explique que não há respostas certas ou erradas.
Deixe claro que a partilha é voluntária.
Apresente-a de forma simples: «Este exercício ajuda-nos a ver a sua história de vida como um todo, não 
apenas a parte do jogo.»
Oriente o processo de desenho
Peça ao cliente para:


1. Desenhe uma linha horizontal que represente a sua vida até agora e o seu futuro.
2. Marque:


o Eventos positivos (conquistas, relacionamentos, marcos importantes)
o Eventos difíceis (perdas, traumas, crises, episódios relacionados com o jogo)


3. Destacar períodos em que o jogo teve um impacto significativo.
4. No lado direito, descreva o que querem ver no seu futuro. Permita o


silêncio. Evite apressar.
Explore a narrativa Depois de concluída a linha do tempo, use perguntas reflexivas:


• “O que se destaca para si?”
• “Quando é que o jogo começou a mudar as coisas?”
• “O que se passava na sua vida nessa altura?”
• “O que é que o jogo lhe proporcionou durante esses


períodos?” Em seguida, mude para o futuro:
• “Como seria a sua vida quotidiana sem o jogo a controlá-la?”
• “Que tipo de pessoa queres tornar-te?”


Conteúdo da ficha de trabalho do cliente (Mantenha aqui a estrutura da sua ficha de trabalho existente 
exatamente como está escrita.) Momentos-chave do meu passado


Como é que o jogo entrou na minha vida?


Como é que o meu comportamento de jogo se desenvolveu ao longo do tempo?


Onde estou agora na minha linha da vida?
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O que é que eu quero que apareça na minha linha da vida nos próximos anos?


Reflexão
• Que padrões noto?
• Houve pontos de viragem específicos?
• Como quero que seja o meu próximo capítulo?


Notas 
clínicas 
importante
s


Esta ferramenta é especialmente útil nas fases de Contemplação, Preparação e Manutenção. Esteja 
atento a revelações de traumas; mude para a estabilização, se necessário.
Não interprete excessivamente a linha do tempo — deixe que o significado venha do cliente.
Procure: Primeira exposição ao jogo / Períodos de escalada / Ciclos de recuperação de perdas / 
Períodos de abstinência / Momentos de resiliência / Destaque pontos fortes e estratégias de 
sobrevivência.
Se as emoções se intensificarem:


• Faça uma pausa
• Acalme-se (respire, observe a sala)
• Abrande o ritmo


Perspetiva clínica fundamental
O jogo não existe isoladamente. Ele insere-se numa história de vida que já possui temas, feridas, 
pontos fortes e momentos decisivos. A Linha da Vida ajuda os clientes a passar da vergonha para a 
perspetiva —
e da perspetiva para a direção.
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Ferramenta de manutenção: Imagens guiadas –
“Manter-se no Caminho”
Objetivo Este exercício de imaginação guiada apoia os clientes na fase de Manutenção da 


recuperação. Ajuda a:
• reforçar uma identidade sem jogo,
• fortalecer a motivação a longo prazo,
• reconectar a pessoa com o sentido e os valores,
• aumentar o compromisso emocional com a recuperação,
• estabilizar a mudança durante períodos de vulnerabilidade.


Esta ferramenta muda o foco de «evitar a recaída» para «construir um futuro».


Instruções Quando utilizar
• Durante a fase de manutenção
• Após a estabilização inicial
• Quando a motivação parece frágil
• Como parte do plano de prevenção de


recaídas Evite utilizar durante:
• Crise aguda
• Alta instabilidade emocional
• Dissociação grave


Como apresentar o exercício (roteiro curto)
«Este exercício consiste em imaginar-se num futuro em que o jogo já não controla a sua vida. Não há 
imagens certas ou erradas. Apenas observe o que surgir.»
Convide a pessoa a parar a qualquer momento se se sentir desconfortável.
Roteiro de Imagens Guiadas (para o cliente)
Sente-se numa posição confortável.
Pode manter os olhos abertos ou fechados — o que lhe parecer mais seguro. 
Concentre-se na sua respiração.
Inspire lenta e profundamente pelo nariz.
Observe como o ar se move pelo seu peito e desce até ao abdómen. Expire 
lentamente.
Repita isto algumas vezes, deixando o seu corpo 
acalmar-se. Agora imagine que avança no tempo — 
pode ser um ano, três anos ou mais.
Não é preciso escolher exatamente.
Deixe apenas que uma imagem do seu futuro apareça.
Reserve um momento para olhar à sua volta nesta cena futura. 
Onde está?
O que reparas no local, na luz, na atmosfera? Há pessoas à tua volta — 
ou estás sozinho?
Repara nos sons, nos cheiros, nos pequenos detalhes.
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Agora, concentra-te em ti próprio neste futuro. Como 
passas o teu tempo?
O que fazes durante o dia? O que te 
parece importante agora?
Repara como o teu corpo se sente neste futuro.
Há algum lugar no teu corpo que se sinta mais calmo, mais estável, mais leve ou 
orgulhoso? Não precisas de mudar nada — apenas observa.
Fica com esta imagem por alguns momentos. Não 
há nada a alcançar.
Apenas repara como te sentes nesta versão futura de ti.
Quando estiver pronto, traga lentamente a sua atenção de volta ao momento presente. 
Sinta a cadeira, o chão, a sua respiração.
Leve o tempo que for preciso para regressar.


Análise do exercício (orientação para o facilitador) Após 
a visualização, convide a uma reflexão suave:


• «O que te chamou a atenção?»
• “O que lhe pareceu diferente nesse futuro?”
• “O que notou no seu corpo?”
• “O que o ajuda a permanecer neste caminho


hoje?” Evite fazer interpretações.
Deixe que o significado surja do cliente.


Notas 
clínicas 
importante
s


• Alguns clientes irão imaginar futuros simples e modestos — isso é suficiente.
• Se a visualização do futuro parecer avassaladora:


o Mude para 6 meses em vez de anos.
o Peça-lhes para imaginarem «um dia bom» em vez de todo o futuro.


• Se surgirem emoções fortes:
o Abrande.
o Acalme-se (respire, observe a sala).
o Valide antes de continuar.


Esta ferramenta funciona melhor quando:
• Os impulsos de jogo são atualmente controláveis.
• O cliente possui competências básicas de regulação emocional.
• É repetida periodicamente para reforçar a mudança de identidade.
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Apresentação do projeto – Play Your Cards Right


Play Your Cards Right é um projeto de Parceria de Cooperação Erasmus+ (KA220-VET). O projeto aborda o crescente 
desafio social e de saúde pública que representa a dependência do jogo e os comportamentos compulsivos relacionados 
com o dinheiro, particularmente em comunidades rurais e pequenas comunidades urbanas com acesso limitado a formação 
especializada e ferramentas de intervenção.


A missão principal do projeto consiste em criar e testar uma metodologia integrada e interdisciplinar para reforçar as 
competências dos profissionais e especialistas que atuam nas áreas médica, psicológica, social e financeira


Objetivos do projeto
O projeto visa:


1. Desenvolver uma metodologia abrangente com apoio educativo qualitativo e instrumentos práticos para a
intervenção integrada na dependência do jogo


2. Desenvolver competências de facilitação não diretiva entre cerca de 300 profissionais nos países parceiros


3. Sensibilizar as partes interessadas e os decisores políticos para a dependência do jogo e para a necessidade
de respostas integradas em termos de políticas públicas


4. Criar ferramentas não formais para apoiar a reflexão, a motivação para a mudança e a transição
da pré-contemplação para a ação na recuperação do jogo


Principais resultados
O projeto proporciona:


• Uma metodologia integrada estruturada em capítulos temáticos (compreensão da dependência,
aconselhamento financeiro, trabalho com a família, apoio comunitário)


• Um conjunto abrangente de cartões de facilitação não diretivos para intervenção individual e em grupo


• Um curso de formação online com módulos estruturados


• Um relatório sobre boas práticas e recomendações políticas a nível europeu


A metodologia integra aprendizagem experiencial, exercícios baseados na reflexão e instrumentos práticos adaptados aos 
profissionais da linha da frente.


Parceria do projeto
O projeto é coordenado por: Asociatia Educatie Pentru Viata Reala (AEVR) – Roménia


Organizações parceiras: Asociatia Aliat pentru Sanatate Mintala (ALIAT) – Roménia, Produções Fixe Unipessoal Lda – 
Portugal, Ayuntamiento de Ceutí – Espanha, Klinika za psihijatriju Vrapce – Croácia


A parceria assegura a colaboração interdisciplinar entre especialistas em dependências, peritos financeiros, profissionais de 
saúde mental, educadores e atores comunitários.


O apoio da Comissão Europeia à produção desta publicação não constitui um endosso do seu conteúdo, que reflete apenas 
as opiniões dos autores. A Comissão não pode ser responsabilizada por qualquer utilização que possa ser feita das 
informações nela contidas.
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Enquadramento Metodológico e 
Objetivos de Formação 
Este capítulo faz parte da metodologia integrada desenvolvida pelo 
consórcio PYCR. Centra-se na dimensão comunitária da intervenção no vício 
do jogo, dotando os profissionais — assistentes sociais, psicólogos, 
enfermeiros, psiquiatras e agentes comunitários — de quadros e 
ferramentas para mobilizar recursos comunitários, coordenar as partes 
interessadas e apoiar os indivíduos afetados através de ações baseadas em 
redes. 


Cada território tem as suas características próprias. Por conseguinte, este guia 
deve ser interpretado como um quadro adaptável e não como uma receita 
rígida. Os profissionais são encorajados a recorrer seletivamente ao seu 
conteúdo, com base no conhecimento do seu próprio contexto. 


 
Após concluir este capítulo, os profissionais serão capazes de: 


 Transformar os recursos da comunidade num sistema de apoio 
estruturado para a dependência do jogo.


 Envolver ativamente a comunidade em todas as fases da 
intervenção: prevenção, deteção, intervenção e avaliação.


 Utilizar estratégias de prevenção para envolver membros-
chave da comunidade como aliados colaborativos.


 Identificar e mobilizar diversas categorias de partes interessadas em 
cada fase da intervenção.


 Construir e manter redes eficazes que melhorem a comunicação, a 
cooperação e os resultados partilhados.


 Aplicar métodos e técnicas comprovados para facilitar 
reuniões comunitárias e processos participativos.


Competências desenvolvidas: 
 Mapeamento comunitário: Identificar e categorizar recursos 


formais e informais relevantes para a dependência do jogo no seu 
território.


 Mobilização das partes interessadas: Envolver, motivar e 
manter a participação de diversos atores numa rede 
partilhada.


 Conceção de medidas de prevenção: Planear e implementar 
estratégias de prevenção universais, seletivas e indicadas com 
os atores da comunidade.


 Facilitação de redes: Liderar processos participativos, coordenar 
reuniões interagências e gerir planos de ação colaborativos.


 Avaliação: Definir indicadores, recolher dados ao nível da 
comunidade e utilizar evidências para melhorar as estratégias.


 
 
 


Aviso legal 


Este quadro 
metodológico: 


 Destina-se a 
profissionais 
qualificados nas áreas 
sociomédica, 
psicológica, educativa 
e comunitária. 


 Não substitui a 
avaliação psiquiátrica 
ou o tratamento 
especializado de 
dependência quando 
clinicamente 
indicado. 


 Deve ser aplicado 
dentro da 
competência 
profissional e dos 
limites éticos do 
profissional. 


 Pode exigir o 
encaminhamento 
para especialistas em 
saúde mental, 
psiquiatria, direito ou 
finanças em casos 
complexos ou graves. 


Cada território dispõe de 
recursos e políticas 
distintos. 
Os profissionais devem 
adaptar todas as 
ferramentas e 
abordagens ao seu 
contexto local, legislação 
e redes disponíveis. 


Este guia não constitui 
aconselhamento jurídico 
ou clínico. 
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1. O papel do apoio 
comunitário na recuperação 
do jogo 


 
A dependência do jogo é sustentada não só por mecanismos psicológicos, mas também pelo isolamento 
social e por fatores ambientais. Trabalhar em rede é a única abordagem que consideramos verdadeiramente 
eficaz para enfrentar este problema. Nenhum ator isolado — por mais competente que seja — pode lidar 
sozinho com toda a sua complexidade. 
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1.1 Por que razão a comunidade é importante 
O transtorno do jogo raramente existe de forma isolada. Está 
enraizado no ambiente social da pessoa — a dinâmica familiar, a 
situação profissional, as pressões financeiras e o contexto 
comunitário influenciam tanto o início como a trajetória da 
recuperação. Para os profissionais, isto significa que uma 
intervenção eficaz deve ir além da sessão individual e envolver o 
sistema mais amplo que rodeia o cliente. 


 


O apoio comunitário não é meramente complementar — é um 
elemento fundamental para uma recuperação sustentável. As 
pessoas com redes de apoio social sólidas têm mais 
probabilidades de manter mudanças comportamentais, procurar 
ajuda mais cedo e resistir a recaídas. Uma abordagem baseada na 
comunidade permite aos profissionais: 


 Alcançar pessoas que não procurariam por iniciativa 
própria os serviços formais 


 Criar ambientes que reduzam a exposição a fatores 
desencadeantes do jogo 


 Construir estruturas de responsabilização que vão 
além da sessão clínica 


 Mobilizar ajudantes naturais — familiares, vizinhos, 
colegas — como parte do sistema de apoio 


 Reduzir o estigma e aumentar a sensibilização a nível 
comunitário e a identificação precoce 


 
Esta metodologia de trabalho requer a mobilização de muitos 
recursos em diferentes esferas, o que a torna altamente 
complexa. Recomenda-se, portanto, passar do particular para o 
geral como abordagem de ação — pequenas mudanças são 
essenciais e, por vezes, passam despercebidas, mas são a base de 
uma transformação duradoura. 


 


1.2 O que é o apoio comunitário? 
O apoio comunitário é um conjunto de ações, relações e recursos 
disponibilizados pela comunidade — incluindo tanto instituições 
formais como redes informais — com o objetivo de ajudar as 
pessoas a superar a dependência do jogo. Este apoio baseia-se 
numa compreensão holística do problema e visa facilitar a 
recuperação e a reintegração social, promovendo a mudança de 
comportamento e fornecendo ferramentas para prevenir 
recaídas. 


 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 


Objetivos centrais da 
abordagem 
comunitária 


 Melhorar a eficácia da 
intervenção em problemas 
complexos, como o vício do jogo. 


 Aumentar o envolvimento da 
comunidade e a coesão social no 
território. 


 Desenvolver ambientes sociais 
mais saudáveis e protetores, 
apoiando a recuperação e o 
bem-estar. 


 Gerar dinâmicas de trabalho 
psicossocial equitativas, 
respeitosas e eficazes que 
reduzam a vulnerabilidade, 
atenuem os riscos e previnam o 
esgotamento profissional. 
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1.3 As quatro fases da intervenção baseada na comunidade 
Qualquer abordagem comunitária ao vício do jogo deve abordar quatro fases interligadas: 


 


Fase Quem está envolvido Objetivo Ferramentas comunitárias 


Prevenção População em geral 
ou grupos de risco 


Reduzir a incidência antes 
que os problemas se 
desenvolvam 


Educação, campanhas de 
sensibilização, regulamentação 
da publicidade, alternativas de 
lazer saudáveis 


Detecção Membros da 
comunidade e 
profissionais 


Identificar os casos 
precocemente, reduzir as 
barreiras à procura de 
ajuda 


Formação, protocolos de rastreio, 
sistemas de alerta interagências 


Intervenção Indivíduo + família + 
rede de apoio 


Interromper a escalada, 
restabelecer o funcionamento 


Terapia, apoio social, orientação 
jurídica/financeira, trabalho com a 
família 


Avaliação e 
acompanha
mento 


Todas as partes 
interessadas 


Medir o impacto, sustentar 
os ganhos, prevenir 
recaídas 


Indicadores de monitorização, 
feedback da comunidade, ciclos de 
adaptação 
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2. Partes interessadas da 
comunidade: quem pode 
ajudar e como 
Uma intervenção eficaz baseada na comunidade depende de saber quem está disponível, que papel podem 
desempenhar e como mobilizar a sua participação. A diversidade dos territórios significa que este mapa terá 
um aspeto diferente em cada contexto — mas as categorias abaixo fornecem um quadro universal para 
identificar os atores relevantes. 
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2.1 
Recursos 


Educativos 


 
As instituições de ensino e os espaços de aprendizagem não formal funcionam 
tanto como centros de prevenção como pontos de deteção precoce: 


• Escolas, institutos e universidades — programas de sensibilização e 
deteção precoce entre os jovens 


• Centros comunitários e associações juvenis — campanhas que 
promovem hábitos saudáveis e alternativas ao jogo 


• Plataformas informativas e meios de comunicação locais — 
brochuras, guias e conteúdos digitais que explicam os sinais de jogo 
problemático 


• Workshops e palestras comunitárias — atividades estruturadas que 
educam e criam vias de encaminhamento 


2.2 Redes de 
Saúde 


Profissionais 


As redes de saúde constituem a espinha dorsal da intervenção formal. Estas 
oferecem: 


• Terapia individual (psicólogos, terapeutas) e terapia de grupo em 
centros de saúde ou clínicas comunitárias 


• Centros de saúde especializados — para pessoas com 
sintomas graves que necessitem de tratamento médico ou 
farmacológico 


• Internação parcial ou total — nos casos em que o transtorno do jogo 
coexiste com outras condições de saúde mental 


• Grupos de autoajuda (Jogadores Anónimos e outros) — apoio entre 
pares, modelos de 12 passos e modelos alternativos 


• Terapia familiar — ajudando as famílias a compreender o vício e a 
criar ambientes domésticos de apoio 


• Enfermeiros escolares — prevenção e deteção em contextos 
educativos a todos os níveis 


2.3 Recursos 
sociais 


Os serviços sociais abordam as consequências estruturais da dependência do 
jogo. Estes incluem: 


• Centros de assistência social — apoio a pessoas com problemas 
relacionados, tais como dívidas financeiras, perda de emprego ou 
exclusão social 


• Centros de violência de género — deteção e acompanhamento em 
famílias onde o jogo coexiste com conflitos domésticos 


• Centros de aconselhamento profissional — programas de 
reintegração profissional; identificação da urgência financeira como 
sinal de alerta 


• Associações sem fins lucrativos — inserção sociolaboral para 
pessoas com dificuldades relacionadas com o transtorno do 
jogo 
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2.4 
Recursos 
Locais de 
Emprego 


 
Os centros de emprego locais também são visitados por pessoas em situações 
de vulnerabilidade socioprofissional — uma condição que pode estar 
associada à vulnerabilidade à dependência. Podem servir como pontos de 
deteção de perfis específicos relacionados com a dependência do jogo e como 
centros nevrálgicos para programas de reintegração. 


2.5 
Recursos 
jurídicos e 
financeiros 


Recursos 


 
Muitas pessoas com perturbação do jogo enfrentam consequências legais e 
financeiras que alimentam o ciclo da dependência. Os profissionais devem 
saber como encaminhar os clientes para: 


 Apoio jurídico: revisão de contratos, proteção em processos de 
dívida e despejos, aplicação da autoexclusão, proteção contra 
operadores de jogo fraudulentos, restrições judiciais, quando 
relevante. 


 Apoio financeiro: reestruturação da dívida, negociação com 
credores, planos de pagamento, recuperação do histórico de 
crédito, prevenção da exclusão financeira (perda de contas 
bancárias, acesso a produtos financeiros). 


 Educação financeira: competências de orçamentação, hábitos 
financeiros saudáveis, estratégias para evitar recaídas no uso 
excessivo de crédito ou empréstimos para jogar. 


 Acesso a subsídios sociais: ligar os indivíduos a programas 
sociais para satisfazer necessidades básicas durante a 
recuperação financeira. 


Os profissionais com competências em coaching financeiro (ver o capítulo 
«Coaching Financeiro» desta metodologia) são contribuintes fundamentais 
para este processo. 


2.6 Recursos 
policiais 


 
A polícia desempenha um papel específico e muitas vezes subutilizado na 
deteção e na proteção da comunidade: 


• Monitorizar os estabelecimentos de jogo — a maioria das 
salas são espaços escuros e sem janelas; a polícia pode 
identificar clientes problemáticos 


• Colaborar com as escolas quando os alunos faltam às aulas 
devido à frequência em estabelecimentos de jogo 


• Aplicação das leis relativas ao jogo — encerramento de 
operadores ilegais ou não regulamentados, proteção de 
pessoas vulneráveis 


• Encaminhamento de casos identificados para os serviços de saúde e 
sociais 
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2.7 
Outros 
recursos 
comunitári
os 


Estes recursos informais reduzem o isolamento e oferecem alternativas 
saudáveis ao jogo: 


• Centros desportivos — a atividade física como comportamento 
substituto e apoio ao bem-estar 


• Organizações culturais e artísticas — alternativas criativas, lazer 
saudável 


• Associações de voluntariado e de jovens — pertença à comunidade, 
atividades estruturadas 


• Vizinhos, amigos, familiares — vigilância social informal e apoio 
entre pares 


Todos estes recursos comunitários constituem alternativas 
saudáveis aos comportamentos de jogo. É essencial que a 


comunidade promova e ative todos os tipos de ações nestas 
áreas como parte de uma abordagem abrangente. 
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3. O que é o networking? 
Apoio conjunto, resultados 
mais sólidos 


 
O trabalho em rede não se resume a ter mais contactos — trata-se de criar as condições para que a 
inteligência coletiva e a ação conjunta surjam em torno de um problema comum. 
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O trabalho em rede é um modelo de colaboração e cooperação no qual diferentes atores, grupos, 
organizações 
e instituições — tanto dentro como fora da mesma estrutura — se interligam para alcançar objetivos 
comuns, partilhar recursos, informação e conhecimento, e maximizar os resultados de forma eficiente e 
eficaz. Em vez de trabalharem isoladamente ou de forma hierárquica, os membros da rede interagem, 
contribuem com os seus pontos fortes e geram soluções coletivas. 


3.1. 
Características 
de uma rede 
eficaz 


A colaboração horizontal significa que, ao contrário dos modelos hierárquicos 
tradicionais, o trabalho em rede promove uma estrutura em que todas as 
partes têm voz e contribuem de forma igualitária, independentemente do seu 
papel ou estatuto institucional. 


A interdependência reflete o facto de os intervenientes dependerem uns dos outros 
para alcançar os objetivos — unindo forças, compensando fraquezas e 
eliminando a duplicação de esforços. 


A partilha de conhecimentos e recursos garante que as experiências, técnicas, 
recursos e competências sejam ativamente partilhados entre os membros, 
construindo uma capacidade coletiva de resolução de problemas. 


A flexibilidade e o dinamismo permitem que as redes se adaptem rapidamente 
às mudanças, com os membros a poderem aderir ou retirar-se à medida 
que as situações evoluem, reconfigurando-se em função de novas 
necessidades. 


Os objetivos comuns destacam que, embora cada membro possa ter a sua 
própria missão, o trabalho em rede centra-se na concretização de um 
propósito comum. 


Por fim, a Descentralização significa que a tomada de decisões e a liderança são 
distribuídas, com cada ator a manter a autonomia no seu domínio, ao mesmo 
tempo que contribui para os objetivos comuns. 


3.2 Construir 
Alianças: O 
Processo 
Passo a 
Passo 


A construção de uma estrutura de rede numa comunidade começa com pequenas 
alianças e cresce progressivamente. Aqui está uma abordagem prática para iniciar a 
sua rede: 


• Comece aos poucos: comece com um ou dois parceiros empenhados e 
vá crescendo a partir daí. 


• Crie uma visão comum: Defina objetivos em conjunto — por exemplo, 
«reduzir os danos causados pelo jogo» em vez de «acabar 
completamente com o jogo», o que pode parecer alienante para alguns 
intervenientes. 


• Use uma linguagem inclusiva: Enquadre a rede em torno do bem-estar 
da comunidade, da saúde financeira e do bem-estar mental. 


• Identifique e envolva parceiros diversos: utilize o seu mapa de recursos 
(Ferramenta 1) para identificar e convidar partes interessadas de todos 
os setores relevantes. 


• Crie iniciativas práticas: campanhas de sensibilização da comunidade, 
grupos de apoio entre pares, sessões de formação interagências — 
comece com ações concretas. 


• Formalize e mantenha: crie um regulamento da coligação, uma missão 
comum e 
plano de comunicação. Organize reuniões regulares. Promova a 
colaboração e comemore pequenas vitórias. 
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3.4 
O trabalho em 
rede na 
prática: um 
exemplo na 
área da saúde 
e da assistência 
social 


No tratamento da dependência, o trabalho em rede é aplicado através da 
colaboração entre profissionais de saúde (psicólogos, psiquiatras, médicos, 
enfermeiros escolares), organizações de apoio (associações de doentes), 
instituições públicas (serviços sociais) e comunidades locais. Isto permite uma 
prestação de cuidados holística, em que cada parte contribui com os seus 
conhecimentos especializados para garantir um tratamento multidimensional. 


Por exemplo: uma pessoa que enfrenta um problema de dependência do jogo 
pode ser tratada numa clínica especializada, beneficiando simultaneamente de um 
grupo de apoio, terapia familiar e reintegração profissional — tudo coordenado 
através de uma rede de intervenientes empenhados no seu bem-estar. 


3.5 A Comissão 
Multidisciplinar 


Uma comissão multidisciplinar é o núcleo operacional da rede comunitária. Reúne 
regularmente representantes de diferentes setores. Modelo: a Rede de Municípios 
Saudáveis (Red de Municipios Saludables / Rede Europeia de Cidades Saudáveis da 
OMS) propõe comissões de saúde multissetoriais com representação fixa dos 
setores do desporto, saúde, polícia, ambiente, educação, serviços sociais e 
associações comunitárias. 


 Comité Multidisciplinar — Funções Principais 
 Partilhar informações sobre casos e tendências comunitárias (dentro dos 


protocolos de confidencialidade)  
 Coordenar encaminhamentos e intervenções conjuntas 
 Conceber e implementar campanhas de prevenção  
 Avaliar o progresso e ajustar estratégias coletivamente 
 Candidatar-se conjuntamente a financiamento e apoiar o desenvolvimento de 


novos projetos 
 Convidar especialistas de cada setor para reuniões temáticas (por exemplo, 


especialistas jurídicos quando se aborda a autoexclusão, consultores financeiros 
quando se aborda o endividamento) 
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4. Prevenção do Jogo 
Patológico 
A Iniciativa Cidades Amigas da Criança (liderada pela UNICEF) é outro exemplo de uma rede participativa 
que pode ser aproveitada. Os seus territórios podem ter quadros nacionais ou regionais equivalentes — o 
essencial é encontrar ou criar um mecanismo de coordenação formal e integrar o seu trabalho no domínio 
do jogo nesse mecanismo. Ao organizar ações preventivas, é importante compreender os três níveis de 
prevenção — e como estes se combinam. Cada um envolve diferentes atores comunitários, diferentes 
estratégias e diferentes papéis para o profissional. 
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4.1 Prevenção 
Universal — 
Para Toda a 
População 


 
A prevenção universal dirige-se a toda a gente, sem distinção de nível de 
risco. O seu objetivo é reduzir a normalização social do jogo e promover 
hábitos mais saudáveis e alternativas de lazer a nível da população. 


 População-alvo: Toda a comunidade — público em geral, jovens, 
adultos. 


 Objetivo: Prevenir o desenvolvimento de perturbações 
relacionadas com o jogo em indivíduos que ainda não tenham 
demonstrado sinais de comportamento problemático. 


 Estratégias: Campanhas de sensibilização em escolas, centros 
comunitários e meios de comunicação social; programas educativos 
sobre a mecânica do jogo e a probabilidade; regulamentação da 
publicidade ao jogo em colaboração com as autoridades locais; 
promoção de alternativas de lazer saudáveis. 


 Papel do profissional: Coordenar com instituições de ensino, 
governo local e meios de comunicação social. Utilizar a sua rede 
comunitária para ampliar o alcance e garantir que as mensagens 
chegam a todos os espaços-chave. 


4.2 Prevenção 
Seletiva — 
Para Grupos 
em Risco 


A prevenção seletiva reconhece que alguns indivíduos têm características ou 
circunstâncias que os tornam mais vulneráveis ao transtorno do jogo — e 
visa-os especificamente. 


 População-alvo: Adolescentes; pessoas com antecedentes 
familiares de dependência; indivíduos com antecedentes de 
perturbações emocionais ou psicológicas; grupos 
socioeconomicamente vulneráveis. 


 Objetivo: Reduzir a probabilidade de indivíduos em risco 
desenvolverem problemas relacionados com o jogo através de 
intervenções precoces e direcionadas. 


 Estratégias: Workshops sobre gestão financeira e tomada de 
decisões; programas de aconselhamento para famílias com histórico 
de jogo; ações de sensibilização direcionadas em comunidades com 
elevada densidade de locais de jogo. 


 Papel do profissional: Identificar grupos em risco através do 
mapeamento comunitário. Conceber intervenções personalizadas 
em colaboração com escolas, animadores juvenis e profissionais de 
saúde. 
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4.3 Prevenção 
indicada — 
para aqueles 
que 
apresentam 
sinais precoces 


A prevenção indicada visa indivíduos que já apresentam comportamentos 
de jogo problemáticos, mas que ainda não desenvolveram um transtorno 
completo. A intervenção precoce nesta fase previne a escalada. 


 População-alvo: Pessoas que jogam frequentemente, gastam mais 
do que pretendem, sentem culpa ou stress em relação ao jogo, ou 
cujas relações e finanças estão a mostrar sinais de tensão. 


 Objetivo: Evitar que comportamentos problemáticos precoces 
evoluam para uma dependência grave. 


 Estratégias: Aconselhamento precoce e entrevistas 
motivacionais; intervenção cognitivo-comportamental para 
interromper a escalada; acompanhamento no ambiente da 
pessoa (família, local de trabalho, grupo de pares). 


 Papel do profissional: Formar os intervenientes da comunidade 
para reconhecerem os sinais precoces e encaminharem 
adequadamente. Assegurar pontos de acesso acessíveis com 
baixas barreiras ao envolvimento. 
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Tipo de 
Prevenção 


População-alvo Objetivo Estratégias-chave 


Universal Toda a população Reduzir o risco de 
perturbação do jogo na 
sociedade em geral 


Educação em massa, 
campanhas de sensibilização, 
regulamentação da publicidade 


Seletiva Grupos de risco 
(adolescentes, famílias de 
alto risco, comunidades 
vulneráveis) 


Reduzir o risco em grupos 
que apresentam fatores de 
vulnerabilidade 


Workshops direcionados, 
aconselhamento familiar, 
trabalho de proximidade com a 
comunidade 


Indicado Indivíduos que apresentam 
sinais precoces de jogo 
problemático 


Prevenir que 
comportamentos precoces 
evoluam para uma 
dependência total 


Aconselhamento precoce, 
Terapia Cognitivo-
Comportamental (TCC), 
monitorização do ambiente 
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5. Detecção da dependência do 
jogo a nível comunitário 


 
A dependência do jogo é frequentemente uma dependência «oculta»: a vergonha, a negação e a 
minimização fazem com que a maioria das pessoas afetadas não procure ajuda por iniciativa própria até que 
o distúrbio se torne grave. A deteção à escala comunitária depende da formação de um vasto leque de 
intervenientes para reconhecerem os sinais de alerta e facilitarem o acesso ao apoio. 
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Apoio comunitário e envolvimento das partes interessadas na metodologia de recuperação do jogo - Capítulo 3 
 


5.1 Sensibilização e educação da comunidade 
 


A sensibilização da comunidade constitui, por si só, uma estratégia de deteção. Quando os membros da 
comunidade compreendem como se manifesta o transtorno do jogo, ficam mais bem posicionados para o 
identificar em amigos, familiares ou vizinhos — mesmo quando a própria pessoa afetada não reconhece o 
problema. 


• Palestras e workshops informativos em escolas, centros comunitários, centros de saúde e locais 
de trabalho sobre os sinais e riscos do jogo problemático. 


• Materiais educativos acessíveis — brochuras, vídeos, plataformas digitais — que expliquem o que é 
a dependência do jogo e como esta afeta a vida pessoal, familiar e social. 


• Campanhas de sensibilização nos meios de comunicação locais (rádio, redes sociais: Snapchat, 
Facebook, imprensa local) para reduzir o estigma e incentivar a procura de ajuda. 


 


5.2 Detecção através de redes de apoio locais 
 


As redes de apoio — família, amigos, organizações comunitárias, profissionais de saúde e grupos de 
autoajuda — podem colaborar para identificar o jogo problemático e oferecer uma intervenção precoce: 


• Grupos de apoio comunitários — espaços onde as pessoas partilham experiências; uma forma de 
identificar aqueles que não procuram ajuda formal, mas que partilham num ambiente seguro e 
entre pares. 


• Redes de colaboração interprofissional — formação e sensibilização entre profissionais de 
diferentes áreas e instituições ligadas ao território. 


 


5.3 Detecção em espaços comunitários-chave 
 


Certos espaços comunitários estão particularmente bem posicionados para observar sinais de alerta 
relacionados com o jogo. Os profissionais devem formar os intervenientes em cada espaço: 


 


Espaço comunitário Sinais de Alerta / Estratégias 


Escolas / centros 
educativos 


Falta de concentração, absentismo, desinteresse pelas atividades escolares, problemas 
financeiros em casa, menção a ganhos/perdas no jogo. 


Centros de saúde Ansiedade, depressão, insónia, stress relacionado com dívidas. Incluir perguntas sobre jogo nas 
consultas sobre ansiedade, stress ou depressão. 


Centros de 
aconselhamento 
profissional 


Urgência em obter dinheiro rapidamente, histórico profissional irregular, dívidas inexplicáveis — 
frequentemente associadas a problemas de jogo. 


Locais de trabalho Problemas financeiros, faltas, alterações no desempenho, ansiedade em relação ao dinheiro. As 
empresas podem receber formação para fornecer informações e opções de encaminhamento. 


Polícia Presença em locais de jogo, disputas relacionadas com o jogo, destruição de máquinas de jogo, 
crimes financeiros. A polícia local é uma boa aliada na deteção. 


Comunidade em geral Os vizinhos, amigos e familiares que estejam atentos aos sinais de dependência do jogo podem 
ser fundamentais na deteção precoce. 
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6. Intervenção comunitária 
no vício do jogo 


 
 


 
A intervenção comunitária no vício do jogo é uma abordagem abrangente que procura abordar tanto os 
aspetos individuais como os sociais do distúrbio. O vício do jogo não afeta apenas a pessoa que joga, mas 
também o seu ambiente familiar, social e económico — tornando a intervenção comunitária essencial para 
um apoio mais abrangente e eficaz. 
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Apoio Comunitário e Envolvimento das Partes Interessadas na Metodologia de Recuperação do Jogo - Capítulo 3 
 


6.1 Aspetos fundamentais da intervenção comunitária 
 


 


 


1. Prevenção e educação comunitária Sensibilizar a comunidade em geral sobre os riscos, os sinais 
precoces e como aceder a ajuda. Desenvolver campanhas em 
centros comunitários, escolas e locais de trabalho. 


2. Redes de apoio e grupos de ajuda mútua Criar e promover grupos de apoio (por exemplo, Jogadores 
Anónimos). Colaborar com terapeutas, assistentes sociais e 
organizações locais para formar redes de apoio acessíveis. 


3. Intervenção psicossocial Oferecer terapia individual e de grupo (incluindo técnicas 
cognitivo-comportamentais). Envolver a família através de 
aconselhamento e psicoeducação. 


4. Apoio económico e social Aconselhamento financeiro, gestão da dívida, acesso a 
programas de emprego, reintegração social na vida comunitária. 


5. Acesso a serviços de saúde mental Garantir que os centros de saúde possam identificar e tratar o 
transtorno do jogo como uma questão de saúde mental, com 
vias de encaminhamento para programas de dependência e 
acesso a preços acessíveis ou gratuito. 


6. Acompanhamento e monitorização Estabelecer planos de acompanhamento personalizados. 
Através da cooperação comunitária, manter contacto regular 
com as pessoas em recuperação e as suas famílias. 


7. Promoção de alternativas de lazer 
saudáveis 


Estabelecer planos de acompanhamento personalizados. 
Através da cooperação comunitária, manter contacto regular 
com as pessoas em recuperação e as suas famílias. 


6.2 A resposta comunitária coordenada 
 


Quando é identificado um transtorno de jogo, o profissional comunitário coordena uma resposta 
multilateral que aborda todas as dimensões simultaneamente. O trabalho conjunto entre profissionais de 
saúde, instituições de ensino, organizações comunitárias e a comunidade em geral gera um impacto positivo 
e duradouro. 


 


Questões-chave para o profissional — Intervenção 
 Quem na minha rede já está a trabalhar com esta pessoa ou família? Existe o risco de duplicação 


ou de conselhos contraditórios? 
 Quais são as necessidades imediatas (estabilidade financeira, segurança, habitação) em comparação 


com os objetivos de recuperação a longo prazo? 
 A família foi informada e envolvida? Existem preocupações em matéria de proteção infantil? 
 Que vias de encaminhamento existem para cuidados especializados e como posso facilitar um 


encaminhamento acolhedor? 
 A que recursos comunitários — emprego, lazer, sociais — posso ligar esta pessoa como parte do 


seu plano de recuperação? 
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7. Boas práticas: exemplos 
para adaptação 


 
 
 


 
As boas práticas a seguir foram extraídas do contexto de Ceutí e da parceria mais ampla do PYCR. Cada uma 
é apresentada com uma vinheta de profissional — um breve estudo de caso que ilustra como a prática 
funciona num contexto comunitário real e o que os profissionais podem aprender com ela. 
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7.1 Programa ARGOS e «¿Qué Te Juegas?» (O que 
apostas?) 


 


O Programa ARGOS é uma estratégia regional para a prevenção, deteção precoce e tratamento das 
dependências na Região de Múrcia (Espanha). Combina ações nas esferas da saúde, da educação e da família 
com uma estratégia comunitária que envolve a rede de saúde pública, a educação e a rede de prevenção das 
dependências das entidades locais. Os Centros de Saúde e os Departamentos de Serviços Sociais colaboram 
em 45 municípios. 


O programa QTJ? é uma intervenção preventiva universal para adolescentes com idades entre os 14 e os 17 
anos, baseada na Teoria do Comportamento Planeado (TPB). Aborda três fatores-chave: atitude em relação 
ao jogo, normas subjetivas (influência dos pares e da família) e controlo comportamental percebido. Está 
estruturado em quatro sessões — três sessões semanais, mais uma de reforço após 3 a 6 meses. 


• Sessão 1: Perceção do risco — reduzir a intenção de jogar através do aumento da consciência do risco. 
• Sessão 2: Crenças irracionais — ilusão de controlo, probabilidade de ganhar. 
• Sessão 3: Pressão dos meios de comunicação — desenvolver uma consciência crítica, reduzir as atitudes 


favoráveis ao jogo. 
• Sessão 4: Resistência à pressão dos pares — competências de recusa assertiva, pensamento 


reflexivo para reduzir a impulsividade. 


 
VIGNETTE DE PROFISSIONAL — Boa Prática 7.1 


Uma enfermeira escolar introduz o QTJ? em duas escolas secundárias 


📍📍 Cenário: Uma enfermeira escolar que trabalha em Ceutí observou que os alunos discutiam 
frequentemente apostas desportivas — particularmente online — e que vários tinham começado a fazer 
pequenas apostas. As sessões de educação para a saúde padrão não abordavam especificamente o jogo. 
Ela abordou os diretores de duas escolas secundárias e o coordenador dos serviços sociais locais. 


🔧🔧 O que a profissional fez: Apresentou o programa QTJ? aos diretores escolares, destacando que se 
tratava de um programa baseado em evidências (desenvolvido com 3.000 alunos ao longo de 3 anos) e já 
utilizado na região. Ofereceu-se para conduzir ela própria as quatro sessões durante os horários de 
educação para a saúde já existentes, pedindo aos professores apenas que disponibilizassem espaço na 
sala de aula e a apresentassem aos alunos. O coordenador dos serviços sociais concordou em participar 
na sessão de reforço da 4.ª sessão, trazendo um mentor em recuperação do jogo para falar com os 
alunos. 


✅ Resultado: Ambas as escolas concluíram as quatro sessões no prazo de 8 semanas. O feedback pós-
sessão revelou uma melhoria significativa na perceção do risco e uma redução da intenção de jogar entre 
os participantes. Três alunos abordaram a enfermeira em privado após as sessões para discutir o seu 
próprio comportamento de jogo ou o de um familiar — o que levou a duas encaminhamentos para serviços 
de apoio. 


 
Conclusão fundamental para os profissionais: Não é necessário conceber um novo programa do zero. 
Adaptar um programa já existente e baseado em dados concretos — e integrá-lo numa estrutura de 
coordenação já existente — é, muitas vezes, mais eficaz e sustentável do que criar algo novo. O segredo 
está em encontrar o parceiro comunitário certo para o implementar em conjunto. 
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7.2 Adictlescentes 
 


Nascido numa escola secundária na Região de Múrcia (I.E.S. José Planes), o Adictlescentes foi criado por 
alunos e por uma professora de inglês, Mercedes Escavy, em resposta às taxas alarmantes de apostas online 
entre adolescentes. Os alunos realizaram a sua própria investigação sobre o jogo em Múrcia — mapeando 
estabelecimentos de jogo, distâncias das escolas, padrões de publicidade e frequência de jogo entre os 
jovens. Tornaram-se então defensores da causa, levando a sua mensagem aos meios de comunicação social, 
conferências, ao governo nacional e a outras regiões. 


O Adictlescentes destaca-se pelo seu modelo de defesa liderado por jovens: a mensagem vem dos próprios 
jovens. Estão ativos nas redes sociais, foram entrevistados por jornais e rádios e criticaram publicamente as 
empresas de jogo por explorarem lacunas legais (por exemplo, participando em eventos turísticos para 
chegar às crianças). 


 
VIGNETTE DE PROFISSIONAL — Boa Prática 7.2 


Um assistente social apoia uma campanha de defesa liderada por estudantes 


📍📍 Contexto: Uma assistente social de uma escola secundária numa cidade de média dimensão reparou 
que a publicidade ao jogo estava cada vez mais visível para os alunos — nomeadamente através do 
patrocínio de clubes de futebol e da presença de marcas de apostas em conteúdos das redes sociais 
populares entre os adolescentes. Vários professores manifestaram a sua preocupação com o facto de os 
alunos discutirem abertamente as suas atividades de apostas online. 


🔧🔧 O que a profissional fez: A assistente social propôs um projeto à direção da escola: os alunos iriam 
investigar a publicidade ao jogo na sua cidade como um projeto de investigação e sensibilização, apoiado 
por um investigador de uma universidade local e pelo conselho de jovens do município. A assistente social 
facilitou a ligação entre estes intervenientes e prestou supervisão semanal ao grupo de alunos. Convidou 
também uma pessoa em recuperação de um transtorno de jogo para falar com a turma — não como um 
exemplo de advertência, mas como colaborador na sua campanha de sensibilização. 


✅ Resultado: O grupo de alunos elaborou um relatório local, apresentou as conclusões à Câmara 
Municipal e criou conteúdos nas redes sociais que alcançaram mais de 2.000 visualizações. O conselho de 
jovens adotou a sensibilização para o jogo como um dos seus temas anuais. Dois pais contactaram a escola 
depois de terem ouvido falar do projeto, pedindo apoio para um membro da família com problemas de 
jogo. 


 
Principais lições para os profissionais: Os jovens são mensageiros poderosos — especialmente para outros 
jovens. O papel do profissional não é transmitir a mensagem, mas criar as condições para que os jovens a 
descubram, a assumam como sua e a ampliem por si próprios. Um modelo liderado pelos alunos cria um 
sentido de pertença autêntico à comunidade que nenhuma campanha profissional consegue reproduzir. 
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7.3 Atividades saudáveis para criar laços 
 


A solidão e o tédio são fatores de risco reconhecidos para o aparecimento e a recaída do transtorno do jogo. 
Duas iniciativas complementares da Região de Múrcia abordam esta questão através da construção de laços 
comunitários e de hábitos de lazer saudáveis: 


Walk-a-Story: Os adultos partilham conhecimentos locais, anedotas e memórias com os jovens durante 
passeios comunitários. Pessoas que não se conhecem começam a interagir; os participantes mais velhos 
ganham reconhecimento e autoestima; os jovens constroem ligações intergeracionais e uma identidade 
local. 


Programa 4-40: Grupos de adultos caminham 4 dias por semana, durante 40 minutos por sessão, ao longo 
de percursos na comunidade. Aberto a todos os adultos, sem limite de idade; sessão de formação prévia 
sobre o programa e a atividade física; formação anual para monitores voluntários; workshops regulares de 
educação para a saúde para os grupos. 


Ambos os programas criam oportunidades para participar em atividades sem necessidade de conhecer 
ninguém de antemão — um ponto de entrada de baixo impacto que é particularmente valioso para 
pessoas em recuperação da dependência do jogo. 


 
 


VIGNETTE DE PROFISSIONAL — Boa Prática 7.3 


Um assistente social utiliza grupos de caminhada como ferramenta de prevenção de recaídas 


📍📍 Contexto: Uma assistente social de um centro comunitário tinha vários utentes em recuperação 
do jogo que tinham concluído com sucesso o tratamento clínico, mas que enfrentavam dificuldades na 
fase pós-tratamento: tinham deixado de jogar, mas não tinham atividades alternativas, sentiam-se 
isolados e referiam que os fins de semana eram o período de maior risco. Os recursos habituais de 
acompanhamento pós-tratamento eram limitados. 


🔧🔧 O que a profissional fez: colaborou com o conselho desportivo local para lançar uma versão do 
programa 4-40 especificamente aberta a qualquer pessoa da comunidade — deliberadamente sem a 
designação de «apoio à dependência», para reduzir o estigma. Recrutou cinco monitores voluntários de 
associações comunitárias já existentes. Apresentou pessoalmente três clientes em recuperação à primeira 
sessão e manteve-se disponível por telefone durante as primeiras quatro semanas. Estabeleceu também 
uma parceria com um professor aposentado para lançar sessões Walk-a-Story no mesmo bairro, 
combinando ambas as atividades. 


✅ Resultado: Em três meses, 24 pessoas participavam regularmente nos grupos de caminhada — incluindo 
7 em recuperação do jogo ou de outras dependências (embora isso não tenha sido divulgado). Os 
participantes relataram melhoria de humor, novas amizades e redução da vontade de jogar. Dois 
participantes tornaram-se eles próprios monitores voluntários — uma forma de comportamento pró-social 
que reforçou a sua própria recuperação. 


 
Principais lições para os profissionais: A ausência de um rótulo clínico é, por vezes, uma vantagem 
terapêutica. As atividades de apoio à recuperação que estão integradas na vida normal da comunidade — e 
não segregadas em «serviços de dependência» — reduzem o estigma, constroem capital social e criam 
ligações humanas autênticas. O papel do profissional é construir a ponte e, depois, afastar-se. 
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7.4 Modelo Matrix 
 


O Modelo Matrix é uma abordagem de tratamento ambulatório estruturada e baseada em evidências, 
originalmente desenvolvida para perturbações relacionadas com o consumo de estimulantes e adaptada 
para a dependência do jogo. Prevê uma fase de tratamento intensivo de 16 semanas, seguida de 36 
semanas de acompanhamento — num total de 52 semanas de apoio estruturado. É amplamente utilizado 
na Região de Múrcia. 


 
O modelo integra cinco componentes de tratamento: 


• Sessões individuais e familiares (3 sessões) 
• Sessões de grupo de Competências de Recuperação Precoce (9 sessões) 
• Sessões de grupo de Prevenção de Recaídas (32 sessões) 
• Sessões de psicoeducação familiar (13 sessões) 
• Sessões de grupo de apoio social (36 sessões, com início durante a fase intensiva para garantir 


uma transição suave) 


O Modelo Matrix também familiariza os participantes com programas de 12 passos e outros grupos de 
apoio, ensina competências de gestão do tempo e planeamento e inclui um acompanhamento regular. 


 
VIGNETTE DE PROFISSIONAL — Boa Prática 7.4 


Uma equipa multidisciplinar adapta o Modelo Matrix a um pequeno município 


📍📍 Cenário: Um psicólogo de um centro de saúde num pequeno município recebeu o encaminhamento 
de um homem com perturbação grave do jogo e depressão concomitante. O serviço local de dependências 
ficava a 40 km de distância e o cliente não dispunha de transporte. O Modelo Matrix completo não estava 
disponível localmente. As relações familiares estavam gravemente tensas; a sua esposa estava a considerar 
a separação. 


🔧🔧 O que o profissional fez: O psicólogo convocou uma reunião de coordenação do caso com o 
assistente social local, o médico de família e um voluntário de um grupo regional dos Jogadores Anónimos. 
Com base na estrutura do Modelo Matrix, conceberam uma versão local condensada: sessões individuais de 
TCC com o psicólogo (quinzenais), uma sessão de psicoeducação com a esposa conduzida conjuntamente 
pelo psicólogo e pelo assistente social, encaminhamento para a plataforma online dos Jogadores Anónimos 
para apoio social diário e uma sessão familiar mensal. O médico de família concordou em monitorizar a 
saúde física e fazer com que o cliente se sentisse «acompanhado por toda a sua equipa». 


✅ Resultado: Após 6 meses, o cliente mantinha a abstinência, a sua esposa tinha-se juntado a um grupo 
de apoio familiar e o assistente social tinha ajudado o casal a aceder a serviços de reestruturação de 
dívidas. A família não se separou. O modelo de colaboração foi documentado e partilhado com três 
municípios vizinhos como modelo para contextos com recursos limitados. 


Principais lições para os profissionais: Não é necessário dispor de todos os componentes de um modelo para 
beneficiar da sua lógica. A intervenção estruturada e multimodal — mesmo num contexto com recursos 
limitados — funciona quando cada profissional compreende o seu papel específico no âmbito de um plano 
coordenado. Uma reunião de coordenação de caso é uma ferramenta poderosa, mesmo na ausência de 
protocolos formais. 
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7.5 A Polícia como Aliada da Comunidade na 
Detecção do Jogo 
Em Espanha, a polícia local (Policía Local) tem visibilidade direta dos estabelecimentos de jogo — a 
maioria dos quais são locais sem janelas e mal iluminados que ocultam comportamentos problemáticos da 
vista do público. Esta prática ilustra como uma breve formação interagências pode mobilizar os agentes da 
polícia como aliados na deteção e encaminhamento dentro da rede comunitária, sem exigir que assumam 
funções clínicas ou sociais. 


VIGNETTE DE PROFISSIONAIS — Boa Prática 7.5 


A Polícia Local e os Serviços Sociais criam um protocolo conjunto de deteção em Múrcia 


📍📍 Contexto: Agentes da Polícia Local de um município de média dimensão na Região de Múrcia 
patrulhavam regularmente a zona em redor de três salas de jogo (salones de juego). Ao longo de vários 
meses, as mesmas pessoas apareceram repetidamente — algumas à hora de abertura, outras 
permanecendo até ao fecho. Os agentes notaram sinais recorrentes: agitação ao sair, chamadas telefónicas 
acaloradas e, em duas ocasiões, altercações por causa de dinheiro nas instalações. Nenhuma destas 
observações estava a ser comunicada sistematicamente aos serviços de saúde ou sociais. O coordenador 
dos serviços sociais locais, ciente da proximidade da polícia a estes espaços, propôs uma sessão de trabalho 
conjunta. 


🔧🔧 O que os profissionais fizeram: O coordenador dos serviços sociais e um psicólogo do programa local 
de dependências ministraram uma sessão de sensibilização de duas horas a oito agentes da polícia, 
abordando: (1) o perfil clínico do transtorno do jogo e por que razão não se trata de uma falha moral; (2) 
sinais comportamentais observáveis nas proximidades de estabelecimentos de jogo; (3) como abordar de 
forma não intrusiva e não estigmatizante uma pessoa que suscite preocupação; e (4) vias de 
encaminhamento — incluindo os dados de contacto do assistente social de serviço. Chegaram a acordo 
quanto a um protocolo simples: os agentes registariam observações repetidas num registo anónimo e 
notificariam os serviços sociais caso uma situação atingisse um limiar de preocupação. A polícia não faria 
diagnósticos nem interviria clinicamente — limitava-se a «abrir uma porta», mencionando o apoio 
disponível quando apropriado. Os agentes municipais responsáveis pela juventude concordaram também 
em monitorizar a proximidade das salas de jogo às escolas e assinalar as faltas em coordenação com os 
centros de ensino, em conformidade com as suas responsabilidades existentes ao abrigo da regulamentação 
espanhola sobre jogos de azar (Lei 13/2011 e legislação regional). 


✅ Resultado: Em quatro meses, cinco indivíduos foram encaminhados para os serviços sociais através do novo 
protocolo 
— três dos quais não teriam procurado ajuda por iniciativa própria. Dois iniciaram tratamento. Um 
encaminhamento ocorreu depois de um agente, recordando a sessão, ter mencionado o serviço de apoio 
durante uma breve conversa com um homem em sofrimento à porta de uma sala de jogos. O protocolo foi 
partilhado com a rede regional ARGOS como um modelo interagências replicável. Os agentes da polícia 
relataram que a sessão de sensibilização tinha alterado a forma como percebiam e respondiam a situações 
em estabelecimentos de jogo. 


*Principais lições para os profissionais: Os agentes da polícia não são assistentes sociais — e não se deve 
esperar que ajam como tal. Mas a sua proximidade diária com os espaços de jogo dá-lhes um acesso 
observacional que nenhum serviço clínico consegue replicar. Uma sessão de formação curta e focada — 
enfatizando a empatia, os percursos de encaminhamento e limites claros — é muitas vezes suficiente para 
converter um espectador passivo num aliado ativo da comunidade. 
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💬💬 Questões para reflexão 


• No seu território, existem canais formais ou informais para a polícia encaminhar casos preocupantes 
para os serviços sociais ou de saúde? Se não, qual seria o primeiro passo para criar um? 


• Quais são as mensagens-chave de que um agente da polícia necessita para abordar alguém à saída de 
uma casa de jogo de uma forma que não seja estigmatizante e que tenha boas hipóteses de ser bem 
recebida? Como conceberia uma sessão de duas horas em torno dessas mensagens? 
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7.6 A Lei da Segunda Oportunidade como Instrumento de 


Recuperação 
A Lei da Segunda Oportunidade de Espanha (Ley de Segunda Oportunidad, Lei n.º 25/2015, alterada 
pela Lei n.º 16/2022) permite que indivíduos e trabalhadores independentes incapazes de saldar as suas 
dívidas as renegociem ou as cancelem total ou parcialmente, proporcionando uma via legal para sair da 
crise financeira que a dependência do jogo tantas vezes gera. Para os profissionais, o conhecimento 
desta lei não é opcional — é um elemento central de uma intervenção holística. A dívida é 
simultaneamente uma consequência e um fator impulsionador da continuação do jogo; a sua resolução 
pode ser transformadora para a recuperação. 


 
VIGNETTE DO PROFISSIONAL — Boa Prática 7.6 
Um assistente social apresenta a Lei da Segunda Oportunidade a um cliente — e segue-se a recuperação 


📍📍 Cenário: Um assistente social num centro comunitário de serviços sociais estava a trabalhar com um 
homem de 41 anos — encaminhado após um episódio de crise — que tinha acumulado mais de 60 000 euros em 
dívidas ao longo de sete anos de jogo compulsivo. Tinha empréstimos em três bancos, cartões de crédito por 
liquidar e dívidas pendentes junto da Agência Tributária (Agencia Tributaria). O seu salário tinha sido 
parcialmente penhorado. Estava em tratamento ativo com um psicólogo para o transtorno do jogo, mas referia 
que todas as sessões de terapia lhe pareciam fúteis: «Para quê parar de jogar se vou ficar endividado para o 
resto da vida de qualquer maneira?» O peso financeiro estava a alimentar diretamente a sua desesperança e a 
minar o progresso terapêutico. 


🔧🔧 O que a profissional fez: A assistente social, que conhecia a Lei da Segunda Oportunidade (Ley de Segunda 
Oportunidad) de Espanha graças a uma recente formação multidisciplinar, considerou que o cliente 
provavelmente cumpria os principais critérios de elegibilidade: insolvência com múltiplos credores, residência 
em Espanha e — fundamentalmente — provas de boa-fé, demonstradas pelo seu envolvimento ativo no 
tratamento psicológico e pela cessação do jogo. Ela colocou-o em contacto com um escritório de advogados 
especializado em processos de Segunda Oportunidade, explicando que o jogo compulsivo é reconhecido como 
um distúrbio e não como um ato malicioso, e que os tribunais têm aceitado os esforços de recuperação como 
prova de boa-fé. Coordenou uma reunião sobre o caso com o psicólogo e o advogado para alinhar os prazos 
terapêuticos e legais, e ajudou o cliente a preparar a documentação da sua participação no tratamento para o 
pedido ao tribunal. Informou-o também de que, desde a reforma de 2022, o processo tinha sido simplificado: ele 
não precisaria de comparecer pessoalmente em tribunal e — caso fosse deferido — os seus dados seriam 
automaticamente removidos dos ficheiros de incumprimento (ASNEF, Equifax) e os credores deixariam de poder 
processá-lo. 


✅ Resultado: O Tribunal Comercial concedeu a quitação total da dívida oito meses depois. O cliente descreveu a 
decisão como «o momento em que acreditei que a recuperação era realmente possível». O seu psicólogo 
observou uma mudança acentuada no empenho e na motivação na sequência da resolução legal. Ele manteve-se 
abstinente, encontrou um emprego estável e tornou-se mentor de pares num grupo de apoio local. 
Posteriormente, a assistente social incluiu a Lei da Segunda Oportunidade no protocolo padrão de avaliação 
financeira da equipa para todos os clientes com perturbação do jogo e convidou um especialista jurídico  


A legislação espanhola sobre jogos de azar (nacional e regional) atribui responsabilidades específicas 
às autoridades locais e às forças de segurança no que diz respeito à monitorização dos locais e à 
aplicação da autoexclusão. Os profissionais da sua rede estão cientes destas ferramentas legais e de 
como utilizá-las em colaboração com a polícia? 
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para fazer uma apresentação ao comité multidisciplinar. 


*Conclusão fundamental para os profissionais: a precariedade financeira não é uma condição de 
fundo que deva ser apenas registada e posta de lado — é, muitas vezes, o principal obstáculo à 
recuperação. A Lei da Segunda Oportunidade de Espanha oferece um mecanismo jurídico concreto 
para a resolver. Os profissionais não precisam de se tornar advogados, mas saber que a lei existe, 
quem é elegível e como encaminhar os clientes para o especialista adequado é uma parte essencial 
da intervenção comunitária holística no transtorno do jogo. 


 


Neste caso, a desesperança financeira estava a minar diretamente o progresso terapêutico. Consegue 
pensar em clientes na sua prática atual ou passada em que dívidas não resolvidas possam ter atuado 
como uma barreira oculta à recuperação? Como é que a intervenção abordou — ou poderia abordar — 
esta questão? 


A Lei da Segunda Oportunidade exige provas de «boa-fé». No contexto do transtorno do jogo, como 
pode um profissional ajudar um cliente a comprovar a sua boa-fé — e por que razão é importante que o 
jogo compulsivo seja entendido como um transtorno, em vez de uma falha moral, nos processos 
judiciais? 


A sua rede comunitária inclui atualmente especialistas jurídicos ou financeiros que possam aconselhar 
sobre mecanismos de alívio da dívida? Se não, que medidas poderia tomar para recrutar um para a 
comissão multidisciplinar — e como formularia o convite? 
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8. Ferramentas para a Facilitação 
Comunitária e a Prática 


 


 
Esta secção fornece ferramentas práticas que os profissionais podem utilizar diretamente no seu trabalho. 
Estas ferramentas são extraídas dos exercícios de facilitação desenvolvidos para este capítulo, da 
metodologia de diagnóstico comunitário e do processo de construção de alianças. 
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Ferramenta 1: Mapeamento dos recursos comunitários 
 


Um diagnóstico comunitário é essencial para abordar o problema do jogo, pois permite compreender a 
magnitude, as causas e as consequências específicas do problema num contexto local. Utilize esta 
ferramenta antes de iniciar qualquer intervenção comunitária e atualize-a regularmente. 


 


 
A tabela de mapeamento de recursos abaixo tem quatro objetivos: (1) identificar os recursos disponíveis 
para profissionais; (2) fornecer uma ferramenta para facilitar o acesso das pessoas afetadas; (3) detetar 
lacunas na cobertura — áreas geográficas ou populações sem apoio adequado; (4) promover a coordenação, 
evitando a duplicação e fazendo uso eficiente dos recursos. 


 


Recurso / 
Organização 


Setor Fase 
(Prévenção/Detecção/
Intervenção/Avaliação
) 


Grupo-alvo Contacto 
/ Acesso 


Público 
/ 
Privado 


      


      


      


      


      


      


      


      


      


ETAPAS PARA O DIAGNÓSTICO COMUNITÁRIO 
1. Recolha de dados — Inquéritos à população para identificar padrões de jogo; 


entrevistas com pessoas afetadas, familiares e líderes comunitários. 
2. Mapeamento de recursos — Inventário dos centros de tratamento, 


programas educativos e serviços de apoio disponíveis (ver tabela de 
mapeamento abaixo). 


3. Análise do contexto — Avaliação das políticas locais de regulamentação do jogo, das 
medidas preventivas existentes, das redes e das boas práticas. 


4. Relatório de resultados — Documentação das principais conclusões e recomendações 
práticas para as partes interessadas. 
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Ferramenta 2: Ficha de Avaliação de Boas Práticas 
 


Utilize este cartão para avaliar uma boa prática de outro território e determinar a sua transferibilidade para 
o seu contexto. É também útil para documentar as suas próprias práticas para partilha futura. 


 


Nome da prática:  


País/contexto de origem:  


Problema abordado:  


População-alvo:  


Principais atividades:  


Atores envolvidos:  


Evidências de eficácia:  


Recursos necessários 
(humanos, financeiros, 
materiais): 


 


Adaptações culturais 
necessárias: 


 


Partes interessadas locais 
necessárias: 


 


Aplicabilidade ao seu território 
(1=Baixa / 5=Alta): 


 


Adaptações recomendadas:  


Próximos passos de 
implementação: 
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Ferramenta 3: Modelo de planeamento de reuniões de rede 
 


 


 
Ferramenta 4: Plano de Ação Comunitário 


 


 


Objetivo / Ação Fase Responsáve
l(is) 


População-alvo Cronograma Estado 


      


      


      


      


      


Comité Multidisciplinar — Modelo de sessão 
Data / Hora / Local:     


Moderador:    


Participantes (função + organização):   


 


Agenda: 
1. Atualizações de cada setor (5 min por interveniente): O que observou? Que encaminhamentos 


efetuou? 
2. Discussão de caso em destaque (anonimizado): resolução conjunta de problemas para casos complexos. 
3. Atualização sobre atividades de prevenção/sensibilização: estado atual da campanha e próximos 


passos. 
4. Lacunas de recursos: O que falta? O que podemos fazer coletivamente? 
5. Próximos passos e responsabilidades: Quem faz o quê e até quando? 


 
Decisões tomadas:    


Ações acordadas (Responsável — Ação — Prazo):   
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Ferramenta 5: Quadro de Avaliação 


 


 


Objetivo da Avaliação Indicador Fonte de dados / 
Método 


Resultado / 
Notas 


Reduzir a 
prevalência do 
jogo 


% que relatam problemas com o jogo Inquérito / registos de 
saúde 


 


Aumentar a procura de 
ajuda 


Novos encaminhamentos para serviços Registos dos serviços  


Fortalecer a rede Partes interessadas ativas na comissão Participação nas reuniões  


Melhorar a 
sensibilização da 
comunidade 


Pontuação no inquérito de 
sensibilização 


Inquérito pré/pós  


Reduzir os danos Dívidas relacionadas com o jogo, 
conflitos familiares 


Dados dos serviços sociais 
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9. Exercícios de facilitação para o 
envolvimento da comunidade 


 
 
 
 
 
 
 
 
 


Estes exercícios foram concebidos para serem utilizados em reuniões comunitárias, sessões de formação 
profissional e workshops com as partes interessadas. Podem ser adaptados a grupos de diferentes dimensões 
e contextos profissionais. 
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9.1 Um por todos — Construir uma visão coletiva 
 


Este exercício ajuda os participantes a compreender a diferença entre ação individual e coletiva e prepara-
os para o trabalho colaborativo. 


 


 
 


Exercício A — Desenho individual 
Objetivo: No espaço abaixo, desenhe a sua visão de um ambiente ideal para a sua comunidade. Tem 2 
minutos. 


Passos: 
1. Desenhe a sua visão individualmente (2 minutos). 
2. Observe os desenhos dos outros membros do seu grupo. 
3. Identifique o que as vossas visões têm em comum e em que pontos divergem. 


Questões para reflexão: 
• Que elementos apareceram em vários desenhos? 
• O que é que isto nos diz sobre as prioridades comuns da comunidade? 


Exercício B — Desenho coletivo 
Objetivo: Em grupo, desenhem em conjunto uma única imagem que represente um ambiente ideal. Todos 
devem segurar o mesmo marcador ao mesmo tempo e chegar a um consenso sobre o que desenhar. 


Passos: 
1. Coloque um flipchart no chão. 
2. Todos os participantes seguram o mesmo marcador ao mesmo tempo. 
3. Cheguem a um acordo coletivo sobre o que desenhar (4 minutos). 
4. Discutam o processo depois. 


Questões para reflexão: 
• Em que medida este processo foi diferente do exercício individual? 
• Em que medida o seu desenho individual se reflete no desenho do grupo? 
• O que é que esta experiência nos diz sobre a construção de estratégias comunitárias partilhadas? 
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9.2 Níveis de participação dos cidadãos — Compreender o 
nosso papel 


 


Este exercício ajuda os profissionais e os membros da comunidade a refletir sobre o seu papel atual 
na tomada de decisões comunitárias e a explorar formas de avançar para uma participação mais 
ativa. 


 
 


 
 


Estrutura dos níveis de participação 


Participação ativa: Decisor (os cidadãos decidem diretamente) | Consultor (os cidadãos contribuem com 
experiência profissional ou vivida para as decisões). 


Participação moderada: Respondente (os cidadãos dão opiniões que os especialistas analisam e utilizam). 


Participação passiva: Representado (os representantes agem em nome dos cidadãos) | Eleitor (os cidadãos 
votam, mas delegam todas as decisões). 


Exercício — Auto-reflexão sobre a participação 
Objetivo: Ajudar os participantes a refletir sobre os seus papéis atuais e desejados na tomada de decisões 
comunitárias em torno da prevenção do jogo. 


Passos: 
No lado direito da folha, escreva a função que desempenha atualmente como cidadão ou profissional na 
sua comunidade (por exemplo, consultor, eleitor, socorrista). 
No lado esquerdo, escreva a função que gostaria de desempenhar. 
Em grupos de 3, partilhem as vossas reflexões e identifiquem temas comuns. 
Posicione o seu grupo num espectro que vai de Passivo a Ativo no quadro branco. 


Questões de reflexão: 
• Quais são as diferenças entre o seu papel atual e o papel que deseja desempenhar? 
• Que obstáculos o impedem de assumir um papel mais ativo? 
• Que medidas poderia tomar — individualmente e coletivamente — para aumentar a participação? 
• Como podem os profissionais incentivar os membros da comunidade e as partes interessadas a 


assumirem papéis de Consultores ou Decisores no trabalho de prevenção do jogo? 
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9.3 Mobilização da comunidade — Da passividade à ação 
 


Compreender por que razão as pessoas permanecem passivas é essencial para conceber estratégias eficazes 
de ativação da comunidade. 


Exercício de reflexão em grupo 
Objetivo: Explorar as dinâmicas de mobilização comunitária no contexto da prevenção do jogo. 


Passos: 


1. Em grupos de 4, discutam: quais são os obstáculos à ação que encontram com mais frequência 
na vossa comunidade quando tentam mobilizar as pessoas em torno da prevenção do jogo? 


2. Identifiquem duas estratégias concretas para lidar com cada barreira. 
3. Cada grupo apresenta as suas estratégias; o facilitador elabora um «mapa de ativação» partilhado. 


Questões de reflexão: 


• Como podem os profissionais utilizar a informação e a sensibilização como ferramentas para motivar os 
membros da comunidade a agir? 


• Como podem os modelos a seguir — incluindo pessoas em recuperação — inspirar uma maior participação? 
• Que estratégias ajudam as pessoas a sentir que as suas ações terão um impacto significativo? 


Por que razão as pessoas 
permanecem passivas 


Descrição 


Falta de consciência Não estão informados sobre o que está a acontecer e não conseguem 
compreender as consequências. 


Percepção pessoal e prioridades As pessoas encaram os problemas através de uma perspetiva individual; 
os objetivos comuns são mais difíceis de perceber do que os pessoais. 


Individualismo A crença de que mudar as coisas é responsabilidade de outra pessoa. 


Resultados predeterminados A perceção de que tudo já está decidido (fatalismo social). 


Falta de crença no impacto As pessoas querem agir, mas não acreditam que as suas ações conduzam a 
mudanças significativas. 


Por que razão as pessoas agem Descrição 


Crença numa ideia ou missão Estão convencidos de que certas coisas têm de ser feitas e alcançadas. 


Defender os outros Sentem que as pessoas à sua volta precisam de determinadas ações. 


Altruísmo Agem para ajudar os outros, encontrando alegria e sentido na 
generosidade. 


Ter um modelo a seguir Agem porque vêem outras pessoas em quem confiam a fazer o mesmo. 


Em busca de satisfação ou 
para evitar penalizações 


Agem na esperança de obter uma recompensa ou para evitar 
consequências negativas. 


(Adaptado de J. Revkowsky, «Why People Do Something») 
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10. Avaliação da intervenção comunitária 


 
 
 
 
 
 


A avaliação não é um ponto final — é parte integrante do ciclo de intervenção comunitária. Permite aos 
profissionais medir resultados, identificar melhorias, justificar recursos perante financiadores e membros da 
comunidade e construir a base de evidências para ações futuras. 
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10.1 Porquê avaliar as intervenções comunitárias? 
 


 


Objetivo da avaliação O que isto significa 


Avaliar o impacto Determinar se a intervenção reduziu a prevalência do jogo problemático e 
dos danos associados. 


Avaliar a eficácia Identificar quais as atividades que tiveram maior impacto e quais as que 
necessitam de ajustes. 


Garantir a sustentabilidade Identificar recursos e práticas que possam ser mantidos a longo prazo após o 
término da intervenção formal. 


Otimizar recursos Analise se os recursos humanos, financeiros e materiais geraram os 
resultados esperados. 


Reforçar a participação Incluir os beneficiários e os principais intervenientes no processo de avaliação 
— isto promove a apropriação e o empenho. 


Gerar conhecimento Documentar práticas eficazes e erros para melhorar intervenções futuras e 
criar modelos replicáveis. 


Responsabilização Apresentar provas aos financiadores, às autoridades e à comunidade de que 
os recursos foram utilizados de forma adequada. 


Prevenir problemas futuros Detetar riscos emergentes (por exemplo, o aumento do jogo online) e avaliar 
se a resiliência da comunidade melhorou. 


 
10.2 Etapas do processo de avaliação 


 


1. Estabelecer indicadores: Definir métricas claras e mensuráveis, alinhadas com os objetivos (por 
exemplo, redução dos casos de jogo, aumento da utilização de recursos de apoio, crescimento 
da rede de partes interessadas). 


2. Recolha de dados: Utilizar inquéritos, entrevistas, grupos focais e registos administrativos em 
vários grupos de partes interessadas. 


3. Análise: Comparar os dados obtidos com os objetivos estabelecidos no início da intervenção. 
4. Apresentação das conclusões: Partilhar os resultados com a comunidade e os principais 


intervenientes, a fim de promover a colaboração e a adaptação coletiva. 
5. Documentação: Registar as lições aprendidas — tanto os sucessos como os fracassos — para uso futuro. 


Estamos cientes da dificuldade dos processos de avaliação por muitas razões — restrições 
económicas, recursos pessoais limitados, pressão de tempo. Mas é necessário avaliar o impacto 
das nossas ações e medir se a coordenação comunitária melhorou os resultados, para que 
tenhamos evidências científicas para sustentar e melhorar o que fazemos. 
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Apresentação do projeto – Jogue bem as suas cartas 
O «Play Your Cards Right» é um projeto de Parceria de Cooperação Erasmus+ (KA220-VET). O projeto 
aborda o crescente desafio social e de saúde pública que representa a dependência do jogo e os 
comportamentos compulsivos relacionados com o dinheiro, particularmente em comunidades rurais e 
pequenas comunidades urbanas com acesso limitado a formação especializada e a ferramentas de 
intervenção. 


A missão central do projeto é criar e testar uma metodologia integrada e interdisciplinar para reforçar as 
competências de profissionais e técnicos que trabalham nas áreas médica, psicológica, social e financeira 


Objetivos do projeto 
O projeto visa: 


1. Desenvolver uma metodologia abrangente com apoio educativo qualitativo e 
instrumentos práticos para a intervenção integrada no vício do jogo 


2. Desenvolver competências de facilitação não diretiva entre cerca de 300 profissionais nos 
países parceiros 


3. Sensibilizar as partes interessadas e os decisores políticos para a dependência do jogo e para a 
necessidade de respostas integradas em termos de políticas públicas 


4. Criar ferramentas não formais para apoiar a reflexão, a motivação para a mudança e a 
transição da fase de pré-contemplação para a ação na recuperação do jogo 


Principais resultados 
O projeto proporciona: 


 Uma metodologia integrada estruturada em capítulos temáticos (compreensão do vício, 
aconselhamento financeiro, trabalho com a família, apoio comunitário) 


 Um conjunto abrangente de cartões de facilitação não diretivos para intervenção individual e em grupo 


 Um curso de formação online com módulos estruturados 


 Um relatório sobre boas práticas e recomendações políticas a nível europeu. 


A metodologia integra a aprendizagem experiencial, exercícios baseados na reflexão e instrumentos práticos 
adaptados aos profissionais da linha da frente. 


Parceria do projeto 
O projeto é coordenado por: Asociatia Educatie Pentru Viata Reala (AEVR) – Roménia 


Organizações parceiras: Asociatia Aliat pentru Sanatate Mintala (ALIAT) – Roménia, Produções Fixe 
Unipessoal Lda – Portugal, Ayuntamiento de Ceutí – Espanha, Klinika za psihijatriju Vrapce – Croácia 
A parceria assegura a colaboração interdisciplinar entre especialistas em dependências, peritos 
financeiros, profissionais de saúde mental, educadores e agentes comunitários. 


 
O apoio da Comissão Europeia à produção desta publicação não constitui um endosso do seu conteúdo, que 
reflete apenas as opiniões dos autores. A Comissão não pode ser responsabilizada por qualquer utilização 
que possa ser feita das informações nela contidas. 
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Enquadramento metodológico e objetivos 
de formação 


 


 
Este capítulo aborda uma das dimensões mais críticas e frequentemente 
subutilizadas do tratamento da dependência do jogo: a família. Desenvolvido 
pelo Hospital Psiquiátrico Universitário Vrapče como parte da metodologia PYCR, 
dota os profissionais — psiquiatras, psicólogos, assistentes sociais, pedagogos 
sociais, enfermeiros e conselheiros — tanto da base teórica como das 
ferramentas práticas para trabalhar com famílias afetadas pelo transtorno do 
jogo. 


A investigação demonstra consistentemente que abordar apenas o jogador 
individual, sem envolver a família, limita a eficácia do tratamento. As abordagens 
familiares baseadas em evidências demonstram melhores resultados tanto para o 
indivíduo como para o sistema familiar. No entanto, as famílias continuam sub-
representadas na investigação sobre a dependência do jogo e raramente são 
incluídas nos protocolos de tratamento. 


Este capítulo ajuda os profissionais a mudar essa situação. 
 


Objetivos do capítulo 
No final deste capítulo, os profissionais serão capazes de: 


• 


Aviso 


Este capítulo destina-se a 
profissionais qualificados 
nas áreas da saúde mental, 
dependência, serviço social 
e áreas afins. 


• Não substitui a 
supervisão clínica 
nem a avaliação 
psiquiátrica 
especializada. 


• Os casos 
apresentados são 
meramente 
ilustrativos; todos os 
detalhes 
identificativos foram 
alterados. 


• A psicoterapia 
orientada para a 
família deve ser 
realizada por 
profissionais 
devidamente 
formados e sob 
supervisão contínua. 


• Em casos que 
envolvam violência 
doméstica, proteção 
infantil ou risco 
psiquiátrico agudo, 
encaminhe 
imediatamente para 
serviços 
especializados 
competentes. 


 
 


• Compreender como o vício do jogo funciona como um problema 
familiar, e não apenas individual. 


 
• Reconhecer as formas específicas como o jogo afeta os parceiros, 


os filhos, os pais e o sistema familiar em geral. 
 


• Aplicar uma perspetiva sistémica para compreender a 
dinâmica familiar no contexto do vício. 
 


• Utilizar eficazmente abordagens de psicoterapia orientadas para 
a família no tratamento do vício do jogo. 


• Planear, estruturar e facilitar o trabalho terapêutico em 
grupo com indivíduos e famílias afetados pelo jogo. 


• Implementar ferramentas práticas para triagem, avaliação, 
envolvimento da família e prevenção de recaídas. 


• Lidar com a complexidade dos casos — recaídas, abandono 
do tratamento, diagnóstico duplo, resistência da família. 


 







 


 


 
 
 
 
 
 
 


 
O vício do jogo como 
um problema familiar 







 


 


6 


 
 


 
Trabalhar com Famílias no Tratamento da Dependência do Jogo – Metodologia Capítulo 4 


 


1.1 Introdução 
Antes de começarmos, é necessário definir o que entendemos 
por «famílias». Definimos as famílias como redes de pessoas que 
partilham as suas vidas ao longo de longos períodos de tempo, 
unidas por laços de casamento, sangue, lei ou compromisso — 
legal ou de outra natureza —, que se consideram uma família e 
que partilham uma história significativa e um futuro previsto de 
funcionamento como família. Embora as famílias possam ser 
felizes e solidárias, é preciso lembrar que também podem ser 
problemáticas ou estar distanciadas. 


A família é a principal fonte de apego, carinho e socialização no 
desenvolvimento humano, tornando o seu papel no contexto da 
dependência — incluindo o jogo problemático — vital. A 
dependência do jogo tem um impacto profundo nas famílias, 
levando a necessidades emocionais e de desenvolvimento não 
satisfeitas, dificuldades económicas, problemas legais e 
sofrimento emocional. 


A investigação salienta que abordar apenas o jogador individual, 
sem envolver a família, limita a eficácia do tratamento. Esta 
abordagem negligencia o grave impacto do jogo no sistema 
familiar e ignora o potencial da família como rede de apoio crucial 
para a mudança. As abordagens familiares baseadas em 
evidências têm demonstrado consistentemente melhores 
resultados em comparação com tratamentos que se concentram 
exclusivamente no indivíduo. 


As famílias não são sistemas neutros — elas carregam padrões 
emocionais, dores herdadas e formas de relacionamento que 
moldam a forma como os indivíduos respondem a crises como o 
vício. A presença do vício do jogo numa família expõe 
frequentemente tensões não resolvidas, disfunções herdadas e 
uma falta de clareza emocional entre os membros. Em famílias 
onde a expressão emocional foi reprimida ou mal interpretada, o 
jogo pode surgir como uma forma de coping inconsciente — não 
apenas para o jogador, mas para o sistema como um todo. 


O jogo patológico é inicialmente ocultado da família. As famílias 
tendem então a encobrir o comportamento do jogador, tentando 
lidar com o problema sozinhas até que este se agrave 
consideravelmente. Mesmo quando acabam por encorajar o 
jogador a procurar ajuda profissional, geralmente não 
reconhecem a importância de o acompanhar ou de serem 
incluídas no tratamento, resistindo a mudar as suas próprias 
falhas. As famílias devem aprender a passar da culpa para a 
responsabilidade — não para desculpar comportamentos 
prejudiciais, mas para compreender o seu papel na ecologia 
emocional do problema. 


 
 
 
 
 
 
 
 
 


 
A dependência é um 
problema familiar. A 
família não só sofre as 
consequências do jogo, 
como também pode ajudar 
o jogador a recuperar. É 
necessário educar e, se 
possível, apoiar também os 
familiares em programas 
de recuperação da 
dependência. 
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A família é simultaneamente 


vítima e recurso. Tratar 
apenas o jogador sem 


envolver a família limita 


significativamente a eficácia 
do tratamento. 


As abordagens centradas 
na família produzem 


consistentemente melhores 
resultados. 
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Trabalhar com as famílias 
no G  


1.2 Impactos dos problemas de jogo 
nos parceiros 


 


 


 
 
 


 
O impacto 
repercute-se 
em todo o 
sistema 
familiar – os 
parceiros 
sofrem perda 
de confiança, 
isolamento 
social e 
problemas de 
saúde; as 
crianças 
assumem 
papéis rígidos 
(herói, bode 
expiatório, 
criança 
perdida); os 
pais de 
jogadores 
adultos sentem 
culpa e 
assistem à 
deterioração 
da relação. 


Os cônjuges muitas vezes não têm consciência ou compreensão do problema do 
jogo. O problema pode tornar-se bastante grave antes que um cônjuge o 
reconheça como tal. Estudos demonstraram que a desonestidade é a causa de 
uma parte substancial da tensão e do conflito numa relação de casal. O engano e 
a mentira estão associados à perda de confiança — outra consequência 
significativa. A perda de confiança pode resultar na perda de esperança na relação 
e na consideração da separação. 


Os parceiros que vivem com um jogador problemático adotam frequentemente, 
de forma inconsciente, papéis disfuncionais na relação, tornando-se 
excessivamente responsáveis, emocionalmente indisponíveis ou mesmo 
cúmplices na negação. Esta dinâmica reflete uma verdade mais profunda: que as 
famílias funcionam não apenas através do comportamento, mas também 
através da atmosfera — as normas, sentimentos e expectativas tácitas que 
regem a vida quotidiana. Onde a honestidade emocional está ausente, o vício 
preenche frequentemente o vazio. 


Os cônjuges enfrentam consequências individuais, familiares e sociais associadas 
ao vício do jogo. Um efeito individual significativo é o desenvolvimento ou 
agravamento de problemas de saúde física, tais como insónia, dores de cabeça, 
alimentação excessiva, tabagismo, consumo de álcool, ataques de pânico e 
exaustão — todos eles podendo ser causados ou agravados pelo vício do jogo do 
parceiro. 


As perdas financeiras e a devastação económica afetam tanto o cônjuge como o 
sistema familiar em geral. Os cônjuges relatam frequentemente isolamento da 
família e dos amigos — para muitos, um resultado de uma vergonha e 
constrangimento consideráveis. Impacto nos cônjuges Descrição 


Perda de confiança A fraude e a mentira corroem os alicerces da relação; a 
esperança no futuro diminui. 


Impacto na saúde física Insónia, dores de cabeça, ataques de pânico, exaustão, 
comer em excesso, fumar ou beber. 


Devastação financeira Esgotamento das finanças comuns; acumulação de dívidas; 
incapacidade de satisfazer as necessidades da família. 


Isolamento social A vergonha e o embaraço levam ao afastamento da família 
e dos amigos. 


Papéis disfuncionais Os parceiros tornam-se excessivamente responsáveis, 
emocionalmente indisponíveis ou cúmplices na negação. 


Ruptura da relação Taxas mais elevadas de separação e divórcio entre casais 
afetados pelo jogo problemático. 
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Trabalhar com famílias em 
G  


 
 
 
 
 
 
 
 
 


A família 
também pode 
ser um fator 
de risco – 
dinâmicas 
disfuncionais, 
tais como má 
comunicação, 
violência 
doméstica, 
parentalidade 
permissiva e 
modelos 
parentais de 
dependência, 
podem 
contribuir 
para o 
desenvolvimen
to ou 
perpetuação 
do transtorno 
do jogo. 


1.3 Impacto na parentalidade e nas crianças 
 


O jogo problemático afeta a relação pai-filho não só com o progenitor que joga, 
mas também com o progenitor que não joga. Existem desafios na parentalidade 
devido a elevados níveis de stress e incerteza sobre como explicar estas 
dificuldades às crianças. 


As crianças podem sofrer perdas a vários níveis, incluindo: 
• A ausência do progenitor viciado no jogo, devido à sua 


indisponibilidade física e emocional 
• Perda de laços ou afastamento de outras relações importantes, como a 


família alargada 
• Perda de segurança, estabilidade, fiabilidade e confiança 
• Perdas materiais e financeiras — não ter comida ou até mesmo perder a casa 


As crianças que tiveram um progenitor com problemas de jogo são mais 
propensas a apresentar sintomas de depressão e problemas de conduta. Em 
famílias viciadas no jogo, as crianças adotam frequentemente papéis rígidos: o 
«herói» que tenta manter a família unida, o «bode expiatório» que se rebela, a 
«criança perdida» que se fecha emocionalmente ou o «mascote» que distrai da 
dor através do humor. Estes papéis ajudam a família a lidar com a situação 
— mas à custa da saúde emocional da criança. 


 


1.4 O jogo em adultos e os seus efeitos nos 
 pais 
Estudos revelaram que o jogo problemático em filhos adultos tem os seguintes 
efeitos negativos nos pais e nos sogros: 


• Sentimentos de responsabilidade e culpa pelo jogo 
• Diminuição da satisfação com a vida ou do bem-estar 
• Sintomas de stress físico e emocional 
• Problemas financeiros 
• Efeito negativo na relação filial 
• Tensão na relação conjugal dos pais ou sogros 
• Efeitos em cadeia nas relações entre irmãos e na família alargada 


 


1.5 Impacto mais alargado na família 
e na rede social 


 


O jogo problemático tem efeitos nocivos não só nos indivíduos, mas também no 
funcionamento geral do casal e da família. Estudos revelaram que o impacto 
negativo da dependência do jogo nos casais e nas famílias inclui levar uma vida 
mais separada ou isolada, sentir-se menos unido, menos apoiado e mais afastado 
da família. Verifica-se uma taxa mais elevada de separação e divórcio entre casais 
que lidam com o jogo problemático. A investigação também demonstra ligações 
entre a violência doméstica e o jogo problemático, bem como com os maus-tratos 
na infância. 
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Trabalhar com famílias no 
âmbito do jogo  


 
 
 
 
 
 
 


 
A 
dependênci
a do jogo 
reorganiza 
toda a vida 
da família 
em torno 
do segredo 
e da 
negação. 


1.6 O Papel da Família no Vício do 
Jogo 


 


Impacto na dinâmica familiar 


O vício do jogo não afeta apenas o indivíduo — tem impacto em todo o sistema 
familiar. No pensamento sistémico, a pessoa que luta contra o vício do jogo é 
frequentemente vista como o «portador do sintoma»: o seu comportamento 
expressa uma tensão mais profunda e não resolvida, má comunicação ou 
conflitos ocultos dentro da família. O vício pode servir para manter o equilíbrio 
emocional na família, mesmo que esse equilíbrio seja disfuncional. 


Nas famílias afetadas pelo jogo, o vício pode tornar-se um princípio organizador 
central da vida familiar. Tal como nas famílias que lidam com perturbações 
relacionadas com o consumo de substâncias, a comunicação é frequentemente 
disfuncional, os papéis são confusos e as ligações emocionais são instáveis. As 
dinâmicas comuns incluem o secretismo, a manipulação, a fuga às 
responsabilidades e o abuso emocional ou mesmo físico. 


 
A família como fator de risco 


Dinâmicas familiares disfuncionais — tais como má comunicação, conflitos não 
resolvidos ou mecanismos de coping pouco saudáveis — podem contribuir para o 
desenvolvimento ou perpetuação do vício do jogo. Os fatores de risco incluem: 


• Pais que consomem substâncias psicoativas ou jogam 
• Violência doméstica ou conflitos conjugais frequentes 
• Envolvimento das crianças em disputas entre adultos 
• Pais excessivamente ambiciosos; falta de confiança; comunicação 


deficiente; distanciamento emocional 
• Estilos parentais permissivos; aplicação inconsistente das regras 
• Delegar responsabilidades de adultos às crianças; abuso e negligência 
• Crescer numa família monoparental ou com pais que tinham 


problemas de dependência 


Se um ou ambos os pais tiverem problemas de dependência, isso pode criar padrões 
pouco saudáveis e instabilidade emocional nas crianças. Estas crianças podem 
assumir responsabilidades de adultos demasiado cedo ou ficar presas em conflitos 
entre os pais, aumentando o risco de desenvolverem dependências mais tarde na 
vida. 


 
A família como recurso para a recuperação 


O apoio da família pode ser muito importante, pois ajuda a proteger os jogadores 
problemáticos de riscos que possam atrasar a sua recuperação. Uma família 
solidária pode fornecer apoio emocional, financeiro e prático durante o 
tratamento, aumentando a probabilidade de uma recuperação bem-sucedida. Os 
membros da família também podem beneficiar da terapia para lidar com o seu 
próprio stress, ressentimento ou sentimentos de impotência. 


Quando toda a família está envolvida no tratamento, torna-se mais fácil adaptar-
se às mudanças que «ameaçam» o antigo equilíbrio familiar. Embora isto possa 
ser doloroso, é também uma oportunidade para construir padrões mais 
saudáveis. Uma crise — como um colapso financeiro ou o fim de uma relação — 
pode impulsionar a família para o crescimento, mas apenas se receberem o apoio 
e a orientação adequados. 







 


 


 
 
 
 


 
Psicoterapia 
Orientada para a 
Família 
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Neste capítulo, irá aprender a reconhecer o problema familiar oculto que é a dependência do jogo, a iniciar 
uma conversa sobre o assunto e a aconselhar os familiares sobre abordagens saudáveis para incentivar o 
jogador a procurar ajuda. Irá compreender os fundamentos da psicoterapia orientada para a família e 
aprender a orientar conversas sobre o leque de problemas sociais e emocionais que o jogo provoca. 


A investigação mostra que apenas 3% a 6% das pessoas com problemas de jogo procuram tratamento, e há 
uma elevada taxa de abandono — apenas 50% permanecem no tratamento até ao fim. As pessoas que 
jogam também apresentam um elevado risco de recaída: apenas 8% das pessoas com dependência do jogo 
permaneceram abstinentes após 1 ano. Estes números sublinham a importância do envolvimento da 
família. As famílias são prejudicadas pelo jogo problemático, e há efeitos positivos no funcionamento 
individual e familiar quando as famílias estão envolvidas no tratamento. 


Uma abordagem terapêutica centrada na família é crucial: aborda questões sociais e emocionais, cria um 
ambiente de apoio e melhora as hipóteses de recuperação e estabilidade a longo prazo. Os resultados da 
investigação indicam que, a par da terapia da realidade e da terapia cognitivo-comportamental, a terapia 
familiar sistémica se revelou a mais eficaz na prática — particularmente no que diz respeito ao 
envolvimento da família, à criação de uma rede de apoio, ao confronto com realidades como a perda de 
emprego e problemas familiares, e à ajuda a toda a família a funcionar a um nível mais saudáve 


2.1 Psicoterapia Orientada para a Família 
 


A psicoterapia orientada para a família — também conhecida como terapia familiar — é uma abordagem 
terapêutica que encara a família como um sistema no qual cada membro desempenha um papel vital na 


influência e manutenção da dinâmica e do funcionamento globais do grupo. Em vez de se concentrar 
exclusivamente no indivíduo, este método enfatiza a interligação entre os membros da família, com o 
objetivo de melhorar a comunicação, resolver conflitos e promover relações mais saudáveis. 


A terapia familiar é um termo abrangente atribuído a uma variedade de métodos para trabalhar com 
famílias com várias dificuldades biopsicossociais. De acordo com a teoria dos sistemas familiares, os 
sintomas refletem questões mais profundas dentro da família, muitas vezes decorrentes de uma 
comunicação ineficaz num ambiente emocionalmente pouco solidário. 
As famílias podem, inconscientemente, suprimir temas incómodos, com as dependências a atuarem como 
um amortecedor para impedir que estas questões venham à tona. A dependência também desvia a atenção 
de problemas familiares mais difíceis. 


Os familiares sentem frequentemente sentimentos de abandono, ansiedade, medo, raiva, preocupação, 
vergonha, culpa ou até mesmo o desejo de cortar laços com a pessoa que luta contra a dependência. Os pais 
tendem a concentrar-se inteiramente no familiar dependente, enquanto os irmãos podem sentir-se 
negligenciados. O surgimento de um problema deste tipo oferece à família uma oportunidade para se 
reconectar e fortalecer os laços. 


 
 
 
 
 
 
 


A abordagem sistémica altera a perspetiva: o jogador não é 
«o problema», mas sim o «portador dos sintomas» de 


tensões não resolvidas no seio de todo o sistema familiar. A 
mudança numa parte do sistema produz mudanças nas 


outras. 
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A Abordagem Sistémica 


Os princípios da abordagem sistémica estão na base de todos os modelos de 
terapia no âmbito da terapia familiar. Podem ser resumidos da seguinte forma: 


• As pessoas nas famílias estão intimamente ligadas, e concentrar-se 
nessas ligações e nas crenças que os diferentes membros têm sobre 
elas pode ser uma forma mais válida de compreender e promover a 
mudança do que concentrar-se na perspetiva de um único indivíduo. 


• As pessoas que vivem em estreita proximidade ao longo do tempo 
estabelecem padrões de interação compostos por sequências 
relativamente estáveis de discurso e comportamento. 


• Estes padrões de interação, crenças e comportamentos podem ser 
entendidos como o «contexto» do problema e considerados tanto 
como «causa» como «efeito» — ciclos de retroalimentação que criam 
a «adequação» entre o problema e a família. Estes são 
frequentemente referidos como «padrões circulares de interação», em 
contraste com o pensamento linear de causa e efeito. 


• Os problemas no âmbito dos padrões de vida familiar estão 
frequentemente relacionados com dilemas de adaptação a alguma 
influência ou mudança ambiental — um jovem que sai de casa, uma 
família que emigra, um divórcio iminente. Os pormenores de como as 
famílias descrevem essas mudanças — a linguagem através da qual se 
constroem os problemas — são de importância fundamental. 


 
Uma premissa fundamental da terapia familiar sistémica (TFS) é que a 
mudança em qualquer parte do sistema provocará mudanças noutras partes. 
A TFS desvia o foco da culpa de um único membro da família, promove a 
responsabilidade partilhada e ajuda a definir objetivos que envolvem todos os 
membros — para além de apenas alcançar a abstinência. O objetivo é mudar o 
quadro de referência e a atmosfera da família, encorajando-a a tomar 
consciência do seu potencial e das suas necessidades, ao mesmo tempo que 
se abordam os padrões comportamentais que conduziram ao problema. 
 
 


 


2.2 Quem pode beneficiar da terapia 
familiar? 


A psicoterapia orientada para a família pode ajudar famílias que enfrentam 
uma variedade de desafios, incluindo dificuldades conjugais ou divórcio, 
conflitos entre pais e filhos, problemas comportamentais em crianças ou 
adolescentes, lidar com doenças crónicas, luto ou trauma, condições de saúde 
mental como ansiedade, depressão ou dependência, e adaptações em famílias 
reconstituídas ou diferenças culturais.  


Taxas 
extremamente 
baixas de 
procura de 
tratamento e de 
retenção 
(apenas 3–6% 
procuram 
ajuda, 50% desistem 
, apenas 8% 
permanecem 
abstinentes após 
um ano) 
destacam a 
necessidade 
crítica do 
envolvimento 
familiar para 
aumentar a 
adesão e reduzir 
a recaída. 
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Benefícios da psicoterapia orientada para a família 


• Melhor compreensão e empatia entre os membros da família 
• Redução do stress e da tensão no seio do lar 
• Melhoria das competências de resolução de problemas e tomada de decisões 
• Maior resiliência emocional e adaptabilidade às mudanças da vida 
• Prevenção da transmissão intergeracional de traumas não 


resolvidos e padrões de dependência 
 
 


2.3 Objetivos da Terapia Familiar 


 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 


 


 
2.4 Técnicas para promover a 
adaptação familiar 


• Aumentar a consciência sobre a mudança dos papéis 
familiares — tanto a nível prático como emocional 


• Facilitar grandes mudanças no estilo de vida da família 
• Aumentar a comunicação dentro e fora da família relativamente ao 


vício 
• Ajudar a família a aceitar o que não pode controlar; concentrar as 


energias no que pode 
• Encontrar sentido na crise — ajudar as famílias a ultrapassar o 


«Porquê nós?» 
• Facilitar o luto pelas perdas inevitáveis — de funções, de sonhos, 


da pessoa que pensavam conhecer 
• Incentive o desenvolvimento de novos rituais e padrões de interação 
• Utilize perguntas circulares para explorar múltiplas 


perspetivas simultaneamente 


A dependência 
desempenha 
frequentement
e uma função 
homeostática 
no seio da 
família – atua 
como um 
amortecedor 
que impede 
que questões 
mais profundas 
e ameaçadoras 
venham à tona. 


Melhorar a comunicação Facilitar uma comunicação aberta, honesta e 
construtiva entre todos os membros da família. 


Resolver conflitos Abordar e resolver conflitos recorrentes, mal-
entendidos ou tensões dentro da família. 


Fortalecer as relações Construir relações mais fortes e solidárias, promovendo 
a compreensão mútua e a empatia. 


Promover a 
resolução de 
problemas 


Dota as famílias de ferramentas para resolverem 
problemas de forma colaborativa e enfrentarem os 
desafios. 


Apoiar o 
crescimento 
individual 


Incentive o desenvolvimento individual, mantendo a 
harmonia dentro da família. 


Reduzir a complacência Ajudar os membros da família a reconhecer e a 
interromper comportamentos que, inadvertidamente, 
sustentam a dependência. 


Reconstruir a confiança Oriente o processo gradual de reconstrução da 
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3. Identificar fatores de proteção — Que familiares dão o exemplo de 
formas saudáveis de lidar com as dificuldades ou de responsabilidade 
financeira? Onde é que a resiliência tem-se revelado mais forte? 


4. Orientar o envolvimento — Quem poderá ser um parceiro de 
responsabilização natural? Em que situações a confidencialidade 
deve ser tratada com especial sensibilidade? 


 


Elemento do genograma Como utilizá-lo na prática do jogo 


Jogador problemático 
(atual) 


Utilize o quadrado sombreado (homem) ou o círculo 
(mulher) a preto 


Jogador problemático 
(passado) 


Utilize um quadrado ou círculo sombreado a cinzento 


Uso de substâncias 
concomitante 


Marque um canto do triângulo no símbolo 


Vínculo emocional — 
próximo 


Linha azul contínua entre indivíduos 


Vínculo emocional — 
conflituoso/desconfiante 


Linha vermelha tracejada 


Crise financeira Símbolo de estrela ao lado da pessoa em que a dívida 
atingiu o pico 


Mudança / Divórcio Duas barras (//) na linha de ligação 


Resiliência / Figura de apoio Símbolo de coração — potencial «treinador de 
recuperação» na família 


Perguntas circulares a utilizar na entrevista do genograma (adaptadas de 
materiais de formação clínica): 


• O que pensa a sua irmã sobre o seu vício no jogo? 
• Quem aqui consideraria a pessoa que mais apoia a si e à sua família? 
• Existem padrões que observa ao olhar para o genograma da sua 


família que gostaria de mudar ou manter? 
• Quando analisa os pontos fortes e as dificuldades nas relações 


familiares que descreveu, como é que isso o faz sentir? 
• O que acha que este padrão ensinou aos seus filhos sobre as 


relações? 
• Se pudesse mudar alguma destas coisas, como ficaria então o  


O genograma é 
uma ferramenta 
poderosa para 
identificar 
padrões 
intergeracionais 
de dependência, 
gatilhos ocultos e 
recursos de 
proteção dentro 
da família. 


O genograma como ferramenta sistémica 
Um genograma é mais do que uma árvore genealógica: é um mapa sistémico 
que ajuda a visualizar padrões de relações, problemas de saúde e 
comportamentos ao longo de, pelo menos, três gerações. Com origem na 
terapia familiar (McGoldrick & Gerson, desenvolvida por Murray Bowen na 
década de 1970), os genogramas utilizam símbolos padronizados para captar 
dados demográficos, estrutura familiar, laços emocionais e eventos significativos 
da vida. 


No trabalho com a dependência do jogo, o genograma é particularmente 
poderoso para: 


Revelar padrões intergeracionais — Os comportamentos de jogo 
problemático aparecem nos avós ou tios? Existem dependências 
concomitantes ou problemas de saúde mental? 
Descobrir os fatores desencadeantes ocultos — As crises familiares 







 


 


 
 
 
 
 


 
Terapia de Grupo 
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“A terapia de grupo é considerada o ‘padrão de 


excelência’ no tratamento da dependência. É uma 
modalidade terapêutica poderosa que combina 


orientação profissional com apoio dos pares para 
promover a cura e o crescimento pessoal. 


 
A terapia de grupo é uma forma de psicoterapia em que um pequeno grupo de 
pessoas — geralmente entre 5 a 15 membros — se reúne com um ou mais 
terapeutas para trabalhar em conjunto questões pessoais. A terapia de grupo 
cria um «mini-mundo» no qual os membros do grupo podem explorar com 
segurança os seus padrões de comportamento, sentimentos e pensamentos. 
Os terapeutas estão presentes para orientar o processo e garantir um 
ambiente seguro e confidencial. 


A experiência em grupo influencia significativamente a autoimagem de cada 
um — o que vejo em mim mesmo, somado ao que os outros me refletem. 
Trata-se de uma experiência humana fundamental, que molda os papéis 
familiares, a identidade e a influência. A terapia de grupo é particularmente 
relevante no tratamento da dependência do jogo, uma vez que este 
transtorno é frequentemente acompanhado por vergonha, isolamento e uma 
profunda sensação de incompreensão. 


Um elemento-chave é a interação entre os próprios membros. Os participantes 
partilham as suas experiências, sentimentos e desafios num ambiente seguro e 
confidencial. Através de conversas, feedback e do apoio dos outros, os indivíduos 
aprendem sobre si próprios, desenvolvem novas competências e percebem que 
não estão sozinhos nos seus problemas. 


 


3.1 Por que razão a terapia de grupo 
é eficaz para a dependência do jogo 


 


Vantagem Por que é importante no vício do jogo 


Compreensão partilhada As pessoas sentem-se menos sozinhas ao relacionarem-se com outras que 
compreendem os desafios específicos do jogo compulsivo. 


Redução do sentimento 
de vergonha 


Discutir comportamentos de jogo num ambiente sem julgamentos ajuda a reduzir 
sentimentos de culpa e vergonha, que, de outra forma, podem impedir o progresso. 


Apoio entre pares e 
responsabilização 


Os membros do grupo motivam-se mutuamente a manterem-se empenhados na 
recuperação, partilhando sucessos, desafios e estratégias. 


Aprender com os outros Ouvir as experiências dos pares proporciona uma compreensão dos gatilhos, padrões e 
estratégias de enfrentamento que podem não surgir na terapia individual. 


Desenvolvimento de 
competências 


Os grupos ensinam competências práticas: gestão financeira, estabelecimento de limites, 
controlo de impulsos, melhoria da comunicação. 


Recuperação financeira Os grupos focados na educação financeira ajudam as pessoas a recuperar o controlo sobre 
as suas finanças. 


 


 Maior conexão 
social 


O vício do jogo muitas vezes isola as pessoas; a terapia de 
grupo reconstrói o sentido de comunidade e pertença. 
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3.4 Tipos de facilitadores de grupo 
Tal como existem diferentes abordagens terapêuticas para a terapia de grupo, 
existem vários estilos de liderança de grupos: 


1.  Líder de Grupo Autoritário — O líder é visto como um «especialista» 
e, de certa forma, separado dos membros do grupo. O líder entra 
essencialmente num trabalho individual com um membro do grupo, 
enquanto o resto do grupo assiste. Eficaz, mas corre o risco de 
delegar a responsabilidade inteiramente no líder. 


 


3.2 Tipos de terapia de grupo O grupo reduz a 
vergonha


  e o isolamento – 
Vários tipos de terapia de grupo abordam diferentes necessidades no 
tratamento do vício do jogo: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 


dois fatores 
centrais que 
sustentam a 
dependência 
do jogo. 
Descobrir a 
universalidade 
(«Não sou o 
único») é 
profundamente 
terapêutico e 
mantém os 
clientes 
empenhados na 
recuperação.re
cuperação. 


Tipo de Grupo Objetivo e Foco 


Grupos psicoeducativos Educar os participantes sobre o transtorno do jogo, 
incluindo os impactos psicológicos, financeiros e 
sociais. Ensinar estratégias para identificar gatilhos e 
prevenir recaídas. 


Grupos de TCC (Terapia 
Cognitivo-
Comportamental) 


Ajudar os membros a identificar e a alterar padrões de 
pensamento e comportamentos que contribuem para 
o jogo. Focar em competências práticas: resolução de 
problemas, regulação emocional, gestão financeira. 


Grupos de 
Prevenção de 
Recaídas 


Ensinam os participantes a reconhecer situações de 
alto risco e a desenvolver estratégias para manter a 
recuperação. Reforçam o autocontrolo e desenvolvem 
a resiliência. 


Grupos de apoio Proporcionam partilha emocional e encorajamento 
mútuo. Exemplos: Gamblers Anonymous (modelo dos 
12 passos), KLOK (Clube de Jogadores Recuperados). 


Grupos Orientados para o 
Processo 


Exploram os aspetos emocionais e relacionais da 
dependência do jogo — vergonha, trauma, conflitos 
familiares, identidade. 


Grupos para Famílias ou 
Casais 


Melhoram as relações e resolvem conflitos; reforçam a 
comunicação entre os membros da família que 
enfrentam a dependência em conjunto. 


Grupos multifamiliares Várias famílias reúnem-se; isto reduz o isolamento, 
normaliza a experiência e cria redes de apoio entre 
famílias. 


Grupos de Artes Criativas Terapia pela arte, música ou teatro — facilitam a 
expressão emocional para além dos canais verbais. 


Terapia de grupo online O formato virtual aumenta a acessibilidade; 
particularmente relevante para contextos rurais ou em 







Trabalho com as famílias no tratamento da dependência do jogo – Metodologia, 
Capítulo 4 


Hospital Psiquiátrico Universitário de Vrapče | Consórcio PYCR | 
2025 


19 


 


 


 
 


2. Facilitador do Processo — A tarefa principal é ajudar os membros a 
estabelecer relações entre si no aqui e agora, para expandir a consciência e 
expressar sentimentos. O facilitador pode abster-se de interferir nas 
interações interpessoais — ou participar ativamente, partilhando reações 
como qualquer outro membro. 


3. Estilo Combinado — São combinados diferentes estilos de liderança. O líder do 
grupo deve estar ciente de que, sempre que a abordagem do «banco quente» é 
utilizada, assume significativamente o papel de especialista — o grupo reagirá 
em conformidade. Quando os co-terapeutas discordam ocasionalmente, isso 
demonstra que há sempre múltiplas formas de «fazer o que está certo». 


 


3.5 Orientações para a participação no 
grupo 


Alguns objetivos da psicoterapia de grupo — muitas pessoas que procuram terapia 
sentem-se isoladas e insatisfeitas. Podem ter dificuldades em estabelecer e manter 
relações próximas e mutuamente gratificantes. A terapia de grupo oferece uma 
oportunidade para: 


• Receber e dar apoio e feedback 


• Melhorar as relações interpessoais e a comunicação 


• Experimentar novos comportamentos interpessoais 


• Falar de forma honesta e direta sobre os sentimentos 


• Obter uma compreensão mais profunda dos próprios pensamentos, 
sentimentos e comportamentos, observando os padrões de 
relacionamento tanto dentro como fora do grupo 


• Melhorar a autoconfiança, a autoimagem e a autoestima 


• Passar por uma mudança pessoal com a expectativa de aplicar essa 
aprendizagem na vida quotidiana 


 
Confidencialidade 


Todas as declarações dos participantes na psicoterapia devem ser tratadas com o 
máximo respeito e confidencialidade. Trata-se de uma parte essencial da conduta 
ética e profissional. 


Terapeutas: Os terapeutas de grupo mantêm total confidencialidade, exceto 
quando existe um risco imediato de danos graves para um membro do grupo ou 
para outra pessoa. 
Membros do grupo: Os membros do grupo devem manter a confidencialidade 
para criar um ambiente seguro para o trabalho terapêutico e para desenvolver a 
confiança. Os membros devem falar apenas sobre a sua própria experiência nas 
discussões fora do grupo 
— nunca sobre a experiência de qualquer outro membro. Nunca mencione o nome 
de qualquer outro membro nem diga nada que possa inadvertidamente identificar 
outros membros. 


 


3.6 Os Onze Fatores Terapêuticos de 
Yalom na Terapia de Grupo 
Irvin Yalom identificou onze fatores terapêuticos que explicam por que razão a 
terapia de grupo funciona. Compreender estes fatores ajuda os profissionais a  


A coesão do 
grupo é a 
chave para a 
eficácia — o 
grupo funciona 
melhor quando 
é previsível, 
seguro e a 
assiduidade é 
consistente. 


 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 


 
Paradoxalmente
, os momentos 
em que alguém 
menos quer 
participar são 
frequentemente 
os mais 
produtivos do 
ponto de vista 
terapêutico. 
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Os grupos 
desenvolvem-
se através de 
fases 
previsíveis – 
desde a 
exploração 
inicial e a 
procura de 
semelhanças, 
passando por 
uma fase de 
conflito em que 
a autoridade e 
os limites são 
postos à prova, 
até uma fase 
coerente de 
confiança e 
abertura mais 
profundas. 


 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 


 
Os facilitadores 
devem permitir 
e orientar todas 
as três fases, em 
vez de evitar o 
conflito. 


Fator terapêutico Descrição e Relevância para Grupos de Jogadores 


1. Instalação da esperança A presença de membros em diferentes fases da 
recuperação demonstra que a mudança é possível. A 
esperança é, por si só, terapêutica e mantém os 
clientes envolvidos. 


2. Universalidade Os membros descobrem que não estão sozinhos — 
outros partilham os seus medos mais profundos e 
experiências vergonhosas. Esta «desconfirmação da 
singularidade» é profundamente aliviadora. 


3. Transmissão de 
informação 


O conhecimento sobre o transtorno do jogo, os seus 
mecanismos, os fatores desencadeantes de recaídas 
e os caminhos de recuperação educa e capacita os 
membros. 


4. Altruísmo Os membros ganham ao dar — descobrindo que têm 
algo de valor para oferecer aos outros. Isto aumenta 
a autoestima e combate a desmoralização do vício. 


5. Recapitulação corretiva O grupo assemelha-se a uma família — figuras de 
autoridade, figuras de pares, revelações pessoais 
profundas. Os membros revivem conflitos familiares do 
passado, mas fazem-no de forma corretiva, com novos 
resultados. 


6. Técnicas de socialização A aprendizagem social e o desenvolvimento de 
competências sociais básicas ocorrem em todos os 
grupos terapêuticos, com diferentes graus de 
explicitação. 


7. Comportamento 
imitativo 


Os membros identificam-se com membros mais 
experientes ou terapeutas, «experimentando» novas 
formas de ser. Mesmo uma imitação de curta duração 
pode descongelar um indivíduo o suficiente para que 
este experimente. 


8. Aprendizagem 
interpessoal 


O grupo fornece dados interpessoais ricos — como cada 
membro se relaciona, influencia os outros e recai em 
padrões antigos. Isto é exclusivo do contexto do grupo. 


9. Coesão do grupo Atração entre os membros e o seu grupo; aceitação, 
apoio e significado. Em grupos coesos, os membros estão 
mais dispostos a explorar e integrar aspetos difíceis de si 
próprios. 


10. Catarse Partilhar histórias de perda, vergonha ou 
arrependimento num ambiente de apoio traz alívio. A 
libertação emocional reduz o fardo e promove a 
empatia — para com os outros e para consigo mesmo. 
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3.7 Modelos de desenvolvimento de grupo 
 


 


Embora existam diferentes tipos de grupos terapêuticos, estes tendem a seguir um 
determinado processo ou fluxo: 


1. Fase inicial — Os participantes exploram se e como podem encontrar o seu 
lugar no grupo. Partilham sintomas, procuram semelhanças com os outros e 
oferecem conselhos. Começam a formar-se interesses mútuos, empatia e uma 
ligação básica. 


2. Fase de Conflito — Surgem tensões em torno de questões de autoridade, 
poder e autonomia. Os membros testam limites ou desafiam papéis. 
Embora difícil, esta é uma parte vital do processo — permitindo a 
desidealização do terapeuta e encorajando os membros a assumirem mais 
responsabilidade. 


3. Fase Coerente — O grupo funciona como um todo mais unificado e 
confiante. Os membros estão mais abertos a riscos emocionais. Tanto os 
sentimentos positivos como os negativos podem ser expressos mais 
livremente — criando condições para um trabalho terapêutico mais 
profundo e construtivo. 


 


3.8 Papéis comuns na dinâmica de grupo 
 


 


Os membros do grupo ocupam frequentemente papéis característicos. Uma 
moderação eficaz implica reconhecer esses papéis, compreender o seu impacto e 
orientar 
os membros para uma participação mais construtiva: 


Os papéis 
dentro do grupo 
(sabotador, 
herói, membro 
silencioso, 
membro 
dominante, etc.) 
devem ser 
reconhecidos e 
geridos pelo 
facilitador – eles 
reproduzem 
dinâmicas 
familiares e 
oferecem 
oportunidades 
únicas de 
aprendizagem 
interpessoal que 
a terapia 
individual não 
pode 
proporcionar. 


 Papel no grupo Descrição e orientação de facilitação  


 O Bode Expiatório Torna-se o alvo das frustrações do grupo. Muitas vezes 
inconsciente de ambos os lados. Deve ser abordado 
prontamente para evitar injustiças e minar a coesão do grupo. 


 O Desajustado / Não 
Conformista 


Tem dificuldade em se adaptar às normas do grupo; expressa 
opiniões divergentes. Pode estimular discussões importantes 
e evitar o pensamento de grupo, se bem gerido. 


 O Membro Dominante Controla as conversas; pode suprimir as contribuições dos 
outros. Os facilitadores devem encorajar estes membros a ouvir 
e a partilhar espaço. 


 O Líder Informal É naturalmente procurado para orientação; pode influenciar 
positivamente a coesão — ou gerar disputas de poder se a sua 
influência entrar em conflito com a do facilitador. 


 O Membro Silencioso Raramente participa ativamente; pode ser reflexivo ou pode 
afastar-se devido à insegurança. Crie um ambiente seguro 
para a autoexpressão gradual. 


 O Sabotador Perturba, consciente ou inconscientemente, os processos do 
grupo. Deve ser identificado e abordado para manter a 
funcionalidade do grupo. 


 O Animador Usa o humor para aliviar o ambiente — valioso, mas pode 
evitar abordar temas mais profundos. Reconheça o humor 
enquanto incentiva um diálogo significativo. 







Trabalho com as famílias no tratamento da dependência do jogo – Metodologia, 
Capítulo 4 


Hospital Psiquiátrico Universitário de Vrapče | Consórcio PYCR | 
2025 


22 


 


 


 


 O Espírito Positivo Apoia discretamente; está em sintonia 
emocional; incentiva os outros de forma subtil. 
Uma força estabilizadora que ajuda a manter a 
confiança e a segurança. 


 


 


3.9 Planeamento do Trabalho em Grupo — 
Da Formação ao Encerramento 
Avaliação das Necessidades e Objetivos do Grupo 


O primeiro passo consiste em identificar e compreender as necessidades das 
pessoas a quem o grupo se destina. Uma avaliação sólida das necessidades 
permite a criação de um programa que seja simultaneamente relevante e 
adequado. Com base nesta avaliação, devem ser estabelecidos objetivos claros e 
mensuráveis — educativos (por exemplo, aumentar a sensibilização sobre os 
fatores desencadeantes do jogo), terapêuticos (por exemplo, desenvolver 
competências de regulação emocional), de apoio (por exemplo, reduzir o 
isolamento) ou de desenvolvimento (por exemplo, explorar a identidade para 
além da dependência). 
Decisões-chave de planeamento 


Elemento de planeamento Considerações-chave 


Formato do grupo Aberto (admissões contínuas) vs. fechado (membros fixos). Os 
indivíduos em fase inicial de recuperação beneficiam 
frequentemente mais de um grupo fechado, de curta duração e 
altamente estruturado. 


Membros Critérios de seleção claros. Considere a compatibilidade, a 
motivação e a capacidade de funcionar num ambiente de grupo. 
Os critérios de exclusão devem ser explícitos (psicose ativa, 
intoxicação atual, comprometimento cognitivo grave sem plano 
de segurança). 


Estrutura e métodos Número de sessões, duração, frequência. Métodos: discussão 
guiada, dramatização, narração de histórias, estímulos visuais, 
técnicas criativas. 


Regras e limites Regras criadas em conjunto que promovam a confiança e a 
segurança: confidencialidade, comunicação respeitosa, assiduidade 
consistente, limites de tempo. 


Avaliação Incorporar a avaliação desde o início: formulários de feedback, 
reflexões em grupo, conversas individuais. 


Encerramento Uma fase importante — que não deve ser apressada. 
Encerramento emocional, reflexão sobre os objetivos, 
reconhecimento das conquistas, discussão sobre o 
acompanhamento posterior. 


Criar coesão no grupo 


O grupo funciona de forma mais eficaz se for coeso, fiável e previsível. A coesão 
descreve o sentimento de pertença e de aceitação — a relação 


Um líder 
autoritário corre 
o risco de criar 
dependência e 
passividade; um 
facilitador do 
processo 
capacita os 
membros, mas 
requer elevada 
tolerância à 
ambiguidade. 
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Recomendações para uma abstinência mais estável (jogadores) 


 


entre os participantes. A assiduidade regular é uma parte fundamental disso. 
Pode haver momentos em que o grupo seja o último lugar onde alguém queira 
estar, devido a sentimentos de desconforto. Esses momentos podem, na 
verdade, ser oportunidades invulgarmente produtivas para realizar o trabalho da 
psicoterapia. 


 
Normas e Regras de um Grupo 


Três categorias de normas operam em grupos terapêuticos eficazes: 


4. Padrões estabelecidos pelo terapeuta — Assiduidade consistente, 
limites de tempo, compromisso com a não-violência. Essenciais para 
um funcionamento seguro e fiável. 


5. Padrões terapeuticamente eficazes — Emergentes da abordagem 
terapêutica — por exemplo, incentivar a abertura e a auto-revelação, 
evitando interpretações precipitadas sem uma exploração real. 


6. Normas criadas pelo grupo — Cada grupo desenvolve naturalmente os 
seus próprios hábitos, rituais ou regras tácitas. Estas devem ser 
analisadas em conjunto — algumas promovem a ligação e o 
crescimento; outras podem limitar o contacto significativo (por 
exemplo, evitar temas «tabu»). Quando limitam o contacto 
significativo, devem ser gentilmente questionadas e exploradas. 


 


3.10 O Modelo de Hospital de Dia na 
Hospital Psiquiátrico Vrapče 
O Hospital Psiquiátrico Universitário Vrapče (Croácia) desenvolveu um programa 
de Hospital de Dia para a dependência do jogo que segue um modelo de 
abordagem ambulatória integrada e intensiva. Este modelo é apresentado como 
uma ilustração concreta de como um programa de terapia de grupo estruturado 
se traduz na prática. 


Quando os co-
terapeutas 
ocasionalmente 
discordam 
abertamente, 
isso serve de 
exemplo para os 
membros de que 
existem sempre 
múltiplas formas 
válidas de 
abordar um 
problema, 
contrariando os 
padrões de 
pensamento 
rígidos comuns 
na dependência. 


Componente Descrição 


Pacientes Adultos que desenvolveram dependência do jogo, após uma 
entrevista de avaliação inicial com um psiquiatra. 


Equipa 
multidisciplinar 


Psiquiatras, pedagogos sociais, psicólogos, enfermeiros, 
terapeutas ocupacionais, assistentes sociais. 


Percurso de 
tratamento 


Entrevista indicativa → Admissão → Protocolo de psicoterapia 
→ Farmacoterapia (se indicada) → Alta → Acompanhamento 
pós-tratamento. 


Objetivos 
terapêuticos 


Abstinência estável a longo prazo através de uma mudança 
no estilo de vida; motivação intrínseca; compreensão da 
dependência; melhoria nas relações; melhoria no 
funcionamento familiar e social. 


Protocolo Psicoterapia de grupo, workshops psicoeducativos, treino de 
competências sociais, grupos multifamiliares, grupos de apoio, 
terapia individual, técnicas de relaxamento, farmacoterapia. 


Pós-tratamento Grupo de apoio, terapia multifamiliar, consultas de 
acompanhamento. A importância de permanecer no sistema 
é ativamente enfatizada. 
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Os fatores 
terapêuticos de 
Yalom fornecem 
um quadro 
prático para os 
facilitadores. 
Para além da 
universalidade e 
da coesão, fatores 
como o altruísmo 
(os membros 
ganham 
autoestima ao 
ajudar os outros), 
a recapitulação 
corretiva (reviver 
conflitos familiares 
antigos com 
resultados mais 
saudáveis no 
contexto do 
grupo) e a catarse 
(libertar a 
vergonha e o 
arrependimento 
reprimidos num 
espaço seguro) 
são especialmente 
poderosos no caso 
da dependência 
do jogo, onde a 
desmoralização 
e a repressão 
emocional estão 
profundamente 
enraizadas. 


 Ande com o mínimo de dinheiro possível e peça um recibo de 
todas as despesas (entregue-o à sua pessoa de apoio). 


 Entregue todo o dinheiro e o controlo financeiro a uma 
pessoa de confiança (pai, mãe, cônjuge, filho, etc.). 


 Entregue todos os cartões bancários e documentos que 
possam dar acesso a dinheiro a uma pessoa de confiança. 


 Faça uma lista e admita as suas dívidas financeiras aos familiares 
mais próximos. 


 Elabore um plano de pagamento de dívidas e assuma um papel ativo 
nesse processo. 


 Evite situações de risco — evite locais onde costumava jogar, 
pessoas com quem jogava, jogos de azar no computador ou 
telemóvel. 


 Não consuma álcool e/ou substâncias psicoativas durante o 
tratamento. 


 Participe na terapia familiar. 
 Mantenha-se no sistema após concluir o tratamento. 
 Promova conversas com a sua pessoa de apoio e trabalhe para 


melhorar as relações. 
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Como Trabalhar com as 
Famílias e Apoiá-las 
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Trabalhar com as famílias no tratamento da dependência do jogo – Metodologia Capítulo 4 


 
 


Apoiar as famílias afetadas pelo vício do jogo requer uma abordagem 
multifacetada que aborde os desafios emocionais, relacionais e 
financeiros. Ao envolver as famílias no tratamento, proporcionar 
educação e incentivar o autocuidado, os profissionais podem ajudar a 
restaurar a estabilidade e a fortalecer os laços familiares. 


Trabalhar com as famílias não se resume simplesmente a incluí-las 
como figuras de apoio para o jogador. Trata-se de reconhecê-las como 
pessoas com o seu próprio sofrimento, as suas próprias necessidades e 
a sua própria capacidade de crescimento e mudança. A família é 
simultaneamente um sistema em sofrimento e um sistema com 
recursos. 


4.1. Princípios de Apoio às Famílias 


 
 
 
 
 
 
 
 
 


 
Para as famílias 
dispostas a envolver-
se no processo, esta 
pode ser uma 
jornada 
transformadora rumo 
a uma maior 
harmonia e 
resiliência. Envolver 
toda a família no 
tratamento ajuda-a a 
lidar de forma mais 
eficaz com as 
mudanças que se 
seguem e que 
«ameaçam» a 
estrutura familiar 
existente 
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Princípio O que isto significa na prática 


1. Educação e 
Sensibilização 


Fornecer informação sobre a dependência do 
jogo como um distúrbio comportamental com 
componentes psicológicos e neurológicos. Ajudar 
as famílias a compreender que a recuperação é 
um processo que requer paciência e persistência. 


2. Empatia e validação Reconheça os sentimentos de raiva, mágoa e 
frustração da família. Valide as suas experiências. 
Evite culpar a família pelo comportamento de jogo 
do indivíduo. 


3. Envolvimento no 
tratamento 


Incentive a participação da família nas sessões 
de terapia para melhorar a comunicação, 
reconstruir a confiança e estabelecer um 
entendimento mútuo. 


4. Reforço dos 
limites 


Apoie as famílias no estabelecimento de limites 
saudáveis para se protegerem emocional e 
financeiramente, sem facilitar o comportamento 
de dependência. 


5. Autocuidado 
para as famílias 


Saliente a importância de os membros da família 
darem prioridade ao seu próprio bem-estar e 
procurarem apoio — terapia, grupos de apoio e 
outros recursos. 


6. Planeamento para 
recaídas 


Desenvolver um plano para lidar com recaídas: 
identificar sinais de alerta, manter limites e 
procurar apoio profissional imediatamente. 


7. Foco nos pontos 
fortes da família 


Destaque a resiliência e as qualidades positivas 
dentro do sistema familiar. Comemore pequenos 
sucessos na reconstrução da confiança e na 
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As famílias passam por quatro fases 


distintas de adaptação – 
negação coletiva e projeção → 


pseudo-soluções (culpar, 
controlar, esconder) → ponto 


mais baixo comum → mudança 
conjunta rumo à saúde. O 


profissional deve adaptar a sua 
intervenção à fase em que a 


família se encontra. 
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Trabalhar com Famílias em 
Gam 


Hospital Psiquiátrico 
Universitário 


Neste modelo, o sintoma (jogo) desempenha uma função homeostática — ajuda a 
manter o equilíbrio emocional na família, evitando questões mais profundas e 
ameaçadoras. As famílias podem, inconscientemente, recorrer ao vício para se 
distraírem de conversas ou dinâmicas difíceis. A mudança, portanto, requer 
perturbar este equilíbrio, deslocando o foco do controlo dos sintomas para a 
transformação relacional. 


Problemas sistémicos comuns em famílias com dependência do jogo 


Negação: minimizar ou ignorar a gravidade do vício 


 


 
 
 
 
 
 
 
 
 


 
A resistência 
à mudança é 
uma função 
homeostática 
do sistema – 
mesmo os 
equilíbrios 
disfuncionais 
são 
defendidos 
pela família. 


4.2. Estratégias para apoiar as famílias 
 


1. Terapia familiar — Facilite sessões onde a família possa explorar o 
impacto do jogo na sua dinâmica e trabalhar no sentido de padrões 
de interação mais saudáveis. Aborde questões subjacentes, tais como 
conflitos não resolvidos, má comunicação ou codependência. 


2. Psicoeducação — Ensinar as famílias sobre: dependência do jogo, 
prevenção de recaídas, estratégias de enfrentamento, sinais de 
recaída e como responder de forma eficaz. 


3. Grupos de apoio para famílias — Incentive as famílias a aderirem a 
grupos como o Gam-Anon, que oferece apoio entre pares a pessoas 
afetadas pelo jogo de um ente querido. Os grupos de pares oferecem 
um espaço seguro para partilhar experiências e obter conselhos 
práticos. 


4. Aconselhamento financeiro — Proporcione acesso a consultores 
financeiros que possam ajudar as famílias a gerir o pagamento de 
dívidas, a elaboração de orçamentos e a reconstrução da 
estabilidade financeira. Ensine as famílias a proteger as suas 
finanças — protegendo contas conjuntas, limitando o acesso aos 
fundos. 


5. Incentive a comunicação aberta — Oriente as famílias a discutirem 
emoções e preocupações de forma construtiva, evitando culpar ou 
criticar. Ensine técnicas de escuta ativa para promover a empatia e a 
compreensão. 


6. Planeamento para o caso de recaídas — Elabore um plano 
conjunto para lidar com recaídas: identificar sinais de alerta, 
manter limites e procurar apoio profissional de imediato. 


7. Foco nos pontos fortes da família — Destaque a resiliência e as 
qualidades positivas. Comemore os pequenos sucessos. 


 


4.3 Perspetiva sistémica no trabalho com 
famílias 


 


De uma perspetiva sistémica, o indivíduo que luta contra o jogo é visto não apenas 
como o detentor do problema, mas como o portador do sintoma dentro de um 
contexto relacional mais amplo. O comportamento de jogo reflete 
frequentemente tensão emocional não resolvida, padrões de comunicação 
deficientes ou conflitos reprimidos dentro do sistema familiar. Em vez de isolar o 
jogador como o único problema, a teoria sistémica convida-nos a explorar como 
toda a família pode contribuir para, e ser afetada pela, presença do sintoma. 


É por isso que falamos frequentemente de um «sistema familiar viciado no jogo»,  
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4.5 Fases de adaptação familiar em 
contextos de dependência 
As «famílias dependentes» (utilizando o enquadramento sistémico) mantêm 
frequentemente um equilíbrio disfuncional através de mecanismos de defesa mal-
adaptativos. Estes padrões evoluem ao longo do tempo e podem ser compreendidos 
através de quatro fases: 


 


A recaída é 
comum 
precisamente 
porque o 
ambiente 
familiar não 
foi 
transformado. 
A recuperação 
sustentável 
depende da 
transformação 
do sistema, 
não apenas do 
indivíduo. 


É importante referir que todos os sistemas familiares procuram alcançar a 
homeostase — mesmo os disfuncionais. Esta resistência à mudança é a razão 
pela qual a recaída é comum e pela qual a recuperação sustentável depende da 
transformação do ambiente familiar, e não apenas do indivíduo. Uma crise 
(colapso financeiro, consequências legais ou ruptura de relações) pode ser um 
ponto de viragem — uma porta de entrada para a reorganização e a cura — mas 
também um risco, se não for devidamente acompanhada. 


Camadas ecológicas — fatores de risco e de proteção 


 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 


Fase O que acontece 


Fase 1: Negação 
coletiva e projeção 


Os membros da família minimizam, negam ou projetam 
o problema do jogo. O seu comportamento e 
pensamento começam a espelhar os do jogador.  


• Facilitação: Proteger o jogador de enfrentar as consequências 
• Codependência: Envolver-se excessivamente na vida do jogador; 


sentir-se culpado por não satisfazer todas as suas necessidades 
• Negligência: As necessidades de outros membros da família 


— especialmente as crianças — são ignoradas 
• Transmissão intergeracional: traumas não resolvidos e padrões 


de dependência transmitidos de geração em geração 


 Nível ecológico Fatores de risco Fatores de proteção 


Individuais Fraco controlo dos impulsos, 
baixa tolerância à frustração, 
desregulação emocional 


Consciência emocional, 
estratégias de enfrentamento, 
capacidade de adiar a 
gratificação 


Família Pais com dependências, 
violência doméstica, falta de 
comunicação, educação 
permissiva, abuso e negligência 


Modelos de comportamento 
saudáveis, laços emocionais 
positivos, regras claras e 
consistentes, apoio emocional 


Grupo de pares Relacionamento com colegas 
que apresentam 
comportamentos 
problemáticos, pressão dos 
pares, exclusão social 


Amizades de apoio mútuo, 
inclusão em redes de pares 
saudáveis, competência social 


Escola Baixo desempenho académico, 
desmotivação, falta de 
envolvimento em atividades 
extracurriculares 


Sucesso académico, relações 
positivas com os professores, 
sentimento de pertença à 
escola 


Comunidade Pobreza, desemprego, 
disponibilidade de jogos de azar, 


Programas para jovens, 
normas sociais claras, acesso 
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Princípios 
fundamentais 
do apoio 
familiar: 
educação e 
sensibilização, 
validação 
empática sem 
atribuição de 
culpas, 
estabeleciment
o de limites 
saudáveis 
para evitar a 
facilitadoridad
e e ênfase no 
autocuidado 
dos membros 
da família que 
muitas vezes 
negligenciam 
o seu próprio 
bem-estar 


 
 
 


É necessário 
antecipar 
múltiplos 
desafios 
terapêuticos: 
motivar a 
participação da 
família (muitas 
famílias 


  para se adaptarem às necessidades do jogador, 
perdendo de vista os seus próprios limites e a realidade. 


 


 Fase 2: Pseudo-soluções A família reconhece que o jogo é um problema, mas não 
consegue abordá-lo de forma eficaz. As tentativas de 
«resolvê-lo» incluem culpar, discutir, vigiar, esconder ou 
tentar persuadir o jogador. Estes esforços são reativos e 
raramente conduzem a uma mudança duradoura. 


 


 Fase 3: Fundo do poço 
partilhado 


Um ponto de crise coletiva. O ambiente torna-se caótico 
e emocionalmente insuportável. Todo o sistema familiar 
fica sobrecarregado, sinalizando uma forma de colapso 
emocional. Nesta altura, a família está frequentemente 
finalmente aberta a procurar ajuda externa. 


 


 Fase 4: Mudança 
Conjunta Rumo à Saúde 


Quando a família e o indivíduo viciado se comprometem 
com o tratamento, uma transformação genuína pode 
começar. O sistema começa a afastar-se da disfunção e 
a encaminhar-se para padrões relacionais mais 
saudáveis. Restabelecer a confiança, redefinir papéis, 
construir resiliência em conjunto. 


 


 
 
Reconhecer estas fases permite aos profissionais adaptar o seu apoio à situação 
emocional e sistémica da família. A recuperação não é apenas uma jornada 
individual — é uma jornada sistémica. 


 


4.6 Desafios no Tratamento Baseado na 
Família 
Trabalhar com famílias afetadas pelo vício do jogo apresenta múltiplos desafios 
terapêuticos que afetam tanto a eficácia do tratamento como a dinâmica 
emocional no espaço terapêutico: 


 Desafio Descrição  


 Motivar a participação Muitas famílias têm dificuldade em ver-se como parte 
do problema ou da recuperação, acreditando que a 
questão reside exclusivamente no jogador. 


 


 Capacidade 
terapêutica 
limitada 


Alguns membros da família podem não ter preparação 
emocional, estabilidade de saúde mental ou 
disponibilidade prática para se comprometerem com a 
terapia. 


 


 Retenção da família Mesmo quando as famílias concordam em participar, 
pode ser difícil mantê-las envolvidas de forma 
consistente, especialmente se o progresso for lento ou 
se ocorrerem contratempos. 


 


 Resistência à mudança de 
papéis 


A dependência consolida papéis familiares rígidos («o 
salvador», «o bode expiatório»). A mudança destes 
papéis pode provocar ansiedade ou confusão de 
identidade. 


 


 Preocupação com a culpa As famílias concentram-se frequentemente em atribuir 
culpas — a si próprias ou ao jogador — em vez de 
trabalharem em conjunto para a recuperação. 
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encaram o 
problema 
como sendo 
exclusivament
e do jogador), 
superar a 
resistência à 
mudança de 
papéis, gerir a 
preocupação 
da família com 
a culpa ou a 
responsabiliza
ção e evitar o 
desligamento 
quando ocorre 
uma recaída 
ou o progresso 
é lento. 


 
4.8 Intervenções profissionais para famílias 


 


 Psicoterapia orientada para a família — Sessões de terapia 
personalizadas abordam a forma como o jogo afetou as relações 
familiares e trabalham no sentido de reconstruir a confiança e a 
comunicação. 


 Terapia Multissistémica (MST) — Uma abordagem holística que 
envolve todos os sistemas que influenciam o indivíduo (família, pares, 
comunidade) para criar um ambiente de recuperação favorável. 


 Terapia Comportamental de Casais (BCT) — Para casais afetados pelo 
vício do jogo, a BCT centra-se em melhorar a comunicação, 
reconstruir a confiança e apoiar a abstinência. 


 Terapia cognitivo-comportamental (TCC) — Técnicas de TCC aplicadas 
tanto ao indivíduo como aos membros da família para abordar 
padrões de pensamento pouco saudáveis, melhorar as competências 
de resolução de problemas e gerir o stress e os fatores 
desencadeantes. 


 Planeamento de Intervenção — Intervencionistas profissionais 
podem orientar as famílias a abordar o problema com o seu ente 
querido, encorajando-o a procurar tratamento. 


Estes fatores representam desafios não só para a família, mas também para o 
terapeuta. Exigem sensibilidade, flexibilidade e uma mentalidade sistémica 
que equilibre a empatia com o estabelecimento de limites. 


 


Dicas práticas para os familiares 
Evite facilitar a situação — Resista à tentação de pagar as dívidas, 
mentir em nome do jogador ou inventar desculpas para o seu 
comportamento. Deixe que a pessoa assuma a responsabilidade 
pelas suas ações. 
Procure ajuda profissional — Incentive a pessoa com problema de jogo 
a fazer terapia ou a participar em grupos de apoio, como os Jogadores 
Anónimos. Os familiares também podem beneficiar de terapia 
individual. 
Estabeleça limites claros — Comunique claramente quais os 
comportamentos que são aceitáveis e quais não serão tolerados. 
Aplique as consequências se os limites forem ultrapassados. 
Garanta a estabilidade financeira — Proteja as finanças da família, 
limitando o acesso da pessoa a contas conjuntas ou cartões de crédito. 
Consulte um advogado ou consultor financeiro se o jogo tiver causado 
prejuízos financeiros significativos. 
Concentre-se no autocuidado — Envolva-se em atividades que 
promovam o bem-estar físico, emocional e mental. Evite concentrar-
se exclusivamente na recuperação do jogador em detrimento da sua 
saúde pessoal. 
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Estudos de Casos Clínicos 
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Os seguintes relatos de casos baseiam-se em material clínico do 
programa do Hospital de Dia do Hospital Psiquiátrico Universitário de 
Vrapče. Todos os dados identificativos foram alterados. Ilustram a 
complexidade do transtorno do jogo no seu contexto familiar e social, 
bem como as considerações que surgem no planeamento do 
tratamento e na moderação de grupos. 


 
ESTUDO DE CASO 5.1 


Abstinência prolongada seguida de recaída — Os fatores de 
risco ocultos 
Cenário: homem, casado, pai de um filho. Após mais de 10 anos 
de abstinência desde o seu primeiro tratamento, procurou ajuda 
novamente devido a uma recaída ocorrida no último ano. As 
relações familiares estavam significativamente tensas — a 
comunicação conjugal era fraca, a confiança da sua esposa era 
mínima e a sua relação com o filho era superficial. Descreveu-se 
como retraído, com uma tendência acentuada para se conformar 
com os desejos dos outros. 


 
O que o profissional fez: foi incluído em psicoterapia de grupo 
para dependência do jogo, aconselhamento individual e 
psicoeducação. A farmacoterapia não foi indicada nesta fase. A 
equipa colocou ênfase particular no trabalho sobre as relações 
conjugais e no desenvolvimento de competências de assertividade 
para reduzir a sua tendência para se submeter às exigências dos 
outros. O ambiente de grupo permitiu-lhe praticar a expressão de 
desacordo — algo que ele tinha historicamente evitado. A sua 
esposa foi convidada para consultas individuais separadas antes 
de iniciar as sessões centradas no casal. 


 
Resultado: Ele demonstrou boa adesão e um forte desejo de 
abstinência. Demonstrou compreensão da ligação entre a sua 
tendência para evitar conflitos e o início do jogo. O trabalho de 
casal foi iniciado após 6 semanas. O seu filho participou numa 
sessão de psicoeducação, que descreveu como «a primeira vez 
que falámos devidamente sobre o que aconteceu». Os fatores de 
risco latentes (isolamento, conformismo, fraca comunicação 
conjugal) foram abordados ativamente, em vez de se assumir 
que estavam resolvidos. 


 
Conclusão principal: A recaída na dependência do jogo continua a 
ser possível mesmo após muitos anos de abstinência. Fatores de 
risco latentes — isolamento social, evitação de conflitos, tensões 
relacionais acumuladas — podem desencadear um regresso ao 
jogo sem que haja uma crise financeira evidente. 
O tratamento deve abordar estes fatores de forma contínua, e não 
apenas na fase aguda. O trabalho com a família não é 
complementar — é fundamental.


 
 
 
 
 


A recaída é possível 
mesmo após anos 
de abstinência. 
Fatores de risco 
latentes, como a 
evitação de conflitos, 
o isolamento social e 
a falta de 
comunicação 
conjugal, continuam a 
ser riscos 
permanentes que 
devem ser 
abordados de forma 
contínua, e não 
apenas durante o 
tratamento agudo. 
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O envolvimento ativo da 
família oferece o melhor 


prognóstico, especialmente 
para os jovens 
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Trabalhar com famílias em casos de 
dependência do jogo 


 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 


 


O diagnóstico duplo 
complica 
significativamente o 
tratamento Quando 
um cliente assume 
um «papel de 
terapeuta» no 
grupo, isso indica 
dificuldades com a 
vulnerabilidade. 
A recaída 
desencadeada por 
acontecimentos 
positivos da vida 
(como o emprego) é 
contraintuitiva, mas 
comum, e deve ser 
abordada 
especificamente. 


 
 
 
Tratamento – Metodologia Capítulo 4 


 
 


ESTUDO DE CASO 5.2 
Diagnóstico duplo — Dependência do jogo e da cocaína, recaídas repetidas e 
abandono do tratamento 
Contexto: homem com um filho, que apresenta um historial de longa data de 
transtorno do jogo e dependência de cocaína. O jogo começou durante os anos de 
universidade (máquinas de jogo e apostas desportivas); o consumo de cocaína 
desenvolveu-se em simultâneo. Passou por vários episódios de tratamento, 
incluindo internamento hospitalar. Manteve a abstinência durante 
aproximadamente cinco meses no programa de hospital de dia após a alta, antes de 
recair quando conseguiu um emprego. O seu pai foi descrito como rigoroso e 
autoritário. 


 
O que o profissional fez: Apesar do envolvimento ativo durante a terapia de grupo 
— onde frequentemente assumia um «papel de terapeuta» devido aos múltiplos 
episódios de tratamento anteriores —, ele desligou-se repetidamente dos cuidados 
de acompanhamento após a recaída. A equipa identificou a necessidade de: 
integração de intervenções farmacológicas e psicoterapêuticas para o diagnóstico 
duplo; terapia familiar para abordar conflitos não resolvidos; psicoeducação 
direcionada para a prevenção de recaídas; e intervenções vocacionais de apoio, uma 
vez que o emprego parecia ser tanto um fator de stress como um potencial fator de 
proteção. 
Resultado: O caso ilustra a natureza crónica e recorrente da comorbidade entre 
jogo e cocaína. O envolvimento sustentado continuou a ser o principal desafio. A 
equipa utilizou o próprio grupo para desafiar gentilmente a sua tendência para se 
apresentar como um especialista em vez de um paciente — uma tarefa terapêutica 
importante que levou vários meses a resolver. 
Principais ensinamentos: Quando um cliente assume um «papel de terapeuta» em 
contextos de grupo, isso sinaliza dificuldades com a vulnerabilidade e os limites. Em 
vez de confrontar isto diretamente, os facilitadores podem utilizar o feedback 
coletivo do grupo de forma suave ao longo do tempo. Os casos de diagnóstico duplo 
requerem uma integração dedicada de ambas as vertentes da dependência, e não o 
tratamento de uma com a outra como secundária. A recaída desencadeada por 
acontecimentos positivos da vida (emprego) é contraintuitiva, mas comum. 


ESTUDO DE CASO 5.3 
Um jovem em recuperação — O poder do envolvimento familiar Cenário: Um 
jovem do sexo masculino apresentava um problema de apostas desportivas online 
que começou de forma recreativa com os colegas e se agravou com o tempo, 
resultando em dificuldades financeiras. Os pais dele repararam no comportamento 
e encorajaram-no a procurar ajuda profissional. Ele ingressou num programa de 
tratamento estruturado com o apoio deles, enquanto trabalhava a tempo parcial 
para saldar as dívidas acumuladas. 


 
O que o profissional fez: O cliente manteve relações próximas com os pais, que 
participaram ativamente nas sessões de grupo com ele, prestando apoio tanto 
emocional como prático. O tratamento centrou-se na TCC para distorções 
cognitivas sobre ganhar, literacia financeira, prevenção de recaídas e dinâmicas de 
grupo. Os pais foram orientados para não facilitar o comportamento, mas sim para 
oferecer apoio estruturado — concordaram em manter contas conjuntas 
temporariamente e participar em sessões familiares mensais. O trabalho a tempo 
parcial foi reorientado como gestão da dívida e recuperação da identidade. 
Resultado: Após seis meses, o cliente manteve a abstinência e demonstrou 
compreensão da sua condição. O envolvimento dos seus pais foi descrito como «um 
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 fator estabilizador» tanto pelo cliente como pela equipa de tratamento. O 
prognóstico foi avaliado como favorável, dado o forte apoio familiar, a 
participação ativa, a abstinência contínua e os objetivos de recuperação 
claramente definidos. 


 
Conclusão principal: O transtorno do jogo em fase inicial, com um forte 
envolvimento familiar, apresenta o melhor prognóstico. Os jovens beneficiam 
particularmente de um envolvimento familiar que seja solidário, sem ser 
controlador. Elementos-chave: pais presentes, mas não superprotetores; 
estrutura financeira que não retire toda a autonomia; relações com os pares 
reestruturadas gradualmente. O trabalho e a responsabilidade financeira podem 
ser terapêuticos quando enquadrados de forma adequada. 


 
 
 
 
 


 
A «fuga para a 
saúde» é um risco 
subestimado. Os 
doentes abandonam 
o tratamento 
precisamente 
quando a sua 
situação melhora, o 
que deve ser 
explicitamente 
antecipado e 
abordado no plano 
de tratamento. 


ESTUDO DE CASO 5.4 


Jogo online após o parto — vergonha, isolamento e o papel do apoio do 
cônjuge 


Cenário: uma jovem com um filho. Começou a jogar online após o parto, 
inicialmente por tédio. Antes da maternidade, era socialmente ativa. No início 
do tratamento, estava desempregada. Sentia uma profunda vergonha em 
relação ao jogo e às dívidas, e a sua principal motivação declarada era a família. 
O marido apoiava-a. Não conseguia explicar como o problema se tinha 
desenvolvido. DSM-5: Transtorno do Jogo, Leve a Moderado. Critérios 
cumpridos: perda de controlo, tentativas infrutíferas de parar, mentir para 
esconder o jogo, comprometer relações, dependência financeira de outros. 


 
O que o profissional fez: Plano de tratamento: reforço motivacional (ênfase na 
família como valor fundamental); TCC para distorções cognitivas, prevenção de 
recaídas e estratégias de enfrentamento; envolvimento familiar (marido 
solidário integrado nas sessões sobre estratégias financeiras e comunicação); 
psicoeducação para reduzir a vergonha e aumentar a introspecção. O emprego 
e a reintegração social foram identificados como fatores de proteção. Mais 
tarde, ela encontrou emprego, mas interrompeu a terapia nessa altura. 


 
Resultado: Este caso ilustra como o isolamento social e a perda de identidade 
(transição para a maternidade com perda da rede social) podem precipitar o 
início do jogo numa pessoa sem histórico prévio de dependência. O risco de 
abandono do tratamento no momento da melhoria da vida («fuga para a 
saúde») requer um planeamento ativo. O envolvimento do cônjuge foi um 
trunfo fundamental, mas não pôde substituir o próprio envolvimento contínuo 
da cliente. 
Principais lições: As mulheres com perturbação do jogo apresentam 
frequentemente um nível de vergonha mais elevado e procuram ajuda mais 
tarde do que os homens. O isolamento pós-parto e a perda da identidade pré-
parental são fatores de risco subestimados. Os profissionais devem rastrear o 
jogo em mulheres que frequentam serviços pré-natais e pós-natais. A «fuga para 
a saúde» na interrupção do tratamento é comum e deve ser antecipada 
explicitamente no plano de tratamento. 







 


 


 
 
 


 
Avaliação e 
Ferramentas 
Práticas 
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F Family Impact Scan (FIS) 
Triagem rápida das consequências emocionais, financeiras e 
relacionais do jogo problemático 


Cliente:   Data:   N.º da sessão:   


COMO UTILIZAR 
Entregue uma cópia a cada membro adulto da família na primeira ou segunda sessão conjunta. Peça-lhes que 
assinalem SIM se a afirmação tiver sido verdadeira em algum momento nos últimos 6 meses. Registe os 
resultados na ficha de pontuação do semáforo 
para visualizar o risco e orientar a discussão. 


Domínio A — Impacto emocional / na saúde mental 
# Afirmação Resposta 


1 Tenho dificuldade em confiar no meu parceiro/membro da família devido ao jogo oculto. Sim / Não 


2 Tenho sofrido de insónia, dores de cabeça, pânico ou exaustão relacionados com o jogo deles. Sim / Não 


3 Sinto-me envergonhado ou constrangido, por isso evito os amigos ou os familiares. Sim / Não 


4 Sinto-me frequentemente culpado ou responsável pelo jogo dessa pessoa. Sim / Não 


5 Alguém na família sente-se ansioso, zangado ou sem esperança na maioria dos dias. Sim / Não 


Domínio B — Impacto financeiro 
 


# Afirmação Resposta 


6 Temos contas por pagar ou novas dívidas causadas pelo jogo. Sim / Não 


7 Pedimos dinheiro emprestado, concedemos empréstimos ou vendemos bens para cobrir perdas 
de jogo. 


Sim / Não 


8 Temos tido dificuldades em pagar as despesas essenciais (alimentação, renda, serviços públicos, 
material escolar). 


Sim / Não 


9 Escondi dinheiro, cartões ou dados bancários para proteger os fundos da família. Sim / Não 


10 O dinheiro comum ou da família foi utilizado sem consentimento para jogar. Sim / Não 


Domínio C — Impacto nas relações e na segurança 
 


# Afirmação Resposta 


11 O jogo causou discussões graves ou tensão em casa. Sim / Não 


12 Uma criança apresenta problemas de comportamento ou de humor associados ao stress causado 
pelo jogo. 


Sim / Não 


13 Evitamos eventos sociais ou visitas a familiares devido à situação relacionada com o jogo. Sim / Não 


14 Houve ameaças, intimidação ou violência física relacionadas com o jogo. Sim / Não 


15 A separação ou o divórcio foram discutidos — ou já ocorreram — devido ao jogo. Sim / Não 


 


Interpretação do semáforo 
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🔴 VERMELHO 


Qualquer zona VERMELHA (3–5 SIM num domínio): 
Dê prioridade ao planeamento de segurança ou ao encaminhamento para especialistas — 
por exemplo, 
serviços de violência doméstica (VD), conselheiro de dívidas. 


🟡 
AMARELO 


Vários AMARELOS (2 SIM por domínio): 
Agende trabalho familiar focado: definição de limites, educação sobre recaídas, gestão do stress. 


🟢 
VERDE 


Apenas VERDE (0–1 SIM por domínio): 
Reforçar pontos fortes, planear estratégias de alerta precoce, rever em 4–6 semanas. 
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F Papéis no Sistema — Baralho de Cartas 
Uma forma não culpabilizante para as famílias identificarem os papéis que desempenham em relação ao jogo 


Cliente:   Data:   N.º da sessão:   


COMO UTILIZAR 
Ideal para quebrar o gelo nas sessões 1–2 ou como exercício de reorientação quando a família se encontra 
num ciclo de culpas. Regra básica: ninguém atribui um cartão a outra pessoa — cada um fala apenas por si. 


 


# Função do cartão Descrição Sugestões para discussão 


1 O Herói / Salvador Sou eu que mantenho a família a 
funcionar, resolvendo 
crises, parecendo perfeito por 
fora. 


De que forma o ato de salvar protege-te e 
esgota-te? 
Que tipo de apoio te permitiria partilhar o fardo 
com segurança? 


2 O bode expiatório A tensão recai frequentemente 
sobre mim — explodo, discuto ou 
sou culpado. 


Desde quando é que isto começou a parecer 
normal? Se a culpa 
não estivesse no menu, o que dirias 
em vez disso? 


3 O Mascote / 
Animador 


Faço piadas, alivio o clima, 
escondo o meu próprio medo ou 
mágoa. 


Que sentimentos se escondem por trás do 
humor? Como 
seria a reação da sala se hoje mostrasse 10% 
mais seriedade? 


4 A Criança Perdida Fico calado, passo despercebido, 
evito conflitos e atenção. 


Qual é a vantagem da invisibilidade para ti? 
Uma 
pequena forma de fazer ouvir a tua voz em 
segurança? 


5 O Facilitador / 
Pacificador 


Eu acalmo os ânimos, pago 
dívidas, guardo segredos para que 
o caos não se agrave. 


Onde está a linha divisória entre cuidar e 
facilitar para si? Que limite poderia proteger 
tanto 
a si e ao jogador? 


6 O Parceiro 
Responsável 


Eu controlo minuciosamente o 
dinheiro, os horários, os filhos — 
porque se eu 
não o fizer, quem o fará? 


Que medo se esconde por trás desse controlo? 
Que preocupação poderia delegar esta semana? 


7 O Espírito Bom / 
Apoiante 


Ofereço um incentivo discreto, 
acalmo os outros, mantenho a 
esperança viva. 


Como reabasteces o teu próprio tanque 
emocional? Como seria pedir ajuda? 


8 O Portador de 
Sintomas 
(Jogador) 


O meu jogo carrega a 
tensão não expressa da família, 
mas também nos magoa a todos. 


Quando é que o jogo se torna mais tentador? 
O que é que precisas da família, em vez de 
julgamentos? 
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R Cartaz de alerta precoce de recaída 
Lista de pistas visuais para identificar momentos de alto risco antes que ocorra um deslize 


Cliente:   Data:   Sessão n.º:   


COMO UTILIZAR 
Recomenda-se a afixação na clínica e em casa. Reveja com a família pelo menos uma vez por mês. Discuta 
quais os sinais que eles tenham notado recentemente. 


 


Tipo de Sinal Sinais de Alerta 


 
 
Sinais cognitivos 


«Apenas uma aposta não faz mal.» 
«Mereço recuperar as perdas.» 
Pensamento de tudo ou nada: 
«Se não consigo parar, de que adianta?» 


 
Sinais emocionais 


Inquietação, irritabilidade, tédio 
Culpa, vergonha, baixa autoestima 


Sentir-se solitário, ansioso ou pouco valorizado 


 
Sinais situacionais 


Passar por um casino ou casa de apostas 
Receber dinheiro inesperado (bónus, reembolso) 
Conversas stressantes sobre a família ou dinheiro 
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G Lista de verificação para a formação de 
grupos 
Modelo de planeamento para trabalho em grupo estruturado com famílias 
afetadas pelo jogo 


Cliente:   Data:   Sessão n.º:   


 


Itens de planeamento 
Formato Aberto (admissões contínuas) / Fechado (número fixo de membros) — 


escolha uma opção 
Período experimental Sim ( sessões) / Não 
Tamanho do grupo Recomendado: 6–10 membros 
Duração da sessão 60 min / 90 min / 120 min 
Frequência Semanal / Quinzenal / Outro 
Duração do programa Curta duração (8–12 semanas) / Longa duração (>12 semanas) 


Co-terapeuta? Sim / Não — se sim, acordar as funções antes da primeira sessão 
Modalidades de 
supervisão 


Supervisão individual / entre pares / em grupo — frequência:   


Critérios de seleção dos membros 
Inclusão Adultos (18+) com preocupações relacionadas com o jogo problemático | 


Disponibilidade para participar em sessões de grupo | Estabilidade 
emocional básica (sem psicose ativa) 


Exclusão Deterioração cognitiva grave | Ideação suicida ativa sem plano de segurança 
concomitante | Intoxicação atual ou crise relacionada com substâncias não 
controlada 


Preparação Entrevista de admissão pré-grupo | Orientação sobre normas, 
confidencialidade e expectativas 


Regras do Grupo Principal (elaboradas em conjunto com o grupo) 
Confidencialidade O que é partilhado no grupo fica no grupo. Os membros só podem referir-se 


à sua própria experiência. 
Assiduidade A assiduidade consistente é fundamental para a coesão e a confiança do 


grupo. 
Comunicação 
Respeitosa 


Sem linguagem agressiva, sem ataques pessoais, sem interrupções. 


Política de abstinência Participe nas sessões sem estar sob o efeito de substâncias intoxicantes. 
Qualquer recaída deve ser revelada, não ocultada. 


Telemóveis desligados Os telemóveis devem estar desligados ou em modo silencioso durante as 
sessões. 


Sem conselhos não 
solicitados 


Fale com base na sua própria experiência, em vez de dizer aos outros o que 
devem fazer. 
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M Matriz de Motivação (SOCRATES+) 
Avalie o grau de preparação de cada membro e identifique o apoio familiar 


Cliente:   Data:   Sessão n.º:   


COMO UTILIZAR 
Utilize para adaptar as intervenções — um membro na fase de pré-contemplação necessita de um 
acompanhamento diferente do que um membro na fase de ação. Assinale a caixa relevante para cada pessoa 
e avalie o apoio familiar numa escala de 0 a 10. 


 


Fase Descrição Jogador Parceiro Apoio familiar (0–10) 


Pré-contemplação Não considerar o jogo como um 
problema 


[ ] [ ] [ ] 


Contemplação Ambivalência, ponderando prós e 
contras 


[ ] [ ] [ ] 


Preparação Planeamento de alterações (procura 
de informações) 


[ ] [ ] [ ] 


Ação Reduzir/parar ativamente 


o jogo 


[ ] [ ] [ ] 


Manutenção Manutenção da mudança >6 meses [ ] [ ] [ ] 


 
 


A. Questionário LIE/BET (2 itens) 
 


Pergunta Resposta 


1. Já sentiu a necessidade de apostar cada vez mais dinheiro? [ ] Sim [ ] Não 


2. Alguma vez teve de mentir a pessoas importantes para si sobre quanto apostou? [ ] Sim [ ] Não 


Interpretação: Uma resposta «Sim» a qualquer um dos itens indica a necessidade de uma avaliação completa. 


B. Mini-SOGS (formulário abreviado de 5 itens) 
 


Pergunta Resposta 


1. Alguma vez faltou ao trabalho ou à escola devido ao jogo? [ ] Sim [ ] Não 


2. O jogo já comprometeu ou lhe custou uma relação ou um emprego importante? [ ] Sim [ ] Não 


3. Alguma vez jogou para fugir de problemas ou para aliviar um estado de espírito disfórico? [ ] Sim [ ] Não 


4. Depois de perder, já lhe aconteceu muitas vezes de voltar noutro dia para recuperar as 
perdas? 


[ ] Sim [ ] Não 


5. Já pediu dinheiro emprestado ou vendeu bens para financiar o jogo? [ ] Sim [ ] Não 


Pontuação: 2 ou mais respostas «Sim» sugerem provável jogo patológico; encaminhe para avaliação completa. 
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P Painel de Progresso 
Registo semanal de métricas-chave para monitorizar o progresso ao longo do tratamento 


Cliente:   Data:   Sessão n.º:   


COMO UTILIZAR 
Conclua cada sessão em conjunto com o cliente. Acompanhe as tendências ao longo do tempo, em vez de se 
concentrar nos resultados de uma única semana. 


 


Semana Dívidas 


 
(EUR) 


Sessões 


 
Participadas 


Lapsos (#) FIS Emocional (0– 


 
5) 


Barómetro de segurança 
(0–5) 


Semana 1  [ ]   /5  /5 


Semana 2  [ ]   /5  /5 


Semana 3  [ ]   /5  /5 


Semana 4  [ ]   /5  /5 


Semana 5  [ ]   /5  /5 


Semana 6  [ ]   /5  /5 


Semana 7  [ ]   /5  /5 


Semana 8  [ ]   /5  /5 
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Compromissos pessoais na alta 
As 3 principais lições que levo comigo: 1.  2. 
 3.   
O maior desafio que superei: 


 
Grupo de apoio/plano de acompanhamento pós-alta: 


 
Contacto com o terapeuta após a alta: 


 
Conselheiro financeiro:   


 
Compromisso assinado: Comprometo-me a utilizar estas estratégias e a procurar apoio quando necessário. 
Nome:  Data:  / /  


 


R Plano de Prevenção de Recaídas 
(Pacote de Saída e Transferência) 
Plano estruturado para manter as mudanças após o término do tratamento 


Cliente:   Data:   Sessão n.º:   


COMO UTILIZAR 
Preencha este plano antes da alta. Inclua gatilhos, sinais e estratégias específicos. Revisem-no juntos na 
sessão final. 


 


Fator desencadeante / Situação 
de alto risco 


Sinal de Alerta Precoce Estratégia de Enfrentamento Planeada + 
Contacto de Apoio 


por exemplo, receber dinheiro 
inesperado 


por exemplo, inquietação, 
excitação 


Exercício de respiração; ligar à pessoa de 
apoio; participar na GA 
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Indícios financeiros 
 Falta dinheiro em casa ou nas contas bancárias. 
 O seu familiar é reservado e fica irritado quando se fala de dinheiro; esconde extratos 


bancários e de cartões de crédito. 
 A pessoa pede dinheiro emprestado através de cartões de crédito, empréstimos bancários ou a 


familiares e amigos. 
 As contas acumulam-se, os pagamentos não são efetuados e os credores ligam. 
 As poupanças e os planos de seguro são resgatados, ou os pagamentos não são efetuados. 
 Os objetos de valor desaparecem e reaparecem. 
 O seu familiar arranja trabalhos extra, mas não vê dinheiro extra. 
 • A pessoa está sempre sem dinheiro; faz malabarismos financeiros para jogar ou pagar dívidas. 


Sinais emocionais 
 Afasta-se da família e dos amigos.
 Parece ansioso ou distante, ou tem dificuldade em prestar atenção.
 Tem alterações de humor e explosões repentinas de raiva.
 Às vezes sente-se invulgarmente bem consigo mesmo (normalmente quando ganha).
 Queixa-se de tédio ou inquietação.
 Está deprimido e/ou com tendências suicidas. Pode esconder a verdade ou mentir quando lhe 


perguntam onde esteve.


Pistas temporais 
 Chega frequentemente atrasado ao trabalho ou à escola.
 Ausenta-se por longos períodos sem explicação.


Mudanças de comportamento 
 Deixa de fazer coisas de que costumava gostar. 
 Altera os padrões de sono, alimentação ou sexualidade. 
 Não faz o que diz, ou inventa desculpas. 
 Não cuida de si próprio, ou ignora as tarefas do trabalho, da escola ou da família. 
 Consome álcool ou outras drogas com mais frequência. 
 Não cuida devidamente das crianças; falta a eventos familiares. 
 Pensa e fala constantemente sobre jogos de azar. 
 Tem mais problemas de saúde ou de stress (por exemplo, dores de cabeça, problemas de estômago). 
 Mente sobre o jogo; engana ou rouba para arranjar dinheiro para jogar ou pagar dívidas. 


Como as famílias podem ajudar a pessoa a mudar 


 


W Cartões de reconhecimento de sinais 
de alerta 
Ajude os familiares a reconhecerem que existe um problema de jogo 


Cliente:   Data:   N.º da sessão:   


COMO UTILIZAR 
Adaptado de “Problem Gambling: A Guide for Families”. Estas fichas podem ser impressas e utilizadas com 
os 
. Cada categoria pode ser discutida separadamente. Utilize-os como pontos de partida nas sessões de 
primeiro contacto. 
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Compreenda as fases da mudança e trabalhe com elas. 
Diga à pessoa como o seu vício no jogo o afeta a si e à família. 
Não invente desculpas para a pessoa e não a proteja das suas próprias ações. 
Cuide bem de si e recupere o equilíbrio na sua vida. 
Ponha as suas finanças em ordem; recupere a confiança; procure ajuda. 
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S A história dos meus sapatos 
Discussão em grupo semiestruturada 


 
Objetivo: Esta atividade utiliza algo muito simples e quotidiano — os sapatos — como forma de 


ajudar os participantes a abordar temas mais pessoais. Em vez de falarem diretamente 
sobre si próprios, falam através de uma metáfora, o que muitas vezes torna a conversa 
mais fácil, mais descontraída e mais honesta. 
O objetivo é incentivar a autorreflexão, mas também criar um espaço onde as pessoas 
possam ouvir-se mutuamente e estabelecer uma ligação a um nível mais profundo. 
No contexto familiar, esta atividade pode revelar dinâmicas interessantes: a forma como os 
membros da família se percebem a si próprios, os esforços que dedicam e o conforto ou 
desconforto que sentem nos seus diferentes papéis. 


 
Instruções para o facilitador 


1. Convide a família a sentar-se em círculo para que todos possam ver-se e ouvir-se uns aos outros. 
2. Apresente a atividade de forma simples e informal — não há necessidade de longas 


explicações. Por exemplo: «Vamos tentar um exercício curto. Parem um momento para 
olhar para os vossos sapatos e vê-los de uma forma um pouco diferente do que 
costumam fazer.» 


3. Dê-lhes alguns momentos de silêncio para que observem realmente os seus sapatos. 
4. Depois, faça as perguntas orientadoras. 


Não apresse esta parte — o silêncio é útil aqui. 


 
Perguntas orientadoras 


• Se os teus sapatos pudessem falar, o que diriam sobre ti? 
• Que tipo de história contam? 
• Como os descreveria — são confortáveis, gastos, novos, talvez um pouco 


desconfortáveis? 
• Há algo neles com que te identifiques? Perguntas 


adicionais para o contexto familiar: 
• O que diriam os teus sapatos sobre o teu papel na família? 
• Os sapatos da tua família «combinam» entre si? De que forma? 
• Que caminho percorreram juntos como família e como é que isso se reflete nos 


vossos sapatos? 
 


Partilhar e orientar a conversa 
Quando os participantes começarem a partilhar, resista à tentação de analisar 
imediatamente. Limite-se a ouvir e conduza suavemente a conversa para um nível mais 
profundo quando parecer natural. 
As pessoas começam frequentemente com respostas mais superficiais — isso é 
perfeitamente normal. O seu papel é ajudar a «aprofundar» um pouco, sem forçar a 
situação. 


 
Exemplos de como aprofundar 
Se alguém disser: 


«Trabalhei muito para poder comprar estes sapatos.» 
podes perguntar: 


• O que é que esse esforço significa para si? 
• Em que outras áreas da tua vida dedicas esse tipo de esforço? 
• Os outros membros da família sabem quanto esforço dedicaste? Como é que se apoiam uns 


aos outros? 
Mantém as coisas simples — basta abrir um pouco a porta. 


Se alguém disser:«Estes sapatos são bastante simples, mas muito confortáveis.» 







Trabalho com as famílias no tratamento da dependência do jogo – Metodologia, 
Capítulo 4 


Hospital Psiquiátrico Universitário de Vrapče | Consórcio PYCR | 
2025 


50 


 


 


podes continuar com: 
• O que significa conforto para si? 
• Em que outras áreas da sua vida sente esse tipo de conforto? 
• Sente-se confortável em família? O que lhe dá esse conforto? 


Muitas vezes, há algo significativo por trás de «apenas básico». 
Se alguém disser: 


«Eles estão um pouco desconfortáveis», 
isso pode abrir uma direção diferente: 


• Há alguma coisa na tua vida neste momento que te faz sentir um pouco desconfortável? 
• Como costumas lidar com isso — ignoras a situação ou tentas mudá-la? 
• Há algo na tua vida familiar que te faz sentir desconfortável neste momento? Como é 


que lidam com isso juntos? 
 


Conclusão 
Quando a conversa chegar naturalmente ao fim, pode perguntar: 


• Alguma coisa te surpreendeu neste exercício? 
• Como foi falar de vocês desta forma? 
• Como foi falar sobre vocês desta forma, enquanto família? 
• Descobriram algo novo sobre outro membro da família? 


Já chega — não é preciso uma grande conclusão. 


 
O que ter em mente como facilitador 


• Não force a participação — as pessoas vão partilhar o que quiserem. 
• Não há respostas certas ou erradas. 
• O silêncio é normal — não te apresses a preenchê-lo. 
• Se alguém se abrir mais do que o esperado, mantém-te presente — não precisas de resolver nada. 
• Preste especial atenção à dinâmica entre pais e filhos — quem fala, quem ouve, quem 


interrompe. 
Esta atividade costuma surpreender as pessoas com o quanto pode revelar, simplesmente porque 
parte de algo tão comum. 
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S A História da Minha Pedra 
Discussão em grupo semiestruturada 


 
Objetivo: Esta atividade utiliza algo muito simples — uma pedra — como forma de os participantes 


expressarem partes de si mesmos através de uma metáfora. Uma pedra não tem um 
significado predefinido, o que permite que cada pessoa projete a sua própria história nela. 
Ao observar e descrever a pedra, os participantes podem aceder a reflexões pessoais de 
uma forma segura e indireta. 
No contexto familiar, esta atividade pode revelar como cada membro se vê a si próprio e a 
sua relação com os outros, de uma forma segura e indireta. 


 
Instruções para o facilitador 


1. Prepare um saco com pedras diferentes — de várias formas, tamanhos e texturas. 
2. Convide a família a sentar-se em círculo e coloque as pedras no centro. 
3. Apresente a atividade de forma simples, por exemplo: «Vamos usar algo muito comum 


— uma pedra — como forma de dizer algo sobre nós próprios.” 
4. Peça a cada membro da família que escolha uma pedra que, de alguma forma, lhes 


chame a atenção. Não é preciso explicar porquê — basta seguir o que parecer certo. 
5. Quando todos tiverem uma pedra, incentive-os a observá-la. 


 
Perguntas de observação 


• Qual é a sensação ao toque — áspera ou lisa? 
• Tem fissuras ou imperfeições? 
• É pesada ou leve? 
• É pequena ou grande? 
• É escuro, claro, brilhante? 
• Qual é a sua forma — pontiaguda, 
redonda, plana? Dê-lhes um momento para 
realmente o observarem. 


 
Trabalhar com a metáfora 


Depois, convide-os a atribuir um significado pessoal às características da pedra. 
Pode dizer: «Tentem estabelecer uma ligação entre a vossa pedra e vocês próprios. O 
que é que ela poderá estar a dizer sobre vocês?» 
Se necessário, dê um exemplo: «Sou pequena, um pouco rachada em alguns pontos, 
mas ainda brilhante e única.» 
Lembre-lhes que não há uma forma certa de fazer isto. 
Sugestões adicionais para o contexto familiar: 


• Como é que a tua pedra se encaixa com as pedras dos outros membros da família? 
• Se juntares todas as pedras, que tipo de estrutura formariam? 
• Que pedra falta na «estrutura» da tua família? 


 
Trabalho em pares (dentro da família) 
Divida os membros da família em pares (por exemplo, pai/mãe e filho). 
Peça-lhes que se apresentem um ao outro «da perspetiva da pedra», falando na 
primeira pessoa. 
Por exemplo: «Sou pesado e estável, mas tenho algumas fissuras.» 
Incentive-os a ouvir sem interromper e a perceber o que está a acontecer na interação: 


• Como é que se sente ao falar desta forma? 
• É mais fácil ou mais difícil do que falar diretamente sobre si mesmo? 
• O que notam na outra pessoa? 
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Partilha em grupo 
Se for o caso, reúna toda a família e convide-os a fazer uma breve reflexão: 


• Como foi esta experiência para vocês? 
• Alguma coisa te surpreendeu? 
• Descobriu algo novo sobre alguém da família? 


 
Encerramento 
Mantenha o final simples. Agradeça aos participantes e permita que fiquem com a sua pedra como 
lembrança da atividade, se assim o desejarem. 
A riqueza desta técnica reside no facto de nada ser dado como certo — o significado surge 
através do próprio processo. 


 
O que ter em mente como facilitador 


• Não dirija em excesso — a força desta atividade está na interpretação aberta. 
• Não há significados corretos. 
• Deixa que o processo se desenrole naturalmente. 
• Se surgirem insights mais profundos, basta manter-se presente — não há necessidade de analisar. 
• Observe as interações familiares: quem escolhe primeiro, quem imita, quem fica surpreso com 


escolha de outra pessoa. 
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Apresentação do projeto – Play Your Cards Right 
Jogue as suas cartas da maneira certa é um projeto de Parceria de Cooperação Erasmus+ (KA220-VET). O 
projeto aborda o crescente desafio social e de saúde pública que é o vício do jogo e os comportamentos 
compulsivos relacionados com o dinheiro, particularmente em comunidades rurais e pequenas 
comunidades urbanas com acesso limitado a formação especializada e ferramentas de intervenção. 
A missão principal do projeto consiste em criar e testar uma metodologia integrada e interdisciplinar para 
reforçar as competências dos profissionais e especialistas que atuam nas áreas médica, psicológica, social e 
financeira 


Objetivos do projeto 
O projeto visa: 


1. Desenvolver uma metodologia abrangente com apoio educativo qualitativo e 
instrumentos práticos para a intervenção integrada na dependência do jogo 


2. Desenvolver competências de facilitação não diretiva entre cerca de 300 profissionais nos 
países parceiros 


3. Sensibilizar as partes interessadas e os decisores políticos para a dependência do jogo e para a 
necessidade de respostas integradas em termos de políticas públicas 


4. Criar ferramentas não formais para apoiar a reflexão, a motivação para a mudança e a 
transição da pré-contemplação para a ação na recuperação do jogo 


Principais resultados 
O projeto proporciona: 


 Uma metodologia integrada, estruturada em capítulos temáticos (compreensão da 
dependência, orientação financeira, trabalho com a família, apoio comunitário) 


 Um conjunto abrangente de cartões de facilitação não diretiva para intervenção individual e em grupo 
 Um curso de formação online com módulos estruturados 
 Um relatório sobre boas práticas e recomendações políticas a nível europeu. 


A metodologia integra aprendizagem experiencial, exercícios baseados na reflexão e instrumentos práticos 
adaptados aos profissionais da linha da frente. 


Parceria do projeto 
O projeto é coordenado por: Asociatia Educatie Pentru Viata Reala (AEVR) – Roménia 
Organizações parceiras: Asociatia Aliat pentru Sanatate Mintala (ALIAT) – Roménia, Produções Fixe 
Unipessoal Lda – Portugal, Câmara Municipal de Ceutí – Espanha, Klinika za psihijatriju Vrapce – 
Croácia. A parceria assegura uma colaboração interdisciplinar entre especialistas em dependências, 
peritos financeiros, profissionais de saúde mental, educadores e agentes comunitários. 


 
O apoio da Comissão Europeia à produção desta publicação não constitui um endosso do seu conteúdo, 
que reflete apenas as opiniões dos autores. A Comissão não pode ser responsabilizada por qualquer 
utilização que possa ser feita das informações nela contidas. 
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Quem se torna viciado?
Fato: Problemas com jogos de azar podem
afetar qualquer pessoa, independentemente de
idade, sexo ou rendimentos.


Pergunta: Qual é o grupo que apresenta
maior risco de desenvolver problemas com
jogos de azar?


A. Somente homens jovens 
B. Somente pessoas que jogam com frequência
C. Pessoas com alta impulsividade e sofrimento
emocional.







Sinais de adição
Facto: O jogador problemático frequentemente
faz tentativas frustradas de reduzir ou parar o
consumo.


Pergunta: Qual das seguintes opções é um
sinal comum de vício em jogos de azar?


A. Ganhar com frequência 
B. Planejar uma pausa nos jogos de azar
C. Mentir sobre quanto se aposta







Fato: O transtorno do jogo é classificado como
uma adição comportamental.


Pergunta: Como é que o transtorno do jogo é
oficialmente reconhecido?


A. Um problema moral
B. Uma falha de personalidade 
C. Um transtorno mental







Se  continuar a apostar 100€ num único
número na roleta europeia (pagamento de
35 para 1) por tempo suficiente,,
eventualmente  vencerá o casino e terá
lucro


A. Verdadeiro
B. Falso







Ao longo do tempo, se  investir 100€ em uma
máquina caça-níqueis com uma taxa de
retorno ao jogador (RTP) de 92%, poderá
esperar receber cerca de 92€ — uma perda
média de aproximadamente €8.


A. Verdadeiro
B. Falso







FACTO: Abordagens familiares baseadas em
evidências têm demonstrado consistentemente
melhores resultados em comparação com
tratamentos focados exclusivamente no indivíduo. 


Pergunta: É verdade que as abordagens
familiares baseadas em evidências têm
demonstrado consistentemente melhores
resultados em comparação com tratamentos
focados exclusivamente no indivíduo?


A. Verdadeiro
B. Falso







FACTO: A adição de uma pessoa geralmente afeta de
5 a 10 outras pessoas, incluindo familiares, amigos,
colegas de trabalho e outras pessoas em seu círculo
social. 
Isso demonstra como o vício não é apenas uma
questão pessoal, mas também relacional e social.


PERGUNTA: Quantas pessoas são normalmente
afetadas pelo vício de um único indivíduo?


A) 1–2 pessoas
B) 3–5 pessoas
C) 5-10 pessoas







FACTO: Os grupos de terapia tendem a
desenvolver as suas próprias normas e
rituais ao longo do tempo, tanto por parte
dos facilitadores quanto dos membros.


Todas as regras do grupo são impostas pelo
terapeuta e nunca partem do próprio grupo.


A. Verdadeiro
B. Falso







FACTO: Uma consequência comum vivenciada por cônjuges de
jogadores problemáticos é o aumento de problemas de saúde
física, como insónia, dores de cabeça, ataques de pânico e
exaustão. Esses problemas de saúde frequentemente surgem
devido aos altos níveis de stress e sofrimento emocional
causados ​ pelo comportamento de jogo, o que pode impactar
significativamente o bem-estar geral e a qualidade de vida do
cônjuge.


Pergunta: Qual das seguintes opções é uma consequência
comum vivenciada pelos cônjuges de jogadores
problemáticos?


A) Aumento de problemas de saúde física, como insónia e
ataques de pânico 
B) Melhora na vida social 
C) Estabilidade financeira







FACTO: O apoio familiar durante o tratamento pode
aumentar significativamente as chances de
recuperação de um jogador problemático,
fornecendo assistência emocional, financeira e
prática, além de ajudar a criar um ambiente mais
favorável para uma mudança duradoura. 


Pergunta: O apoio familiar pode ajudar a
aumentar as chances de recuperação de um
jogador problemático durante o tratamento?


A. Verdadeiro
B. Falso







FACTO: A terapia em grupo é uma forma altamente
eficaz de psicoterapia e é, no mínimo, tão eficaz
quanto a psicoterapia individual na sua capacidade
de proporcionar benefícios significativos.


Pergunta: É verdade que a terapia em grupo é
uma forma altamente eficaz de psicoterapia e
que é pelo menos tão eficaz quanto a
psicoterapia individual na sua capacidade de
proporcionar benefícios significativos?


A. Verdadeiro
B. Falso







FACTO: Os jogos de azar são projetados com uma
vantagem intrínseca para o operador. Com o tempo,
isso garante o lucro da casa, mesmo que alguns
jogadores ganhem temporariamente. 


Pergunta: O que significa "margem da casa"?


A) O imposto cobrado pelas operadoras de jogos
de azar 
B) As probabilidades de um jogador ganhar 
C) A vantagem intrínseca da operadora de jogos
de azar ao longo do tempo 
D) O número de jogadores que perdem
diariamente







FACTO: Pessoas que jogam frequentemente
desenvolvem formas distorcidas de pensamento
que as mantêm a jogar. Acreditar que uma vitória é
"devida" após muitas derrotas, ou que podem
controlar resultados aleatórios.


Pergunta: Qual das seguintes opções representa
uma distorção cognitiva fundamental no jogo?


A) Memória seletiva 
B) Falácia do apostador 
C) Viés de otimismo 
D) Inversão de responsabilidade







FACTO: De acordo com o DSM-5 (Manual
Diagnóstico e Estatístico de Transtornos Mentais), o
transtorno do jogo inclui sintomas comportamentais
como preocupação excessiva, tolerância e
incapacidade de parar.


Pergunta: Qual das seguintes opções é um
sintoma do Transtorno do Jogo segundo o DSM-5?


 A) Preocupação com jogos de azar 
B) Obsessão em recuperar as perdas 
C) Medo de falar em público 
D) Ansiedade apenas quando se perde







Pergunta: O transtorno do jogo não é
definido pela quantidade de dinheiro
perdida. O transtorno do jogo torna-se
diagnosticável quando:


A) A pessoa perde mais de € 10.000. 
B) O comportamento causa sofrimento ou
prejuízo significativo. 
C) A pessoa joga online todos os dias. 
D) A pessoa admite que tem um problema.







FACTO: O circuito de recompensa do cérebro é
inundado por um mensageiro químico sempre que
antecipamos ou recebemos uma recompensa. Em
pessoas que jogam, esse aumento é tão forte
quanto o de muitas substancias aditivas, reforçando
o desejo de continuar a jogar


Pergunta: Qual neurotransmissor é o principal
responsável pelo aumento da sensação de
recompensa no vício em jogos de azar?


A) Serotonina 
B) Dopamina 
C) Ocitocina 
D) Cortisol







Pergunta: Qual tipo de jogo de azar
apresenta maior risco de dependência
devido à rapidez e à frequência das
recompensas?


A) Lotaria 
B) Slots/jogos eletrónicos 
C) Apostas desportivas 
D) Torneios de póquer







FACTO: As slots são programadas para apresentar muitos
resultados de «quase acerto»  por exemplo, dois símbolos do
jackpot alinham-se e o terceiro pára a apenas uma posição de
distância. Estudos de imagiologia cerebral mostram que os
«quase acertos» ativam o mesmo circuito de recompensa
(pico de dopamina) que uma vitória real, levando-nos a sentir
que «estávamos tão perto» e incentivando-nos a continuar a
girar.


Pergunta: Que efeito produzem principalmente os
resultados de «quase acertos» nas máquinas de jogo?


A) Aumentam a vontade do jogador de continuar a
jogar.
B) Reduzem a excitação emocional e acalmam o
jogador.
C) Aumentam a probabilidade estatística de uma
vitória na próxima rodada.







Pergunta: O que é um fator de proteção
contra os danos causados pelo jogo?


A) O acesso a várias aplicações de jogo
B) Sólidos conhecimentos financeiros e
capacidade de regulação emocional
C) Rotinas diárias de apostas
D) Medo de ficar de fora (FOMO)







Pergunta: É mais provável que um jogador
problemático tenha um dos pais que já tenha
sofrido de jogo problemático. 


A) Sim, isso acontece sempre
B) Os fatores familiares desempenham um papel
no jogo problemático e essa suscetibilidade pode
ser transmitida geneticamente ou através da
dinâmica familiar.
C) Sim, o jogo é exclusivamente uma perturbação
genética.
D) O jogo patológico pode ser tratado sem
envolver a família







Pergunta: Qual dos seguintes fatores
contribui mais para o aumento do risco de
problemas de jogo associados ao jogo na
Internet, em comparação com o jogo em
estabelecimentos físicos?


A) Maiores hipóteses de ganhar online
B) Ausência de restrições legais ao jogo na
Internet
C) Disponibilidade constante disponibilidade
de o ambiente online
D) Maior interação social nos jogos de azar
online







Pergunta: Por que razão a publicidade aos jogos
de azar relacionados com o desporto é altamente
perigosa?


A) É menos eficaz do que outros tipos de
publicidade ao jogo 
B) Dirige-se principalmente a populações adultas
mais velhas
C) Tem o potencial de normalizar o jogo e
funcionar como uma porta de entrada para
danos
D) É mais fácil de regulamentar do que a
publicidade a casinos online







Pergunta: Qual das seguintes opções é
considerada um fator de risco para o
desenvolvimento ou a manutenção de um
transtorno de jogo?


A) Ser mais velho e ter segurança financeira
B) Viver com uma família numerosa
C) Ser um homem jovem solteiro com
dificuldades financeiras
D) Ter um elevado nível de escolaridade e
um emprego estável







Pergunta: Que tipo de estratégias de coping  
estão mais associadas a uma maior
gravidade do jogo?


A) Estratégias orientadas para tarefas
B) Procura de apoio social
C) Estratégias baseadas na fuga
D) Estratégias de resolução de problemas







Pergunta: Qual ação é considerada um
comportamento facilitador? 


A) Incentivar o jogador compulsivo a
procurar terapia.
B) Encobrir as dívidas do jogador para evitar
consequências.
C) Participar de grupos de apoio para
famílias afetadas.







Pergunta: Que papel podem as famílias  
desempenhar na recuperação do vício em
jogos de azar? 


A) Não têm influência significativa na
recuperação do indivíduo.
B) Devem evitar o envolvimento para reduzir
o stress.
C) Podem motivar o indivíduo, garantir a
responsabilização e promover um ambiente
familiar saudável







Pergunta: De acordo com estudos, qual é a
percentagem de pessoas com problemas de
jogo que se mantêm abstinentes após 1 ano?


A) 25%
B) 8%
C) 50%







Pergunta: Que problema sistémico mantém
frequentemente os problemas de jogo presentes nas
famílias?


A) Negação — minimizar ou ignorar a gravidade da
dependência
B) Facilitação — proteger o jogador de enfrentar as
consequências
C) Codependência — envolver-se excessivamente na
vida do jogador, sentindo-se culpado por não
satisfazer todas as suas necessidades
D) Negligência em relação a outros membros da
família, especialmente as crianças
E) Transmissão intergeracional, transmitindo traumas
não resolvidos e padrões de dependência de geração
em geração
F) Todas as opções acima







Pergunta: Tentar recuperar as perdas
aumenta o risco: quanto mais se tenta
recuperar as perdas apostando mais, maior
é a probabilidade de perder ainda mais.


A) Verdadeiro
B) Falso







Pergunta: O valor esperado (EV) no jogo é
normalmente negativo, o que significa que,
em média, os jogadores perdem dinheiro ao
longo do tempo.


A) Verdadeiro
B) Falso







Pergunta: Os resultados dos jogos de azar
são eventos independentes: os resultados
anteriores não afetam as rodadas ou mãos
futuras (por exemplo, as rodadas da roleta
são independentes).


A) Verdadeiro
B) Falso







Pergunta: O que é a “ilusão de controlo” no
jogo?


A) A falsa crença de que as ações pessoais
influenciam os resultados aleatórios
B) Confiança no planeamento financeiro
C) A estratégia de parar de jogar após uma
vitória
D) Quando o casino manipula o jogo







Pergunta: A probabilidade de acertar um
número específico na roleta europeia é de 1
em 37 (cerca de 2,7%).


A) Verdadeiro


B) Falso





		Pergunta: Qual é o grupo que apresenta maior risco de desenvolver problemas com jogos de azar?

		A. Somente homens jovens  B. Somente pessoas que jogam com frequência C. Pessoas com alta impulsividade e sofrimento emocional.

		Pergunta: Qual das seguintes opções é um sinal comum de vício em jogos de azar?

		A. Ganhar com frequência  B. Planejar uma pausa nos jogos de azar C. Mentir sobre quanto se aposta

		Pergunta: Como é que o transtorno do jogo é oficialmente reconhecido?

		A. Um problema moral B. Uma falha de personalidade  C. Um transtorno mental

		Se  continuar a apostar 100€ num único número na roleta europeia (pagamento de 35 para 1) por tempo suficiente,, eventualmente  vencerá o casino e terá lucro

		A. Verdadeiro B. Falso

		Ao longo do tempo, se  investir 100€ em uma máquina caça-níqueis com uma taxa de retorno ao jogador (RTP) de 92%, poderá esperar receber cerca de 92€ — uma perda média de aproximadamente €8.

		A. Verdadeiro B. Falso

		Pergunta: É verdade que as abordagens familiares baseadas em evidências têm demonstrado consistentemente melhores resultados em comparação com tratamentos focados exclusivamente no indivíduo?

		A. Verdadeiro B. Falso

		PERGUNTA: Quantas pessoas são normalmente afetadas pelo vício de um único indivíduo?

		A) 1–2 pessoas B) 3–5 pessoas C) 5-10 pessoas

		FACTO: Os grupos de terapia tendem a desenvolver as suas próprias normas e rituais ao longo do tempo, tanto por parte dos facilitadores quanto dos membros.

		Todas as regras do grupo são impostas pelo terapeuta e nunca partem do próprio grupo.

		A. Verdadeiro B. Falso

		Pergunta: Qual das seguintes opções é uma consequência comum vivenciada pelos cônjuges de jogadores problemáticos?

		A) Aumento de problemas de saúde física, como insónia e ataques de pânico  B) Melhora na vida social  C) Estabilidade financeira

		Pergunta: O apoio familiar pode ajudar a aumentar as chances de recuperação de um jogador problemático durante o tratamento?

		A. Verdadeiro B. Falso

		Pergunta: É verdade que a terapia em grupo é uma forma altamente eficaz de psicoterapia e que é pelo menos tão eficaz quanto a psicoterapia individual na sua capacidade de proporcionar benefícios significativos?

		A. Verdadeiro B. Falso

		Pergunta: O que significa "margem da casa"?

		A) O imposto cobrado pelas operadoras de jogos de azar  B) As probabilidades de um jogador ganhar  C) A vantagem intrínseca da operadora de jogos de azar ao longo do tempo  D) O número de jogadores que perdem diariamente

		Pergunta: Qual das seguintes opções representa uma distorção cognitiva fundamental no jogo?

		A) Memória seletiva  B) Falácia do apostador  C) Viés de otimismo  D) Inversão de responsabilidade

		Pergunta: Qual das seguintes opções é um sintoma do Transtorno do Jogo segundo o DSM-5?

		A) Preocupação com jogos de azar  B) Obsessão em recuperar as perdas  C) Medo de falar em público  D) Ansiedade apenas quando se perde

		Pergunta: O transtorno do jogo não é definido pela quantidade de dinheiro perdida. O transtorno do jogo torna-se diagnosticável quando:

		A) A pessoa perde mais de € 10.000.  B) O comportamento causa sofrimento ou prejuízo significativo.  C) A pessoa joga online todos os dias.  D) A pessoa admite que tem um problema.

		Pergunta: Qual neurotransmissor é o principal responsável pelo aumento da sensação de recompensa no vício em jogos de azar?

		A) Serotonina  B) Dopamina  C) Ocitocina  D) Cortisol

		Pergunta: Qual tipo de jogo de azar apresenta maior risco de dependência devido à rapidez e à frequência das recompensas?

		A) Lotaria  B) Slots/jogos eletrónicos  C) Apostas desportivas  D) Torneios de póquer

		Pergunta: Que efeito produzem principalmente os resultados de «quase acertos» nas máquinas de jogo?

		A) Aumentam a vontade do jogador de continuar a jogar. B) Reduzem a excitação emocional e acalmam o jogador. C) Aumentam a probabilidade estatística de uma vitória na próxima rodada.

		Pergunta: O que é um fator de proteção contra os danos causados pelo jogo?

		A) O acesso a várias aplicações de jogo B) Sólidos conhecimentos financeiros e capacidade de regulação emocional C) Rotinas diárias de apostas D) Medo de ficar de fora (FOMO)

		Pergunta: É mais provável que um jogador problemático tenha um dos pais que já tenha sofrido de jogo problemático.

		A) Sim, isso acontece sempre B) Os fatores familiares desempenham um papel no jogo problemático e essa suscetibilidade pode ser transmitida geneticamente ou através da dinâmica familiar. C) Sim, o jogo é exclusivamente uma perturbação genética. D) O jogo patológico pode ser tratado sem envolver a família

		Pergunta: Qual dos seguintes fatores contribui mais para o aumento do risco de problemas de jogo associados ao jogo na Internet, em comparação com o jogo em estabelecimentos físicos?

		A) Maiores hipóteses de ganhar online B) Ausência de restrições legais ao jogo na Internet C) Disponibilidade constante disponibilidade de o ambiente online D) Maior interação social nos jogos de azar online

		Pergunta: Por que razão a publicidade aos jogos de azar relacionados com o desporto é altamente perigosa?

		A) É menos eficaz do que outros tipos de publicidade ao jogo  B) Dirige-se principalmente a populações adultas mais velhas C) Tem o potencial de normalizar o jogo e funcionar como uma porta de entrada para danos D) É mais fácil de regulamentar do que a publicidade a casinos online

		Pergunta: Qual das seguintes opções é considerada um fator de risco para o desenvolvimento ou a manutenção de um transtorno de jogo?

		A) Ser mais velho e ter segurança financeira B) Viver com uma família numerosa C) Ser um homem jovem solteiro com dificuldades financeiras D) Ter um elevado nível de escolaridade e um emprego estável

		Pergunta: Que tipo de estratégias de coping  estão mais associadas a uma maior gravidade do jogo?

		A) Estratégias orientadas para tarefas B) Procura de apoio social C) Estratégias baseadas na fuga D) Estratégias de resolução de problemas

		Pergunta: Qual ação é considerada um comportamento facilitador?

		A) Incentivar o jogador compulsivo a procurar terapia. B) Encobrir as dívidas do jogador para evitar consequências. C) Participar de grupos de apoio para famílias afetadas.

		Pergunta: Que papel podem as famílias  desempenhar na recuperação do vício em jogos de azar?

		A) Não têm influência significativa na recuperação do indivíduo. B) Devem evitar o envolvimento para reduzir o stress. C) Podem motivar o indivíduo, garantir a responsabilização e promover um ambiente familiar saudável

		A) 25% B) 8% C) 50%

		Pergunta: Que problema sistémico mantém frequentemente os problemas de jogo presentes nas famílias?

		A) Negação — minimizar ou ignorar a gravidade da dependência B) Facilitação — proteger o jogador de enfrentar as consequências C) Codependência — envolver-se excessivamente na vida do jogador, sentindo-se culpado por não satisfazer todas as suas necessidades D) Negligência em relação a outros membros da família, especialmente as crianças E) Transmissão intergeracional, transmitindo traumas não resolvidos e padrões de dependência de geração em geração F) Todas as opções acima

		Pergunta: Tentar recuperar as perdas aumenta o risco: quanto mais se tenta recuperar as perdas apostando mais, maior é a probabilidade de perder ainda mais.

		A) Verdadeiro B) Falso

		Pergunta: O valor esperado (EV) no jogo é normalmente negativo, o que significa que, em média, os jogadores perdem dinheiro ao longo do tempo.

		A) Verdadeiro B) Falso

		Pergunta: Os resultados dos jogos de azar são eventos independentes: os resultados anteriores não afetam as rodadas ou mãos futuras (por exemplo, as rodadas da roleta são independentes).

		A) Verdadeiro B) Falso

		Pergunta: O que é a “ilusão de controlo” no jogo?

		A) A falsa crença de que as ações pessoais influenciam os resultados aleatórios B) Confiança no planeamento financeiro C) A estratégia de parar de jogar após uma vitória D) Quando o casino manipula o jogo

		Pergunta: A probabilidade de acertar um número específico na roleta europeia é de 1 em 37 (cerca de 2,7%).

		A) Verdadeiro

		B) Falso






Como se sente após uma
vitória? E após uma


derrota?







Complete a frase:
“Quando jogo, sinto...”.







Joga mais quando está
feliz, triste, ansioso ou em


outros estados
emocionais?







Que emoções sente ao
considerar a possibilidade
de parar de jogar por um


período e tempo?







Qual foi a emoção mais
intensa que já


experimentou enquanto
jogava?







Sente-se mais sozinho ou
mais ligado aos outros


quando joga?







Joga mais em horários
específicos do dia ou da


semana? Há algum padrão
emocional relacionado a


isso?







Existe alguma emoção que
evita sentir e considera


que jogar  ajuda com isso?







Já sentiu que pode ter um
problema com jogos de


azar? 







Alguém já questionou as
suas apostas ou afirmou


que você tinha um
problema com jogos de


azar, independentemente
de considerar isso verdade


ou não?







Já se sentiu culpado pela
maneira como joga ou


pelo que ocorre durante o
jogo? 







Já sentiu o desejo de
interromper as apostas


em dinheiro em jogos de
azar, mas acreditou que


não seria capaz? 







Já discutiu com as pessoas
com quem vive sobre


como gerem o dinheiro? 







Quando imagina um
futuro sem jogos de azar,
o que lhe surge na mente


primeiro?







Se as suas emoções
fossem uma previsão do


tempo, que condições
indicariam uma


"tempestade de jogos de
azar"?







Já considerou a
possibilidade de se ferir ou


de tirar a própria vida
devido ao vício em jogos


de azar?







Se eu jogar apenas mais
uma vez, reparo o estrago.
Com que frequência você
estabelece esses acordos


privados?







Imagine que aceita
plenamente as perdas e as


deixa para trás. Como
seria a vida sem esse


peso?







 Se realizasse um ritual de
"despedida" para o


dinheiro e as
oportunidades perdidas,


como é que seria?







Sente que  organiza todo o
seu dia em torno do jogo? 







Sente que precisa apostar
quantias cada vez mais
elevadas para atingir a


emoção desejada? 







Sente que costuma jogar
quando está


angustiado(a)? 







Mentiu para disfarçar o
nível do seu envolvimento


com jogos de azar? 







Sente que depende de
outras pessoas para obter


dinheiro e aliviar a sua
situação financeira


provocada pelo vício em
jogos de azar? 







Sente-se inquieto ou
irritado ao tentar reduzir
ou interromper o jogo? 







Notou que os seus
familiares começaram a


alterar o comportamento
na sua presença? Que


mensagem considera que
estão a tentar transmitir?







A que relacionamentos ou
atividades se dedicaria o
tempo que atualmente


investe em jogos de azar?







Como celebra quando
ganha uma aposta?







Que sensações físicas
percebe ao sentir vontade


de jogar?







Como é que as suas
emoções se alteram ao
discutir o seu vício em


jogos de azar com alguém
em quem confia?







Como é que se tranquiliza
quando se sente


sobrecarregado pelo
stress associado ao jogo?







Como lida com situações
em que há jogos de azar à


sua volta, mas opta por
não participar?







Já jogou algum jogo para
fugir de emoções ou


pensamentos difíceis?
Quais?





		Como se sente após uma vitória? E após uma derrota?

		Complete a frase: “Quando jogo, sinto...”.

		Joga mais quando está feliz, triste, ansioso ou em outros estados emocionais?

		Que emoções sente ao considerar a possibilidade de parar de jogar por um período e tempo?

		Qual foi a emoção mais intensa que já experimentou enquanto jogava?

		Sente-se mais sozinho ou mais ligado aos outros quando joga?

		Joga mais em horários específicos do dia ou da semana? Há algum padrão emocional relacionado a isso?

		Existe alguma emoção que  evita sentir e considera que jogar  ajuda com isso?

		Já sentiu que pode ter um problema com jogos de azar?

		Alguém já questionou as suas apostas ou afirmou que você tinha um problema com jogos de azar, independentemente de considerar isso verdade ou não?

		Já se sentiu culpado pela maneira como joga ou pelo que ocorre durante o jogo?

		Já sentiu o desejo de interromper as apostas em dinheiro em jogos de azar, mas acreditou que não seria capaz?

		Já discutiu com as pessoas com quem vive sobre como gerem o dinheiro?

		Quando imagina um futuro sem jogos de azar, o que lhe surge na mente primeiro?

		Se as suas emoções fossem uma previsão do tempo, que condições indicariam uma "tempestade de jogos de azar"?

		Já considerou a possibilidade de se ferir ou de tirar a própria vida devido ao vício em jogos de azar?

		Se eu jogar apenas mais uma vez, reparo o estrago. Com que frequência você estabelece esses acordos privados?

		Imagine que aceita plenamente as perdas e as deixa para trás. Como seria a vida sem esse peso?

		Se realizasse um ritual de "despedida" para o dinheiro e as oportunidades perdidas, como é que seria?

		Sente que  organiza todo o seu dia em torno do jogo?

		Sente que precisa apostar quantias cada vez mais elevadas para atingir a emoção desejada?

		Sente que costuma jogar quando está angustiado(a)?

		Mentiu para disfarçar o nível do seu envolvimento com jogos de azar?

		Sente que depende de outras pessoas para obter dinheiro e aliviar a sua situação financeira  provocada pelo vício em jogos de azar?

		Sente-se inquieto ou irritado ao tentar reduzir ou interromper o jogo?

		Notou que os seus familiares começaram a alterar o comportamento na sua presença? Que mensagem considera que estão a tentar transmitir?

		A que relacionamentos ou atividades se dedicaria o tempo que atualmente investe em jogos de azar?

		Como celebra quando ganha uma aposta?

		Que sensações físicas  percebe ao sentir vontade de jogar?

		Como é que as suas emoções se alteram ao discutir o seu vício em jogos de azar com alguém em quem confia?

		Como é que se tranquiliza quando se sente sobrecarregado pelo stress associado ao jogo?

		Como lida com situações em que há jogos de azar à sua volta, mas opta por não participar?

		Já jogou algum jogo para fugir de emoções ou pensamentos difíceis? Quais?
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Explique a situação de acordo com sua interpretação,  utilizando os
elementos visíveis.
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Explique a situação de acordo com sua interpretação,  utilizando os
elementos visíveis.







Explique a situação de acordo com sua interpretação,  utilizando os
elementos visíveis.
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Explique a situação de acordo com sua interpretação, visando a
uma conclusão da história, utilizando os elementos visíveis.







Explique a situação de acordo com sua interpretação, visando a
uma conclusão da história, utilizando os elementos visíveis.







Explique a situação de acordo com sua interpretação, visando a
uma conclusão da história, utilizando os elementos visíveis.







Explique a situação de acordo com sua interpretação, visando a
uma conclusão da história, utilizando os elementos visíveis.







Explique a situação de acordo com sua interpretação, visando a
uma conclusão da história, utilizando os elementos visíveis.







Explique a situação de acordo com sua interpretação, visando a
uma conclusão da história, utilizando os elementos visíveis.







Explique a situação de acordo com sua interpretação, visando a
uma conclusão da história, utilizando os elementos visíveis.







Explique a situação de acordo com sua interpretação, visando a
uma conclusão da história, utilizando os elementos visíveis.
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Explique a situação de acordo com sua interpretação, visando a
uma conclusão da história, utilizando os elementos visíveis.







Explique a situação de acordo com sua interpretação, visando a
uma conclusão da história, utilizando os elementos visíveis.
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Explique a situação de acordo com sua interpretação, visando a
uma conclusão da história, utilizando os elementos visíveis.







Explique a situação de acordo com sua interpretação, visando a
uma conclusão da história, utilizando os elementos visíveis.
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Priorize e justifique a sua escolha.


COMUNIDADE
EU


 FAMÍLIA







Priorize e justifique a sua escolha.


TEMPO DE TRABALHO
TEMPO PARA MIM


TEMPO EM FAMÍLIA







Priorize e justifique a sua escolha.


INDEPENDÊNCIA
 COOPERAÇÃO
COMPETIÇÃO







Priorize e justifique a sua escolha.


SORTE
HABILIDADE
INTELIGÊNCIA







Priorize e justifique a sua escolha.


LUCRO
ENDORFINAS
CRÉDITO







Priorize e justifique a sua escolha.


TRANSPARÊNCIA
SEGREDOS


IGNORÂNCIA







Priorize e justifique a sua escolha.


PERTENCER
AUTOESTIMA


SER N.º 1







Priorize e justifique a sua escolha.


EMOÇÃO
ROTINA


SEGURANÇA







Priorize e justifique a sua escolha.


ESCOLHA 
DESTINO 
JACKPOT







Priorize e justifique a sua escolha.


ESCAPE 
EXCITAÇÃO
VIDA REAL







Priorize e justifique a sua escolha.


SEM ESPERANÇA
IMPACIENTE


PEQUENOS PASSOS







Priorize e justifique a sua escolha.


GASTOS
CAOS


INTENCIONALIDADE







Priorize e justifique a sua escolha.


AUTOESTIMA
DIFICULDADES COM O DINHEIRO


GESTÃO DO DINHEIRO







Priorize e justifique a sua escolha.


JOGOS DE AZAR
CULINÁRIA
NATUREZA


FAMÍLIA







Priorize e justifique a sua escolha.


ISOLAMENTO
VERGONHA
ABERTURA







Priorize e justifique a sua escolha.


ILUSÃO
ESCOLHA
DESTINO







Priorize e justifique a sua escolha.


LIBERDADE
RISCO


RECOMPENSA







Priorize e justifique a sua escolha.


TENTAÇÃO
DISCIPLINA
LIBERDADE







Priorize e justifique a sua escolha.


TENTAÇÃO
PROPÓSITO
CONEXÃO







Priorize e justifique a sua escolha.


EGOCÊNTRICO
PERTENÇA


RESPONSABILIDADE







Priorize e justifique a sua escolha.


 NÃO POSSO ALTERAR QUEM SOU.


 SEM DINHEIRO, NÃO TENHO VALOR. 


POSSO APRENDER A CUIDAR DE MIM
MESMA, ETAPA A ETAPA.







Priorize e justifique a sua escolha.


AS PESSOAS SÓ ME DESEJAM SE EU
TIVER DINHEIRO.


TENHO DE LIDAR COM TUDO
SOZINHA/O.


 NÃO HÁ PROBLEMA EM PEDIR
AJUDA.







Priorize e justifique a sua escolha.


A VIDA SEM DESAFIOS É MONÓTONA.


É PREFERÍVEL VIVER O PRESENTE DO QUE
ANTECIPAR O AMANHÃ.


ESCOLHAS DELIBERADAS CONFEREM-ME
VERDADEIRA LIBERDADE.







Priorize e justifique a sua escolha.


ESTOU PRESTES A VENCER NA
LOTARIA.


EU SOU ESPECIAL, A VITÓRIA ESTÁ A
MINHA ESPERA.


A SORTE APARECE E DESAPARECE, MAS
AS ESCOLHAS PERDURAM.







Priorize e justifique a sua escolha.


EU JOGO PARA ALIVIAR O STRESS.


EU JOGO PARA SENTIR ALGO.


EU TAMBÉM CONSIGO ENCONTRAR
INTENSIDADE E EMOÇÃO NA VIDA REAL.







Priorize e justifique a sua escolha.


OS MEUS SENTIMENTOS NÃO TÊM
IMPORTÂNCIA, APENAS A VITÓRIA É


RELEVANTE.


SE EU PERDER, SIGNIFICA QUE NÃO SOU
MERECEDOR.


EU MEREÇO SER VISTO E OUVIDO SEM TER
DE COMPETIR.







Priorize e justifique a sua escolha.


É PREFERÍVEL EVITAR DO QUE
EXPERIMENTAR A VERGONHA.


SE EU NÃO NEGAR, NÃO CONSEGUIREI
SOBREVIVER.


CONSIGO ENFRENTAR A REALIDADE COM
AUTOCOMPAIXÃO.







Priorize e justifique a sua escolha.


SE EU COMETER UM ERRO, É EVIDENTE
QUE NÃO TEREI NENHUMA


OPORTUNIDADE.


SE NÃO FUNCIONAR RAPIDAMENTE, EU
DESISTO.


PEQUENOS PASSOS SÃO SIGNIFICATIVOS
NA CONCLUSÃO DO CICLO.







Priorize e justifique a sua escolha.


POSSO PARAR O JOGO,
INDEPENDENTEMENTE DA SITUAÇÃO.


TODOS ME JULGARÃO SE EU DIZER A
VERDADE.


SE EU FOR SINCERO, AS PESSOAS
COMPREENDERÃO.







Priorize e justifique a sua escolha.


GASTAR DINHEIRO FAZ-ME SENTIR VIVO.


O DINHEIRO DESAPARECE DE QUALQUER
FORMA, ENTÃO PARA QUÊ PLANEAR?


POSSO APRENDER A UTILIZAR O
DINHEIRO DE FORMA INTENCIONAL.







Priorize e justifique a sua escolha.


O DINHEIRO DETERMINA O MEU VALOR.


EU NUNCA SEREI BOM COM DINHEIRO.


O DINHEIRO É UMA FERRAMENTA  E EU
POSSO APRENDER A UTILIZÁ-LA.







Priorize e justifique a sua escolha.


JOGAR PÓQUER SOZINHO DURANTE
HORAS.


APOSTAR EM DESPORTOS AO VIVO
TODOS OS FINS DE SEMANA.


COZINHAR E PARTILHAR REFEIÇÕES COM
A MINHA FAMÍLIA.







Priorize e justifique a sua escolha.


PASSAR AS NOITES A JOGAR EM SLOTS


CONSULTAR APLICAÇÕES DE JOGOS DE
AZAR NO TRABALHO OU DURANTE OS


INTERVALOS.


 REALIZAR CAMINHADAS OU ESTAR EM
CONTACTO COM A NATUREZA.
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Lotaria: um imposto sobre 
quem não é bom a 


matemática.
Ambrose Bierce


Comente se concorda, concorda parcialmente, 
discorda parcialmente ou discorda e explique







Numa aposta, há um tolo e 
um ladrão.


(Confúcio)


Comente se concorda, concorda parcialmente, 
discorda parcialmente ou discorda e explique







Quanto menos apostares, mais 
perdes quando ganhas. (Bob 


Nastanovich)


Comente se concorda, concorda parcialmente, 
discorda parcialmente ou discorda e explique







Todos ficamos 
viciados em algo que 


nos tira a dor.
Belle Aurora


Comente se concorda, concorda parcialmente, 
discorda parcialmente, discorda e explique







Não se joga para ganhar. 
Joga-se para poder jogar 
no dia seguinte.


(Bert Ambrose)


Comenta se concordas, concordas parcialmente, 
discordas parcialmente ou discordas, e explica







Um jogador nunca comete 
o mesmo erro duas vezes. 
Normalmente, são três ou 


mais vezes.
(Terry Murphy)


Comente se concorda, concorda parcialmente, 
discorda parcialmente ou discorda e explique







Se não consegues 
controlar as tuas 


emoções, não consegues 
controlar o teu dinheiro.


Morgan Housel (A Psicologia do Dinheiro)


Comente se concorda, concorda parcialmente, 
discorda parcialmente ou discorda e explique







A mudança acontece quando 
a dor de permanecer na 


mesma é maior do que a dor 
de mudar.


Desconhecido / inspirado em Prochaska


Comente se concorda, concorda parcialmente, 
discorda parcialmente ou discorda e explique







És aquilo que repetes.
James Clear (Atomic Habits)


Comente se concorda, concorda parcialmente, 
discorda parcialmente ou discorda e explique







A liberdade financeira não 
tem a ver com ter mais, mas 


sim com querer menos.
Morgan Housel (The Psychology of 


Money)


Comenta se concordas, concordas parcialmente, 
discordas parcialmente ou discordas e explica







Um objetivo sem um 
plano é apenas um 


desejo.
Antoine de Saint-Exupéry


Comente se concorda, concorda parcialmente, 
discorda parcialmente ou discorda e explique







A mudança é difícil no 
início, confusa a meio e 


maravilhosa no final.
Robin Sharma


Comenta se concordas, concordas parcialmente, 
discordas parcialmente ou discordas e explica







O que fazes todos os 
dias é mais importante 
do que o que fazes de 


vez em quando.
Gretchen Rubin


Comenta se concordas, concordas parcialmente, 
discordas parcialmente ou discordas e explica







As correntes do hábito são 
demasiado leves para serem 


sentidas até se tornarem 
pesadas demais para serem 


quebradas.
Warren Buffett


Comente se concorda, concorda parcialmente, 
discorda parcialmente ou discorda e explique







O único erro verdadeiro é 
aquele com o qual não 


aprendemos nada.
Henry Ford


Comente se concorda, concorda parcialmente, 
discorda parcialmente ou discorda e explique







Não acredito na sorte, 
acredito na probabilidade.


Jesse Livermore


Comente se concorda, concorda parcialmente, 
discorda parcialmente ou discorda e explique







A forma mais segura de 
duplicar o teu dinheiro é 


dobrá-lo ao meio e guardá-lo 
no bolso.


Comente se concorda, concorda parcialmente, 
discorda parcialmente ou discorda e explique







A dependência começa 
com a esperança de que 


algo «lá fora» possa 
preencher 


instantaneamente o vazio 
interior.


Jean Kilbourne


Comente se concorda, concorda parcialmente, 
discorda parcialmente ou discorda e explique







O jogo é uma doença 
familiar. Uma pessoa pode 


ser viciada, mas toda a 
família sofre.


Anónimo


Comente se concorda, concorda parcialmente, 
discorda parcialmente ou discorda e explique







A melhor jogada com os 
dados é deitá-los fora.


Provérbio inglês


Comente se concorda, concorda parcialmente, 
discorda parcialmente ou discorda e explique







Não se persegue a vitória, 
persegue-se a 
oportunidade.


Comente se concorda, concorda parcialmente, 
discorda parcialmente, discorda e explique







As lotarias tiram mais 
àqueles que menos podem 
dar-se ao luxo de perder


Comente se concorda, concorda parcialmente, 
discorda parcialmente ou discorda e explique







Não estás a jogar para 
ganhar, estás a jogar para 


não sentir nada.


Comenta se concordas, concordas parcialmente, 
discordas parcialmente ou discordas, e explica







A esperança é bela  mas 
os casinos vendem-lhe 
uma versão falsa dela.


Comente se concorda, concorda parcialmente, 
discorda parcialmente ou discorda e explique







O prémio máximo não é 
o dinheiro. O prémio 


máximo é parar antes de 
perderes mais.


Comenta se concordas, concordas parcialmente, 
discordas parcialmente ou discordas, e explica







Não és mau a jogar. 
O jogo foi concebido 


para te derrotar.


Comenta se concordas, concordas parcialmente, 
discordas parcialmente ou discordas, e explica







A sorte não é um plano.


Comenta se concordas, concordas parcialmente, 
discordas parcialmente, discordas e explica







Nunca «quase ganhaste». 
Apenas perdeste mais 


lentamente.


Comenta se concordas, concordas parcialmente, 
discordas parcialmente ou discordas, e explica







O jogo não resolve os teus 
problemas. Apenas os adia


— e acrescenta novos.


Comente se concorda, concorda parcialmente, 
discorda parcialmente, discorda e explique







Não se consegue resolver 
um problema de jogo 
continuando a jogar.


Comente se concorda, concorda parcialmente, 
discorda parcialmente, discorda e explique







A vantagem da casa não 
está apenas na matemática 


— está na tua esperança.


Comente se concorda, concorda parcialmente, 
discorda parcialmente, discorda e explique







Se precisas de fugir, há 
saídas mais seguras do 


que o jogo.


Comente se concorda, concorda parcialmente, 
discorda parcialmente, discorda e explique







Nunca vais ganhar o 
suficiente para te sentires 


satisfeito.


Comente se concorda, concorda parcialmente, 
discorda parcialmente, discorda e explique












Cria um história curta com sentido
que ligue as diferentes imagens
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O Eliminador


Deita fora a carta sem 
responder e tira outra carta 


da mesma categoria.







O poder «NÃO»:


Esta carta permite-te 
descartar a carta que tens 


agora sem responder e 
lançar os dados novamente.







O Gémeo


Lança os dados duas 
vezes e escolhe qual dos 


resultados conta.







O Espelho


Em vez de responderes tu 
mesmo, pede a outra pessoa 


para responder.







A Opção


Com esta carta, podes tirar 2 
cartas da categoria indicada 
pelos dados e escolher a qual 


delas vais responder.
Deita fora a outra carta.







O Multi


Esta carta permite-te trocar a 
carta de categoria atual, sem 
a resolveres, por 2 outras cartas 
aleatórias da mesma categoria. 


Por cada carta resolvida, 
recebes 1 fatia de pizza. 







A Troca


Este Joker permite-te trocar 2 
fatias de pizza de cores 


diferentes por 1 fatia de pizza 
de outra cor.







O Yo-Yo


Este Joker permite-te lançar 
os dados até 3 vezes. Podes 
parar a qualquer momento. 
Conta o último lançamento.







O Camaleão


Escolhe uma cor de categoria 
e define qual a «nova» cor que 


esta irá representar no teu 
próximo lançamento dos dados
(exemplo: o azul passará a ser 


verde)







A Escolha


Sem lançar os dados, 
decide de que categoria 


vais tirar a próxima carta.







O Apoio


Pede a outro jogador uma 
dica ou um comentário de 


apoio antes de
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Enquadramento metodológico e objetivos de 
formação 


 


 
Este capítulo aborda uma das dimensões mais críticas e frequentemente 
subutilizadas do apoio à dependência do jogo: o facilitador. Desenvolvido 
como parte da metodologia PYCR, dota os profissionais — psiquiatras, 
psicólogos, assistentes sociais, pedagogos sociais, enfermeiros, orientadores 
financeiros e conselheiros — tanto da base teórica como das ferramentas 
práticas para facilitar eficazmente a utilização da ferramenta de cartas «Jogue 
as suas cartas da forma certa». 


A investigação demonstra consistentemente que a qualidade da facilitação 
determina o grau de envolvimento dos participantes. Uma ferramenta bem 
concebida nas mãos de um facilitador despreparado produzirá interações 
superficiais. A mesma ferramenta, utilizada por um facilitador experiente e 
genuinamente não diretivo, pode abrir portas para a autoconsciência, a 
reflexão honesta e a motivação real para a mudança que nenhuma intervenção 
direta consegue alcançar. 


 
Este capítulo ajuda os profissionais a desenvolver essa qualidade de facilitação. 


 


Objetivos do Capítulo 
No final deste capítulo, os profissionais serão capazes de: 


• Compreender os fundamentos da facilitação não diretiva, o que é, o 
que não é e por que é importante no contexto do apoio ao jogo. 


• Avaliar as suas próprias competências de facilitação utilizando o 
modelo 3H (Cabeça / Mãos / Coração) e identificar áreas a 
desenvolver. 


• Aplicar na prática as competências essenciais de facilitação: escuta 
ativa, perguntas abertas, parafraseamento, resumo, reformulação 
e silêncio. 


• Facilitar com confiança todas as sete categorias de cartas do «Play 
Your Cards Right»: Afirmações e Citações, Prioridades, Metáforas, 
Factos, Histórias, Sentimentos e Estratégias de Enfrentamento, e 
Jokers. 


• Reconhecer as competências específicas que cada categoria de 
cartão desenvolve nos participantes e adaptar a facilitação em 
conformidade. 


• Organizar e conduzir uma sessão de reflexão estruturada utilizando o 
modelo 4F (Sentimentos, Factos, Conclusões, Futuro) e os Cartões de 
Reflexão PYCR específicos. 


• Adapte a ferramenta de 
cartões a diferentes formatos 
de sessão: sessões individuais, 
grupos de apoio, sessões de 
aconselhamento financeiro e 
programas com várias sessões. 


• Identifique e responda à 
resistência, tanto na 
conversa direta como na 
forma como um participante 
interage com um cartão. 
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Aviso legal 


Este capítulo destina-se a profissionais qualificados nas áreas da saúde 
mental, dependência, serviço social e áreas afins. 


• Não substitui a supervisão clínica nem a avaliação psiquiátrica 
especializada. 


• A ferramenta de cartões «Play Your Cards Right» é um 
instrumento de facilitação, não sendo uma ferramenta de 
diagnóstico, terapêutica ou de aconselhamento. 


• Os cartões (Categoria 6 — Sentimentos e Lidar com a Situação) 
incluem itens de instrumentos de triagem validados (DSM-5, 
PGSI, SOGS). 
Estes devem ser utilizados apenas por profissionais com formação 
clínica adequada. 


• Em casos que envolvam violência doméstica, proteção infantil, 
ideação suicida ativa ou risco psiquiátrico agudo, remeta 
imediatamente para serviços especializados competentes. 


Todas as ferramentas deste capítulo devem ser adaptadas ao contexto 
jurídico, cultural e institucional local do profissional. 
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O que é uma competência? 







Produções Fixe Unipessoal Lda | Consórcio PYCR | 2025 7 
 


 
 
 
 


 
Este capítulo centra-se numa função específica no âmbito da educação não formal: 
o facilitador não diretivo. Aborda duas dimensões indissociáveis: quem o 
facilitador deve ser (competências) e o que o facilitador deve fazer (como facilitar). 


As práticas aqui descritas são particularmente relevantes para o trabalho com 
indivíduos afetados por problemas de jogo, tanto em contextos individuais como 
em pequenos grupos. Quer seja assistente social, psicólogo, enfermeiro, 
orientador financeiro ou animador juvenil, as competências descritas aplicam-se 
ao seu contexto profissional. 


No trabalho educativo não formal europeu, uma competência é a combinação 
completa de três dimensões: o modelo 3H: 


 
 


 O MODELO 3H — DIMENSÕES DE COMPETÊNCIA 


🧠🧠 MENTE Conhecimento: o que compreende sobre um tema, um 
conceito ou um processo. 


✋ MÃOS Competências: o que é capaz de fazer na prática com esse 
conhecimento. 


❤ CORAÇÃO Atitude e Comportamento: como abordas a situação, os 
teus valores, a tua postura e a forma como te comportas 
na prática. 


 
As competências baseiam-se em valores. O mesmo conhecimento e as mesmas 
competências podem ser aplicados de formas muito diferentes, dependendo dos 
valores que orientam a pessoa. Como facilitador não diretivo, refletir sobre os seus 
próprios valores não é opcional, é essencial para o desenvolvimento da sua 
competência. 


 


1.1. Avaliar a sua própria competência 
 


Para cada conhecimento, competência e atitude na tabela seguinte, pergunte-se: 
• HEAD (conhecimento): Será que compreendo isto suficientemente bem para o explicar . 


a outra pessoa em linguagem simples? 


• MÃOS (competências): Consigo realmente fazer isto na prática, e não apenas descrevê-lo? 


• CORAÇÃO (atitude): O meu comportamento natural e espontâneo durante 
uma sessão reflete este valor? 


Frequentemente, os facilitadores descobrem que o seu conhecimento é sólido, as 
suas competências razoáveis, mas as suas atitudes, particularmente no que diz 
respeito a tolerar o silêncio, abster-se de julgar ou resistir à vontade de dar 
respostas, exigem o esforço mais consciente e sustentado. 


 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 


 
«É o cliente 
que sabe o 
que o 
magoa, que 
rumo seguir, 
quais os 
problemas 
cruciais, quais 
as 
experiências 
que foram 
profundament
e 
enterradas.» 
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1.2. Competências do Facilitador Não-
Diretivo 


 
 


As competências a seguir não constituem uma lista de verificação para ser 
assinalada. São, sim, um guia para a reflexão e o desenvolvimento contínuos. 
Identificar quais as dimensões que requerem mais atenção é, por si só, um ato 
poderoso de autoavaliação profissional. 


 


 
As 
competências 
não são 
conquistas 
estáticas. São 
dinâmicas e 
sensíveis ao 
contexto. 
Recomenda-se 
a supervisão 
regular, a 
reflexão entre 
pares e a 
autoavaliação 
como parte do 
desenvolvimen
to profissional 
contínuo. 


� CABEÇA — 
Conhecimento 


� MÃOS — 
Competências 


� CORAÇÃO — 
Atitude 


Compreender os princípios 
da facilitação não diretiva e 
as suas diferenças em 
relação às abordagens 
diretivas 


Formular perguntas 
abertas e não diretivas 
que convidem à 
exploração, em vez de 
orientarem para 
respostas pré-
determinadas 
respostas 


Acreditar genuinamente 
na capacidade do aluno 
de encontrar as suas 
próprias respostas e 
soluções 


Conhecimento das teorias da 
aprendizagem (por exemplo, 
a Taxonomia de Bloom, o ciclo 
de aprendizagem experiencial 
de Kolb) e a sua aplicação na 
prática 


Escuta ativa e empática, 
prestando atenção a 
sinais verbais e não 
verbais, sem projetar as 
próprias suposições 


Manter uma postura não 
julgadora, abstendo-se de 
expressar opiniões, reações 
e avaliações pessoais ao 
longo de 
o processo 


Compreender as dimensões 
psicológicas da dependência 
do jogo e o seu impacto no 
comportamento, no estado 
emocional e na 
toma de decisões 


Resumir e parafrasear, 
refletindo os pontos-
chave expressos pelo 
aluno para confirmar a 
compreensão 
e aprofundar a reflexão 


Aceitar o desconforto e o 
silêncio, tolerar 
pausas sem pressa em 
preenchê-las, permitindo 
espaço para o aluno 
pensar 


Familiaridade com modelos de 
debriefing (por exemplo, o 
Modelo 4F: Sentimentos, 
Factos, Conclusões, Futuro) e a 
sua aplicação prática 


Organizar e conduzir 
uma sessão de reflexão 
estruturada, orientando 
o aluno desde as 
reações emocionais até 
a formulação de 
conclusões concretas e 
intenções 


Abordar cada sessão com 
curiosidade genuína 
sobre a experiência do 
aluno, sem procurar 
confirmar o que já se 
presume 


Compreensão das diferentes 
zonas de aprendizagem 
(conforto, resistência, 
desafio, pânico) e de como 
criar condições adequadas 
para cada aluno 


Gerir a dinâmica de grupo e 
a participação 
, garantindo que todas as 
vozes sejam ouvidas, 
desencorajando a 
dominação e 
incentivando os 
participantes 


Autoconsciência, 
refletindo regularmente 
sobre como o seu 
próprio estado de 
espírito, valores, 
pressupostos e energia 
influenciam o processo 
de facilitação 


Conhecer a diferença entre 
facilitação, aconselhamento, 
coaching, mentoria e 


Adaptar a abordagem de 
facilitação, ajustando-se 
de forma flexível à 


Respeitar o livre arbítrio e 
a autonomia do aluno, 
aceitando que o 
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A ferramenta mais importante 


do facilitador não é uma 


pergunta, é 
a sua presença. 


Em todas as sete categorias, o 
princípio recorrente é o 
mesmo: confie no 
participante. Confie que o 
silêncio é produtivo. Confie 


que a resistência traz 


informação 
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Ouça para 
compreender, 
não para 
responder. Todas 
as técnicas de 
escuta ativa têm 
um objetivo 
subjacente: 
transmitir ao 
participante que 
está totalmente 
presente com ele, 
que a sua 
experiência está 
a ser recebida 
com cuidado e 
sem julgamentos. 


Como Facilitar: Princípios Fundamentais 
 


A facilitação não diretiva não é a ausência de estrutura; é um processo muito 
consciente, planeado e intencional. O aluno descobre as suas próprias conclusões, com 
o facilitador a criar as condições para que essa descoberta aconteça. 


• Use perguntas abertas: perguntas que não podem ser respondidas com 
«sim» ou «não». Elas convidam à elaboração, à reflexão e à autoexpressão. 


• Evite perguntas com «porquê». As perguntas com «porquê» são facilmente 
interpretadas como uma acusação. Provocam, na maioria das vezes, respostas 
defensivas em vez de respostas analíticas e reflexivas. 


• Aplique a abordagem «back-loading» em vez da abordagem «front-
loading». Não revele o resultado de aprendizagem pretendido antes da 
experiência. 


• Pratique a escuta ativa. Preste atenção ao tom, à linguagem corporal, ao 
ritmo, às hesitações e aos tons emocionais, deixando de lado as suas 
próprias suposições. 


• Resuma e parafraseie regularmente. Refletir sobre o que compreendeu 
convida o aluno a corrigir ou aprofundar a sua própria expressão. 


• Use o silêncio estrategicamente. O silêncio é o espaço em que o aluno 
realmente pensa. Resista à tentação de o preencher. 


 


2.1. Escuta Ativa — A Base da Facilitação 
 


É útil fazer a distinção entre ouvir e escutar. Ouvir significa «ouço que estás a emitir 
sons». A escuta ativa significa escutar com todo o teu corpo, mente e atenção, tentando 
compreender a pessoa, os seus pensamentos e emoções, sem preparares a tua própria 
resposta ao mesmo tempo. 


«Ouvir ativamente significa que estou a ouvir com todo o meu corpo, 
mente e coração e a tentar compreender-te, os teus pensamentos, as tuas 
emoções. Estou aqui para ti.» 
Acompanhamento financeiro para gerir os desafios do jogo 


Enquanto facilitador, a escuta ativa ajuda-o a criar uma boa relação e a inspirar 
confiança, mostra ao participante que é genuinamente visto e ouvido e revela quais as 
perguntas a fazer a seguir. A tabela abaixo apresenta as principais competências de 
escuta ativa, juntamente com o seu significado, objetivo e exemplos 
. 
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 Competência O que significa Por que é 
importante 


Exemplos de frases 


👁👁 Espelhamento Repetir exatamente as 
palavras que o 
participante usou. 


Demonstra presença 
profunda; confirma 
que a pessoa foi 
foi realmente ouvida. 


«Disseste que te sentes preso. Preso.» 
«Mencionaste “não conseguir parar”. 
Fala-me mais sobre isso.» 


🔄🔄 Parafrasear Reformular o conteúdo 
principal com palavras 
ligeiramente 
diferentes, 
preservando o 
significado e a 
intenção. 


Verifica a 
compreensão; ajuda 
o participante a 
ouvir os seus 
próprios 
pensamentos de 
fora. 


«Então, o principal desafio é que 
continuas a voltar, mesmo quando 
decidiste não o fazer.» 


«Parece que o jogo começou como uma 
forma de descontrair e agora parece mais 
difícil parar do que começar.» 


📋📋 Resumir Condensar uma conversa 
mais longa nos seus 
elementos essenciais, 
sem acrescentar 
interpretação. 


Consolida o que foi 
explorado; cria uma 
pausa natural para 
reflexão. 


«Os temas principais parecem ser a 
pressão financeira, o alívio emocional a 
curto prazo que o jogo proporciona e a 
culpa que se segue.» 
«Deixe-me recapitular o que ouvi: começou 
a jogar para lidar com a situação, isso 
intensificou-se e agora está a criar tensão 
em casa.» 


🧭🧭 Esclareciment
o 


Confirmar gentilmente 
que compreendeu 
corretamente, em vez de 
assumir. 


Evita mal-entendidos; 
demonstra que não 
está a projetar 
significados. 


«Quando diz “ficou fora de controlo”, 
pode ajudar-me a perceber como é que 
isso se traduziu para si?» 
«Mencionaste que ‘toda a gente o faz’; 
estás a referir-te ao teu grupo social ou 
às pessoas em geral?» 


✅ Validação Reconhecer os 
sentimentos e 
esforços do 
participante como 
compreensíveis e 
reais, sem endossar 
comportamentos 
prejudiciais 
. 


Cria confiança e 
segurança 
psicológica; reduz a 
vergonha e a 
postura defensiva. 


«Faz sentido que te sintas exausto. Carregar 
isto sozinho durante tanto tempo é 
realmente difícil.» 
«Consigo perceber o quanto queres que 
as coisas sejam diferentes. Esse desejo é 
real e é importante.» 


🖼🖼 Reenquadram
ento 


Oferecer uma 
perspetiva alternativa 
sobre a mesma 
situação, não para 
descartar a visão 
original, mas para 
alargar o leque de 
possibilidades. 


Abre novos caminhos; 
pode transformar a 
autoculpa em 
capacidade de agir. 


«Descreveste-te como fraco por não teres 
parado. E se continuar fosse uma forma de 
lidar com algo muito doloroso?» 
«Disseste que "falhaste sempre". E se 
chamássemos a essas tentativas 
"treinos", provas de que uma parte de ti 
continua a tentar?» 


💬💬 Expressar 
perceções 


Partilhar gentilmente 
uma observação sobre 
o que se nota e 
convidar 
imediatamente o 
participante a 
confirmar ou corrigir. 


Revela o que 
está implícito; 
demonstra 
transparência e 
humildade. 


«Reparei que o teu tom mudou quando 
falámos sobre a reação da tua família. 
Dirias que essa é a parte mais difícil?» 
«Parece que a ideia de parar parece 
mais avassaladora do que o próprio 
jogo. É mais ou menos assim que te 
sentes?» 
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🌉🌉 Apresentar 
metáforas 


Introduzir uma imagem 
ou analogia simples 
para ajudar a descrever 
a situação. 


Torna acessíveis 
experiências 
abstratas ou 
difíceis de nomear; 
abre caminho para 
a reflexão criativa. 


«Diria que é um pouco como uma escada 
em espiral: cada degrau parece pequeno, 
mas quando olha para cima percebe o 
quão longe já desceu?» 
"Parece que o jogo se tornou uma 
válvula de escape quando a tensão 
aumenta; é a única forma de alívio que 
tens. 
isso faz sentido?" 
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2.2. Lidar com a resistência através da escuta ativa 
A resistência é uma parte natural de qualquer processo de mudança. Pode manifestar-se como negação, 
minimização, argumentação, desvio ou ambivalência. A tabela seguinte apresenta os padrões de resistência mais 
comuns e como responder através da escuta ativa, em vez do confronto. 


 
 


Padrão de 
resistência 


Abordagem de facilitação Exemplos de respostas 


Negação («Não é 
realmente um 
problema») 


Escuta reflexiva + 
desenvolvimento de 
discrepância 


«Parece que acha que o jogo não está a causar problemas neste 
momento.» 
«Mencionou que se sente stressado com relação ao dinheiro. De que 
forma o jogo está relacionado com isso?» 


Falta de 
responsabilidade («A 
culpa não é minha») 


Reconhecer sem 
concordar + 
incentivar a 
responsabilização 


«Parece frustrante sentir que fatores externos tiveram um papel tão 
importante.» 


«O que acha que consegue realmente controlar nesta situação?» 


Resistência à 
mudança («Não 
consigo mudar») 


Desenvolver a autoeficácia + 
reformular a resistência 


«O que o ajudou noutras situações em que conseguiu mudar algo 
difícil?» 
«Como seria a vida se as coisas fossem diferentes?» 


Falta de motivação 
("Não vejo sentido 
nisso") 


Explorar valores + utilizar 
perguntas de escala 


"Quais são as coisas na sua vida que mais importam para si? Como é 
que o jogo se encaixa nisso?" 
«Numa escala de 1 a 10, em que medida te sentes pronto para explorar 
a possibilidade de fazer uma mudança? O que faria com que subisse 1 
ponto?» 


Sem objetivos nem 
plano («Não faço 
ideia de por onde 
começar») 


Começar aos poucos + 
oferecer estrutura sem 
assumir o controlo 


«Qual é a pequena coisa que poderia fazer de forma diferente esta 
semana?» 
"Se a mudança tivesse de começar hoje, qual seria o primeiro passo 
mais pequeno possível?" 
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Perguntas 
poderosas 
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3.1. Tipos de perguntas — Uma referência prática 
Para além do recurso a perguntas abertas como princípio geral, o facilitador não diretivo tem 
à sua disposição uma variedade de tipos de perguntas específicas, cada uma com um 
objetivo e um efeito particulares. Estas perguntas têm origem na prática do coaching e são 
diretamente aplicáveis ao contexto do apoio a pessoas com problemas de jogo. 


 
 
 
 
 
 
 
 


 Tipo de 
pergunta 


Objetivo Exemplos — contexto de coaching financeiro e de jogo  


Hipotética Convide à imaginação de 
uma realidade diferente, 
sem pressão para se 
comprometer. 


«Se tivesse tempo ilimitado e nenhuma preocupação financeira, 
como seria a sua vida?» 
«Se pudesse voltar atrás no tempo, o que diria a si mesmo antes 
de o jogo se tornar um problema?» 


Solução ideal Explore a visão pessoal 
dessa pessoa sobre o 
sucesso. 


«Como é o seu futuro financeiro ideal?» 
«Se pudesse alcançar apenas uma coisa nos próximos três meses, 
o que seria?» 


Mágico / 
Milagros
o 


Contorne a resistência 
criando uma distância 
imaginativa em relação 
ao problema. 


«Se uma varinha mágica pudesse mudar uma coisa na sua relação 
com o jogo, o que seria?» 


«Imagine que acorda amanhã e o problema desapareceu 
completamente. Qual seria a primeira coisa que notaria?» 


Viagem no tempo Ative a perspetiva do 
futuro e relacione as 
experiências passadas 
com as escolhas do 
presente. 


«Passaram-se cinco anos e as coisas estão realmente melhores. O 
que mudou?» 
«Se o teu eu do futuro pudesse enviar-te uma mensagem hoje, o 
que diria?» 


De fora para 
dentro 


Cria uma distância 
reflexiva ao saíres da tua 
própria perspetiva. 


«Se um bom amigo estivesse na tua situação, o que lhe dirias?» 
"O que pensaria alguém que realmente te respeita se pudesse ver 
tudo o que tem acontecido?" 


Metafórico Aceda ao conteúdo 
emocional através de 
imagens e histórias. 


«Se a tua jornada no jogo fosse um livro, qual seria o título?» 
«Se as tuas finanças fossem um edifício, em que estado estariam 
neste momento?» 


Escalar Torne visíveis e 
mensuráveis os estados 
internos invisíveis. 


«Numa escala de 1 a 10, em que medida se sente pronto para 
fazer uma mudança neste momento?» 


«Disseste 4. O que faria com que fosse um 5?» 


“Disseste 4. O que é que faz com que não seja um 3?” 


Na pior das 
hipóteses 


Identifique o medo 
diretamente, em vez de o 
deixar a agir em segundo 
plano. 


"Qual é o pior que poderia acontecer se as coisas continuassem 
como estão?" 
"Se não resolveres isto agora, onde imaginas que estarás daqui a 
um ano?" 


Começa por 
pequenos passos 


Identifique um primeiro 
passo concreto e 
exequível para 
criar impulso. 


«Qual é a pequena coisa que poderia fazer de forma diferente esta 


semana?» «Qual é o passo mais pequeno que ainda contaria como 


um avanço?» 


Os tipos de perguntas são ferramentas, não regras. Utilize-os com 
flexibilidade e adaptabilidade — não como um guião a seguir à risca. A 


moderação mais eficaz ocorre quando a pergunta surge naturalmente a 
partir do que o participante acabou de dizer. 
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O MODELO DE ANÁLISE 4F — SENTIMENTOS · FATOS · CONCLUSÕES · 
FUTURO 


F1 — SENTIMENTOS: Comece por explorar as reações emocionais. 
Como se 
pareceu? O que foi desconfortável? O que o surpreendeu? 
F2 — FATOS: Explore o que realmente aconteceu, da forma mais 
objetiva possível. Relato objetivo, sem interpretação. 
F3 — CONCLUSÕES: Passe à interpretação. Quais foram as razões? O 
que é que isto revela? Use «como» e «por que razões» — evite 
perguntas diretas do tipo «porquê». 
F4 — FUTURO: Relacione a aprendizagem com a vida real e com 
intenções concretas. O que vais levar contigo? Que pequeno primeiro 


3.2. A Reflexão — Tornar a 
Aprendizagem Consciente 
Um debriefing é o passo final e essencial que transforma a experiência em 
aprendizagem. Sem ele, a atividade permanece apenas uma atividade. Seguimos 
o modelo 4F de Roger Greenaway: 


Dicas para organizar uma reflexão 


• Reserve tempo específico. Não permita que a fase da atividade 
consuma o tempo reservado para a reflexão. Informe as pessoas sobre 
o tempo previsto para a reflexão. 


• Explique que seguirá diferentes etapas na reflexão. Caso alguém avance 
mais rapidamente nas etapas, esclareça que manterá essas reflexões em 
espera até que essa etapa específica da reflexão comece. É bom que 
todos avancem nas etapas em conjunto. 


• Lembre aos participantes que não há qualquer obrigação de 
concordarem uns com os outros — as respostas diversificadas são 
valiosas. 


• Resuma e parafraseie regularmente: «Se bem entendi...» ou «Podemos 
dizer que...» 


• Use o silêncio como um convite. Dê espaço para a reflexão antes de 
esperar respostas. 


• Se algo for demasiado complexo para ser processado na totalidade, 
reconheça-o e concorde em voltar a abordá-lo numa sessão futura. 


• É aceitável admitir que se enganou ou que interpretou mal algo. A 
transparência gera confiança. 


• Certifique-se de que todos se conseguem ver uns aos outros. Sentem-
se em círculo ou à volta de uma mesa, com visibilidade para todos. 
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As Cartas de Facilitação 
«Joga Bem as Tuas 
Cartas» 
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4.1. Um kit de cartões terapêuticos para explorar a 
mudança comportamental 
O Kit de Ferramentas é uma atividade educativa e terapêutica de mesa concebida para facilitar a reflexão, o 
diálogo e a consciencialização no contexto da dependência do jogo. Baseada no modelo do Ciclo da Mudança 
(Prochaska & DiClemente), a atividade proporciona um espaço seguro e estruturado onde os participantes 
exploram emoções, crenças, prioridades e estratégias de enfrentamento ao seu próprio ritmo e sem pressão. 


Nota do facilitador sobre linguagem e gatilhos 


⚠ Importante — Por favor, leia antes de facilitar 


Este kit de ferramentas foi desenvolvido para ser utilizado com indivíduos afetados por danos 
relacionados com o jogo. A linguagem, a mecânica e os materiais foram cuidadosamente concebidos para 
evitar associações com ambientes de jogo. No entanto, os facilitadores devem permanecer atentos ao 
seguinte: 


1. Terminologia — A palavra «jogo» foi deliberadamente evitada ao longo deste kit de ferramentas. 
Referimo-nos à atividade como um «kit de ferramentas» ou «atividade», e os participantes são 
designados por «participantes», e não por «jogadores». Os facilitadores devem manter esta 
terminologia ao longo de cada sessão. 


2. A Roda de Categorias — O mecanismo de seleção é uma roda de cores (roda de categorias), e não um 
dado ou dados tradicionais. Esta escolha foi feita para evitar associações visuais e sensoriais diretas com o 
jogo. Se a sua versão utilizar um dado físico, tenha em conta que este objeto pode funcionar como um 
gatilho para alguns participantes. Considere substituí-lo por uma roda, cartões coloridos retirados de um 
saco ou um gerador aleatório digital. 


3. Acompanhamento do progresso, não vitória — As fatias de pizza são uma ferramenta de 
acompanhamento do progresso, não um prémio ou recompensa. Não há vencedores nem vencidos. 
Saliente que o objetivo é a reflexão pessoal e o diálogo em grupo, não a competição. 


4. Segurança emocional — Qualquer participante pode recusar uma carta, fazer uma pausa ou usar 
uma carta SuperPower a qualquer momento, sem precisar de justificar a sua escolha. Normalize isto 
desde o início de cada sessão. 


5. Observe as reações — Esteja atento aos sinais não verbais. O conteúdo de algumas cartas 
(especialmente nas categorias «Metáforas» e «Sentimentos e Estratégias de Enfrentamento») pode 
suscitar emoções fortes. Dê espaço para o silêncio e nunca pressione um participante a partilhar mais 
do que se sinta à vontade para partilhar. 


6. Adapte-se ao seu grupo — O facilitador pode pré-selecionar cartões, remover categorias específicas 
ou ajustar a estrutura da sessão para se adequar às necessidades do grupo, ao estágio de mudança e à 
prontidão emocional. 


 


Conteúdo da atividade 
A atividade contém 198 cartas divididas em 6 categorias, com 33 cartas por categoria, cada uma identificada por 
uma cor distinta. Estas são complementadas por 11 cartas Joker (SuperPoder) e um spinner (dado) de categorias 
personalizado com os símbolos e cores das 6 categorias. 
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Categorias das cartas 
 


1. Afirmações e Citações 33 cartas contendo citações e afirmações sobre jogo, dinheiro, dependência e 
mudança. O participante indica a sua posição: concordo, concordo 
parcialmente, discordo parcialmente ou discordo e explica o raciocínio por 
trás da sua escolha. 


2. Prioridades 33 cartões, cada um contendo uma única palavra-conceito (valores, crenças, 
comportamentos — por exemplo, Família, Liberdade, Vergonha, Autonomia, 
Ilusão). O participante recebe vários cartões, ordena-os por ordem de prioridade 
pessoal e explica por que razão fez essas escolhas. 


3. Metáforas 33 cartões, cada um contendo uma imagem metafórica situacional. O 
participante interpreta a cena visual e constrói uma história com um início, um 
meio e um fim, utilizando os elementos que vê na imagem. 


4. Factos 33 cartões contendo factos verificados e perguntas de escolha múltipla sobre 
probabilidades, mecanismos de dependência e os efeitos psicológicos e 
financeiros do jogo. A resposta correta encontra-se no guia do facilitador. Cada 
cartão inclui perguntas adicionais para uma exploração e discussão mais 
aprofundadas. 


5. Histórias 33 cartões, cada um contendo uma combinação de 5 imagens e símbolos, dos 
quais pelo menos um faz referência ao mundo do jogo (rotação de categorias 
(dados), cartas de jogar, fichas, trevo de quatro folhas, ferradura, etc.). O 
participante cria uma breve história na primeira pessoa que liga todas as 5 
imagens numa aventura pessoal coerente. 


6. Sentimentos e 
estratégias de 
enfrentamento 


33 cartas com perguntas abertas que exploram a dimensão emocional do 
comportamento de jogo: identificar e nomear emoções, reconhecer padrões e 
fatores desencadeantes, explorar motivações internas e desenvolver estratégias 
saudáveis para gerir os impulsos. 


7. Jokers / SuperPoder 
(Cartas Especiais) 


11 cartas especiais, cada uma representando uma personagem com um nome e 
uma habilidade únicos (por exemplo: O Apagador — descarte uma carta sem 
responder; O Espelho — peça a outro participante para responder no seu lugar; 
O Gémeo — lance o rolo de categorias (dado) duas vezes e escolha o resultado 
que preferir). Estas cartas podem ser usadas a qualquer momento como uma 
rede de segurança emocional quando uma carta de jogo parecer demasiado 
sensível ou confrontante. Uma vez utilizada, a carta Joker é retirada do jogo pelo 
resto da sessão. 
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Componentes adicionais 
 


Roda de 
categorias 
personalizad
a (dado) 


Uma roda de cores com seis secções, cada uma delas marcada com o símbolo e a cor de 
uma das seis categorias de cartas. Em cada jogada, o participante gira a roda para 
determinar de que categoria irá tirar a carta. Nota: Se for utilizado um dado físico, os 
facilitadores devem ter em conta que este objeto pode evocar associações com jogos de 
azar para alguns participantes. Recomenda-se o uso de métodos de seleção alternativos 
(cartas coloridas num saco, gerador aleatório digital), quando apropriado. 


Pizza do 
Progresso 


Um indicador de progresso pessoal em forma de pizza, dividido em 6 fatias — uma para 
cada cor de categoria. O participante coloca uma fatia na cor correspondente cada vez que 
completar um cartão. A pizza serve como uma representação visual do envolvimento em 
todas as seis dimensões do kit de ferramentas. Isto não é uma competição nem um sistema 
de pontuação. Completar a pizza é opcional e nunca deve ser enquadrado como «ganhar». 


 
Como jogar 


 


Passo 1 O participante gira a roda de categorias (ou tira uma carta de cor). 


Passo 2 A cor e o símbolo indicam a categoria da qual a carta é retirada. 


Passo 3 O participante lê a carta e realiza a tarefa correspondente a essa categoria. 


Passo 4 Depois de realizar a tarefa do cartão, o participante coloca uma fatia de pizza da cor dessa 
categoria na sua pizza de progresso. 


Passo 5 A qualquer momento, o participante pode usar um cartão SuperPower para deixar de lado 
um cartão que considere demasiado difícil ou delicado — sem necessidade de explicação. 


Passo 6 A atividade decorre durante o tempo definido pelo facilitador, ou até os participantes 
sentirem que já exploraram o suficiente. 


 
Público-alvo Adultos e jovens, em contextos terapêuticos, educativos ou de prevenção, 


com acompanhamento profissional. 


Participantes 2–8 participantes + 1 facilitador 


Objetivo Consciencialização, reflexão pessoal, desenvolvimento de competências 
emocionais e apoio ao processo de mudança comportamental. 







 


 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 


«A facilitação é uma competência que 
requer prática. Seja paciente consigo 


mesmo, procure feedback e esforce-se 
continuamente por melhorar.» 


Princípio da educação não formal 
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4.2. Utilização dos Cartões em Diferentes Contextos 
Os baralhos de cartas «Play Your Cards Right» podem ser utilizados em diversos contextos profissionais. Para 
além do «exercício em forma de flor» alternativo, a mecânica da pizza faz parte do baralho e é explicada nas 
orientações de facilitação do próprio baralho. 


Tudo o que foi descrito e proposto pode ser adaptado ou totalmente ignorado, dependendo do objetivo da sessão. 
 


Formato Grupo 
composição 


Como utilizar as cartas 


Sessão individual Um facilitador + um 
participante 


Mecânica completa da pizza: o participante constrói a sua própria 
pizza ao longo de várias sessões. 
Análise aprofundada de uma única categoria: escolha 1 categoria, 
utilize 4–6 cartões e faça uma reflexão completa. 


Grupo de apoio 
(pizza individual) 


1 facilitador + 3–5 
participantes, 
cada um a criar a 
sua própria pizza 


Cada participante utiliza o rolo de categorias (dado), tem um 
cortador de pizza e acesso às cartas. 
Após cada resposta a um cartão, convide o grupo a uma breve 
reflexão: «Quem tem uma opinião diferente?» 


Todos os participantes constroem a sua própria pizza 
simultaneamente — ritmos diferentes são normais e valiosos. 


Grupo de Apoio (Pizza 
partilhada/coletiva) 


1 facilitador + 3–5 
participantes, a 
construir UMA pizza 
em conjunto 


O grupo partilha UMA roda de pizza. Quem estiver de vez lança um 
dado de categorias. 
Todos os participantes respondem à carta sorteada, depois o grupo 
discute e decide em conjunto qual a resposta que «conta» para a fatia 
de pizza partilhada. 


Variação: qualquer participante pode responder; o grupo escolhe 
a resposta que mais faz sentido. 
Este modelo dá ênfase à partilha de experiências, à identificação entre 
pares e à coesão do grupo. 


Sessão de 
Coaching 
Financeiro 


Coach + cliente 
(individual ou casal) 


Utilizar sem a mecânica da pizza, usando os cartões apenas como 
ponto de partida para a conversa. 
O coach pré-seleciona 3–5 cartas alinhadas com o objetivo da sessão 
(definição de objetivos, exploração de resistências, revisão do 
progresso). 
A Cat. 2 (Prioridades) é poderosa para a clarificação de valores antes 
do estabelecimento de objetivos. 


A secção «Afirmações da Psicologia do Dinheiro» da Cat. 1 faz a ponte 
entre o jogo e a mentalidade financeira. 
Integre a escuta ativa ao longo de toda a sessão: parafraseie após 
cada cartão, ofereça metáforas, utilize perguntas de escala. 


 
4.3. Opções de jogo em grupo 
Ao utilizar a dinâmica da pizza num contexto de grupo, são possíveis várias variantes. A escolha deve ser 
orientada pelo nível de confiança do grupo, pelos objetivos da sessão e pelo tempo disponível. 


Variante Como funciona Valor / efeito Melhor contexto 
Clássica Individual Cada participante constrói a 
sua 


própria pizza de forma 
independente, ao seu 
próprio ritmo. 


Autonomia máxima; ritmo 
individual; reflete a 
trajetória única de cada 
pessoa 


Aulas individuais / 
pequenos grupos onde a 
independência é 
importante 
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A PIZZA COMO METÁFORA 
A pizza é tanto uma metáfora como um mecanismo. Uma pizza 
completa representa a totalidade — um panorama completo da 
relação da pessoa com o jogo em várias dimensões. Quando se 
trabalha ao longo de várias sessões, acompanhar a evolução da 


pizza em conjunto pode tornar-se um ritual significativo: um 
registo visual partilhado do território que foi explorado. 


Corrida para Concluir O primeiro a terminar a pizza 
mas deve analisar cada cartão 
na íntegra antes de receber a 
fatia. 


Competição amigável; útil 
com participantes mais jovens 
ou grupos com baixo 
de envolvimento 


Grupos de jovens / fases iniciais 
fases de envolvimento 


Pizza coletiva O grupo prepara UMA pizza 
partilhada. Todos respondem a 
cada cartão; o grupo debate e 
escolhe a 
resposta que mais ressoa. 


Promove a coesão do grupo, a 
identificação entre pares e uma 
narrativa partilhada 


Grupos de apoio estabelecidos / 
sessões familiares 


Pizza de Duas 
Equipas 


Os participantes dividem-se 
em duas pequenas equipas, 
cada uma a preparar a sua 
própria pizza. As equipas 
podem usar as cartas Joker 
de forma estratégica. 


Energia colaborativa 
dentro dos subgrupos; 
dinâmica amigável entre 
grupos 


Grupos maiores (6–10) / 
sessões de 
psicoeducação 


Foco na 
categoria (sem 
pizza) 


Sem a mecânica da pizza. O 
facilitador pré-seleciona uma 
categoria como ferramenta de 
conversa estruturada. 


Profundidade total; sem 
distrações da gamificação; 
permite uma exploração mais 
longa e rica de um 
tema 


Sessões de coaching / clínicas / 
de grupo estruturadas 


Arco 
progressivo 
(várias sessões) 


Uma Flor (escolha uma 
categoria de cartão) por 
sessão. Fatia de pizza ganha 
apenas após concluir o 
debriefing completo de 
cada flor. 


Desenvolvimento 
sustentado ao longo de 
várias sessões; a 
confiança e a 
profundidade aumentam 
gradualmente 


Apoio individual contínuo / 
módulos do programa de 
reabilitação 







Produções Fixe Unipessoal Lda | Consórcio PYCR | 2025 22  


4.4. Cada categoria de cartão — competências 
desenvolvidas e como facilitar 
As sete categorias de cartões não são intercambiáveis. Cada uma serve um propósito específico de 
facilitação, desenvolve competências diferentes no participante e requer uma postura de facilitação 
diferente. As subsecções seguintes orientam-no detalhadamente por cada categoria: o que desenvolve, 
como usá-la e quais as perguntas e competências de escuta ativa a aplicar. 


 


 
CATEGORIA 1 — AFIRMAÇÕES E CITAÇÕES 


Que competências desenvolve este conjunto? 


🧠🧠 OBJETIVO: Compreender as próprias crenças e atitudes em relação ao jogo, ao dinheiro, ao risco e à mudança; 
reconhecer distorções cognitivas enraizadas em ideias culturalmente partilhadas. 


✋ MÃOS: Articular uma posição pessoal e defendê-la com raciocínio; praticar a formação de opiniões matizadas 
(concordo vs. concordo parcialmente vs. discordo parcialmente). 


❤ CORAÇÃO: Desenvolver abertura para questionar as próprias certezas; tolerar a ambivalência; perceber 
quando uma afirmação desencadeia uma forte reação emocional e refletir sobre o porquê. 


Como facilitar 


Utilize os baralhos de cartas existentes ou imprima as afirmações e citações fornecidas abaixo. 


Depois de virar uma carta, dê tempo ao(s) participante(s) para a lerem em silêncio. Não reaja, mantenha uma 
expressão neutra. Depois de o(s) participante(s) colocarem o seu marcador de concordância, incentive a reflexão 
com perguntas abertas. O que importa não é o marcador colocado, mas sim o raciocínio por trás dele. Escolha as 
cartas mais relevantes para o seu grupo ou objetivo. Em alternativa, pode criar várias flores. 


Citações sobre jogo: estas tendem a revelar crenças implícitas sobre sorte, controlo e dependência. Esteja atento 
a racionalizações e pensamento mágico. 
PERGUNTAS DE FACILITAÇÃO — CATEGORIA 1 
«A sua opinião sobre isto sempre foi a mesma ou algo a alterou?» «O que diria 
alguém que o conhece bem sobre a sua escolha de fichas?» 
«Há alguma parte desta afirmação que te deixe desconfortável, mesmo que concordes com ela?» 
«Se tivesse de alterar uma palavra numa das afirmações para a tornar totalmente sua, qual seria essa palavra?» 
«Numa escala de 1 a 10, em que medida concorda com esta afirmação?» 
NOTA DE FACILITAÇÃO DE GRUPO 
Num grupo: depois de cada participante colocar a sua ficha, promova uma breve ronda: «Quem tem uma 
posição diferente? O que está por trás disso?» Evite criar um debate; o objetivo é revelar a diversidade de 
experiências, não chegar a um consenso. 


Psicologia do Dinheiro / frases e citações sobre mudança: são ideais para sessões de coaching financeiro. 
Revelam atitudes em relação à disciplina, aos hábitos, à tomada de decisões financeiras e à disposição 
para mudar, constituindo pontos de partida poderosos para conversas sobre o estabelecimento de 
objetivos. 
Não se joga para ganhar. Joga-se para poder jogar no dia seguinte. (Bert Ambrose) Se não 
consegue controlar as suas emoções, não consegue controlar o seu dinheiro (Morgan 
Housel) 
A mudança acontece quando a dor de permanecer na mesma é maior do que a dor de mudar. 
(desconhecido) És aquilo que repetes. (James Clear) 
A liberdade financeira não tem a ver com ter mais, mas sim com querer menos. (Morgan Housel)«O prémio não é 
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o dinheiro. O prémio é parar antes de perderes mais.»  


«Um objetivo sem um plano é apenas um desejo.» Antoine de Saint-Exupéry 
“A mudança é difícil no início, confusa no meio e maravilhosa no final.” Robin Sharma “O 
que fazes todos os dias é mais importante do que o que fazes de vez em quando.” 
Gretchen Rubin 
“As correntes do hábito são demasiado leves para serem sentidas até se tornarem demasiado pesadas 
para serem quebradas.” Warren Buffett “O vício começa com a esperança de que algo ‘lá fora’ possa 
preencher instantaneamente o vazio interior.” (Jean Kilbourne) 
«A forma mais segura de duplicar o teu dinheiro é dobrá-lo ao meio e guardá-lo no 
bolso.» «O único erro verdadeiro é aquele com o qual não aprendemos nada.» Henry Ford 
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Que competências desenvolve este conjunto? 


Como facilitar 


NOTA DE FACILITAÇÃO DO GRUPO 


CATEGORIA 2 — PRIORIDADES 


🧠🧠 MENTE: Compreender o papel dos valores na orientação das escolhas financeiras e comportamentais; 
reconhecer como as prioridades mudam dependendo do contexto, do stress ou da fase da vida. 


✋ MÃOS: Praticar a clarificação de valores como uma competência; tornar explícitas e visíveis as prioridades 
implícitas; detetar contradições internas entre os valores declarados e o comportamento real. 


❤ CORAÇÃO: Desenvolver a honestidade consigo mesmo sobre o que realmente motiva as decisões; 
tolerar o desconforto de ver conflitos entre valores (por exemplo, «família» classificada como baixa vs. 


tensão familiar relatada). 


Espalhe os cartões com palavras sobre a mesa. Utilize para isso os baralhos de cartões existentes ou 
imprima-os. Seguem-se alguns exemplos de «prioridades». 


Dê aos participantes todo o tempo que precisarem para organizá-las — não os apresse. Observe o 
processo: hesitações, mudanças de opinião e expressões faciais são tão informativas quanto a disposição 
final. 


Depois de organizadas, não comece com perguntas do tipo «Porquê» (elas provocam justificações). Em vez 
disso, comece com curiosidade: reflita sobre o que observa e, em seguida, convide à exploração. 


Esta categoria é particularmente eficaz antes da definição de objetivos num contexto de coaching: revela 
o que o participante realmente deseja, o que pode diferir significativamente daquilo que pensa que 
«deveria» desejar. 


Exemplos de listas de prioridades 
 


 Risco Recompensa Liberdade  


 Tentação Disciplina Crescimento 


 3/5 ½ 4/9 


 Sorte Habilidade Inteligência 


PERGUNTAS DE FACILITAÇÃO — CATEGORIA 1 
«Fale-me sobre o topo da sua lista. O que colocou essa palavra no primeiro lugar?» 
«Reparei que [palavra X] está quase no fim da lista. O que seria preciso para que subisse?» 
«Esta ordem sempre foi assim ou é diferente do que poderia ter sido há um ano?» «Há alguma 
palavra na lista que o surpreenda porque não esperava colocá-la lá?» 
«Se o jogo desaparecesse da tua vida amanhã, esta lista seria diferente?» 
"Qual é a palavra desta lista que sente que está a honrar atualmente? Qual é que está a negligenciar?" 
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Em grupo: os participantes partilham as suas organizações à vez. Incentive-os a observar as diferenças 
sem julgar: «De quem é a lista que mais difere da vossa? O que é que isso vos diz?» 


 


 
CATEGORIA 3 — METÁFORAS 


Que competências desenvolve este conjunto? 


🧠🧠 CABEÇA: Compreender a ligação entre a representação simbólica e a experiência vivida; ganhar distância 
de uma situação através da narrativa. 


✋ MÃOS: Praticar a expressão emocional através da história; construir coerência narrativa sobre a própria 
experiência; usar o pensamento criativo para abordar temas difíceis. 


❤ CORAÇÃO: Permitir-se abordar temas pessoais difíceis sem se expor diretamente; desenvolver confiança 
no processo criativo e reflexivo. 
Como facilitar 
Coloque o cartão com a imagem sobre a mesa. Dê tempo ao participante para o observar. Convide-o a 
descrever o que vê, e não o que isso «significa». Em seguida, peça-lhe que invente uma pequena história 
utilizando os elementos da imagem, na qual ele seja a personagem principal. 


Esta é uma técnica projetiva. A «história» é frequentemente um relato deslocado da própria experiência 
do participante; preste atenção ao tom emocional, às dinâmicas de poder, à forma como o protagonista 
resolve (ou não consegue resolver) a situação e se existe agência ou passividade na narrativa. 


Não interprete a história em voz alta. Faça perguntas que convidem o participante a aprofundar ou a refletir 
sobre a sua própria narrativa. Use o espelhamento: repita palavras-chave da história e observe quais têm 
peso emocional. 


PERGUNTAS DE FACILITAÇÃO — CATEGORIA 1 
«O que é que a personagem principal está a sentir neste momento?» 
«Como é que a história termina ou já tem um final?» 
«Há algum momento na história em que as coisas poderiam ter corrido de forma 
diferente?» «Qual foi o elemento da imagem que mais te atraiu? Porquê esse?» 
"Reparei que descreveste a personagem como [palavra que usaste]. Como é estar nessa posição?" 


"Alguma coisa nesta história lembra-te algo da vida real (tua ou de outra pessoa)?" 


NOTA DE FACILITAÇÃO DE GRUPO 
 


Em grupo: um participante conta a sua história, os outros ouvem sem interromper. Após a história, o 
facilitador inicia a reflexão: «O que ficou-vos na memória desta história? O que é que isto vos fez pensar?» 
Mantenha a reflexão do grupo centrada na história, evite revelações pessoais diretas por parte dos outros nesta 
fase. 


 
 


CATEGORIA 4 — FATOS 
Que competências desenvolve este conjunto? 
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🧠🧠 MENTE: Literacia financeira e compreensão matemática da mecânica do jogo (vantagem da casa, RTP, 
probabilidades); compreensão do transtorno do jogo como uma condição de saúde mental reconhecida; 
consciência do impacto do jogo nos sistemas familiares. 


✋ MÃOS: Corrigir distorções cognitivas (falácia do jogador, ilusão de controlo, tentar recuperar perdas) 
com informação factual; relacionar dados abstratos com a tomada de decisões pessoais. 


❤ CORAÇÃO: Desenvolver a humildade intelectual — a disposição para aceitar que as nossas crenças 
podem estar erradas; 
substituir a autoculpa baseada na vergonha («Sou fraco») por uma compreensão sistémica («a atividade foi 
concebida desta forma»). 
Como facilitar 
Leia a pergunta em voz alta. Dê tempo ao participante para refletir sobre a resposta — isto não é um 
questionário rápido. Peça-lhe que partilhe o seu raciocínio antes de revelar a resposta correta. 


Depois de revelar a resposta correta, o momento mais importante é o que se segue: use o 
reenquadramento para ligar o facto à experiência pessoal do participante. É aqui que a psicoeducação se 
torna real. 


Várias cartas abordam o impacto familiar, as comorbidades, a terapia de grupo e os fatores sistémicos. 
Estas requerem uma maior sensibilidade na moderação. As cartas sobre a matemática do jogo são eficazes 
para abordar a ilusão de controlo e a falácia do jogador. 
PERGUNTAS DE FACILITAÇÃO — CATEGORIA 1 
«Que resposta esperava e o que o levou a pensar isso?» «Agora que 
sabe isto, o que muda, se é que muda alguma coisa?» 
«Mencionou que, por vezes, acredita que uma vitória está “na hora”. Como é que este facto se 
relaciona com essa crença?» «Isto é algo em que já tinha pensado antes ou é uma informação 
nova?» 
«Se alguém de quem gostas soubesse deste facto, o que gostarias que essa pessoa fizesse com essa 
informação?» 


«Como é que este facto se enquadra no panorama da sua própria experiência com o jogo?» 
NOTA DE FACILITAÇÃO DE GRUPO 


Num grupo: leia a pergunta, convide todos a escreverem a sua resposta em particular e, em seguida, 
partilhem. Depois de revelada a resposta correta, abra o debate: «Quem está surpreendido? Quem já sabia 
isto? Qual é o significado dessa diferença?» A variedade de respostas é, por si só, o conteúdo. 


 


 
CATEGORIA 5 — HISTÓRIAS 


Que competências desenvolve este conjunto? 


🧠🧠 TÍTULO: Compreender a própria identidade narrativa — a história que cada um conta sobre si mesmo 
e as suas escolhas; reconhecer padrões recorrentes através da estrutura da história. 


✋ MÃOS: Construir uma narrativa coerente na primeira pessoa a partir de elementos díspares; estabelecer 
ligações entre símbolos relacionados com o jogo e a experiência pessoal; praticar a capacidade de assumir 
outras perspetivas. 


❤ CORAÇÃO: Abordar temas emocionalmente difíceis através da segurança da ficção; desenvolver a 
coragem para se identificar com a situação do protagonista; explorar finais ou caminhos alternativos. 
Como facilitar 
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Coloque o cartão com as suas 5 imagens sobre a mesa. Explique que o participante precisa de criar uma 
pequena história utilizando todas as 5 imagens, na primeira pessoa («eu»), o que significa que é o 
personagem principal da aventura. Uma das imagens fará sempre referência ao mundo do jogo (um rolo de 
categorias (dado), uma ficha, cartas de jogar, um símbolo de jackpot, etc.). 


Não corrija nem redirecione a história. Ouça atentamente o tom emocional: o protagonista é ativo ou 
passivo? Está esperançoso ou preso? O elemento do jogo surge como uma ameaça, um recurso, uma 
tentação ou outra coisa qualquer? 


Após a história, faça uma breve pausa de silêncio antes de fazer perguntas. Deixe a história assentar. 
Em seguida, utilize perguntas de fora para dentro e metafóricas para convidar à reflexão; não 
interprete a história para o participante. 


PERGUNTAS DE FACILITAÇÃO — CATEGORIA 1 
«Como se sentiu o “eu” da sua história no final?» 
«Houve algum momento na história em que a personagem poderia ter feito uma escolha 
diferente?» «Qual das cinco imagens lhe pareceu mais “sua”, aquela por que se sentiu mais 
atraído?» 
«Se esta história tivesse um título, qual seria?» 
«Posso estar errado, mas a personagem da tua história parecia [observação]. Isso diz-te alguma coisa?» 
«Se fosse escrever o próximo capítulo desta história, o que aconteceria?» 


NOTA DE FACILITAÇÃO EM GRUPO 
 


Em grupo: cada participante cria a sua própria história em silêncio e, em seguida, partilha-a. Após cada história, 
o facilitador 
solicita uma breve reflexão ao grupo: «O que ficou-vos na memória dessa história?» Sejam sucintos: 
as histórias pertencem a cada um, não ao grupo 


 
 


CATEGORIA 6 — SENTIMENTOS E LIDAR COM A SITUAÇÃO 
Que competências desenvolve este conjunto? 


🧠🧠 MENTE: Compreender a dinâmica emocional do jogo: como as emoções desencadeiam o jogo, como o 
jogo altera os estados emocionais e como os padrões emocionais sustentam o ciclo. 


✋ MÃOS: Identificar, nomear e articular emoções com precisão; mapear gatilhos pessoais; reconhecer 
padrões de enfrentamento baseados na evitação; desenvolver um vocabulário para a experiência emocional. 


❤ CORAÇÃO: Desenvolver autocompaixão e honestidade emocional; reduzir a vergonha; construir a 
capacidade de tolerar emoções difíceis sem procurar imediatamente fugir delas. 


Como facilitar 
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Esta é a categoria mais profunda. Antes de a utilizar, certifique-se de que foi estabelecida confiança 
suficiente; não é adequada para uma primeira sessão. Comece sempre por validar. Seja o que for que o 
participante partilhe, reconheça-o como real e compreensível antes de fazer qualquer pergunta. 


A maioria das cartas está acessível a todos os facilitadores com formação. Exploram padrões emocionais, 
mecanismos de defesa, gatilhos e a dimensão emocional da recuperação. Algumas cartas incluem também 
itens de triagem baseados nos critérios do DSM-5, PGSI e SOGS. Estas foram concebidas para serem 
utilizadas por profissionais com formação clínica ou terapêutica. Se um participante revelar conteúdo que 
sugira sofrimento ou risco significativos, não continue com as cartas, trate da necessidade imediata e 
encaminhe-o para apoio especializado. 


Vá devagar. Faça pausas longas. Não passe apressadamente de um cartão para o seguinte. Um único cartão 
desta categoria pode gerar material suficiente para uma sessão inteira. 


PERGUNTAS DE FACILITAÇÃO — CATEGORIA 6 
«Que emoção lhe vem à cabeça em primeiro lugar quando pensa no jogo, antes mesmo de começar a 
analisar?» «Mencionou sentir [emoção que referiu]. Quando foi a primeira vez que sentiu isso em 
relação ao jogo?» «Há alguma emoção que costuma evitar e acha que o jogo o ajuda nesse 
sentido?» 
«Quando imagina um futuro sem jogo, qual é o primeiro sentimento que lhe vem à cabeça?» 
«Pense numa altura em que resistiu à vontade de jogar. Que emoção o ajudou a manter-se 
firme?» 
«Se as suas emoções fossem um boletim meteorológico, que condições sinalizariam uma 


“tempestade de jogo” para si?» «O que diria a si mesmo, com gentileza, após um momento de jogo 


do qual se arrepende?» 


NOTA DE FACILITAÇÃO DE GRUPO 


Em grupo: esta categoria só deve ser utilizada num grupo estabelecido, com acordos de confidencialidade 
claros em vigor. Convide — nunca exija — a partilha. Um participante que ouve em silêncio continua a 
participar. O papel do facilitador é manter o espaço, não preenchê-lo. 


 


 
CATEGORIA 7 — CORINGAS / CARTAS DE SUPERPODER 


Que competências desenvolve este conjunto? 


🧠🧠 MENTE: Compreender os próprios limites num determinado momento; reconhecer quando um 
tema ou cartão não está acessível neste momento — e saber que isto é informação, não um fracasso. 


✋ MÃOS: Praticar o estabelecimento de limites como uma competência; fazer escolhas ativas sobre o 
próprio envolvimento; utilizar o pensamento estratégico no âmbito da atividade. 


❤ CORAÇÃO: Desenvolver um sentido de agência e autoconfiança; perceber que ter um limite é legítimo e 
respeitado; interiorizar o princípio de que a participação é sempre uma escolha livre. 


Como facilitar 
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Apresente as cartas «Joker» no início da sessão, antes de o jogo começar. Explique claramente cada 
personagem e o seu poder. Normalize a sua utilização: «Estas cartas existem porque nem todas as 
perguntas são a pergunta certa no momento certo. Usar um «Joker» não é desistir, é fazer uma escolha.» 
Ao utilizar o exercício da flor, entregue 1 carta «Joker» a cada participante. 


Quando um participante usar um Joker, aceite-o sem comentários ou reações. Não pergunte porquê. A 
decisão de usar um Joker é, por si só, uma informação valiosa; indica onde está o limite neste momento, e 
essa informação pertence ao participante, não ao facilitador. 


Repara em qual o Joker escolhido. Algumas escolhas têm significado: um participante que usa 
consistentemente «O Apagador» (saltar e permanecer na mesma categoria) pode estar a sinalizar que evita 
certos tópicos. Um participante que usa «O Espelho» (outra pessoa responde) pode estar a testar se a sua 
experiência é partilhada. Estas são observações para guardar, não para interpretar em voz alta. 


Importante: nenhuma carta Joker faz referência a mecânicas de jogo. Não há sorte, não há jackpot, 
não há risco nesta categoria. Isto é deliberado — o Joker é um espaço livre da própria dinâmica que a 
ferramenta está a explorar. 
INTERPRETAR A ESCOLHA DO JOKER — O QUE ISSO PODE SIGNIFICAR 


O Eliminador: Ignora e tira outra carta da mesma categoria. Significa: «esta carta específica não é para mim 
neste momento, mas continuo disposto a envolver-me nesta categoria.» 
O Não: Passe e tire outra vez. Significa: «Preciso de uma direção completamente diferente neste momento.» 
O Espelho: Pede a outra pessoa para responder. Significa: «Quero ouvir como os outros vivem isto 
antes de falar.» Muito eficaz em grupos. 
O Apoio: Peça uma dica ou um comentário de apoio a outro participante. Sinais: «Estou disposto a participar, 
mas não quero ficar sozinho nisto.» 
A Opção: Escolha entre 2 cartas da mesma categoria. Sinais: «Quero poder escolher o meu nível de 
desafio.» 


NOTA DE FACILITAÇÃO DO GRUPO 


Num grupo: as cartas Joker podem ser partilhadas, sendo que um participante usa um Joker em nome do 
grupo. Isto pode criar um momento de alívio coletivo e solidariedade. Em alternativa, cada participante gere 
as suas próprias cartas Joker de forma independente. 
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4.5. As Flores da Declaração 
O Statement Flowers é uma atividade reflexiva baseada em cartões, na qual os participantes 
exploram crenças e experiências pessoais através de uma metáfora visual de uma flor — cada pétala 
revela uma afirmação com a qual se pode concordar ou discordar, construindo uma imagem única 
da sua posição na sua jornada de mudança. 


Flor das Afirmações Foco das afirmações 
A EXPERIÊNCIA Experiência pessoal vivida: emoções, impulsos, impacto nas relações e na vida 


quotidiana. 
PENSAMENTOS E 
CRENÇAS 


Dimensão cognitiva: crenças sobre controlo, recuperação, autoculpa e 
. 


O IMPACTO Consequências: dificuldades financeiras, isolamento social, impacto na saúde e no 
trabalho. 


PROCURA DE AJUDA Atitudes em relação a pedir ajuda: receios de ser julgado, esperança de 
recuperação. 


Instruções passo a passo 
Ambiente: Espaço tranquilo e privado com uma 
superfície plana. Tamanho do grupo: Individual ou 
grupos de até 5 pessoas. Duração: 1–2 horas por 
sessão. 
Materiais: Conjuntos de cartões impressos (= representando folhas de flores), 


papel A4 e canetas. 6 fichas por participante (podem ser quaisquer objetos, 
por exemplo, moedas de 1 cêntimo, tampas de garrafa, etc.) Um objeto 
circular, representando o centro da flor 


Fase Ações do facilitador 
Passo 1 Prepare o espaço. Coloque o centro da flor na mesa e disponha as 6 


pétalas (cartões) à sua volta, com o lado do texto virado para baixo. 
Distribua as fichas de acordo. Esclareça que todas as escolhas são 
igualmente válidas e que não há respostas certas ou erradas. Escolha uma 
categoria (descrita e explicada mais adiante) para a flor, ou para as várias 
flores. 


Passo 2 Convide o(s) participante(s) a virar uma folha de flor de cada vez. Depois 
de ler a afirmação, cada participante pode colocar uma ficha na folha, 
caso concorde com a afirmação. Deixe que sigam ao seu próprio ritmo. 
Mantenha-se neutro 
e evite reagir às fichas escolhidas. 


Passo 3 Continue até que todas as 6 folhas tenham sido viradas e marcadas. 
Observem juntos a flor completa. Pode solicitar uma observação inicial: 
«O que notam quando olham para a flor?» 


Passo 4 Organize a reflexão utilizando os Cartões de Reflexão: 
Sentimentos → AƟvidade e Realidade → E se → O que se segue. Pré-
selecione os cartões mais relevantes. Deixe sempre tempo para «O que se 
segue» — é aqui que 
as intenções e as ações concretas surgem. 


Passo 5 Encerre a sessão. Resuma os pontos-chave. Pergunte: «Como se sente 
agora?» Lembre aos participantes que não há obrigação de agir 
Por si só, o processo já é valioso. 
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4.6. Armadilhas comuns na facilitação não diretiva 
Mesmo facilitadores experientes caem em armadilhas recorrentes. A consciência é o primeiro e mais 
importante passo para as evitar. 


 
 


Armadilha Por que é importante / o que fazer em vez disso 
A armadilha do 
conselho 


Deixar-se levar a dar conselhos porque o aluno o pede diretamente. No 
momento em que responde à sua própria pergunta, torna-se diretivo. 


A armadilha do 
silêncio 


Preencher as pausas antes de o aluno ter tido tempo para pensar. O 
silêncio é o 
tempo de trabalho do aluno. 


A armadilha das 
perguntas sugestivas 


Formular perguntas que sugiram a resposta «certa»: «Não acha que 
ajudaria se...?» Em vez disso, utilize formulações neutras e abertas. 


A armadilha do jargão Usar terminologia profissional que exclui ou intimida. Uma linguagem 
simples 
cria segurança. 


A armadilha da 
mudança de assunto 
de mudar de assunto 


Interromper uma digressão para regressar à agenda planeada. Deixe que a 
expressão 
a expressão a terminar e, em seguida, regresse suavemente. 


A armadilha da 
positividade 


Mostrar entusiasmo visível quando um participante faz uma observação 
«positiva». 
Isso cria pressão de desempenho. 


A armadilha do 
especialista 


Apresentar-se como detentor das respostas. A especialidade do 
facilitador não diretivo reside no processo, não no conteúdo. 


4.7. Conclusão 
 


A facilitação não diretiva é, na sua essência, um ato de confiança. Confiança na capacidade do aluno 
de encontrar as suas próprias respostas, criar o seu próprio significado e identificar os seus 
próximos passos. O papel do facilitador não é acelerar esse processo ou torná-lo mais confortável — 
é criar as condições para que ele possa acontecer. 


 
RESUMO — SETE PRINCÍPIOS A TER EM CONTA 


Coloque o aluno no centro. A resposta pertence-lhe a ele. 
Ouça ativamente. Reflete, parafraseia, resume, valida, antes de fazer a próxima pergunta. 
Use perguntas abertas. As suas perguntas são a ferramenta. As respostas do aluno são o 
trabalho. Aceite o silêncio. Não é vazio, é o som do pensamento. 
Faça uma análise cuidadosa. É na análise que a experiência se transforma em aprendizagem. 
Conheça os seus limites. Se uma sessão entrar em território que exija apoio especializado, 
redirecione com clareza e compaixão. 
Avalie-se. Como está? A sua presença é a ferramenta mais importante na sala. 


 
 
 
 
 







 


Apresentação do projeto – Play Your Cards Right 
«Play Your Cards Right» é um projeto de Parceria de Cooperação Erasmus+ (KA220-VET). O projeto aborda o 
crescente desafio social e de saúde pública que é a dependência do jogo e os comportamentos compulsivos 
relacionados com o dinheiro, particularmente em comunidades rurais e pequenas comunidades urbanas com 
acesso limitado a formação especializada e ferramentas de intervenção. 


A missão principal do projeto consiste em criar e testar uma metodologia integrada e interdisciplinar para 
reforçar as competências dos profissionais e especialistas que atuam nas áreas médica, psicológica, social e 
financeira 


Objetivos do projeto 
O projeto visa: 


1. Desenvolver uma metodologia abrangente com apoio educativo qualitativo e instrumentos práticos 
para a intervenção integrada na dependência do jogo 


2. Desenvolver competências de facilitação não diretiva entre cerca de 300 profissionais nos países parceiros 


3. Sensibilizar as partes interessadas e os decisores políticos para a dependência do jogo e para a 
necessidade de respostas integradas em termos de políticas públicas 


4. Criar ferramentas não formais para apoiar a reflexão, a motivação para a mudança e a 
transição da fase de pré-contemplação para a ação no contexto da recuperação do vício 
do jogo 


Principais resultados 
O projeto proporciona: 


 Uma metodologia integrada estruturada em capítulos temáticos (compreensão da 
dependência, aconselhamento financeiro, trabalho com a família, apoio comunitário) 


 Um conjunto abrangente de cartões de facilitação não diretivos para intervenção individual e em grupo 


 Um curso de formação online com módulos estruturados 


 Um relatório sobre boas práticas e recomendações políticas a nível europeu 


A metodologia integra aprendizagem experiencial, exercícios baseados na reflexão e instrumentos práticos 
adaptados aos profissionais da linha da frente. 


Parceria do projeto 
O projeto é coordenado por: Asociatia Educatie Pentru Viata Reala (AEVR) – Roménia 


Organizações parceiras: Asociatia Aliat pentru Sanatate Mintala (ALIAT) – Roménia, Produções Fixe Unipessoal 
Lda – Portugal, Ayuntamiento de Ceutí – Espanha, Klinika za psihijatriju Vrapce – Croácia 


A parceria assegura a colaboração interdisciplinar entre especialistas em dependências, peritos financeiros, 
profissionais de saúde mental, educadores e agentes comunitários. 


 
O apoio da Comissão Europeia à produção desta publicação não constitui um endosso do seu conteúdo, que 
reflete apenas as opiniões dos autores. A Comissão não pode ser responsabilizada por qualquer uso que possa 
ser feito das informações nela contidas. 
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