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Enquadramento Metodoldgico e Objetivos de
Formacao

Este capitulo apresenta o quadro metodoldgico desenvolvido pela Associagao
Education for Real Life, em parceria com o consércio do projeto, como parte de um
modelo de intervencao estruturado que aborda a dependéncia do jogo e as suas
consequéncias sociais, psicoldgicas e financeiras, e centra-se no reforco dos
conhecimentos financeiros, das competéncias de coaching e das capacidades
profissionais de assistentes sociais, psicdlogos, enfermeiros e psiquiatras. O objetivo é
dotar estes profissionais de competéncias para apoiarem eficazmente os individuos,
especialmente aqueles que lidam com a dependéncia do jogo, no desenvolvimento da
estabilidade financeira e na ado¢do de comportamentos financeiros mais saudaveis.

1. Compreender os principios fundamentais do coaching financeiro e o seu papel
na abordagem de desafios financeiros, tais como dividas, gastos impulsivos e
dependéncia do jogo.

2. Reconhecer o impacto do stress financeiro e dos comportamentos de jogo na
saude mental, nas rela¢des e no bem-estar geral.

3. lIdentificar ferramentas e estratégias, tais como orcamentacao, gestdo da
divida e técnicas de restricdo financeira, que possam ajudar os clientes a
recuperar o controlo sobre as suas financas.

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

5. Aprenda como os comportamentos financeiros sdo influenciados por fatores
psicolégicos, tais como gatilhos emocionais, impulsividade e dependéncia.

Competéncias desenvolvidas durante este capitulo:

1. Competéncias de Coaching Financeiro:

O Apoiar os clientes na definicdo de objetivos financeiros realistas e na criacdo
de planos exequiveis para os alcangar.

Aviso Legal

Este quadro metodoldgico:

e Destina-se a
profissionais
qualificados nas areas
sociomédica,
psicoldgica, educativa e
comunitaria.
N3o substitui a
avaliacdo psiquiatrica
ou o tratamento
especializado de
dependéncia quando
clinicamente indicado.

e Deve ser aplicado
dentro da competéncia
profissional e dos
limites éticos do
profissional.
Pode exigir o
encaminhamento para
especialistas em saude
mental, psiquiatria ou
finangas em casos
complexos ou graves.

2. Literacia financeira: Este guia fornece
o Ensinar aos clientes conhecimentos e competéncias praticas, tais como ferramentas de apoio
ellaboragéo de orcamentos, acompanhamento de despesas e priorizacdo de estruturadas, mas ndo
d|.V|das. ) o substitui o diagndstico
O Ajudar os clientes a compreender as consequéncias a longo prazo dos clinico abrangente nem o
comportamentos de jogo na estabilidade financeira. planeamento de
O Ajudar os clientes a utilizar ferramentas financeiras, tais como sistemas de tratamento
depdsito direto, planos de investimento e limites de despesas. individualizado.
3. Resolugdo de problemas e tomada de decisGes:
O Colaborar com os clientes para desenvolver planos financeiros personalizados
gue se alinhem com os seus valores e objetivos de vida.
o Facilitar a capacidade dos clientes de tomar decisdes informadas sobre a
gestdo do seu dinheiro e evitar comportamentos financeiros de alto risco,
fornecendo conhecimentos, ferramentas e oportunidades para a
autodescoberta e o crescimento.
o Implementar estratégias para limitar o acesso ao dinheiro, reduzindo o risco de

jogo ou gastos impulsivos.
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Compreender a mecanica do jogo para profissionais financeiros e coaches
Ao trabalhar com clientes que lutam contra a dependéncia 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 reforgo varidvel

O jogo baseia-se num sistema de «reforco varidvel», em que as vitorias
ocorrem aleatoriamente ou por acaso, sem um padrdo previsivel. Esta
aleatoriedade cria excitacdo e a ilusdao de controlo. Muitos jogadores
acreditam que as suas ac¢Ges influenciam o resultado do jogo, mas, na
realidade, as vitérias estdo totalmente fora do seu controlo. Este sistema
refor¢a os comportamentos de jogo, uma vez que os jogadores continuam a
apostar na expectativa da préxima «vitdria», por mais improvavel que seja.
2. A «vantagem da casa»

Todas as formas de jogo organizado sdo 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 ndo significa que um jogador tenha 92% de
hipéteses 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 perdera tudo.

Também pode ser util diferenciar entre jogos em que o jogador compete
diretamente contra a casa (por exemplo, maquinas de slot, roleta ou
lotarias) e jogos em que a competicdo é entre jogadores (por exemplo,
pdquer ou apostas desportivas). Nos jogos jogador contra a casa, a
vantagem da casa garante um lucro sistematico para o operador,
independentemente dos resultados individuais. Nos jogos jogador contra
jogador, a casa lucra frequentemente através de uma comissdo ou taxa,
enquanto os resultados dependem mais da habilidade, das estratégias e da
tomada de decisGes dos jogadores em competi¢cdo. No entanto, em ambos
0s casos, o interesse financeiro do operador continua a ser central.
Compreender estas dinamicas do jogo pode ajudar os clientes a tomar
decisdes mais informadas sobre o seu comportamento:

° Ganhar é aleatdrio: a natureza imprevisivel do jogo significa que
nao existe estratégia ou habilidade que garanta uma vitdria ou a
recuperacao do dinheiro perdido

° As perdas sao inevitaveis: A «vantagem da casa» garante que, ao
longo do tempo, o jogo resultara em perdas financeiras. Este conhecimento
pode servir como motivacdo para reduzir ou parar completamente de jogar.
Ao ajudar os clientes a gerir ou a superar comportamentos de jogo, é
essencial enfatizar a importancia de estabelecer limites tanto financeiros
como emocionais: Limites financeiros:

Incentive os clientes a definir um montante especifico de dinheiro que
possam gastar no jogo dentro do seu orcamento global. Este montante deve
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excluir os fundos necessdrios para despesas essenciais, como renda, contas

€ poupangas.
L. Limites emocionais:
£ fundamental ajudéa-los a compreender que o jogo é um jogo de azar. O facto
de ganharem ou perderem ndo define quem sdo nem reflete as suas
capacidades, experiéncias passadas ou sorte. Ao perceberem isto, podem
separar a sua autoestima dos altos e baixos dos resultados do jogo e
astabelecer limites para evitar «perseguir as perdas». Os limites emocionais
anvolvem decidir antecipadamente quanto tempo e energia emocional estao
dispostos a investir no jogo sem se deixarem consumir pelo desejo de
recuperar o dinheiro perdido. Comunicar as realidades do reforco variavel e
da vantagem da casa pode ajudar os clientes a reconhecer que o jogo foi
concebido para funcionar contra eles financeiramente. Ao integrar esta
compreensado nas suas sessdes de coaching, pode capacitar os clientes a
tomar decisdes informadas, estabelecer limites realistas e trabalhar no
sentido da recuperacao 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
individuos a mobilizar os seus préprios recursos para passar da dificuldade a
acdo e a mudanca. A relacdo é voluntaria e baseada numa parceria entre o
coach e o coachee. O cliente traz uma preocupacgao, um objetivo ou uma
insatisfacdo, e o coach facilita a consciéncia, a responsabilidade e a acdo. O
coach:

e Cria um espaco seguro e sem julgamentos

e Encontra-se com o cliente ao mesmo nivel

e Incentiva a exploracdo de ideias e solucdes

e Apoia a descoberta de limites e pontos fortes

e Segue a agenda do cliente

e Mantém o foco nas solugbes presentes e futuras
O coaching ndo consiste em impor solugdes. Trata-se de criar espago para
capacitar os individuos a clarificar os seus objetivos e a assumir a
responsabilidade pela mudanga.
O coaching financeiro vai além dos nimeros. Ele relaciona o dinheiro com o
contexto da vida: valores, objetivos, relacionamentos, saude, identidade e
habitos didrios. No trabalho relacionado com o jogo, as finangas estao
profundamente ligadas a emocgdes, vergonha, impulsividade e padrées de
estilo de vida.
O coaching financeiro no contexto da dependéncia do jogo centra-se em
dotar os clientes dos conhecimentos, competéncias, atitudes e estratégias
necessarias para recuperar o controlo sobre as suas finangas e alinhar os
comportamentos financeiros com objetivos de vida mais amplos. Ao abordar
os desafios especificos colocados pela dependéncia do jogo, o coaching
financeiro enfatiza a educacéo, a definicdo de objetivos, o planeamento
estruturado e a prevencao de riscos.
Integra:

e Orcamentacdo e acompanhamento de despesas

e Gestdo da divida

e Ferramentas de restricdo financeira

e Estruturas de responsabilizacdo

e Consciencializagdo sobre finangas comportamentais
A prevencdo e o tratamento da dependéncia do jogo requerem uma
abordagem multidisciplinar que aborde os aspetos emocionais, sociais,
médicos e financeiros. A integracdo do coaching financeiro reforga a
recuperacao, apoiando a mudanca de comportamento e restaurando o
controlo financeiro — um fator-chave para a estabilidade a longo prazo.
A integracdo do coaching financeiro na pratica psicoldgica, social e de
cuidados de saude aborda os fatores financeiros que levam a recaida, apoia
a recuperacao emocional e ajuda os clientes a reconstruir a estabilidade e o
controlo sobre as suas vidas. O coaching financeiro introduz estrutura,
visibilidade e responsabilizacdo — reduzindo o caos que alimenta o
comportamento de jogo.
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A dependéncia do jogo é
sustentada néo so por
mecanismos psicologicos, mas
também pela instabilidade
financeira. Sem restaurar o
controlo financeiro, a
recuperacdo emocional
permanece fragil.





O papel de um coach financeiro

Um coach financeiro desempenha um papel distinto do dos assistentes sociais, educadores e conselheiros
psicoldgicos, principalmente em termos de metas, métodos e objetivos especificos. Aqui estd uma visao geral
das principais diferencas:

Aspecto

Finalidade e
Objetivos

Métodos de
Trabalho

Coach Financeiro

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

Utiliza técnicas de
coaching para definir
objetivos, criar
planos exequiveis e
desenvolver
competéncias de
gestdo financeira
através de sessdes
centradas no cliente.

Assistente social

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

Realiza avalia¢Oes
sociais, identifica
necessidades e
desenvolve planos
de intervencdo para
abordar desafios
sociais e lacunas de
recursos.
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Educador

Transmitir
conhecimentos
estruturados e
desenvolver
competéncias em
literacia financeira
ou noutros dominios.
O papel do educador
estd geralmente mais
alinhado com a
prevengao e a
sensibilizacdo do que
com o tratamento
direto, que é o foco
do coaching
financeiro neste
contexto

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

Conselheiro
Psicoldgico

Apoiar os clientes
com problemas de
saude mental,
dificuldades
emocionais e
relacdes
interpessoais.

Recorre a métodos
terapéuticos como a
TCC, a psicanadlise ou
outros modelos
psicoldgicos para
apoiar o bem-estar
emocional e
psicolégico.
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Foco
principal

Interacao
com os
Clientes

Ambito de
trabalho

Orientagao
para os
resultados

Duragdo do
compromisso

Aspetos financeiros
pessoais, tais como
orgamentacgao,
poupanca, gestdo da
divida e
desenvolvimento da
responsabilidade na
gestado financeira,
correlacionados com
planos de vida
pessoais

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

Limitado a melhoria
financeira e objetivos
pessoais
relacionados.

Marcos financeiros
mensuraveis, tais
como reducgdo da
divida, aumento das
poupancas e literacia
financeira.

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

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

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

Amplo, abrangendo
as dimensodes sociais,
financeiras, juridicas
e emocionais do

bem-estar do cliente.

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

Curto a longo prazo,
dependendo da
complexidade e
natureza das
necessidades sociais
e emocionais do
cliente.
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Transferéncia de
conhecimentos e
desenvolvimento de
competéncias em
dominios especificos,
sem personalizacao
individual.

Limitado ao ensino e
ainteracdo em
grupo; sem
acompanhamento
personalizado ou
continuo.

Transferéncia de
conhecimentos
especificos da area
sem aplicacdo
individualizada.

Sucesso educativo e
aquisicdo de
competéncias na
area visada.

Curto prazo,
vinculado a duragdo
dos cursos ou
madulos educativos.

Saude mental e bem-
estar emocional,
abordando
ansiedade,
depressdo ou
problemas de
relacionamento.

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

Centrado nas
dinamicas
emocionais,
psicoldgicas e
interpessoais,
envolvendo
frequentemente
intervengoes
terapéuticas.

Melhoria da saude
mental, resiliéncia
emocional e relagdes
interpessoais.

Médio a longo prazo,
dependendo das
necessidades de
saude mental do
cliente e dos
objetivos
terapéuticos.
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Integracao das competéncias de coaching financeiro
nas praticas profissionais

A prevencao e o tratamento da dependéncia do jogo requerem uma abordagem abrangente que
aborde os aspetos emocionais, sociais e médicos. Ao integrar o coaching financeiro no trabalho
de profissionais de dreas como a educacao, o servico social, a psicologia, os cuidados de saude e
a psiquiatria, podemos criar uma estratégia mais holistica. Esta abordagem nao sé aborda os
comportamentos relacionados com o jogo, como também fornece apoio essencial na gestao 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 competéncias de coaching financeiro, podem
oferecer uma assisténcia mais abrangente. Isto pode incluir ajudar os clientes a criar planos de
reembolso personalizados para gerir as suas dividas, elaborar orcamentos personalizados para
estabelecer limites financeiros sauddveis e educd-los sobre estratégias de longo prazo para evitar
futuros contratempos financeiros. Ao abordar o stress financeiro que acompanha a dependéncia 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 psicélogos e psiquiatras

Os psicélogos e psiquiatras sdo cruciais no tratamento dos aspetos emocionais e psicoldgicos do vicio
do jogo. Incorporar o coaching financeiro no seu trabalho permite-lhes adicionar um elemento
pratico e exequivel a terapia. Ao estabelecerem objetivos financeiros realistas, podem ajudar os
pacientes a desenvolver habitos financeiros mais saudaveis e, ao ensina-los a gerir o dinheiro, podem
refrear os comportamentos impulsivos frequentemente associados ao jogo. Esta abordagem holistica
ajuda a melhorar tanto a saide mental como a estabilidade financeira, promovendo uma
recuperacao equilibrada.

Acompanhamento financeiro para auxiliares de saude

Os assistentes de saude, frequentemente o primeiro ponto de contacto em contextos de satde
mental, podem desempenhar um papel fundamental no apoio a individuos que enfrentam a
dependéncia do jogo. As competéncias de coaching financeiro ajudam-nos a gerir o stress que muitas
vezes acompanha a dependéncia, particularmente a pressdo 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 salde podem aliviar o fardo financeiro. Isto permite que os pacientes se
concentrem mais na sua recuperagao, contribuindo para uma melhoria da saude geral.
Acompanhamento financeiro para psicoterapeutas

Os psicoterapeutas que trabalham diretamente com clientes que lutam contra o vicio do jogo podem
beneficiar da integragdo do coaching financeiro na sua pratica. Ao ajudar os clientes a definir
objetivos financeiros, os psicoterapeutas podem fomentar um sentido de responsabilidade e
estabilidade. Incentivar habitos financeiros sauddveis, como a elaborac¢do de orgamentos e a
poupanca, ajuda os clientes a construir uma base financeira mais sélida, o que é fundamental para a
recuperacdo a longo prazo. Esta abordagem ndo sé reduz o risco de recaida, como também apoia os
clientes no desenvolvimento de uma relagdao mais saudavel com o dinheiro

Integrar o Coaching Financeiro na Pratica Profissional

A'incorporagdo do coaching financeiro no trabalho de profissionais de servico social, psicologia,
psiquiatria e cuidados de saude cria uma abordagem multifacetada para lidar com o vicio do jogo.
Esta integracdo aborda as dimensGes mentais, emocionais e financeiras da recuperacdo, oferecendo
aos clientes ferramentas praticas para gerir dividas, poupar e planear o seu futuro financeiro. Ao
incentivar um comportamento financeiro responsavel, os profissionais podem ajudar os clientes a
evitar recaidas e a criar uma base estdvel para uma recuperac¢do duradoura. Esta estratégia holistica
garante que os individuos recebam o apoio de que necessitam para reconstruir as suas vidas, tanto
emocional como financeiramente.

________________________________________________________________________________________________________|
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Como é uma vida financeiramente
saudavel

Ter uma vida financeiramente saudavel significa passar por este processo:
1. Terum rendimento e
2. Ser capaz de cobrir todas as suas despesas de subsisténcia e
3. Ter uma quantia de dinheiro para cobrir despesas inesperadas
(fundo de emergéncia) e
4. Ter uma quantia de dinheiro para cobrir alguns meses de despesas
(para o proteger da perda do emprego — deve cobrir o periodo
necessario para conseguir um emprego com um rendimento
semelhante) e
5. Ter as dividas pagas e
6. Ter uma série de coisas pelas quais as pessoas estao dispostas a
pagar ou a alugar de si, que possam proporcionar rendimentos
suficientes para cobrir as suas despesas (investimentos).
Viver uma vida financeiramente saudavel 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 financas de maneiras que ou apoiam ou desafiam esse equilibrio.
Diferentes tipos de jogadores abordam o jogo com motivacGes Unicas, e
esses comportamentos moldam os seus habitos financeiros. Para alguns, é
apenas um divertimento , enquanto para outros, é uma atividade social,
uma emogdo ou até mesmo uma forma de escapar aos desafios da vida.
Compreender estas diferencas ajuda-nos a oferecer aconselhamento
personalizado para garantir que o jogo ndo prejudica a sua saude financeira.
Quer alguém jogue por diversdo, por convivio ou mesmo como fonte de
rendimento, pode ainda assim construir uma base financeira sélida,
alinhando as suas escolhas com uma gestdo 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 saudavel. Na pratica, cada um de nds encontra-se num
momento diferente da vida e neste processo e, como resultado, o que é
melhor para nés 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.
e O fluxo de caixa torna-se instavel.
e Aspoupangas de emergéncia esgotam-se.
e Adivida acumula-se mais rapidamente do que pode ser paga.
e Os planos a longo prazo sao adiados.
e Arelagdo emocional com o dinheiro fica distorcida — passando do
planeamento a perseguicdo, da estrutura a urgéncia.
Para algumas pessoas, 0 jogo comeg¢a como uma forma de entretenimento.

Para outras, torna-se um ritual social, uma fonte de emocdo, um mecanismo

de defesa contra a dor emocional ou até mesmo uma tentativa de gerar
rendimentos. Cada motivacdo molda o comportamento financeiro de forma
diferente.

E por isso que o coaching financeiro ndo pode ser genérico. Temos de
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A maioria dos clientes
sabe que algo esta
errado. Poucos
conseguem definir
como é, na verdade,
uma vida financeira
saudavel.

Fazer um orcamento
n3o é suficiente. E
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compreender ndo sé quanto uma pessoa joga, mas também por que joga.
Uma pessoa que procura adrenalina requer uma intervencgao diferente
daquela necessaria para alguém que joga para escapar ao stress. Um
jogador social precisa de uma estrutura preventiva, enquanto um jogador
que tenta recuperar perdas requer estabilizagdo urgente.

A saude financeira ndo é incompativel com a recuperacdo — mas requer
clareza. Quando os clientes compreendem como o jogo interage com o
rendimento, as poupancas, a divida e a regulacdao emocional, podem
comegar a reconstruir a sua estrutura.

A saude financeira, neste sentido, torna-se tanto um objetivo como um fator

de protecdo. Restaura a previsibilidade, reduz a pressao emocional e cria
espaco para escolhas mais sustentdveis.

Padroes financeiros e comportamentais
no vicio do jogo

A dependéncia do jogo pode afetar gravemente a forma como os individuos

gerem o seu dinheiro, levando frequentemente a comportamentos
destrutivos que prejudicam a sua estabilidade financeira. Reconhecer e
abordar estes padrdes é essencial para uma recuperacao eficaz.

Riscos financeiros crescentes

Muitos viciados em jogo come¢cam com pequenas apostas, mas, com o
tempo, assumem riscos maiores para alcancar o mesmo nivel de excitacdo.
Este comportamento conduz frequentemente a uma escalada das apostas,
resultando em perdas financeiras significativas.

Perseguir as perdas

Um padrao comum entre os viciados em jogo é a tentativa de recuperar o
dinheiro perdido através do jogo. Este comportamento, conhecido como
«perseguigdo de perdas», agrava normalmente os problemas financeiros,
levando a um jogo mais frequente e a apostas maiores.

Praticas 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 transagdes financeiras, tornando a
recuperacao mais dificil.

Dependéncia de crédito e empréstimos

Muitos jogadores dependem fortemente de cartdes de crédito,
empréstimos de curto prazo (empréstimos de curto prazo e juros elevados,
normalmente destinados a ajudar os mutuarios a cobrir despesas imediatas
até ao proximo salario. Sao frequentemente promovidos como solugdes
rapidas e faceis para emergéncias financeiras, muito apelativas para os
jogadores), ou pedir dinheiro emprestado a amigos e familiares para
continuar a jogar. Esta dependéncia pode levar a dividas de jogo, a uma
espiral de endividamento e a negligéncia de responsabilidades financeiras,
como o pagamento da renda ou das contas, causando juros de mora,
interrupcdes de servicos ou até mesmo a perda de bens.

Ciclos de expansao e recessao

Os viciados em jogo passam frequentemente por ciclos de ganhos
tempordrios e perdas subsequentes, criando um padrdo de «expansao e
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recessdao». Embora os ganhos possam estabilizar temporariamente as suas
finangas, o desespero que se segue as perdas leva a comportamentos mais
arriscados, aprofundando a sua instabilidade.

Dependéncia de apoio financeiro externo

Alguns jogadores dependem da ajuda financeira da familia ou de amigos
para cobrir as perdas, o que se designa por «resgate financeiro». Esta
dependéncia pode prejudicar as relagdes e perpetuar um ciclo em que os
entes queridos sentem que estdo a alimentar o vicio.

Erosdo das poupancas e dos ativos

O vicio em jogo a longo prazo resulta frequentemente no esgotamento do
fundo de emergéncia e na liquidagdo de ativos, como a venda de bens
pessoais ou familiares para financiar o jogo. Os viciados tém dificuldade em
gerir o orcamento devido a gastos impulsivos e a « » (desculpa de
emergéncia) face a natureza imprevisivel dos resultados do jogo.

Evasdo e negligéncia financeiras

Os jogadores podem ignorar ou adiar o cumprimento de obrigacdes
financeiras, praticando a evasdo financeira. Esta negligéncia pode levar ao
agravamento da situagdo financeira, incluindo pagamentos em atraso,
penaliza¢des ou recuperacdo de bens.

Consequéncias financeiras legais e criminais

Em casos extremos, a dependéncia do jogo pode levar os individuos a
atividades ilegais, como fraude de empréstimos ou roubo, para sustentar os
seus habitos. Estas acGes podem resultar em multas, problemas legais ou
prisdo, agravando as suas dificuldades financeiras e pessoais.

llusdes e equivocos

Os viciados em jogo tém frequentemente equivocos, como a ilusdo de que
os empréstimos para jogar serdo rapidamente reembolsados, acreditando
gue o dinheiro emprestado sera devolvido através de ganhos futuros. Estas
ilusdes alimentam decisdes financeiras ainda mais arriscadas.

Facilitadores financeiros

Sistemas ou individuos, tais como empréstimos a curto prazo ou credores
permissivos, atuam frequentemente como facilitadores financeiros,
sustentando indiretamente o vicio do jogador ao proporcionarem facil
acesso a fundos.

Contas ocultas e instrumentos financeiros nao divulgados reforcam o
secretismo. Cartdes secundarios, carteiras digitais ou empréstimos ndo
declarados criam canais financeiros paralelos que atrasam a detecdo e
reduzem a responsabilizacdo.

Em casos mais avancgados, surge uma vida financeira dupla. Uma versao da
realidade financeira é apresentada aos parceiros ou familiares, enquanto
outra opera em segredo. Esta divisdo aumenta a vergonha, o isolamento
emocional e a acumulacdo silenciosa de dividas.

A vulnerabilidade estrutural significa que, mesmo que a demonstragdo de
resultados pareca equilibrada, o sistema financeiro permanece instavel.

Compreender estes padrdes financeiros e comportamentais é essencial para

uma intervencgao eficaz. Sem reconhecer como o jogo reformula a gestdo do

dinheiro, o coaching financeiro permanece superficial. Estes padrdes

explicam por que razdo os conselhos tradicionais sobre orgamentagao, por si

s0, sdo insuficientes. A intervengdo deve abordar ndo sé as receitas e
]
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despesas, mas também a impulsividade, o sigilo, a exposicdo a liquidez e as
crengas distorcidas.

Ao identificar estas dindmicas numa fase inicial, os profissionais podem
adaptar medidas de protecdo financeira, reduzir a vulnerabilidade e apoiar
uma recuperacgao sustentavel. A estabilizagdo financeira ndo é separada da
recuperacao comportamental — é um dos seus alicerces.

Rendimento, despesas cobertas, reservas de emergéncia, protecao contra a
perda de emprego, dividas liquidadas e ativos geradores de rendimento: cada
fase baseia-se na anterior, e 0 jogo pode quebrar qualquer uma delas. O que
torna este quadro clinicamente util ndo é a sua complexidade, mas a sua clareza.
Quando um cliente se senta a sua frente em crise, nao esta a olhar para um
fracasso pessoal — esta a olhar para alguém cuja sequéncia financeira se
guebrou num ponto especifico, por uma razao especifica. A sua funcao é
descobrir onde é que se quebrou, compreender porqué e ajuda-lo a reconstruir a
partir desse ponto. A recupera¢ao nao consiste em voltar ao zero. Consiste em
restaurar as condicdes sob as quais uma vida financeiramente saudavel se torna
novamente possivel

18

Projeto «Jogue Bem as Suas Cartas» (PYCR)





Panorama Financeiro

O Retrato Financeiro ndo é uma formalidade administrativa — é uma
ferramenta clinica. Preenché-lo com um cliente faz trés coisas
simultaneamente: estabelece a verdade factual, substituindo a evitacdo
motivada pela vergonha por dados; identifica o risco imediato (falta de
dinheiro, dividas abusivas, gatilhos de recaida ligados ao acesso ao crédito); e
constréi uma alianga terapéutica, a medida que o profissional se senta ao lado
do cliente para enfrentar a realidade em vez de a julgar.
A resisténcia a este passo &, por si so, diagndstica. Se um cliente se esquiva, - o
minimiza ou ndo consegue preencher o panorama, essa resposta revela a Nao se pode corrigir o que
profundidade da evitacdo financeira — e ?eve ser abordada dlrletamente antes n3o se vé. Comece p6|OS
de se tentar qualquer plano de recuperagdo. Um plano construido com base em i
dados financeiros incompletos ira falhar. Um plano construido com base em numeros.
numeros honestos, por mais desconfortaveis que sejam, tem uma base sélida.
Recolhemos informagBes em varias dreas-chave:
1. Rendimento
o Todas as fontes (salario, beneficios, trabalho freelance, bonus,
rendimentos de alugueres)
o Montante liquido recebido
o Frequéncia e estabilidade
- Constitui a base da Demonstragdo de Resultados e define a capacidade
financeira real.
2. Despesas

o Custos fixos (renda, servigos publicos, seguros)
o Custos variaveis (alimentacdo, transportes, lazer, jogos de azar)
o Custos irregulares (férias, despesas escolares, pagamentos anuais)

- Completa a Demonstragéo de Resultados e revela o excedente ou défice
estrutural.
3. Fluxo de caixa
o Momento das entradas de receitas
Momento das despesas e flutuacGes do saldo
o Picos de despesas (especialmente apds o dia de pagamento)
-> Elabora a Demonstragdo de Fluxos de Caixa e expde riscos de liquidez e
padrdes impulsivos.
4. Dividas

O

o Montantes totais em divida
o Taxas de juro
o Reembolsos mensais e datas de vencimento

- Aparecem como despesas na Demonstragdo de Resultados e como

passivos no Balancgo.
5. Linhas de crédito ativas

Limites de crédito e utilizagdo atual

Facilidades de descoberto

-> Indicam vulnerabilidade a recaidas e exposi¢ao futura a divida.
6. Empréstimos informais

o Empréstimos a familiares ou amigos

o ObrigagGes de reembolso ocultas

- Afetam a pressdo financeira real e o patrimédnio liquido.

Em conjunto, esta radiografia financeira transforma a confusdo 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
recuperacao.

o O
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Ajudar os clientes a
compreender o reforco
variavel e a vantagem da casa
reduz o pensamento magico,
enfraquece o comportamento
de perseguicdo e apoia uma
tomada de decisoes
financeiras e emocionais mais
realista.





Demonstracao de
fluxos de caixa =
Liquidez

Tenho dinheiro
disponivel neste
momento?

Mostra:

e Quando o dinheiro
entra

e Quando o dinheiro
sai

¢ Saldo atual

e 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. Nao existe e ndo faz sentido quando
separada.

Existem 3 demonstragdes financeiras: Demonstracao de Fluxos de Caixa,
Demonstracao de Resultados e Balanco.

Em primeiro lugar, vamos abordar o elefante na sala: por que precisamos de
conhecer e elaborar demonstragdes financeiras? Nao sou bom a matematica. Ja
sei que ndo estou a ganhar dinheiro suficiente.

Uma demonstragdo financeira é uma histéria das decisGes que tomou e pode
ajuda-lo a identificar o que precisa de mudar para chegar onde quer.

As demonstragdes financeiras podem ajudar-nos a identificar o problema e a
definir como sera a situacdo quando o problema estiver resolvido.

Demonstragao de fluxos de caixa —acompanhamento de despesas e
receitas
Mede as entradas e saidas de dinheiro do nosso bolso e das nossas contas
bancdrias 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 possuimos ou
gerar mais dinheiro.
O acompanhamento do fluxo de caixa torna visiveis as perdas com o jogo e
acaba com a negacdo, mostrando exatamente para onde vai o dinheiro.
Restaura o controlo financeiro, protege as despesas essenciais e reduz o risco
de recaida motivada pelo caos e pela impulsividade.
Os dados a que temos acesso quando analisamos a nossa vida financeira ou a
de outra pessoa sao muito simples. Dividem-se em duas categorias:
e Entradas: Dinheiro que entra no nosso bolso ou conta corrente (0 nosso
«bolso» no banco).
e Saidas: Dinheiro que sai do nosso bolso ou conta corrente.
As entradas e saidas resultam de decisGes que tomamos agora ou que tomamos
no passado. Estas decisOes transformam-se em ac¢des, e as consequéncias
dessas decisOes e agbes sao visiveis nas entradas ou saidas 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 € o meu saldo atual. Cada
operacgdo de entrada ou saida afetara este saldo:
® Se eu comprar uma tarte por 5 euros, terei uma saida de 5 euros, e 0
novo montante no meu bolso (novo saldo) sera:
e 10 euros (saldo anterior) - 5 euros (saida) = 5 euros (novo saldo).
Nos livros de economia, o saldo anterior é frequentemente chamado
de saldo inicial, e o0 novo saldo é chamado de saldo final.
e Se, em seguida, receber 100 euros de um amigo a quem emprestei
dinheiro ontem, o meu saldo serd agora:
5 euros (saldo anterior) + 100 euros (entrada) = 105 euros (novo saldo
ou saldo final).
Uma forma simples de acompanhar as entradas e saidas do nosso bolso é uma
tabela como a que se segue:
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Data Explicacdo Entradas Saidas Saldo Decisdo/Acdo

01.01.202x Dinheiro no 200 Isto chama-se
bolso no inicio do saldo inicial
més/ano ()
01.01.202x Receber um 1000 1200 Fui visitar os meus
presente em pais e eles
dinheiro ofereceram-me
dinheiro
02.01.202x Café na cidade -25 1175 Decidi tomar o
meu café na
cidade

Vera eventos nas entradas (dinheiro que entra) quando:

- Receber rendimentos do trabalho que realizou agora (salario) ou no
passado (pensdo) ou um beneficio social (abono de familia, pensao de
invalidez, subsidio de desemprego)

- Receber rendimentos da venda de um ativo (casa, agées em varias
empresas, joias, depdsito bancario, outra moeda)

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

- Receber uma transferéncia da sua conta bancaria (poupanca, conta
corrente)

- Pede dinheiro emprestado

- Recebe o reembolso de dividas dos seus devedores

Vera saidas de dinheiro quando:

- Gastar dinheiro em alimentacao, renda, servicos publicos, vestuario,
despesas médicas (despesas)

- Comprar bens

- Depositar dinheiro na sua conta

- Emprestar dinheiro

- Pagar as suas dividas

Exemplo:
Data Transagao Categoria Entrada Saida Saldo

Pagamento de

01/12/2024 salarios Receitas 3000 0 3000

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

03/12/2024 Renda recebida Rendimento 1000 0 4500
Transferido para

04/12/2024 poupanca Ativos 0 1000 3500
Conta de servicos

05/12/2024 publicos paga Despesa 0 200 3300

06/12/2024 Acdes compradas Ativos 0 1500 1800
Recebido dinheiro do

07/12/2024 devedor Receitas 200 0 2000

08/12/2024 Empréstimo Passivo 0 500 1500

________________________________________________________________________________________________________|
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Demonstracao de
Resultados =
Sustentabilidade
Ganho o suficiente
para sustentar o meu
estilo de vida?
Mostra:

Rendimento total
Despesas totais
Encargo da divida
Excedente ou
défice

Revela se a pessoa
esta,
estruturalmente, a
viver dentro das suas
possibilidades.

A Demonstracao de
Resultados diz-nos se
o sistema funciona.

A Demonstracao de
Fluxos de Caixa indica
se a pessoa consegue
sobreviver semana a
semana.

reembolsado

Préoximos passos aqui:

1. O seu bolso (dinheiro) e as suas contas bancarias atuais

2. Transfira cada transacdo para receitas/despesas/ativos/passivos e veja

0s outros 2 extratos

Cada transagdo que aparece na demonstracao de fluxo de caixa, a lista com o
dinheiro que entra e sai do seu bolso, sera classificada em 5 categorias:
transferéncias (do seu bolso (dinheiro) para a conta bancdria e vice-versa),
receitas (dinheiro que entra e que nao tem de devolver), despesas (dinheiro
gue sai e que ndo ira recuperar), ativos (compras e vendas) e dividas (dinheiro
emprestado e dinheiro reembolsado).
Apds a categorizacdo e talvez alguns dados adicionais, poderemos obter a
Demonstracao de Resultados e o Balanco.

Demonstracdo de Resultados/Conta de Lucros e Perdas
A Demonstragao de Resultados (Conta de Lucros e Perdas) apresenta o total de
receitas e o total de despesas durante um periodo especifico, geralmente
mensal. O seu objetivo é determinar se uma pessoa gera valor financeiro
suficiente para cobrir os custos e obrigacdes da vida quotidiana.
A férmula basica é: Receitas — Despesas = Resultado (Excedente ou Défice)
O resultado (receitas — despesas) mostra se produz valor suficiente para cobrir
as suas despesas didrias. 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 Util para comparar rendimentos com despesas,
incluindo o pagamento de dividas. Esta comparagdo mostra como as dividas
relacionadas com o jogo afetam a sua estabilidade financeira.
Por exemplo:

e Rendimento mensal = 2000 €

e Pagamentos mensais de dividas (incluindo dividas relacionadas com o

jogo) =500 €

e Grau de endividamento = 25% (500 € / 2000 € x 100)
O grau de endividamento representa a percentagem do rendimento gasta no
pagamento de dividas. Uma percentagem elevada indica uma pressao
financeira significativa e uma potencial necessidade de reavaliar as estratégias
de gestao de despesas e dividas.
Além disso, permite-lhe calcular o grau de endividamento, ou seja, a
percentagem dos pagamentos mensais de dividas em comparagdo com o
rendimento total.
Abaixo de 20% - Geralmente controlavel
20-40% -> Pressao crescente
Acima de 40% - Risco financeiro elevado

Ao trabalhar com clientes:
1. Enumere todas as fontes de rendimento (saldrio, subsidios,
rendimentos pontuais).
2. Enumere todas as despesas (fixas, variaveis, reembolsos de dividas).
3. Calcule o resultado (excedente ou défice).
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Orgamentacgao =
Planeamento de
rendimentos e
despesas futuras.

Demonstragao de
Resultados (Lucros e
Perdas) = Apresenta
as receitas e
despesas reais de um
periodo passado.

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

Balanco

Mostra os ativos e passivos de uma pessoa. Os ativos sdo os bens que uma
pessoa possui e 0s passivos sdo as dividas que uma pessoa tem.

Exemplos de ativos:

e Dinheiro ou fundos na sua conta corrente

e Dinheiro na sua conta poupanca, depdsitos bancdrios, titulos do
Tesouro (obrigacdes do Estado, Letras del Tesoro, Titluri de stat, etc.)

e Empresas: ndo cotadas e cotadas na bolsa de valores (acGes,
obrigacdes, opgdes)

e Propriedade intelectual

e Imobilidrio: casas, depdsitos, escritérios, terrenos, terrenos agricolas,
lagoas, lagos, ilhas, REITs (Real Estate Investments Trust), imobilidrio
digital

e Fundos: mutuos, de indice, ETF (Exchange Traded Fund), REITs, fundos
de reforma

e Moedas fiducidrias e digitais

e Arte fisica e digital

e 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 mantém o seu valor.
Exemplos de passivos:
e Empréstimos: necessidades pessoais, hipotecas, empréstimos de dia de
pagamento (empréstimos de agiotas), empréstimos de casas de
penhores, amigos, faturas vencidas
e Linhas de crédito: descoberto bancario, cartdo de crédito, cartdo de
compras
O importante para os passivos é a sua exigibilidade (quando vencem), os juros
pagos e 0s pagamentos em atraso ou outras violagdes contratuais que podem
levar a execucdo hipotecaria (execucdo forcada).
Calculo relevante: Total de Ativos - Total de Dividas. 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 patrimdnio liquido e mostra a sua capacidade de
pagar as suas dividas. Mostra também se tem dinheiro para sobreviver caso
perca a sua capacidade de trabalhar devido a idade (reforma), incapacidade ou
condicdes econémicas. E o indicador mais importante da satde financeira.
Rendimento: Representa o dinheiro auferido através do trabalho, de
investimentos ou de outras atividades que aumentam o patrimdnio liquido sem
criar uma obrigacao de reembolso.

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

1. Aumenta temporariamente o dinheiro disponivel.

2. Cria um passivo que compensa a entrada em termos de patrimonio
liquido.
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Patrimonio liquido: o
indicador-chave
Patrimonio liquido =
Total de ativos — Total
de dividas

Se o Patrimdnio Liquido
>0 - A pessoa
acumulou reservas
financeiras.

Se o patrimonio liquido
<0 = A pessoa vendeu
parte das suas receitas
futuras para sustentar o
estilo de vida atual.

O patrimonio liquido
reflete:

e Capacidade de pagar
dividas

e Resiliéncia financeira
e Capacidade de
sobreviver a uma
interrupcao de
rendimentos

e Preparacdo para a
reforma

e Saude financeira
global

E o indicador mais
importante de
estabilidade financeira a
longo prazo.

A curto prazo, um
orcamento protege a
estabilidade.

A longo prazo, um
orgamento promove
a recuperagao.

Orcamento para jogadores

Um orgamento proporciona uma visdo estruturada das despesas relacionadas
com o jogo e do fluxo de caixa global. Para individuos que lutam contra o jogo, a
elaboracdo de um orcamento ndo é apenas um exercicio financeiro — é uma
ferramenta de estabilizacdo.

Como o comportamento de jogo muitas vezes perturba a consisténcia
financeira, os fluxos de caixa reais podem variar significativamente de més para
més. Por isso, os orcamentos devem ser flexiveis e revistos regularmente.

Os orcamentos iniciais podem incluir apenas despesas fixas, ignorando as
despesas irregulares. Certifique-se de que custos irregulares, como presentes,
férias ou atividades escolares, sejam incluidos para garantir a precisao.
Classifique a renda em liquida e bruta para avaliar a eficiéncia.

Os custos com alimentacdo devem refletir a média de gastos mensais. Utilize
extratos bancarios, se disponiveis, ou faga estimativas iniciais e acompanhe
para ajustes. Pessoas solteiras podem gastar mais em refeices fora de casa
devido a atividades sociais.

Se as despesas excederem os rendimentos, é provavel que ndo haja poupancas,
apesar de estas estarem listadas. O défice resulta frequentemente de
empréstimos ou de poupancas reduzidas.

As despesas médicas devem incluir seguros e copagamentos por servigos e
receitas médicas.

Incentive o planeamento de despesas irregulares, distribuindo os custos anuais
ao longo dos meses. No caso de orgamentos negativos, identifique rendimentos
nao declarados ou dependéncia de dividas ou reducdes de ativos.

Ampliar o horizonte de planeamento:

® Prazos: Planeamento ao longo de periodos varidveis (um dia, uma
semana, duas semanas, um més, um trimestre, um ano). Permite-lhe
planear rendimentos e despesas que ocorrem com varios graus de
repetitividade: bénus, seguro automavel, férias, aniversarios, etc.

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

Ajuda sempre a fazer um orcamento para periodos de tempo mais longos. O
cliente pode ver quando uma divida desaparecera (sera paga) — isto
proporciona esperanga, motivacdo e um periodo definido de sacrificio que
ajuda a pessoa a aguentar.

Além disso, passar do planeamento das despesas didrias para as despesas
semanais, depois mensais e anuais, aumenta a capacidade de fazer um melhor
orcamento e reduzir despesas inesperadas. Também ajuda a avaliar as
consequéncias das nossas agdes e desenvolve o pensamento prospectivo.
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Tipos de jogadores e intervengoes de
aconselhamento financeiro personalizadas

1. Jogadores recreativos (casuais)
Jogam ocasionalmente por diversdao, sem impacto negativo significativo.
Compreendem os limites e conseguem parar facilmente.
Objetivo principal: Prevencao e reforgo de limites sauddveis.
Foco da intervengao:
e Manter limites claros de tempo e dinheiro.
e Utilizar ferramentas simples de orcamentagao para definir os gastos com
entretenimento.
e Manter o jogo equilibrado com outros passatempos e atividades.
e Proporcionar literacia financeira e educac¢do sobre o jogo para evitar a
deriva para padrdes mais arriscados.
e Incentivar a discussdo aberta sobre o jogo nos circulos sociais.
2. Jogadores de socializagao
Jogam principalmente para interacdo social. Jogam regularmente, mas a
motivacdo é a intera¢do, ndo o dinheiro.
Objetivo principal: Evitar a normalizagdo e a escalada gradual.
Foco da intervengao:
e Estabelecer limites de gastos fixos por sessao.
e Promover atividades de grupo alternativas para além do jogo.
e Oferecer educacgdo precoce sobre a prevencao da dependéncia.
e Promova experiéncias sociais diversificadas (desporto, eventos
comunitarios).
e Realizar verificagdes periddicas para monitorizar o controlo.
3. Jogadores ocasionais
Jogam apenas em contextos especificos (férias, celebracdes). Baixa frequéncia.
Objetivo principal: Manter o jogo como algo ocasional e controlado.
Foco da intervengao:
e Definir o jogo como algo baseado em eventos, nao rotineiro.
e Planear antecipadamente um orgamento fixo para a ocasido.
e Manter o jogo separado das financgas essenciais.
e Utilizar ferramentas simples de acompanhamento de despesas.
e Reforcar os conhecimentos financeiros basicos.
4. Jogadores de agao

Buscadores de emogdo movidos pela adrenalina, pela competicdo e pelailusdo de

controlo. Alto risco de escalada.
Objetivo principal: Corrigir distor¢es cognitivas e regular o comportamento de
assuncao de riscos.
Foco da intervengao:
e Limites pré-definidos de ganhos/perdas.
e Educacdo sobre a vantagem da casa e as realidades estatisticas.
e Reenquadrar o jogo através de uma perspetiva de risco empresarial.
e Introduzir periodos de reflexdo e pausas estruturadas.
e 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 dependéncia.
Objetivo principal: Abordar a regulacdo emocional e as vulnerabilidades
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A intervencao
deve
corresponder a
motivacao.
Compreender
por que razao a
pessoa joga é
tao importante
qguanto
compreender
guanto joga.
Uma
intervengao mal
orientada
aumenta a
resisténcia e
diminui os
resultados.
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subjacentes.
Foco da intervencao:
Identificar os gatilhos emocionais.
e Desenvolver estratégias alternativas de enfrentamento.
e Construir rotinas didrias estruturadas.
e Implementar planos de controlo de danos financeiros.
e Encaminhar para apoio psicolégico (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 ilusdo de recuperagao e travar a deterioragao
financeira.
Foco da intervengao:
e Limites de aposta rigorosos e ferramentas de autoexclusao.
e Educacao sobre a impossibilidade estatistica de recuperar as perdas.
e Reforcar os habitos de orcamentacdo e poupanca.
e Encaminhar para servicos de apoio psicoldgico, se necessario.
e Introduzir objetivos financeiros pequenos e alcangaveis.
7. Jogadores compulsivos
O jogo domina a vida. Impacto financeiro, social e psicolégico grave.
Objetivo principal: Estabilizacdo e encaminhamento.
Foco da intervencao:
e Encaminhamento imediato para tratamento da dependéncia.
e Controlos financeiros rigorosos (contas monitorizadas, limites).
e Envolver familiares de confianga na gestdo financeira.
e Reembolso estruturado da divida e protecao dos ativos.
e Reestruturacdo gradual do estilo de vida.
8. Jogadores profissionais
Encaram o jogo como uma fonte de rendimento. Conscientes dos riscos, mas
vulneraveis a cair no vicio.
Objetivo principal: Contengao de riscos e sustentabilidade financeira.
Foco da intervengao:
e Registo detalhado de lucros e perdas.
e Planeamento da gestao de riscos.
e Diversificacdo das fontes de rendimento.
e Planeamento financeiro a longo prazo.
e AvaliagBes regulares do desempenho.

O controlo financeiro ndo se
resume apenas a equilibrar
numeros. Trata-se de reduzir a

vulnerabilidade, aumentar a
transparéncia e restaurar uma
estrutura previsivel.

Gestao do dinheiro para jogadores: alcangar
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um maior controlo financeiro

Obter um melhor controlo financeiro envolve examinar elementos do orgcamento
gue podem ser ajustados para reduzir o stress no equilibrio entre receitas e
despesas. Redirecionar o dinheiro para as prioridades pode levar a melhorias
significativas na estabilidade financeira.
Estabilizacdo financeira (contengdo de crises)
Antes de aumentar as receitas, reduzir as despesas ou reestruturar a divida, pode
ser necessdria uma estabilizacdo e e imediata. Para individuos com
comportamentos de jogo ativos ou em crise financeira, o primeiro objetivo é
impedir mais prejuizos financeiros.
Travar a hemorragia financeira
A contencdo da crise inclui:

e Bloquear o acesso a plataformas de jogo (programas de autoexclusao,

ferramentas de bloqueio online).
e Limitar o acesso ao dinheiro através da reducdo dos limites de
levantamento em caixas automaticas.

e Encerrar contas de cartdes de crédito ndo utilizadas.

e Cancelar cartdes bancdrios secunddarios.

e Bloqueio de transacoes relacionadas com jogos de azar através do banco.
A reducdo da liquidez diminui o comportamento impulsivo. Quanto maior for o
intervalo entre o impulso e o acesso aos fundos, menor serd o risco de recaida.
Envolver uma pessoa de apoio
Em situagOes de alto risco, as medidas de protecao financeira tempordrias podem
incluir:

e Partilhar a supervisao financeira com uma pessoa de confianca.

e Exigir autorizacdo dupla para transa¢des de grande valor.

e Realizar revisOes financeiras regulares em conjunto.
N3o se trata de retirar autonomia, mas sim de aumentar a responsabilizacao
durante fases vulneraveis.

Reduzir despesas
Durante a estabilizacdo, as despesas devem ser reordenadas. As categorias

essenciais devem ser protegidas em primeiro lugar:

e Habitacdo (renda ou hipoteca)

e Servicos publicos

e Alimentagdo

e Despesas relacionadas com os filhos

e Cuidados de saude
Sé depois de as necessidades essenciais estarem asseguradas é que os fundos
devem ser alocados noutras areas. Esta priorizacado estruturada reduz a escalada
de crises.
Tipos de despesas As despesas sdo categorizadas em necessidades, desejos e

Na recuperacao
do jogo, o
trabalho
financeiro deve
avancar por
fases:

- Estabilizar

- Proteger o
essencial

- Conter o
acesso

- Estruturar
a divida

- Reconstruir
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gastos supérfluos. Uma classificagcdo adequada contribui para uma melhor gestao
financeira.

Planeamento de despesas O planeamento e a monitorizagao dos padrées de
gastos, apoiados por ferramentas de tomada de decisao, sdo fundamentais para a
gestdo das despesas.

Modelos de gestao orgcamental O método dos envelopes distribui o dinheiro por
categorias, enquanto as ferramentas digitais monitorizam as despesas de forma
eficiente.

E 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 econdmica.

Cortar despesas desnecessdrias ajuda a alocar dinheiro para categorias Intervengéo
orcamentais essenciais. A reducao de despesas também pode ser necessaria para trut |
equilibrar o orcamento ou constituir poupancas de emergéncia. Utilize a Arvore de estrutural —
Decis3o Financeira para identificar as categorias de despesas mais controlaveis. p|anOS de
Aumentar o rendimento reembolso
Aumentar o rendimento através de horas extraordindrias ou de um segundo claros, métodos

emprego pode ajudar a resolver situacdes criticas. No entanto, esta deve ser uma .. -~
solucdo a curto prazo para evitar o esgotamento. Também devem ser exploradas de prioriza¢ao,
oportunidades de crescimento profissional a longo prazo. Para clientes com baixos negociagao com
rendimentos, pode ser benéfico consultar um especialista em orientagdo credores e
profissional para alargar as op¢Oes de carreira. prazos realistas.
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,

agéncias estatais, pensdes ou investimentos. Os tipos incluem rendimento ativo

(salarios, subsidios), mais-valias, dividendos, rendas e prestacées sociais. A

frequéncia pode variar entre didria e anual, e a diversificacdao das fontes aumenta

a estabilidade. Os beneficios ndo monetarios (por exemplo, seguro de saude,

acesso a ginasio) e as dedugdes fiscais também desempenham um papel

importante.

Crescimento do rendimento Aumentar o rendimento envolve o desenvolvimento

de competéncias, progressdo na carreira, atividades paralelas (trabalhos

secundarios) e investimentos. Explorar estas oportunidades garante seguranca

financeira.

Informacgdo e ideias Compreender as opgdes de rendimento suplementar e as

tendéncias nas economias freelance e gig é vital para a geracao de rendimento.

Fiscalidade Conhecer a regulamentacado fiscal ajuda a reduzir as obrigacdes fiscais

e a reter rendimentos.

Constituir poupancgas

A criagdo de um fundo de emergéncia deve ser a principal prioridade, seguida da

reposicao do fundo de reserva o mais rapidamente possivel. Uma vez que as

emergéncias futuras sdo imprevisiveis, manter poupancas como rede de seguranca
|
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financeira é vital. Considere sempre ajustes a curto prazo antes de recorrer as
poupangas.
Venda de ativos
Existem ativos ndo utilizados ou subutilizados que possam gerar dinheiro extra? A
venda desses itens pode proporcionar um alivio financeiro imediato em situagdes
criticas. Os clientes podem listar os itens online ou afixa-los no seu local de
trabalho, se for permitido.
Um exercicio pratico rapido: identifique os itens que possui, mas que estdo a
ganhar pd e poderiam ser vendidos.
Gestdo da divida
A divida ajuda a alcancar objetivos financeiros quando bem gerida. Termos-chave
como devedor e co-devedor definem responsabilidades.
Gestao da divida Os planos de divida devem abordar os reembolsos e aspetos
legais, como a retencdo de rendimentos e os prazos de prescricado.
Usar cartdes de crédito para emergéncias pode ser uma solucdo de curto prazo,
mas requer um plano de reembolso para evitar stress financeiro a longo prazo. A
divida deve ser utilizada com cautela e reembolsada rapidamente para evitar
situagdes incontroldveis. Avalie o nivel de endividamento do cliente e os riscos
associados, especialmente quando ha dependentes envolvidos.
O refinanciamento de dividas através da utilizacdao de ativos com valor liquido,
COMo uma casa ou um carro, pode ajudar a reestruturar os pagamentos para
tornar as despesas mensais mais geriveis. Os ativos podem ser adquiridos com o
seu dinheiro (capital préprio) e dinheiro emprestado (divida). Quando se pede
dinheiro emprestado em determinadas condicGes, esta operacao é designada por
financiamento; quando se alteram os termos com o mesmo credor, isto é
designado por reestruturacao 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 (cartdes de crédito, empréstimos pessoais, etc.),
isso denomina-se consolidacdo de empréstimos (com o objetivo de pagar um
Unico empréstimo num Unico local, mais facil de acompanhar e controlar). Se tiver
uma casa em sua propriedade, pode utilizd-la como garantia para um empréstimo
mais vantajoso (taxa de juro mais baixa, ou seja, prestacdo mensal mais baixa) ou
pode aumentar o valor da sua hipoteca para poder pagar outros empréstimos de
menor montante.
Ao gerir dividas, 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 faceis de
gerir, ou ainda livrar-se das dividas pagando-as antecipadamente. Em alguns
paises, também é possivel declarar faléncia pessoal como ultimo recurso numa
situacdao muito dificil.
A divida no contexto do transtorno do jogo raramente é uma questdo puramente
financeira. Ela carrega um peso emocional e muitas vezes torna-se uma fonte de
ameaca a identidade, medo e sigilo. Para muitas pessoas, a divida representa
fracasso, perda de controlo ou fraqueza moral. Estas interpretagdes influenciam
]
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fortemente o comportamento.
Os padrdes emocionais comuns incluem:
e Vergonha — que alimenta o secretismo, o isolamento social e a relutancia
em pedir ajuda.
e Evitamento —ignorar contas, adiar conversas dificeis ou recusar-se a
verificar saldos bancarios.
e Negac¢ao — minimizar a gravidade da situacdo ou acreditar que ela se
resolverd por si s6 apds uma vitdria futura.

Estas reacGes sao compreensiveis, mas perigosas. A evasdao aumenta as
penaliza¢des. A negacdo aumenta a propensdo para o risco. A vergonha isola o
individuo dos sistemas de apoio. Com o tempo, a pressao financeira intensifica-se
e reforc¢a o ciclo do jogo.
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Existem varias 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 necessdrios para os
alcangar. GROW é um acrénimo que representa quatro fases essenciais do processo de
coaching:
Goal Quais sdo os seus objetivos? Qual é = O que pretende obter com isto?

0 seu objetivo para esta sessao? O

gue pretende alcancar até ao final

desta sessao?

Realidade | Como é a sua realidade? O que funciona/funcionou?

Opgoes Que opgodes tens? O que podes O que pode fazer de diferente?
fazer?

Vontade O que vais fazer? O que pode aprender e o que fara de
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OBIJETIVO — Definir objetivos

Ajudar o cliente a identificar o que deseja e por que é importante o suficiente para agir

A fase da Meta ndo 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 préprias
palavras, ligado aos seus préprios valores. Uma meta clara e pessoalmente significativa
ativa a motivagdo. Uma meta imposta ao cliente produz, na melhor das hipdteses,
conformidade; na pior, resisténcia.

Reconhecer os sinais — Pontos de partida para definir objetivos

Os clientes raramente chegam a dizer «Quero reduzir a minha divida em X euros». Mais
frequentemente, chegam com um sintoma. O papel do profissional é ouvir o sintoma e
ajudar o cliente a transforma-lo numa direcao. Abaixo estdo 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 divida esta a aumentar

vertiginosamente e nao sei o que

fazer.

Ndo tenho poupangas. Vivo ao
dia a dia.

Ndo consigo pagar as minhas
contas a tempo.

Tive de vender coisas para
continuar a jogar.

Continuo a pedir dinheiro
emprestado a familia e aos
amigos.

Nao sei para onde vai o meu
dinheiro.

Utilizei dinheiro do orgamento
familiar.

Estou constantemente ansioso
com relagdo ao dinheiro.

Perguntas-chave para o profissional

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

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

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

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

Acabar com os empréstimos informais até
[data] através da reestruturagao do meu
orgamento.

Registar todas as despesas durante 30 dias e
identificar trés areas para reduzir.

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

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

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

. Se as coisas estivessem melhores daqui a seis meses, o que seria diferente na

sua situacao financeira?

Qual é a Unica coisa que, se resolvida, faria a maior diferenca neste

momento?

Por que é que este objetivo é importante para si pessoalmente? O que estd
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em jogo?

Numa escala de 1 a 10, qudo importante é para si mudar isto? O que faria
com que fosse um 107?

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

Exemplo:

Sinal: «Vejo as dividas a aumentar e ndo sei o que fazer» — Apds o coaching: «Vou
reduzir as minhas dividas para o montante de € até 1 de marco de 2025, tomando as
seguintes medidas: ganhar um montante extra mensalmente com este trabalho e
aplicar esse montante no pagamento destas duas dividas especificas, enquanto pago as
prestacdes normais de todas as outras. Ndo vou contrair outras dividas durante este
periodo. Isto vai ajudar-me a reduzir o meu stress e ansiedade e proporcionar a familia
uma sensacdo de estabilidade e esperanca.»

O coach financeiro apoia o cliente em:

e Clarificar objetivos: Ajudar o cliente a definir objetivos especificos,
mensuraveis, alcangdveis e com prazos definidos que reflitam as suas
prioridades, contexto de vida e valores. (SMART)

e Identificar motivagées: Ajudar o cliente a explorar as razées mais profundas
por tras dos seus objetivos para reforcar o compromisso.

e Estabelecer métricas de sucesso: Definir indicadores claros de progresso e
sucesso, tornando a meta alcancgdvel e monitorizavel.

e Elaboragao de um plano personalizado: Desenvolver um plano adaptado as
circunstancias Unicas 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 direcdo e propdsito. Ao identificar o que quer alcangar e porqué, os
clientes ficam capacitados para dar os primeiros passos rumo a recuperacao financeira
e a um estilo de vida mais saudavel. Além disso, ao manter a mesma estrutura de
sessdo (O que quer alcancar nesta sessao, seguido de verificacdo da realidade, op¢Ges,
solugdo, acdo), treina o seu cliente a aplicar o mesmo padrao de pensamento a todos os
acontecimentos da sua vida.

E possivel que o cliente ndo consiga identificar um objetivo, e é possivel que passar pela
fase de analise da realidade o ajude a identificar alguns objetivos possiveis e a escolher
aquele com que se identifique naquele momento. Impor ao cliente um objetivo que
consideramos adequado ou apropriado para ele fard com que o cliente se afaste.
Durante esta fase, explicamos o processo, estabelecemos uma ligagdo e confianga com
o cliente, ouvimos a sua histéria e ajudamo-lo a concentrar-se nas coisas que podem
ser feitas.

REALIDADE — Avaliar a Situa¢ao Atual

Construir uma imagem honesta e estruturada da situagdo real do cliente

A fase da Realidade centra-se na compreensdo da situagao financeira e
comportamental atual do cliente. Esta etapa proporciona uma avaliagdo clara e honesta
da situacdo do cliente, identificando o impacto do jogo nas suas finangas, relacdes e
bem-estar emocional.

________________________________________________________________________________________________________|
36

Projeto «Jogue Bem as Suas Cartas» (PYCR)





Panorama financeiro — O que recolher

Recolher informacgdes estruturadas em seis dreas. Cada uma delas alimenta
diretamente os instrumentos financeiros utilizados nas fases seguintes.

Area O que explorar

Rendiment  Todas as fontes (salario, beneficios,

0s trabalho independente, bénus, rendas).
Montantes liquidos. Frequéncia e
estabilidade.

Despesas Fixas (renda, servicos publicos, seguros).

Variaveis (alimentacdo, transportes,
jogos de azar). Irregulares (pagamentos
anuais, propinas escolares).

Fluxo de Momento da receita. Momento das
caixa despesas. Picos de gastos apds o dia de
pagamento. Flutuagdes no saldo.

Dividas Montantes totais em divida. Taxas de
juro. Reembolsos mensais. Datas de
vencimento.

Linhas de Limites e utilizacdo dos cartdes de

crédito crédito. Descobertos.

ativas

Empréstim  Empréstimos a familiares ou amigos.

0s Obrigacdes de reembolso ocultas.

informais

Avaliagao do impacto do jogo

Para além dos numeros, o profissional deve compreender como o jogo funciona na vida
do cliente — emocionalmente, nas relacdes e comportamentalmente. Isto determina

quais as intervengdes que serdo eficazes.

em que contextos?

controlo?
O que ja tentou para reduzir ou parar?
O que o impede de parar quando quer?

7 Quem sabe da sua situacdo e quem ndo sabe?
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Que recursos — pessoas, rendimentos, competéncias — tem atualmente a sua
disposicao?

Padroes comportamentais a ter em conta

Durante esta fase, os profissionais devem identificar ativamente quais os padrdes
presentes, uma vez que cada um requer uma abordagem de intervencdo diferente nas
fases posteriores.

Padrao Como se manifesta na sessao

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

Perseguicdo de O cliente joga especificamente para recuperar perdas anteriores —
perdas «Eu s6 precisava de recuperar o que tinha perdido.»

Vida financeira Contas ndo reveladas, empréstimos secretos, levantamentos de
oculta dinheiro inexplicaveis.

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

Ciclos de Ganhos tempordrios criam uma falsa estabilidade; as perdas
expansdo e subsequentes agravam a crise.

recessao

Dependéncia do Resgates financeiros repetidos por parte de familiares, mascarando a
apoio financeiro verdadeira dimensdo do problema.

da familia

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

Evitacao Contas por abrir, extratos bancarios ignorados, recusa em calcular o
financeira total da divida.

O papel do Coach Financeiro é apoiar o cliente na:

Criacdo de um orcamento. O coach financeiro trabalha com o cliente para desenvolver
um orcamento claro e realista que descreva todas as fontes de rendimento e categorias
de despesas. Este orcamento serve como um roteiro pratico, mostrando de onde vem o
dinheiro e onde estd a ser gasto. Ao identificar dreas onde as despesas podem ser
reduzidas ou reatribuidas, o coach ajuda o cliente a fazer ajustes que se alinhem com os
seus objetivos financeiros, promovendo, em Ultima analise, um estilo de vida financeiro
mais saudavel.

No processo de identificacdao de despesas, o coach e o cliente concentram-se em
identificar despesas desnecessarias e prejudiciais, com especial énfase nas despesas
relacionadas com o jogo. O coach incentiva o cliente a avaliar os seus habitos de
consumo e a questionar quaisquer compras por impulso ou despesas ndo essenciais. Ao
abordar estes comportamentos financeiros prejudiciais, o coach ajuda o cliente a dar
prioridade a necessidades essenciais, tais como habitacdo, alimentagdo, cuidados de
saude e poupancas. Esta mudanca de prioridades é fundamental para melhorar a
estabilidade financeira e construir uma base para o bem-estar financeiro a longo prazo.
Atengdo! O cliente decide se vai manter ou abdicar dessas despesas.

A avalia¢ao 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
andlise da medida em que o jogo levou ao endividamento ou prejudicou a sua
capacidade de poupar. Esta avaliagdo também destaca os potenciais beneficios 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 a recuperacao financeira, levando, em ultima
analise, a um futuro mais seguro e estavel.

Resultado da Fase da Realidade

No final da fase de Realidade, o cliente adquire uma compreensdo abrangente da sua
situacdo atual, incluindo:

e Asfontes de rendimento e uma reparticdao detalhada das despesas.

Os ativos e as dividas.

Uma ordem de pagamento das dividas.

A extensdo total do impacto do jogo nas suas financas, relacdes e bem-estar.
As motivacOes subjacentes e as barreiras que sustentam o seu comportamento
de jogo.

e Os recursos e sistemas de apoio disponiveis para os ajudar a seguir em frente.
Esta clareza prepara o terreno para explorar solugdes na fase seguinte, Opgoes,
garantindo que o cliente estd preparado para tomar decisGes informadas sobre os seus
objetivos.

OPCOES — Explorar Solugdes

Alargar a percecdo do cliente sobre o que é possivel, sem impor o que é correto

A fase de Opgodes centra-se na exploracdo de vdrias 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 capacitacdo do cliente
para identificar solucGes exequiveis para gerir as suas financgas e reduzir os
comportamentos de jogo.

Perguntas-chave do profissional

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

Se um amigo préximo estivesse exatamente nesta situacado, o que lhe aconselharia
a fazer?

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

O que teria de acontecer para que a opg¢do mais simples fosse suficiente?

A que teria de renunciar para libertar fundos para o pagamento da divida ou para
poupancgas?

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

Quem poderia apoia-lo — de forma pratica, emocional ou financeira — de uma
maneira saudavel?

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

Seis dominios de op¢Ges para coaches financeiros

N3ao avalie as
opcoes a
medida que
estas
surgem.
Deixe o
cliente gerar
livremente
primeiro —
mesmo
opc¢oes que
parecam
impraticaveis
.0
julgamento
fecha o
pensamento.
A curiosidade
abre-o. Pode
refinar a
viabilidade
assim que
existir uma
lista
completa.
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Cada dominio aborda uma dimensao diferente do impacto financeiro do jogo. Os
profissionais devem explorar todos os seis e identificar quais sdo os mais relevantes
para este cliente.
1 Estabelecer limites financeiros
e Defina um orcamento mensal rigoroso, com o jogo como uma rubrica especifica
e limitada — ou totalmente eliminada.
e Separe os fundos destinados ao jogo das contas de despesas essenciais (conta
separada, sistema de envelopes de dinheiro).
e Utilize aplicagGes de monitoriza¢do ou folhas de cdlculo para acompanhar as
despesas em tempo real.
e Estabeleca um protocolo para o dia de pagamento: as despesas essenciais e as
poupancas sao alocadas antes de qualquer despesa discricionaria.
2 Gerir os gatilhos emocionais
¢ |dentifique as emogdes ou situagdes especificas que precedem os impulsos de jogo
(tédio, stress, solidao, vitérias).
e Desenvolva um «protocolo de pausa» personalizado: um conjunto de passos a
seguir antes de agir de acordo com um impulso.
e |ntroduza a atengdo plena, exercicios de respiragdao ou a escrita num diario como
ferramentas imediatas.
e Recorra a apoio psicoldgico se a regulacdo emocional estiver fora do ambito do
coaching financeiro.
3 Reestruturar despesas e prioridades
e Crie uma hierarquia clara: habita¢do, alimentagao, servigos publicos, pagamento
de dividas — antes de quaisquer despesas discricionarias.
e |dentifique despesas nao essenciais que o cliente esteja disposto a reduzir ou
eliminar.
e Calcule o ganho financeiro mensal resultante de cada redugdo — torne os
numeros visiveis.
¢ Nunca elimine uma despesa que o cliente nao esteja disposto a eliminar. A
decisdo é do cliente.
4 Substituir o jogo por atividades alternativas
e Explore o que o jogo proporciona: emogao, contacto social, evasao, estrutura ou
rendimento.
e Combine alternativas com a necessidade subjacente: desporto para adrenalina,
grupos para conexdo, passatempos para estrutura.
e Ajude o cliente a agendar estas atividades explicitamente — o tempo ocioso é
um tempo de alto risco.
e Enquadre a substituicdo como uma forma de satisfazer uma necessidade real de
maneira diferente, e ndo como um castigo ou privagao.
5 Construir uma rede de apoio
e |dentifigue uma ou duas pessoas de confianga que possam servir como parceiros
de responsabilizagdo.
e Discuta como e quando envolver a familia — e como reconstruir a confianca
financeira abalada.
e Explore grupos de apoio entre pares (Jogadores Anénimos, grupos de apoio
familiar).
e Coordene com outros profissionais: terapeutas, conselheiros de dependéncia,
consultores de dividas.
6 Opcoes de gestdo da divida
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Fagca um levantamento de todas as dividas: montante total em divida, taxa de

juro, pagamento minimo, prioridade (comegar pelas dividas com juros mais

elevados ou saldo mais baixo).

e Considere a consolidacdo de dividas se tiver varias dividas com juros elevados em
aberto.

e Considere negociar as condi¢cdes de reembolso diretamente com os credores.

e Discuta quais as dividas que podem ser resolvidas primeiro sem que isso

implique novos empréstimos.

O resultado é o incentivo a a¢do e a experimentagdo

A fase de Opgodes capacita o cliente para experimentar diferentes abordagens e avaliar
o que funciona melhor para ele. Através de brainstorming e exploragdo guiada, os
clientes ganham clareza, desenvolvem competéncias praticas e ddo os primeiros passos
rumo a recuperacao financeira e a um estilo de vida mais saudavel.

VONTADE — Compromisso e Planeamento

Transformar a percegdo em agao especifica, assumida e com prazos definidos

A fase Vontade centra-se no compromisso, no planeamento e na tomada de medidas
concretas para alcancar os objetivos do cliente. Envolve definir objetivos claros,
identificar acdes concretas e abordar potenciais obstaculos no percurso para reduzir ou
eliminar a divida relacionada com o jogo. Abaixo estdo os elementos-chave desta fase
no contexto do coaching de clientes que lutam contra a dependéncia do jogo.

Perguntas-chave para o profissional

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

Que obstdculos sdo mais provaveis de surgir — e o que fard quando eles surgirem?

Como sabera que esta a fazer progressos? O que ira avaliar?

yA Quando devemos reunir-nos novamente para fazer uma revisdo — e o que pretende te

Ferramentas para esta fase
[ Modelo de plano de agio
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e Objetivo: [Declaragdo exata, com numero e data]

e Passos de agdo: [Lista de agGes especificas, cada uma com um responsavel e um
prazo]

e Primeiro passo: [O qué, quando, como — definido antes de terminar a sessdo]

e Responsabilizacdo: [Quem ira verificar, quando e como]

e Obstaculos previstos: [Indique pelo menos dois obstaculos provaveis]

e Respostas aos obstaculos: [Respostas previamente acordadas para cada obstaculo]
e Métrica de sucesso: [Como o cliente sabera que esta no caminho certo]

e Data de revisao: [Proxima sessdo ou data de acompanhamento]

Plano de Reembolso de Dividas

» Enumere todas as dividas com: credor, montante total, taxa de juro, minimo 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 divida com base no excedente disponivel
do cliente.

» Estabeleca uma regra: nenhuma nova divida enquanto o plano estiver em vigor —
acordado explicitamente, ndo presumido.

» Revisar o plano em cada sessdo: comemorar redugdes, ajustar se as circunstancias
mudarem.

(! Kit de Ferramentas de Autorrestri¢do

» Estrutura de contas separadas: despesas essenciais e reembolso de dividas numa conta;
despesas discricionarias noutra, com um limite semanal definido.

» Ferramentas tecnoldgicas: bloqueadores de sites de jogo (Gamban, GamStop), alertas de
limite de gastos em aplicacdes bancarias.

» Limites temporais: definir as sessdes de jogo tanto por tempo como por dinheiro — ou
comprometer-se com periodos de exclusdo.

» Programas de autoexclusdo do jogo: inscreva-se em programas de autoexclusao
nacionais ou especificos de cada casino, quando disponiveis.

& Estrutura de responsabilizagdo

» Identifique um parceiro de responsabilizagcdo (uma pessoa de confianga, ndo alguém
que facilite o acesso a recursos financeiros).

» Defina como se traduz a responsabilizagdo: contacto semanal, partilha da visibilidade
do orgamento ou uma simples confirmagdo por mensagem de texto.

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

» Agende a préxima sessao de coaching antes de terminar a atual.

O modelo GROW, aplicado ao acompanhamento financeiro na recuperacado do jogo, ndo é um guido rigido —
€ uma conversa estruturada que respeita tanto a realidade financeira como o ser humano que estd a sua
frente. Cada fase baseia-se na anterior: um objetivo significativo dd orientacdo a avaliacdo da realidade; uma
avaliacdo honesta da realidade gera opgOes auténticas; op¢des genuinas tornam o compromisso possivel.

O que torna este processo clinicamente eficaz — para além das ferramentas — é a qualidade da relacdao em
que é conduzido. Os clientes afetados pelo jogo carregam uma vergonha significativa em relagdo ao dinheiro.
Muitas vezes, esconderam, minimizaram e evitaram o assunto durante muito tempo. O profissional que cria
um espaco que é honesto sem ser punitivo, estruturado sem ser rigido e orientado para objetivos sem ser
impaciente produzird uma mudanc¢a mais sustentdvel do que qualquer modelo por si sé.
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Planeamento para Obstaculos

Os obstaculos ndo sao sinais de fracasso — sdo eventos previsiveis que um bom plano antecipa. Trabalhe os

seguintes pontos com cada cliente antes de encerrar a fase «Vontade».

Obstaculo comum

Gastos impulsivos no
dia do pagamento

Uma perda significativa

Um ganho significativo

Um acontecimento de

vida stressante

Uma emergéncia
financeira

O resultado é claro: o cliente decide quais os passos especificos a dar e compromete-se a leva-los a cabo.
Torna-se mais responsavel, sabendo que o seu sucesso depende das suas ag¢des. O cliente também ganha

Por que acontece

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

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

Falsa sensagdo de seguranca — «Agora
posso dar-me ao luxo de apostar mais»

O jogo como forma de regulagao
emocional ressurge sob pressao

Tentagdo de usar o jogo como solugao
rapida

Resposta acordada

Automatize o pagamento de dividas e as
transferéncias para poupanca no dia em
que o rendimento chega

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

Acordado previamente: os ganhos vao
diretamente para a poupanca ou para a
conta de reembolso de dividas

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

Fundo de emergéncia previamente
identificado ou resposta previamente
acordada (contactar o coach, ndo jogar)

motivagdo e estd determinado a seguir o seu plano. Identifica passos praticos para atingir os seus objetivos e
estd preparado para lidar com quaisquer desafios que possam surgir.

Projeto «Jogue Bem as Suas Cartas» (PYCR)
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A estabilidade financeira ndo
é algo separado da
recuperagéo. E um dos seus
alicerces. Quando um cliente
consegue ver 0s seus
rendimentos, compreender as
suas despesas, enfrentar as
suas dividas e dar um passo
concreto em frente — algo
muda. NGo apenas na sua
conta bancadria, mas na sua
relagdo consigo mesmo.
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Se o seu
cliente disser

Muitos profissionais sentem uma ansiedade silenciosa quando a conversa se volta para
probabilidades, percentagens ou valor esperado. Essa ansiedade é compreensivel —
mas é também uma barreira, porque estes sdo exatamente os conceitos que os seus

«Nao sou clientes estdo a explorar (consciente ou inconscientemente) para justificar a

bom a continuacdo do jogo.

matematica» A boa noticia: hao |_oreC|sa. de sNe tornar um materr)atlco. A.ma:ce.manca reI.evan'fe.para o)

jogo e o coaching financeiro ndo envolve nada além da aritmética do ensino basico —

— concorde adicdo, subtracdo, multiplicacdo, divisdo e percentagens. O que precisa é da capacidade

calorosament de usar estas ferramentas com confianga na conversa e de as traduzir em momentos de
. clareza honesta para o seu cliente.

€esigaem Este capitulo oferece-lhe exatamente isso. Para cada conceito, encontrara: o que é,

frente. O como explica-lo de forma simples, um exemplo pratico que pode usar na sessdo e uma

objetivo nota sobre como integra-lo no coaching.

nunca é Os Seis Conceitos em Resumo

testar a sua
aritmética. O
objetivo é

Conceito

O que lhe diz

Quando usa-lo no coaching

Multiplicagao e Como pequenas apostas se Fase da realidade — tornar o total

divisdo transformam em grandes custos ao visivel
mostrar-lhe, longo do tempo
em numeros
Percentagens Como expressar e comparar dados Ao longo de todo o processo — taxe
que ele financeiros de forma clara de juro, poupangas, reducao da divi
consiga
Probabilidade As probabilidades reais de ganhar Desafiar a ilusdo de controlo e 0 «qt
compreender : .
uma determinada aposta ganhei»
, 0 que O Jogo
|he esté Valor esperado O valor matemadtico de uma apostaa Confrontar a crenga de que o jogo p
(EV) longo prazo ser lucrativo
realmente a
custar. Vantagem da A vantagem inerente que o casino Explicando por que é que ganhar
casa detém sempre consistentemente é estruturalment:
impossivel
Gestdo do saldo Como controlar os gastos com o0 jogo  Fase de opgBes — redugdo de dano:
se o cliente ainda ndo estiver limites financeiros
abstinente
. Multiplicacao e divisao

X+

A multiplicacdo é uma adicdo rapida. A divisdo é uma partilha justa. Ambas sdo ferramentas para tornar visiveis
guantidades que o jogo tende a manter invisiveis. Um cliente que aposta 5 € por rodada ndo sente que esta a
gastar 1 000 € numa noite. A multiplicacdo torna essa verdade inegdvel.

Transformar montantes «pequenos» em totais honestos — rapidamente
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A formula

Custo total Valor por aposta x Numero de apostas = Total gasto

Perda média Total perdido + Numero de sessdes = Perda por sessao

Exemplos praticos

ESTUDO DE CASO — Maria — Roleta

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

10 € x 30rodadas = 300 €

P Maria gastou 300 € numa noite — o equivalente as compras de uma semana.

CASO PRATICO — John — Perda por hora

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

1200 € + 20 horas = 60 € por hora

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

COMO UTILIZAR ISTO NO COACHING

Use a multiplicacdo na fase da Realidade para tornar o panorama financeiro concreto. Pergunte ao cliente
guanto costuma apostar por sessdo e quantas sessdes joga por més. Multiplique esses valores. Deixe que
seja ele proprio a fazer o calculo — o momento da compreensao tem um impacto maior quando é ele a
chegar ao numero. Em seguida, compare-o com uma referéncia significativa: a renda, o orcamento
mensal para alimentagao, as despesas escolares dos filhos.

MENSAGEM-CHAVE PARA O CLIENTE

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

Percentagens
% :

A linguagem universal das decisoes financeiras — juros, divida, poupanca 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. E apenas isso. As percentagens s3o Uteis
porque permitem comparar coisas de tamanhos diferentes na mesma escala.

As trés formulas de que precisa

Que % é esta? (Parte + Total) x 100 = Percentagem

Qual é X% disto? (Percentagem + 100) x Total = Parte

Qual é o todo? (Parte + Percentagem) x 100 = Total

a7
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Onde os profissionais utilizam isto

Situagao ‘ O calculo O que revela
Jogo como % do rendimento Despesas com jogos de azar + Mostra instantaneamente o peso do
Rendimento liquido x 100 jogo no orcamento

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

Progresso no reembolso da Montante reembolsado + Divida Cria um impulso visivel e motivacado

divida total x 100

Meta do fundo de emergéncia Despesas mensais x 3 (ou 6) Torna a meta de poupanga concreta
e alcangavel

Desconto vs. poupanga real % de desconto + 100 x prego total Evita gastos irracionais justificados

por «estava em promogao»

COMO UTILIZAR ISTO NO COACHING

A utilizagdo mais eficaz das percentagens no coaching é tornar o jogo visivel 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 fragdo
do seu saldrio — a conversa muda. Use a mesma ferramenta para mostrar o progresso: «No més passado,
0 jogo representava 40% do seu rendimento. Este més, representa 22%. Isso € um avanco real.»

MENSAGEM CHAVE PARA O CLIENTE

«S06 gastei um pouco» torna-se mais dificil de dizer quando a percentagem estd sobre a mesa. E «reduzi a
minha divida em 18%» parece mais real do que «340 €».

p) Probabilidade

o A verdadeira matematica do acaso — o que as probabilidades realmente significam

A probabilidade mede a probabilidade de algo acontecer. Varia entre 0 (impossivel) e 1 (certo). Normalmente,
expressamo-la como uma fragdo, 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, ndo pelo tempo que ja jogou, pelo quanto ja
perdeu ou pelo quanto uma vitdria parece «devida».

A formula

Probabilidade Resultados favoraveis + Total de resultados = Probabilidade de ganhar
possiveis

Probabilidades no jogo em linguagem simples

Probabilidades de Em percentagem O que isto significa

ganhar
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Roleta (nimero Unico) lem 37 2,7% Em 97,3% das rodadas,
perde

Langamento da moeda lem?2 50 A aposta mais justa que se
pode imaginar

Lotaria (6 em 49) 1em 13983 816 0,000007 E mais provavel 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
sao divulgadas

Blackjack (estratégia basica) 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
nao se lembra do ultimo nimero em que parou. A slot machine ndo sabe que ja esta a jogar ha trés horas. Cada
rodada é nova, com probabilidades idénticas. A crenca de que «uma vitdria esta para acontecer» — chamada de
Falacia do Jogador — é matematicamente falsa.

Eventos dependentes: Um pequeno nimero de situa¢des de jogo envolve dependéncia (por exemplo, a
contagem de cartas no blackjack, onde a remocéao de cartas do baralho altera as probabilidades futuras). Os
casinos estdo bem cientes disso e utilizam varios baralhos, baralhadas frequentes e monitorizacao dos jogadores
para eliminar qualquer vantagem pratica.

COMO UTILIZAR ISTO NO COACHING

Nao apresente tabelas de probabilidade como uma palestra. Em vez disso, faca perguntas. «Quais acha
que sdo as probabilidades de acertar nesse nimero na roleta?» A maioria dos clientes sobrestima
significativamente as suas hipdteses. Depois, revele o nimero real em conjunto. A diferenga entre a
crencga e a realidade — e ndo a sua explicacdo — é o que abre a conversa. Dé seguimento: «Sabendo isso,
o que muda na forma como vé a sessao da ultima terca-feira?»

MENSAGEM-CHAVE PARA O CLIENTE

«Quase ganhei» ndo é um quase acerto — é uma derrota. A maquina foi concebida para mostrar quase
acertos porque parecem um progresso. Mas nado sao. As probabilidades na préxima rodada sdo idénticas.

EV Valor Esperado

O que uma aposta realmente vale — a longo prazo, os numeros 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 Unico
numero honesto. Um EV positivo significa que o jogo o favorece ao longo do tempo. Um EV negativo significa
gue o casino ganha, e nenhuma estratégia, sistema ou série de sorte altera essa realidade estrutural.

A Formula
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Valor esperado (P(ganhar) x Montante ganho) + (P(perder) x = EV por aposta
Montante perdido)

NOTA DO PROFISSIONAL:

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

Um exemplo pratico
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=(0,25x+4€)+(0,75x-1€) =+1,00€+(-0,75€) =+0,25€ por jogada

P 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 nimeros sdo vermelhos. Se sair vermelho, ganhas 10 €. Caso
contrario (19 nimeros), perdes 10 €.

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

P 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 Nenhuma das partes tem vantagem matematica Um langamento de moeda entre

justa) amigos com odds de 1 para 1

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

COMO UTILIZAR ISTO NO COACHING

N3o é preciso ensinar a formula. O que é preciso é a conclusdo: em todos os jogos de casino
convencionais, o valor esperado é negativo. A casa ganha sempre — ndo as vezes, ndo normalmente, mas
estruturalmente e sempre a longo prazo. Sessdes individuais podem resultar em ganhos. Sistemas, rituais
ou «séries de vitdrias» ndo alteram a matematica subjacente. Use o exemplo da roleta acima: pega ao
cliente para calcular a perda por si proprio e, em seguida, pergunte: «Se jogasse 100 vezes por més
durante um ano, qual seria esse valor?» A resposta é aquilo que esta a tentar impedir.
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MENSAGEM CHAVE PARA O CLIENTE

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

V Vantagem da Casa

O lucro garantido a longo prazo do casino — incorporado em todos os jogos por definigdo

A vantagem da casa é a percentagem de cada aposta que o casino espera reter ao longo do tempo. Nao é sorte,
nao é habilidade, ndo é o resultado de nenhuma sessdo individual — é uma certeza matematica 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 inevitavel.

Vantagem da casa por jogo

Jogo Vantagem da casa Quanto isto custa em 1.000 € apostados

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

Péquer Texas Hold'em 2,19 21,90 € — comissdo cobrada em cada pote

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

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

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

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

Por que é que as vitdrias ndao refutam isto

Os clientes citam frequentemente as suas vitérias como prova de que a vantagem da casa ndo se aplica a eles.
Isto € um equivoco matematico. A vantagem da casa opera ao longo de milhares de apostas — entre todos os
jogadores, em todas as sessdes. Em qualquer sessao individual, um jogador pode ganhar. Ao longo do tempo, a
vantagem garante a rentabilidade do casino em toda a sua operagdo. Um cliente que ganha na terga-feira ndo
estd a vencer a casa — estd apenas a reter temporariamente dinheiro que a vantagem, estatisticamente, ira
recuperar.

As estratégias de vantagem — contagem de cartas, apostas de arbitragem, exploragdo de estruturas de bonus —
sdo as Unicas formas matematicamente vdélidas de alterar a vantagem. Os casinos dedicam recursos
significativos a identificar e excluir os jogadores que as tentam utilizar. Para a maioria dos clientes, sao
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,
paciéncia suficiente ou habilidade suficiente, podem ganhar consistentemente. A vantagem da casa prova
que isso é impossivel no jogo padrdo. Ndo estd a dizer que |hes falta inteligéncia ou habilidade. Estd a
dizer que o jogo foi concebido de forma a que o jogo prolongado equivalha a perda. Isso ndo 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 — ndo as pode reverter. O casino ndo joga. Cobra uma
comissdao matematica em cada aposta feita.

Gestao do saldo

Um quadro de redugdo de danos para clientes que ainda ndo estdo abstinentes

A gestdo do saldo é a prética estruturada de decidir — antecipadamente, quando se estd calmo — quanto se
pode gastar no jogo, qual o valor das apostas e quando a sessdo termina. N3o torna o jogo financeiramente
positivo. Torna, sim, os danos mensuraveis, limitados e mais dificeis de exceder por impulso. Para clientes em
processo de reducdo (que ainda ndo pararam), é uma ferramenta pratica de reducdo de danos.

NOTA DO PROFISSIONAL

A gestdo do saldo n3o é um incentivo a continuac3o do jogo. E uma ponte para clientes que ainda nio
estdo prontos ou ndo conseguem parar completamente. Utilize-a explicitamente na fase de Opgdes,
enquadrada como um passo para um maior controlo — ndao como o destino final. Trabalhe sempre no
sentido da abstinéncia ou do apoio formal, quando apropriado.

Os Cinco Componentes

Componente O que envolve Como utiliza-lo na sessao

Definir um Chegar a acordo sobre um montante Calculem-no em conjunto utilizando o resumo

orgamento mensal fixo que o cliente pode gastar financeiro — que seja um valor real, ndo uma
em jogos de azar sem afetar as estimativa

despesas essenciais

Dividir o saldo  Divida o orgamento mensal em Cheguem a acordo sobre a divisdo antes do fim da
montantes semanais ou por sessdo sessdo; anotem-na; considerem uma conta separada
ou um envelope com dinheiro

Dimensdo das  Limite cada aposta individual a 1-2% Para uma sessdo de 50 €, isso equivale a 0,50-1,00 €
apostas do saldo da sessao por aposta — use isto para abrandar o ritmo

Limites de Defina um limite de ganhos (por Acorde previamente a regra: quando o limite for
ganhos e exemplo, +50 €) e um limite de perdas  atingido, a sessdo termina. Sem excegdes.

perdas (por exemplo, -50 €) para cada sessdo
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Registo Registe todas as sessOes: data, Analise o registo em conjunto apds cada sessdo —
montante de entrada, montante de os padrdes tornam-se visiveis em poucas semanas
saida, duracdo

Um exemplo pratico

ESTUDO DE CASO — Andrea — Jogador recreativo

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

Perda maxima por sessdo: 50 € Perda maxima por més: 200 € (se atingir o limite em todas as sessdes)
Exposicao tipica: 100-200 € por més

P Ao pré-definir as regras, Andrea elimina as decisées durante a sessdo — que é quando o impulso
toma conta.

COMO APLICAR ISTO NO COACHING

O valor da gestdo do saldo no coaching ndo é principalmente matematico — 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, esta a pedir-lhe que tome uma decisdo racional antes que a atragdo irracional comece. Analisar o
registo em conjunto torna os padroes visiveis: picos de gastos apds o dia de pagamento, sessdes mais
longas apds vitdrias, apostas mais altas apds perdas. Estes padrdes sdo o seu material de coaching.

MENSAGEM CHAVE PARA O CLIENTE

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

Resumo para o profissional

N3o é preciso ser matematico para usar estas ferramentas. E preciso sentir-se suficientemente a vontade com
0s conceitos para os introduzir com calma, trabalhar com o cliente em vez de trabalhar para o cliente, e usar os
resultados como um espelho — ndo como um veredicto.

Os momentos mais marcantes no coaching financeiro raramente resultam de andlises complexas. Resultam de
um cliente fazer uma simples multiplicacdo e perceber, pela primeira vez, quanto lhe custou realmente o seu
jogo. Ou de compreender que a maquina ndo esta «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 impossivel.

Estas ndo sdo conversas sobre matematica. Sao conversas sobre a realidade — e estas ferramentas ajudam o
seu cliente a vé-la claramente, talvez pela primeira vez.
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Use a e Tornar os custos visiveis — multiplicar pequenas apostas em totais honestos

matematica e Desafiar ilusdes — mostrar a probabilidade real, ndo a probabilidade sentida
para: e Fechar o ciclo do sistema — provar que o valor esperado negativo ndo pode
ser superado por estratégia

e Medir o progresso — acompanhar a reducdo da divida e o crescimento das
poupangas em percentagens

e Comprometa-se antecipadamente com limites — use regras de banca para
evitar decisGes durante a sessdo

Os numeros estdo do seu lado. Mais importante ainda, estdo do lado do cliente — assim que este os conseguir
ver.
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G
OBJETIVO

Matriz de classificacao de objetivos

Priorize o que deve ser trabalhado primeiro — urgéncia vs. importancia

Cliente: Data: Sessao n.2

COMO UTILIZAR

Peca ao cliente para escrever até 6 objetivos financeiros que deseja abordar. Juntos, classifiquem
cada um em termos de urgéncia (com que rapidez é necessaria agir?) e importancia (em que medida
isto ird alterar a minha situa¢do?). Os objetivos no quadrante superior direito sdo a prioridade para
este ciclo de coaching.

n Objetivo (escreva com as suas proprias palavras) Urgéncia 1- | Importancia
1-5 (U+)

BAIXA URGENCIA ALTA URGENCIA

ALTA A Agendar % COMECA AQUI

IMPORTANCIA Importante, mas ndo urgente. Planeie 0 Alta urgéncia + alta importancia. Este é
préximo ciclo de coaching. o seu objetivo principal.

BAIXA Revisar mais tarde Delegue ou simplifique

IMPORTANCIA  Baixa urgéncia e baixa importancia. Urgente, mas de menor importancia.
N3o priorize agora. Trate rapidamente e depois siga em

frente.

Objetivo principal selecionado para este ciclo:
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G ~ ~ . ~
NP Cartdo de ancora de motivacao

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

Cliente: Data: Sessao n.2

COMO UTILIZAR

Quando a motivagdo diminui, o objetivo torna-se abstrato. Este cartdo torna o «porqué» concreto.
Preencha-o com o cliente na fase de Objetivo. Volte a consultid-lo em cada verificacdo da fase de
Vontade quando a pontua¢do de compromisso cair abaixo de 7.

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

Assinale todas as op¢des aplicdveis:

[1 Seguranca familiar [ Liberdade 1 Autoestima [ Confianca
financeira
[1 Saude [ Estabilidade [1 Honestidade [ Planos para o
futuro
Outro valor:

Quem beneficia mais se eu conseguir isto? Quem é mais afetado se eu nao o fizer?

Estou a trabalhar para atingir este objetivo porque:

Pontuacdo de compromisso hoje (1-10):

2]
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W Modelo para definigdo de objetivos da sessdo

Comece cada sessdo de coaching com clareza e intengao

Cliente: Data: Sessao n.2

COMO UTILIZAR

Preencha isto no inicio de cada sessdao — antes de qualquer conteido. Demora 3 a 5 minutos e
treina o cliente a pensar na estrutura GROW para todos os desafios que enfrenta na vida, ndo
apenas no coaching.

1 — O que pretende alcangar nesta sessao?
Seja especifico. Ndo diga «falar sobre dinheiro» — que resultado pretende alcangar?

2 — Em que ponto se encontra neste momento? 3 — Que opgdes ou ideias tem?
Uma rapida avaliacao da situacdao — o que O que poderia fazer? O que ja funcionou no
aconteceu desde a Ultima sessdo? passado?

4 — O que vai fazer antes da préxima sessao?
Uma ou duas ag¢des concretas. Especificadas. Com uma data.

O foco da sessao esta relacionado com o objetivo a longo prazo: Compromisso
com a acao
(1-10):
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R
REALIDADE

Formulario de balan¢o financeiro

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

Cliente: Data: Sessdo n.?

COMO UTILIZAR

Preencha isto em conjunto durante a sessdo — ndo envie para casa para ser preenchido sozinho.
Utilize linguagem neutra ao longo de todo o formulario. O objetivo é a visibilidade, ndo o
julgamento. Este formulario alimenta diretamente a Demonstracdo de Fluxos de Caixa, a
Demonstracao de Resultados e o Balanco.

1 — Rendimentos

Saldrio / remuneracdo

Beneficios / apoio social € _/_
Trabalho independente / rendimentos € _/_
adicionais

Rendimentos de arrendamento € _/_
Outros € /

2 — Despesas mensais

Renda / hipoteca Fixa

Servigos publicos (eletricidade, gas, Fixo €
agua)

Seguro Fixo €
Alimentacdo / compras Varidvel €
Transportes Variavel €
Telefone / Internet Variavel €
Creche / escola Variavel €
Cuidados de saude Variavel €
Jogos de azar Variavel €
Outra variavel Variavel €
Irregular (anual + 12) Irregular €

|
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EXCEDENTE / DEFICE MENSAL = Receitas - Despesas

3 — Dividas (Resumo)

Credor

Total em Pagamen
divida to
mensal

Taxa de juro

4 — Linhas de crédito ativas
Cartdo de crédito / descoberto

5 — Empréstimos informais
De familiares ou amigos

Limite: €
Disponivel: €

| Saldo atual: €

Projeto «Jogue Bem as Suas Cartas» (PYCR)

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: Sessao
n.2

COMO UTILIZAR

Peca ao cliente para estimar os montantes — ndo sdo necessarios valores exatos. Deixe que o cliente
faga os cdlculos por si préprio. O momento da tomada de consciéncia é mais impactante quando o
cliente descobre o nimero. Em seguida, compare-o com os pontos de referéncia abaixo.

Passo 1 — Estimar os gastos com jogos de azar

€ . €

Por semana

Por més € €
Por ano (x12) € €
Ultimos 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 referéncia O meu custo mensal Meses cobertos pelas
despesas com jogos de azar

Renda / hipoteca € meses
Alimentacdo da familia € meses
Educacdo/atividades das criancas € meses
Meta do fundo de emergéncia € meses
Reembolso da divida € meses
Poupancas / investimentos € meses

Passo 3 — Ganhos vs. Gastos

Total gasto em jogos de azar (mesmo periodo Total recebido em ganhos:
que acima): €
€

PERDA LIQUIDA = Total gasto - Total ganho =
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R
REALIDADE

Mapa geral das dividas

Todas as dividas num sé lugar — montantes, taxas, pagamentos e prioridade

Cliente: Data: Sessao n.2

COMO UTILIZAR

Enumere todas as dividas — 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
dividas a liquidar primeiro. Transfira para o Planeador de Reembolso de Dividas na fase do Testamento.

Credor / Tipo Total em % de juros CETETER Data de Prioridade
Origem divida minimo vencimento
% €

€

€ ) € _ .

€ % € _ .

€ ) € o o

€ % € o o

€ ) € _ .

€ ) € _ .
oA e - & - -
Tipos de divida a utilizar: Total disponivel para o pagamento da
Empréstimo bancario | Cartdo de crédito | Descoberto divida / més:
bancario | Empréstimo a curto prazo | Familia / amigos | €

Despesas médicas | Impostos | Outros

Notas do profissional sobre o nivel de risco da divida:
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R
REALIDADE

Mapa de Impacto do Jogo

Compreenda a fungdo emocional do jogo — e acompanhe as despesas em relagdo ao
retorno ao longo do tempo

Cliente: Data: Sessao n.?

COMO UTILIZAR:

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

Parte A — A Fung¢ido Emocional

Assinale os sentimentos ou situagdes que estdo presentes quando sente a vontade mais forte de jogar:

O Tédio / vazio [0 A\ Stress/ansiedade [ Apds uma discussdo 0 Quando me sinto
ou conflito esperangoso

[ Para fugir dos [ Quando estou 1 Depois do dia de [ Apds uma perda

problemas sozinho pagamento anterior

[ Para ter contacto [ Para sentir emocdo [ Para gerar [ OQutro:

social rendimentos

O que é que o jogo lhe proporciona que mais nada Como se sente imediatamente apds uma sessao?

lhe proporciona?

Parte B — Registo de Gastos vs. Retornos

Registe a atividade de jogo dos ultimos 6 meses. Faca uma estimativa caso os valores exatos nao estejam
disponiveis.

Montante gasto Montante ganho | Liquido (Ganhos Horas Estado
- Gastos) jogadas emocional
apos

€ € € _

€ € € -

€ € € _

€ € € -

€ € € -
- € € € _ .
TOTAL DE 6 € €
MESES
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Padrio que observo nestes nimeros:

WIS Localizador de Fases de Saude Financeira

Identifigue em que ponto da sequéncia de recuperagdo o cliente se encontra — e o que se
segue

Cliente: Data: Sessdo n.2

COMO UTILIZAR

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

RENDIMENTOS Situagao:
Tem um rendimento estavel e regular? 1 Alcangado [1 Parcial [1 Ainda ndo

1 Tenho pelo menos uma fonte de rendimento fiavel
1 A minha renda cobre as minhas despesas essenciais
(1 A minha renda chega em intervalos previsiveis

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

Estado:
[ Alcangado [ Parcial [1 Ainda ndo

I A renda/hipoteca é paga pontualmente todos os meses
1 As despesas com servicos publicos, alimentacdo e transportes estdo cobertas
1 Nenhuma conta essencial estd em atraso ou em incumprimento

FUNDO DE EMERGENCIA
Tem uma rede de seguranca para despesas
inesperadas?

Estado:
1 Alcangado [ Parcial [ Ainda nado

[ Tenho pelo menos 500—1 000 € reservados para emergéncias
[ Este dinheiro esta separado das despesas diarias
1 Nao precisei de o utilizar nos ultimos 3 meses

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

Estado:
[ Alcangado [ Parcial [J Ainda ndo

[ Tenho 3—6 meses de despesas huma conta separada
1 Estou a trabalhar ativamente para atingir este objetivo, caso ainda ndo o tenha alcancado
1 Ja considerei fontes de rendimento alternativas

DiVIDAS LIQUIDADAS Estado:
As suas dividas estdo sob controlo e a diminuir? 1 Alcangado [1 Parcial [1 Ainda ndo

1 Tenho um plano por escrito para saldar todas as dividas
[1 Estou a efetuar pagamentos regulares e ndo estou a contrair novas dividas
1 Conheco o montante total da minha divida e a data prevista para o seu pagamento
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INVESTIMENTOS
Tem ativos geradores de rendimento?

[1 Estou a contribuir para poupancgas, pensdes ou investimentos
1 Tenho ativos que valorizam ou geram rendimentos
1 A seguranca financeira ja ndo depende apenas do rendimento

Estado:
[ Alcangado [ Parcial [1 Ainda ndo

% Fase de foco atual # — Proximo marco:

Projeto «Jogue Bem as Suas Cartas» (PYCR)
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(o]
OPCOES

Planeador de Limites Financeiros

Defina um orgamento para jogos de azar, um protocolo para o dia de pagamento e uma
estrutura de contas de prote¢ao

Cliente: Data: Sessao n.2

COMO UTILIZAR

Utilizar na fase de Opc¢des, quando o cliente esta a reduzir, mas ainda ndo esta abstinente. Todos os limites
sdo acordados com o cliente — ndo sao atribuidos pelo profissional. O protocolo de dia de pagamento é a
sec¢ao mais critica: os primeiros 30 minutos apds a entrada do rendimento constituem o periodo de maior
risco.

Rendimento liquido mensal Total de despesas essenciais Rendimento disponivel restante
€ € €

Maximo que estou disposto a gastar em jogos de azar por més: Limite por sessao:

€ €

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

Transferéncia para a conta do aluguer/hipoteca € O
Transferéncia para a conta de reembolso de dividas € O
Transferéncia para fundo de emergéncia € O
Transferéncia para poupanga € O
Resto disponivel para despesas varidveis € O

3 — Estrutura da conta

Conta Finalidade Acesso por cartao?
Conta de despesas essenciais 1 Sim [ Nao
Conta de reembolso de 01 Sim O Nao
dividas

Conta de fundo de 0 Sim [ Nao

emergéncia
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Verba para jogos de azar
(apenas em dinheiro)
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Sem cartao —
apenas dinheiro
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(0)

i Escala de Prioridade de Despesas

Classifique todas as despesas por importancia financeira — o essencial primeiro, o jogo por
ultimo

Cliente: Data: Sessao n.2

COMO UTILIZAR

Analise as despesas atuais do cliente a partir do Resumo Financeiro. Classifique cada uma no nivel
apropriado. O cliente decide — o profissional ndo atribui. Os itens do Nivel 1 sdo sempre financiados em
primeiro lugar. Qualquer coisa abaixo do Nivel 3 sé é financiada se os Niveis 1-3 estiverem totalmente
cobertos.

N3o negociavel — financiar primeiro, sempre
NiVEL 1 Habitacdo, alimentacao, servigos publicos, transporte para o trabalho, cuidados de saude
essenciais, pagamentos minimos de dividas

As minhas despesas neste nivel: Total mensal:
€

Importante — fundos apds o Nivel 1
NIVEL 2 Reembolso de dividas acima do minimo, contribui¢ées para o fundo de emergéncia,
necessidades dos filhos, seguros

As minhas despesas neste nivel: Total mensal:
€
NELS Util — fundo apés os Niveis 1-2
Poupancas e investimentos, educa¢do, manutencdo da casa, desenvolvimento pessoal
As minhas despesas neste nivel: Total mensal:
€
NiVEL 4 Discrecional — apenas se sobrar algum excedente
Entretenimento, refei¢cdes fora de casa, assinaturas ndo essenciais, lazer
As minhas despesas neste nivel: Total mensal:
€

Jogos de azar — apenas a partir da verba acordada, apds todas as despesas acima
NiVEL 5 estarem cobertas

Maximo: € / més | Apenas dinheiro | Conta separada
As minhas despesas neste nivel: Total mensal:
€

RENDIMENTO TOTAL

TOTAL DOS NIVEIS 1-3 TOTAL DOS NIVEIS 4-5 SALDO

€ € €

mI
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Seletor de estratégia de divida

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

Cliente: Data: Sessdo n.?

COMO UTILIZAR

Apresente ambos os métodos. Pergunte qual deles Ihe parece mais adequado. A escolha matematicamente
ideal é a avalanche. A escolha psicologicamente ideal depende do cliente. Um cliente que precise de vitdrias
rapidas para manter a motivacao deve usar a bola de neve. Um cliente com dividas com juros muito altos
deve usar a avalanche.

# METODO AVALANCHE (O METODO BOLA DE NEVE

Pague primeiro a divida com juros mais altos. Pague primeiro o saldo mais baixo.
Pague o minimo em todas as outras. Direcione todo o  Pague o minimo em todas as outras. Direcione todo
dinheiro extra para a divida com a taxa mais elevada o dinheiro extra para a divida mais pequena até que

até que esta seja liquidada. Depois, passe para a esta seja liquidada. Depois, passe para a seguinte.
seguinte. v Resultados rapidos no inicio criam impulso

v Poupa mais dinheiro no total v Reduz o nimero de credores mais rapidamente
v Reduz o total de juros pagos A\ Pode custar mais em juros no total

A\ Os primeiros resultados podem demorar mais
tempo a aparecer

Ideal para: clientes motivados por poupangas a longo  Ideal para: clientes que precisam de um impulso

prazo e que conseguem tolerar um progresso inicial visivel ou que se sentem sobrecarregados com o
lento montante total das dividas

Decisao do cliente

Eu escolho:

1 Avalanche (juros mais altos primeiro) [1 Bola de neve (saldo mais baixo primeiro)
Porque:

A minha ordem de dividas (transferéncia do Mapa de Visao Geral das Dividas)

ﬂ Motivo desta posicao Data prevista para liquidagao

Montante mensal adicional disponivel para reembolso antecipado: €
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(0] Estrutura de gestao de fundos
OPCOES Uma estrutura de reducdo de danos para clientes em processo de redugdao — ainda nao
abstinentes

Cliente: Data: Sessao n.2

NOTA CLIiNICA

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

1 — Acordo de Orgamento Mensal

Orgcamento mensal total para o jogo (acordado): Numero de sessoes planeadas:
€ sessoes
Orgcamento por sessao = Total + Sessoes: Limite do valor da aposta por
€ aposta (max. 2%):

€

2 — Regras da sessao (acordadas antes de jogar)

Vou parar quando perder: Vou parar quando ganhar:

€ (limite de stop-loss) € (limite de stop-win)

Dura¢do maxima da sessao: Método de jogo (apenas dinheiro / sem cartdo):
horas 1 Apenas dinheiro [ Cartdo pré-carregado

3 — Registo da sessdo (preencher apds cada sessao)

Or¢camento Gastado Ganhos Regra de Estado
paragem emocional
cumprida?

- €__ €__ €_ O Sim O N3o
- CR N N O Sim O N3o
- €__ €__ €__ O Sim O N3o
N €__ € € O Sim O N3o

Padrao que noto:
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Plano de a¢ao + Estrutura de responsabilizacao

Comprometa-se com passos especificos — e, em seguida, crie a estrutura que torne possivel
0 cumprimento

Cliente: Data: Sessao n.2

COMO UTILIZAR

Conclua o plano de ac¢do antes de encerrar a sessdo. A primeira agao deve ser identificada, datada e
atribuida ao cliente antes de este sair. Em seguida, crie a estrutura de responsabilizagdo — um plano sem
um mecanismo de acompanhamento tem uma taxa de conclusdo muito mais baixa.

Parte A — Plano de Agdo

Objetivo que este plano apoia: Data prevista:

e e e

<

o o o o d

Compromisso com este Se for inferior a 7 — o que o impede?
plano (1-10):

Parte B — Estrutura de responsabilizacao

Parceiro de responsabilizagao (nome): Relagao:

O que lhes vou relatar: O que devem fazer se eu nao fizer o check-in:

DEIEIGER (O URERSE: [ O que terei feito até 1a:

de coaching:
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Planeador de Reembolso de Dividas + Painel de
Progresso

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

Cliente: Data: Sessaon.2

COMO UTILIZAR

Transfira a ordem de dividas do Seletor de Estratégia de Divida. Calcule as datas-alvo de liquidagdo com base
no excedente mensal disponivel. A sec¢do do Painel de Progresso é preenchida em cada revisdo de sessdo —
ver o saldo a diminuir cria uma motivagao genuina.

Parte A — Plano de Reembolso da Divida

Excedente mensal disponivel para o pagamento da divida: €
Pri | Credor Saldo Pagamento | Pagamento | Total / més | Data
(o]q] minimo extra prevista
da
de

. € % € € €

' € % € € €

I € % € € €

' € % € € €

' € % € € €

Parte B — Painel de progresso mensal

Atualize em cada sessdao. Comemore cada reducdao — o progresso financeiro, por menor que seja, é um
progresso na recuperagao.
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Grelha de Antecipac¢ao de Obstaculos

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

Cliente:

COMO UTILIZAR

Preencha antes de encerrar cada sessdo da fase Will. O pré-compromisso (decidir a resposta antes que o
gatilho aconteca) é uma das estratégias mais comprovadas para a mudanga de comportamento. O cliente

Data:

Sessaon.?

preenche a coluna da direita — o profissional faz perguntas, ndo da respostas prontas.

Obstaculos pré-definidos (revisar e personalizar)

Obstaculo

Impulso do dia de
pagamento

Apods uma perda
significativa

Apds um ganho
significativo

Um acontecimento de
vida stressante

Emergéncia financeira

Tédio ou solidao

Discussao com a familia

Acesso a sites/locais de
jogo

Por que é que acontece

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

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

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

O jogo como forma de regulagdo emocional
ressurge

O jogo parece uma solucao rdpida

O tempo ocioso e o isolamento social como
fatores desencadeantes

O conflito aumenta a vontade de fugir

Estimulos ambientais desencadeiam o ciclo do

habito

Obstaculos identificados pelo cliente (adicione os seus préprios)

A minha resposta pré-

acordada

Obstaculo A minha resposta previamente acordada

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

Passo 1 FACA UMA PAUSA. Nao faga nada durante 30 minutos. Defina um temporizador agora.
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Ligar ou enviar uma mensagem ao meu parceiro de responsabilizagao:
Nome: | Contacto:

Faca esta atividade em vez disso (pré-acordado):

WILL Kit de Ferramentas de Auto-Restricao

Crie barreiras praticas entre o cliente e o jogo — acordadas, ndao impostas

.

Cliente: Data: Sessdo n.®

COMO UTILIZAR

Cada restri¢ao reduz a oportunidade de acesso. O cliente assinala o que esta disposto a implementar e
regista a acao especifica e a data. As restricdes funcionam melhor em camadas — nenhuma ferramenta é
suficiente por si sé. Rever em cada sessao: o que esta ativo, o que estd a ser contornado.

1 — Restrigoes financeiras

Restrigao Disposto a Agdo especifica e
implementar? data

Separar as despesas essenciais numa conta dedicada O Sim O Ainda n3o

Retirar o cartdo de débito associado a conta principal da [ Sim O Ainda n3o

carteira

Mudar a conta de jogo para apenas dinheiro / cartdo pré- O Sim O Ainda n3o

pago

Definir limite de gastos diario/semanal na aplicagdo ] Sim O Ainda n3o

bancaria

Conceder a uma pessoa de confianga acesso para 0 Sim O Ainda n3o

visualizar os extratos bancarios

2 — Restrigoes digitais

Restrigao Disposto a Agdo especifica e
implementar? data

Instalar o Gamban ou um bloqueador de jogos de azar O Sim O Ainda n3o
equivalente em todos os dispositivos — comprar um
telemdvel antigo sem acesso a Internet

Apagar todas as aplicagdes de jogos de azar do telemdvel O Sim O Ainda n3o
e do tablet

Cancelar a subscricdo de todos os e-mails e promog¢des de [ Sim [0 Ainda n3o
sites de jogos de azar

Bloguear sites de jogos de azar no router doméstico / O Sim O Ainda n3o
controlos parentais
|
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Remover os dados de pagamento guardados de todos os O Sim O Ainda n3o
sites de jogos de azar

3 — Programas de autoexclusao

A autoexclusdo é uma das ferramentas de restricao mais eficazes disponiveis. Ajude o cliente a registar-se antes
do fim da sessdo, caso este esteja disposto a fazé-lo.

Programa Abrange Estado Data de registo

Esquema nacional de [ Ativo [ Pendente
autoexclusdo

Exclusdo de operadores de [ Ativo [ Pendente
jogos de azar online

Autoexclusdo do casino / [ Ativo [ Pendente
local
Exclusdo de operadores de [ Ativo [ Pendente

apostas desportivas

Personalizado (especificar): O Ativo [0 Pendente
Restrigdes ativas hoje: Proxima restri¢do a ativar (se ainda ndo estiverem
de todas concluidas):
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Reflexao semanal — o que aconteceu, o que mudou, como estd a evoluir o padrao

Cliente: Data: Sessdo n.2

COMO UTILIZAR

O cliente preenche isto entre as sessdes e traz-o para a préxima. Revisem-no juntos no inicio — substitui a
pergunta «como foi a sua semana?» por dados estruturados e honestos. Os padrdes tornam-se visiveis
dentro de 3 a 4 semanas. O registo € um espelho, ndo um boletim de notas.

Semana 1

Intervalo de datas: Avaliagao geral da SessOes de jogo esta  Total gasto em
semana (1-10): semana: jogos de azar:
N N €

Acgoes que conclui do meu plano: Agodes que nao conclui:

O que desencadeou qualquer vontade de jogar esta O que fiz em vez disso (ou o que me ajudou)?
semana?

Uma coisa que quero levar para a minha préxima sessao:

Revisao mensal do padrao — Concluida com o terapeuta

Sessoes de Agoes Pontuacdo | Padrao-chave observado
jogo concluidas média
semanal
€_ _/__ -
N _/__ N
€_ _/__ -

A mudanga mais importante que fiz este més:
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* Avaliacdo de comportamentos de risco financeiro
AVALIACAO Ferramenta de autorreflexdo sobre habitos financeiros relacionados com o jogo

Cliente: Data: Sessdo n.®

COMO UTILIZAR

Utilize no inicio da fase da Realidade. Apresente-o como um exercicio de autoconsciéncia, ndo como um
teste. Leia cada item em voz alta em conjunto, em vez de o entregar em siléncio. Apds a conclusdo, nao se
apresse a pontuar. Em vez disso, pergunte: «Qual destes o surpreendeu?» ou «Qual foi o mais dificil de
marcar?» A resposta emocional ao formulario é tao valiosa do ponto de vista clinico quanto a prépria
pontuacdo. Use o conjunto de itens de alto risco — e ndao apenas o total — para orientar a conversa: tentar
recuperar perdas + pedir empréstimos + sigilo € um quadro clinico diferente do jogo por stress + conflito
familiar isoladamente.

v Comportamentos financeiros de baixo risco

Indicadores de habitos de jogo controlados e recreativos

O

Jogo por diversdo e ndo por ganho financeiro.

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

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

Sé jogo com o dinheiro que sobra depois de cobrir todas as despesas essenciais mensais.
Dou prioridade a poupanca e ao investimento em vez de jogar com o rendimento disponivel.
O jogo faz parte do meu orcamento de lazer e ndo o excedo.

N3o peco 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.
Faco pausas regulares no jogo para proteger outras dreas da minha vida.

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

N3o jogo para lidar com o stress, a ansiedade ou problemas emocionais.

o oo oo0oocooooo o

Mantenho uma comunicagdo aberta com a familia ou com os membros do meu agregado
familiar sobre o jogo.

A\ Comportamentos financeiros de alto risco

Indicadores de vulnerabilidade financeira e potencial perturbac¢ao do jogo

O Jogo principalmente para ganhar dinheiro.

[0 Gasto mais dinheiro em jogos de azar do que planeava.

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

0 Jogo para resolver problemas financeiros ou preocupag¢des 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 fun¢do das oportunidades de jogo.

Peco dinheiro emprestado para financiar atividades de jogo.

Ja discuti com membros da minha familia sobre a gestao 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.

O 0o o oo oo o d

Faltou ao trabalho ou a escola por causa do jogo.

v Comportamentos de baixo risco assinalados: /13

/A Comportamentos de alto risco assinalados: /13

Interpretagao

Pontuagdo de Préximo passo recomendado

alto risco

0-3 Alerta precoce Psicoeducacdo e reforco de comportamentos de
protecgao.

4-6 Risco moderado Panorama financeiro + reestruturagao do orcamento +

ferramentas de limite.

7-9 Alta vulnerabilidade Estabilizacdo imediata. Andlise da divida. Planeamento
de crise.
10-13 Perda de controlo Intervencdo urgente. Rede de apoio total.

Encaminhamento fortemente recomendado.
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TS Identificar um sistema de apoio

TRANSITORIA

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

Cliente: Data: Sessdo n.®

COMO UTILIZAR

A recuperacao financeira raramente é alcangada sozinho. Uma rede de apoio de confianga aumenta a
responsabilidade, reduz o secretismo e reforga a prevengao de recaidas. 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?

1 O meu marido, a minha mulher ou o meu parceiro
1 Um membro da familia

1 Um amigo préximo

1 Um conselheiro espiritual

[1 Outra pessoa que se preocupa comigo (especifique):

O que a minha pessoa de apoio pode fazer para ajudar

Area Exemplos O que isto significa para mim,
especificamente

Responsabilidade Verificar regularmente as decises
financeiras. Ajudar a controlar as
despesas e o orgamento.

Encorajamento Apoio emocional em momentos dificeis.
Motivacao para atingir objetivos
financeiros.

Ajuda pratica Ajuda na elaboragdo de um orgamento ou

plano financeiro. Identificacdo de
despesas desnecessarias.

Protecao Controlar o acesso ao dinheiro. Incentivar
a utilizacdo de ferramentas ou aplicagGes
financeiras.

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

CEDED

Sinto-me a vontade para pedir ajuda a esta pessoa?

~
(o]
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Que qualidades especificas fazem com que ela seja a pessoa certa para esta fungdao?

Que passos posso dar para iniciar a conversa com ela?

*

FASE Como me sinto em relagao ao meu dinheiro?

TRANSITORIA

Explorar a minha relacdo com o dinheiro — passado, presente e futuro

Cliente: Data: Sessao n.2

COMO UTILIZAR

Esta ficha de trabalho ajuda a explorar a relagdo emocional com o dinheiro e como esta pode ter mudado ao
longo do tempo, especialmente no que diz respeito ao jogo. Compreender as crengas e os sentimentos em
relacdo ao dinheiro é essencial para construir habitos financeiros mais saudaveis e prevenir recaidas.

Reflita sobre cada pergunta — Escreva a sua resposta

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

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

Eu costumava gerir o meu dinheiro da seguinte forma:
Descreva os seus habitos financeiros anteriores — orcamentacgao, poupanca, despesas,
planeamento.

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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> Gestao do dinheiro — Passos importantes

TRANSITORIA Reforgar o controlo financeiro: uma lista de verificagcdo pratica
Cliente: Data: Sessao n.2
COMO UTILIZAR

Utilize nas fases de Op¢des e Testamento. Percorra cada sec¢do em conjunto — nao a entregue para ser
preenchida sozinho. Para cada item, pergunte: «Isto é algo que estaria disposto a fazer?» — e ndo «Deve
fazer isto.» A autonomia do cliente é essencial. Apds a verificagdo, peca ao cliente para identificar quais os
trés passos que ird implementar antes da préxima sessao e anote-os no Plano de A¢do. Reveja em todas as
sessGes subsequentes: quais estdo em curso, quais foram ignorados e o que isso nos diz.

1 — Limite o seu acesso ao dinheiro

Encerre todas as contas de cartdo de crédito.

Orgcamentar as despesas mensalmente e cumprir o
plano.

Retire o seu nome das contas conjuntas ou adicione
um co-signatario de confianca.

Cancelar cartdes bancdrios para limitar o acesso aos
fundos.

Reduzir o limite diario de levantamento de dinheiro
no cartdo multibanco.

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

Providenciar o depdsito direto do saldrio na conta.

Ande apenas com pequenas quantias de dinheiro
consigo diariamente.

Configure pagamentos automaticos para despesas
essenciais.

Entregue os cartées secundarios a uma pessoa de
confianca.

Ative alertas de conta em tempo real (SMS / e-mail).

Alterar as palavras-passe da banca online e o controlo
de acesso.
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O Sim O Ainda ndo

[ Sim O Ainda ndo

O Sim O Ainda ndo

O Sim O Ainda ndo

O Sim O Ainda n3o

O Sim O Ainda ndo

O Sim O Ainda n3o

O Sim O Ainda ndo

O Sim O Ainda n3o

[ Sim O Ainda ndo

O Sim O Ainda ndo

[ Sim O Ainda ndo

O Alta O Mais
tarde

[ Elevado [ Mais
tarde

[ Elevado [ Mais
tarde

[ Elevado [ Mais
tarde

O Elevado [ Mais
tarde

O Elevado [ Mais
tarde

O Elevado [ Mais
tarde

O Elevado [ Mais
tarde

O Elevado O Mais
tarde

[ Elevado [ Mais
tarde

[ Elevado [ Mais
tarde

[ Elevado [ Mais
tarde
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Estabeleca um limite rigoroso para a reserva de O Sim O Ainda n3o 1 Elevado [ Mais
dinheiro em casa. tarde

Peca a familia e aos amigos para ndao emprestarem O Sim O Aindando [ Elevado [ Mais
dinheiro em nenhuma circunstancia. tarde

2 — Trabalhe com uma pessoa de apoio

Identifiqgue uma pessoa de confianca para o ajudar na gestdo [ Sim [ Ainda [ Elevado [
financeira. nao Mais tarde

Trabalhe com a pessoa de apoio para criar um orgamento e O Sim O Ainda [ Elevado I
um plano financeiro. nao Mais tarde

Analise regularmente as finangas com a pessoa de apoio para [ Sim [ Ainda [ Elevado [

garantir a responsabilizagao. n3o Mais tarde

3 — Autoexclusao e restricdes ao jogo

Inscreva-se num programa de autoexclusdo para casinos, O Sim O Ainda O Elevado O
casas de apostas ou plataformas online. nio Mais tarde
Instale o Gamban, o BetBlocker ou o0 GamStop para bloquear O Sim O Ainda [ Elevado O
sites de jogo. nio Mais tarde
Defina restricdes no dispositivo através de controlos [ Sim O Ainda O Elevado O
parentais ou de software especializado. nio Mais tarde
Registe-se nas linhas de apoio nacionais para jogos de azar O Sim O Ainda ] Elevado [
para obter opgdes adicionais de exclusdo. nio Mais tarde
Blogueie transagdes bancarias relacionadas com jogos de 0 Sim O Ainda [ Elevado O
azar (se disponivel pelo fornecedor). n3o Mais tarde

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

O Sim O Ainda O Elevado
nao Mais tarde

Utilizar software de responsabilizacdo que notifique um [ Sim O Ainda [ Elevado O
responsdvel de apoio caso sejam acedidos sites de jogos de n3o Mais tarde
azar.

Medidas que irei ativar antes da proxima sessao:
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*
FASE

CRUZADA

Cliente: Data:

COMO UTILIZAR

Para Aliviar o Tédio e Gerar Entusiasmo

O que posso fazer em vez de jogar

Sessao n.?

Para relaxar e aliviar o stress

Criar alternativas saudaveis — Satisfazer a mesma necessidade de forma diferente

Utilize na fase de Opgdes, apds concluir o Mapa de Impacto do Jogo. Relacione cada atividade assinalada a
um gatilho especifico: «Disse que joga mais quando esta stressado depois do trabalho — qual destas
atividades poderia fazer nesse momento especifico?» Peca ao cliente para acrescentar pelo menos trés
alternativas pessoais — estas geram mais compromisso do que as opg¢des pré-impressas. O método
aleatdrio didrio (escolher uma atividade todas as manhas) é baseado em evidéncias: elimina o peso da
decisdo e aumenta a variedade, o que reduz o risco de voltar a jogar

Boas sementes

todos os dias

[ Experimente desportos ativos (esqui,
ciclismo, patinagem).

[1 Socialize ou participe em eventos
comunitarios.

[ Faga voluntariado por uma causa que
valorize.

[ Planeie um passeio com a familia.

[1 Junte-se a um grupo de teatro ou a um
workshop criativo.

[1 Jogue xadrez ou resolva quebra-
cabecas complexos.

[1 Faga um curso de danca ou de
habilidades fisicas.

[1 Explore a sua cidade como um turista
local.

[ Pratique ioga ou alongamentos.
] Use uma aplicacdo de meditagdo
guiada ou de mindfulness.

1 Tome um banho relaxante.

] Caminhe pelo menos 20 minutos
por dia na natureza.

[ Experimente pescar, observar aves
ou praticar atividades ao ar livre.

1 Aprenda uma nova habilidade
criativa.

[J Ouga musica relaxante.

[ Passe tempo com o seu animal de
estimacgao.

[ Registe reflexdes/intengdes
positivas num didrio.

As minhas alternativas pessoais (adicione pelo menos 3)

Uma agdo positiva
diaria:

[1 Ofereca uma
palavra ou um gesto
gentil.

1 Aprenda algo
novo.

1 Comemore uma
pequena conquista.
1 Fazer algo que
traga paz ou alegria.
1 Refletir sobre a
gratidao.

Relacione cada atividade ao seu gatilho

1.
2.

O meu gatilho para o jogo

Alternativa que vou usar em vez
disso

Quando/onde vou fazé-lo

Compromisso diario:
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Todas as manhas, vou escolher uma atividade e comprometer-me a realiza-la nesse dia. Se sentir vontade de
jogar, vou realizar essa atividade primeiro e esperar 30 minutos antes de tomar qualquer outra decisado.
Comprometo-me a fazer isto a partir de (data): durante semanas.
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Apresentac¢ao do projeto — Play Your Cards Right

O Play Your Cards Right é um projeto de Parceria de Cooperacdo Erasmus+ (KA220-VET). O projeto aborda o
crescente desafio social e de saude publica que é a dependéncia do jogo e os comportamentos compulsivos
relacionados com o dinheiro, particularmente em comunidades rurais e pequenas comunidades urbanas com
acesso limitado a formacado especializada e ferramentas de intervencao.

A missdo central do projeto é criar e testar uma metodologia integrada e interdisciplinar para reforgar as
competéncias de profissionais e técnicos que trabalham nas dreas médica, psicoldgica, social e financeira

Objetivos do projeto
O projeto visa:
1. Desenvolver uma metodologia abrangente com apoio educativo qualitativo e instrumentos praticos
para a intervencao integrada no vicio do jogo
2. Desenvolver competéncias de facilitagdo nao diretiva entre cerca de 300 profissionais em todos os
paises parceiros
3. Sensibilizar as partes interessadas e os decisores politicos para a dependéncia do jogo e para a
necessidade de respostas integradas em termos de politicas publicas
4. Criar ferramentas ndo formais para apoiar a reflexao, a motiva¢do para a mudanca e a transicdo da pré-
contemplacdo para a a¢do na recuperacao do jogo

Principais resultados
O projeto proporciona:
e Uma metodologia integrada estruturada em capitulos temdticos (compreensao da dependéncia,
aconselhamento financeiro, trabalho com a familia, apoio comunitdrio)
e Um conjunto abrangente de cartées de facilitacdo ndo diretivos para intervencao individual e em grupo
e Um curso de formacgdo online com mddulos estruturados
e Um relatdrio sobre boas praticas e recomendacgdes politicas a nivel europeu
A metodologia integra aprendizagem experiencial, exercicios baseados na reflexdao e instrumentos praticos
adaptados aos profissionais da linha da frente.

Parceria do projeto

O projeto é coordenado por: Asociatia Educatie Pentru Viata Reala (AEVR) — Roménia

OrganizagOes parceiras: Asociatia Aliat pentru Sanatate Mintala (ALIAT) — Roménia, Produg6es Fixe Unipessoal
Lda — Portugal, Ayuntamiento de Ceuti — Espanha, Klinika za psihijatriju Vrapce — Croacia

A parceria assegura a colaboracdo interdisciplinar entre especialistas em dependéncias, peritos financeiros,
profissionais de saude mental, educadores e atores comunitarios.

O apoio da Comissdo Europeia a producdo desta publicagdo ndo constitui um endosso do seu conteldo, que
reflete apenas as opinides dos autores. A Comissdao ndo pode ser responsabilizada por qualquer utilizacdo que
possa ser feita das informagdes nela contidas.

,
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Metodologia Interdisciplinar Integrada para os Danos Relacionados com o Jogo






Glossario Geral

este glossario

Este glossario retine os termos-chave utilizados nos cinco capitulos da metodologia «Play Your Cards Right»: psicoeducagdo, aconselhamento

financeiro, trabalho comunitério, trabalho com familias e facilitagdo ndo diretiva. Destina-se a servir de referéncia comum para promover a coeréncia,

a clareza e a compreensdo interdisciplinar entre os profissionais que utilizam este guia.

Os termos estdo organizados por ordem alfabética e baseiam-se em perspetivas clinicas, financeiras, sistémicas e de pratica comunitdria. Quando
um termo tem um significado especifico num determinado capitulo, esse contexto é refletido na definigdo.

Os leitores sdo encorajados a consultar as introdugdes de cada capitulo para obterem contexto adicional sobre a forma como conceitos

especificos sdo aplicados em cada drea de pratica.

A

Termo
TDAH

Dependéncia

Criacao de aliancas

Altruismo (terapia
de grupo)
Ambivaléncia

Ambiguidade

Anedonia
Ansiedade

Ativos

Atitude

ERASMUS+ KA220-VET | AEVR ROMENIA

Definigao

Uma perturbagéo do desenvolvimento neuroldgico que afeta a atengéo, o autocontrolo e a
impulsividade. As pessoas com TDAH podem ser mais suscetiveis a comportamentos de
risco, incluindo o jogo.

Uma perturbagéo cronica caracterizada pela busca compulsiva de uma atividade

ou substancia, apesar das consequéncias negativas. O jogo € uma forma de dependéncia
comportamental.

Processo de criagédo de parcerias e cooperacao entre instituigbes, organizagdes e cidadaos
para alcangar objetivos comuns.
Ganhar ao dar. Os membros descobrem a sua capacidade de ajudar os outros, recuperando a

autoestima.
E quando se tem dois sentimentos opostos em relagdo a mesma coisa, ao mesmo tempo. E
aquele sentimento de «Sim, mas ndo», em que o coragdo ou a mente sdo puxados

em duas diregdes diferentes.

E quando algo nao é claro porque pode significar mais do que uma coisa.

Incapacidade de sentir prazer em atividades que antes eram agradaveis, frequentemente
associada a depressao e aos vicios.

Preocupagéo e/ou medo excessivos sentidos por quem sofre de dependéncia,

frequentemente agravada por perdas financeiras ou consequéncias sociais negativas.

Bens imdveis, dinheiro ou recursos que podem ser convertidos em dinheiro. Exemplos incluem
casas, poupangas, agoes e propriedade intelectual.

«A Parte Oculta»
A atitude € o seu «GPS» interno. E a forma como pensa e se sente em relag&o a algo antes
mesmo de mover um musculo. E constituida pelas suas crengas, pelos seus

preconceitos e os teus valores. E invisivel e de longo prazo, mas pode mudar com o tempo.
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Termo
Backloading

Ajuda financeira
Balancgo

Gestao do saldo

BCT (Terapia
Comportamental de

Casais)
Comportamento

Aposta

Perturbagéo bipolar

Orgamento

C

Termo
Fluxo de caixa

Catarse

TCC (Terapia Cognitivo-
Comportamental)

ERASMUS+ KA220-VET | AEVR ROMENIA

Definicao

A abordagem «Experiéncia em primeiro lugar»

O backloading consiste em «langar» os participantes diretamente para o meio da agdo. Deixa-
0s viver a experiéncia, cometer erros e sentir as «crises» e, s6 depois, explica a teoria durante
a sessao de reflexao.

Isto ¢ ideal para:
¢ Momentos «Ahal»: quando se pretende que os participantes percebam algo por si
proprios.
e Simulagbes de papéis: mantétm o drama e as emogdes «reais», porque O0S
participantes n&o ficam a pensar demasiado na teoria.

Pensamento critico: obriga-os a serem «curiosos» e a encontrarem as suas proprias solugoes.

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

Um relatério que apresenta os ativos, os passivos (dividas) e o patriménio liquido de uma pessoa
ou organizagao.

Estratégias para distribuir e gerir eficazmente os fundos destinados ao jogo, incluindo a definicdo
de orgamentos, limites por sessdo, limites maximos de ganhos/perdas e manutencéo de registos.
Uma abordagem baseada em evidéncias para casais afetados pelo vicio, centrada na melhoria
da comunicagao, na reconstrugéo da confianga e no apoio a sobriedade.

«A parte visivel»
O comportamento é a agéo. E o que uma camara gravaria. E o que realmente faz numa situagao.

e E visivel: todos podem ver, ouvir ou sentir o seu comportamento.
E de curto prazo: podes mudar o teu comportamento num segundo, mesmo que a tua atitude
permanega a mesma.

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

Uma condi¢ao de saude mental caracterizada por episédios alternados de mania e depresséo.
Durante os episédios maniacos, o aumento da impulsividade pode levar ao
jogo excessivo.

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

Definicao

O movimento de dinheiro que entra e sai do bolso ou das contas bancarias, incluindo receitas e
despesas.

A libertacéo terapéutica de emocgdes reprimidas num ambiente de grupo seguro, proporcionando
alivio e permitindo uma maior compreensao.

Tratamento psicolégico que ajuda os individuos a identificar e a alterar pensamentos e
comportamentos desadaptativos relacionados com a dependéncia.
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Perguntas circulares Uma técnica de terapia sistémica que explora a forma como os diferentes membros da familia
se percebem uns aos outros e percebem o problema, permitindo uma compreenséao a partir de
multiplas perspetivas.

Codependéncia Um padrdo relacional em que os membros da familia se envolvem excessivamente no
comportamento do jogador, perdendo de vista as suas proprias necessidades e facilitando o
vicio.

Distorgoes cognitivas Pensamentos ou crengas irracionais que reforcam o comportamento de jogo, tais como a
ilusao de controlo ou a falacia do jogador.

Reestruturagao Técnica utilizada na terapia para substituir pensamentos disfuncionais por outros mais racionais

cognitiva e adaptativos.

Comorbidades A coexisténcia de dois ou mais disturbios na mesma pessoa. As
comorbidades no vicio do jogo incluem depressao, ansiedade, perturbagdes de personalidade e
TDAH.

Abordagem Comunitaria Estratégia que envolve atores locais, instituicdes e cidadaos na concegéo, implementagéo e
avaliagao de intervengoes.

Intervengao Processo que envolve diversos atores da comunidade para prevenir, detetar e abordar

comunitaria coletivamente problemas sociais ou de saude.

Resiliéncia comunitaria Capacidade de uma comunidade para se adaptar a crises e recuperar-se delas, mantendo
a coesao social e a funcionalidade.

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

Estratégias de enfrentamento  Técnicas desenvolvidas para lidar com fatores desencadeantes, emogdes e stress sem recorrer

ao jogo.
Correctiva O processo de terapia de grupo em que conflitos familiares do passado sao revividos
Recapitulagao , mas resolvidos de forma corretiva no ambiente seguro do grupo.
Desejo Um impulso forte e dificil de controlar para jogar, frequentemente desencadeado pelo stress, pela

publicidade ou por ambientes relacionados com o jogo.
Ciclo de Mudanga Modelo que descreve o processo de abandono de um comportamento viciante, incluindo pré-
contemplagdo, contemplagéo, preparagéo, agao, manutengao e, por vezes, recaida.

D

Termo Definicao

Divida (Passivo) Obrigagbes financeiras que tém de ser pagas, tais como empréstimos, hipotecas ou dinheiro
devido a amigos.

Espiral da divida O ciclo crescente de pedir dinheiro emprestado para cobrir perdas no jogo, levando a niveis de
divida incontrolaveis.

Descentralizagao Distribuicdo do poder, das responsabilidades e da tomada de decisdes entre diferentes atores,
em vez de concentra-los numa unica autoridade.

Equilibrio decisoério Uma ferramenta psicoldgica que ajuda os individuos a ponderar os prés e os contras de
jogar versus deixar de jogar, proporcionando clareza sobre a sua motivagdo para a mudanca.

Negacéo Recusa em reconhecer o problema ou a sua gravidade; um mecanismo de resisténcia comum
em contextos de dependéncia.

Depressao Um disturbio do humor caracterizado por tristeza persistente, perda de interesse e

sentimentos de inutilidade. Frequentemente observado em conjunto com a dependéncia do jogo.
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Desintoxicacgao digital
Desenvolvimento da

discrepancia
Dopamina

DSM-5

Diadico

E

Termo
Fundo de emergéncia
Sobrecarga emocional

Facilitagao

Erro do «quase acerto»
Pratica baseada em
evidéncias

Valor esperado (EV)

F

Termo
Moedas fiduciarias

Evasao financeira

Colapso financeiro
Desespero financeiro

Facilitadores financeiros

Gestao financeira

Ruina financeira
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Limitar ou eliminar completamente o acesso a plataformas de jogo online para reduzir o risco de
recaida.

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

Um neurotransmissor que desempenha um papel fundamental no sistema de recompensa do
cérebro. E

libertado durante as atividades de jogo e na antecipagdo das mesmas.

Manual Diagndstico e Estatistico de Transtornos Mentais, 5.2 edi¢édo. Utilizado para diagnosticar
transtornos mentais, incluindo o transtorno do jogo como um vicio comportamental.

Refere-se a uma relagéo entre duas pessoas — na psicoterapia, frequentemente a diade
terapeuta-cliente ou pai/mae-filho.

Definicao

Poupancas reservadas para despesas imprevistas, tais como reparagdes ou despesas médicas.
Sentimentos avassaladores de vergonha, culpa ou arrependimento resultantes de perdas
financeiras significativas e relagdes tensas devido ao jogo.

Comportamentos de familiares que, inadvertidamente, sustentam ou protegem o jogador das
consequéncias do seu vicio (pagar dividas, inventar desculpas, mentir em seu nome).

A ilusdo de que uma perda que esteve quase a ser um ganho é um sinal de sucesso iminente.
Modelo de intervengao baseado na utilizagdo de evidéncias cientificas e métodos comprovados
para garantir a eficacia.

Uma medida do resultado médio a longo prazo de uma aposta.

Definicao

Moedas emitidas pelo Estado que ndo sdo respaldadas por uma mercadoria fisica. O seu valor deriva da
confianga na autoridade emissora.

Ignorar ou adiar responsabilidades financeiras, tais como contas por pagar, para se concentrar em
atividades de jogo.

O colapso total da estabilidade financeira de um individuo devido ao jogo excessivo.

Um estado psicologico desencadeado por perdas avassaladoras no jogo, frequentemente associado a
desesperanca e a decisOes financeiras arriscadas.

Individuos ou sistemas (tais como empréstimos até ao dia do pagamento) que apoiam indiretamente o
, ao proporcionar-lhe acesso a fundos.

Técnicas para gerir eficazmente os rendimentos e as despesas, de forma a minimizar os danos
decorrentes do jogo e a recuperar a estabilidade financeira.

Grave instabilidade financeira ou faléncia pessoal resultante de repetidas

perdas no jogo e do acimulo de dividas.
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FOMO (Medo de Perder Algo)

Execugao forgada

Execugao hipotecaria

Abordagem «Map First»

G

Termo
Gam-Anon

Jogadores Anénimos (GA)
Jogo

Dependéncia do Jogo /
Transtorno do Jogo
Dividas de jogo

Induzida pelo jogo

faléncia
Genograma

Boas praticas

Coesio do grupo

Modelo GROW

H

Termo
Reducgao de danos
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Ansiedade em relagao a perder oportunidades ou recompensas, o que pode levar a um comportamento
de jogo compulsivo.

Um processo legal em que um credor executa uma sentenga judicial para recuperar dividas, frequentemente
envolvendo a apreensao de bens ou o penhoramento de salarios.

Um tipo de execugao forgada relacionado com empréstimos garantidos, em que o credor toma posse e
vende o bem dado em garantia quando o devedor entra em incumprimento.
A abordagem «Map First»

O frontloading consiste em apresentar o contexto, as regras, a teoria e os objetivos antes do inicio do
exercicio.

Isto & mais adequado para:
. Seguranga: quando a situagdo pode tornar-se perigosa (como uma caminhada ou um desafio
fisico).
L Reduzir a ansiedade: se o grupo estiver muito nervoso ou precisar de se sentir «especialista»
antes de agir.

Competéncias técnicas: quando ndo conseguem, literalmente, realizar a tarefa sem conhecimentos
especificos.

Definicao

Um grupo de apoio entre pares para familiares e amigos afetados pelo transtorno de jogo de um
ente querido.

Um grupo de apoio entre pares, baseado nos 12 passos, para pessoas com transtorno de jogo,
que oferece apoio mutuo para a recuperagao.

O ato de apostar dinheiro ou bens de valor num resultado incerto.

Uma condi¢ao de saude mental reconhecida, caracterizada pela incapacidade de controlar o
comportamento de jogo, apesar das consequéncias negativas.

Dinheiro em divida como resultado direto de atividades de jogo, incluindo empréstimos pessoais,
saldos de cartdes de crédito ou apostas nao pagas.

Insolvéncia legal declarada como resultado direto da acumulagéo de

devido ao comportamento de jogo.

Um mapa familiar desenvolvido por Murray Bowen que visualiza a estrutura familiar, as relagdes
e os padrbes de comportamento ao longo de, pelo menos, trés geragdes.

Uma experiéncia bem-sucedida que pode ser replicada noutros contextos devido a sua eficacia
comprovada e aos seus resultados positivos.

A atracdo que os membros sentem pelo seu grupo e uns pelos outros — um fator-chave

nos resultados da terapia de grupo.

Um quadro utilizado no coaching para definir e alcangar objetivos: Objetivo, Realidade, Opgoes,
Vontade.

Definicao
Abordagem que se centra na minimizacéo dos efeitos negativos do jogo, sem insistir
imediatamente na abstinéncia total.
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Lazer Saudavel

Comportamentos
financeiros ocultos
Homeostase

Desesperanga

Colaboragao
horizontal

Vantagem da casa

Termo
llusdo de controlo

llusao de reembolso rapido de
empréstimos
Impulsividade

Rendimento

Transmissao intergeracional

J

Termo
Registo diario

L

Termo
Liquidez
Perseguigao de Perdas
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Utilizagado do tempo livre em atividades que promovem o bem-estar fisico, mental e social:

desporto, cultura, voluntariado.

Ocultar transacgdes financeiras ou dividas ao parceiro ou a familia para cobrir perdas

relacionadas com o jogo.

A tendéncia de um sistema (incluindo uma familia) para manter a estabilidade e resistir

a mudanga, mesmo quando o equilibrio & disfuncional.

Um profundo sentimento de desespero e falta de otimismo, que surge frequentemente apos

perdas financeiras significativas ou dificuldades relacionadas com o jogo.

Cooperagao em que
contribuemem igual medida, partilhando responsabilidades e a tomada de

modelo todos os os intervenientes

decisoes.

A vantagem matematica do casino sobre os jogadores, expressa como uma
percentagem.

Definicao
A crencga errada de que uma pessoa pode influenciar o resultado de um jogo de azar.

A crenga errada de um jogador de que os empréstimos contraidos para jogar serao rapidamente
recuperados através de ganhos futuros.

Tendéncia para agir rapidamente e sem controlo, levando frequentemente a apostar sem
considerar 0s riscos.

Dinheiro auferido através do trabalho, de investimentos ou de outras atividades que aumentam
patrimoénio liquido sem criar uma obrigagao de reembolso.

O processo pelo qual traumas nao resolvidos, padrdes relacionais ou comportamentos de
dependéncia sao transmitidos de uma geragao para a seguinte.

Defini¢ao
Escrever diariamente sobre pensamentos, contextos e comportamentos relacionados com o
jogo, util para identificar padrdes, fatores desencadeantes e progressos.

Defini¢ao

A capacidade de converter rapidamente ativos em dinheiro.

Um padrao compulsivo de aumentar as apostas na tentativa de recuperar perdas anteriores.
Amplamente considerado como uma caracteristica distintiva do jogo compulsivo.





Termo
Minimizagao

Alocacgao
inadequada de
recursos

Gestao financeira
Problemas

Monitorizagao
Entrevista

Motivacional (EM)
MST (Terapia Multissistémica

)
Grupo de Apoio Mutuo

N

Termo
Consequéncias

negativas
Trabalho em rede

O

Termo
Jogos de azar offline

Jogos de azar online

P

Termo
Jogo patolégico

Deterioragao pessoal

Perturbagoes de personalidade

Horizonte de planeamento
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Definicao

Minimizar as consequéncias do comportamento de jogo, frequentemente como mecanismo de
resisténcia.

Desviar dinheiro de despesas essenciais (por exemplo, educagéo, cuidados de saude) para o
jogo.

Incapacidade de elaborar um orgamento ou de estabelecer prioridades nas despesas devido ao
vicio do jogo, resultando

no incumprimento de responsabilidades financeiras.

Processo continuo de verificagao da eficiéncia e eficacia, através da identificagao de conquistas
e pontos fracos e da recomendagao de medidas corretivas.

Um método centrado no cliente e orientado para objetivos, destinado a reforgar a motivagao
intrinseca para a mudanca, através da exploracao e resolugéo da ambivaléncia.

Uma abordagem holistica que envolve todos os sistemas que influenciam o individuo — familia,
pares, comunidade — para apoiar a recuperagao.

Grupo formado por pessoas afetadas por um problema comum, que prestam ajuda mutua e
apoio a recuperagao.

Definicao

Consequéncias negativas do jogo, incluindo dividas, perda do emprego ou das relagdes
pessoais.

Metodologia participativa para a construgao de espagos interprofissionais destinados a abordar
situagbes complexas através da partilha de recursos e da colaboragéo.

Definicao

Jogos de azar que decorrem em locais fisicos, tais como casinos, lojas de apostas ou pontos de
venda de lotaria.

Atividades de jogo realizadas através da Internet, incluindo casinos online, apostas desportivas,
poquer e sites de lotaria.

Definicao

Um termo mais antigo para «Perturbagéo do Jogo»: uma forma grave de dependéncia do jogo
que envolve perda persistente de controlo e consequéncias negativas significativas.

A deterioragdo do bem-estar fisico, mental e emocional em resultado do vicio.

Grupos de perturbagbes mentais caracterizados por padroes disfuncionais de pensamento,
comportamento e relacionamento que podem contribuir para a vulnerabilidade aos vicios.

O periodo de tempo durante o qual se realiza o planeamento financeiro, que pode variar entre
orcamentos diarios e anuais.
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Cortex pré-frontal

Prevengéao
Probabilidades

PTSD (Sindrome de Stress
Po6s-Traumatico)

R

Termo
Teste de Realidade

Programa de recuperagao

Reestruturagao de
pensamentos
Recaida

Resisténcia

Mapeamento de recursos
Retorno sobre o investimento

(ROI)
Fantasia do Grande Prémio

Gestao de risco

S

Termo
Autoexclusao

Serotonina

Atividades paralelas
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A regido do cérebro responsavel pela tomada de decisbes, pelo autocontrolo e pelo
pensamento racional. Disfungdes nesta area podem contribuir para a impulsividade e a
dependéncia.

Acdes destinadas a evitar ou reduzir o risco de desenvolver um vicio: universais, seletivas ou
indicadas.

Calculos matematicos que medem a probabilidade de resultados,

essenciais para compreender as probabilidades no jogo.

Uma perturbagao de saude mental que se desenvolve apos se ter vivido ou testemunhado um
evento traumatico. Pode aumentar a suscetibilidade a comportamentos de dependéncia.

Definicao

Estratégia cognitiva para verificar a validade de pensamentos ou crengas relacionados com o
jogo.

Conjunto de medidas, incluindo terapia e apoio social, destinadas a ajudar a pessoa a superar a
sua dependéncia.

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

O regresso ao comportamento de dependéncia apés um periodo de abstinéncia, frequentemente
desencadeado

pelo stress, pela exposicédo a estimulos relacionados com o jogo ou por questdes emocionais
nao resolvidas.

Uma parte natural do processo de mudanga, em que um cliente pode manifestar negagao,
minimizagao ou ambivaléncia em relagao a alteragéo do seu comportamento.

Identificagéo e analise dos recursos comunitarios para coordenar esforgos e evitar duplicagoes.

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

A fantasia de ganhar uma grande quantia de dinheiro, que alimenta o comportamento de jogo.

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

Defini¢ao

Um processo voluntario em que os individuos solicitam ser banidos de plataformas de jogo online
ou fisicas para prevenir o jogo compulsivo.

Um neurotransmissor que desempenha um papel fundamental na regulagéo do humor, do sono
e do apetite. Niveis baixos de serotonina tém sido associados a depressdo, a impulsividade e a
comportamentos compulsivos.

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

Capital social
Reintegracao social

Dialogo socratico

Estigma

Estresse

Consumo de substancias
Supersticoes
Portador dos sintomas

Terapia Familiar
Sistémica

T

Termo
Tolerancia

Trauma

Fator desencadeante
Gestao de gatilhos

Ferramentas para a restrigao
do jogo

U

Termo

Universalidade (terapia
de grupo)
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Um objetivo especifico, mensuravel, alcangavel, relevante e com prazo definido, concebido para
proporcionar clareza e foco.

Rede de relagdes, normas e confianga que possibilita a cooperagao e a agao coletiva no seio de
uma comunidade.

Processo através do qual os individuos afetados pela dependéncia séo reintegrados

nos ambientes sociais, familiares e laborais.

Técnica terapéutica que utiliza perguntas orientadas para ajudar os individuos a explorar e
avaliar os seus pensamentos e crengas.

A desaprovagao social ou as atitudes negativas dirigidas a individuos com dependéncia do
jogo, levando frequentemente a vergonha, ao secretismo e a relutancia em procurar ajuda.

Uma resposta fisioldgica e psicoldgica a situagbes desafiantes.

O stress crénico pode aumentar a vulnerabilidade ao jogo compulsivo como mecanismo de
defesa.

O consumo compulsivo de drogas ou alcool, frequentemente associado ao jogo como forma de
lidar com o stress, as emogdes ou as perdas financeiras.

Crengas erradas de que determinadas agdes, objetos ou rituais podem influenciar os resultados
do jogo, reforgando o pensamento irracional e o comportamento de risco.

O membro da familia que carrega a tenséo nao resolvida da familia através do seu
comportamento sintomatico — em familias com problemas de jogo, normalmente o jogador.
Uma abordagem terapéutica que encara a familia como um sistema interligado; a mudanca
numa parte afeta o todo.

Definigao

A necessidade de jogar com maior frequéncia ou em quantidades maiores para obter o mesmo
nivel de satisfagao.

Uma resposta psicologica e emocional a um acontecimento profundamente angustiante ou
perturbador que ultrapassa a capacidade de uma pessoa para lidar com a situagao.

Uma situacdo, emogao ou fator externo que provoca desejos ou impulsos de jogar, podendo
levar a uma recaida.

Identificar e gerir os gatilhos emocionais, situacionais ou ambientais

que conduzem a comportamentos de risco, como o jogo.

Tecnologias ou praticas, tais como programas de autoexclusdo ou limites de gastos, para
restringir as atividades de jogo.

Defini¢ao
Fator terapéutico de Yalom: a descoberta, na terapia de grupo, de que néo se esta sozinho —
outras pessoas partilham os mesmos medos, vergonha e dificuldades.
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\'
Temo  Defimigio

Valor Liquido (Patriménio

Liquido)
Reforgo variavel

Volatilidade

Vulnerabilidade

A diferenga entre o total de ativos e o total de passivos; um indicador de saude financeira.

Um principio jogo emque asrecompensas ocorrem de
forma imprevisivel, o que leva a comportamentos compulsivos.

O grau de variagao nos resultados financeiros, frequentemente associado ao

jogos de azar e investimentos.

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

W
Temo  Defimigio

Sindrome de abstinéncia

Um conjunto de sintomas psicoldgicos e fisicos — tais como irritabilidade, depressao e
ansiedade — que surgem apés a interrupcéo do jogo.
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Abordagem interdisciplinar a metodologia de intervengdo a adigdo ao jogo — Introdugdo ao capitulo

Funded by
the European Union

Esta metodologia faz parte do Play Your Cards Right, um projeto de Parceria de Cooperagdo Erasmus+ (KA220-VET) que
aborda o desafio crescente da adigdo ao jogo e dos comportamentos compulsivos relacionados com o dinheiro,
particularmente em comunidades rurais e pequenas comunidades urbanas com acesso limitado a formacgdo especializada
e ferramentas de intervencao.

Q.
°e

Coordenado por:

Associa¢do Educagdo para a Vida Real (AEVR) — Roménia

Em parceria com:

Associacdo Aliada para a Saude Mental (ALIAT) -
Roménia Produgdes Fixe Unipessoal Lda — Portugal
Camara Municipal de Ceuti —

Espanha Clinica de Psiquiatria Vrapce

—Croacia
. W O, AUNTAMENTODE 77N bocps psee e i
] v [ -
A E V R alyat . £ = Ceuti [ 2733 7FEEEE TS inika za psihijatriju Vrapée
ASociaTIA EDUCATIE  Pontry Sgndtate Mintald oy \Q\_{/ D University Psychiatric Hospital Viapte

O apoio da Comissdo Europeia a produgdo desta publicagdo ndo constitui um endosso do seu contetido, que reflete apenas
as opiniées dos autores. A Comissdo ndo pode ser responsabilizada por qualquer uso que possa ser feito das informagées 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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Abordagem interdisciplinar @ metodologia de intervengdo a adi¢éo ao jogo — Introdugdo ao capitulo

Prefacio

por SILVA MISU, Gestora de Projeto Play Your Cards Right e Gestora de Projetos da Associagdo Educagdo para a Vida
Real (AEVR), Roménia

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

Trabalhei ao lado de profissionais das areas da salde mental, servico social, educagdo e contextos comunitarios durante
muitos anos. Uma coisa que aprendi é que a complexidade da situacdo de uma pessoa raramente se enquadra
perfeitamente numa Unica disciplina profissional. Os danos relacionados com o jogo, em particular, tendem a chegar as
portas dos profissionais em camadas, o stress financeiro entrelacado com conflitos familiares, a vergonha a coexistir com
aambivaléncia, o isolamento a agravar o sofrimento. E, no entanto, com demasiada frequéncia, cada uma destas camadas
tem sido abordada separadamente, por servicos diferentes, com pouca coordenacgdo entre eles.

Esta metodologia foi a nossa resposta a essa lacuna.

Ndo foi construida isoladamente. O que tem nas suas maos é o resultado de uma colaboragdo genuina entre cinco
organizagdes de quatro paises — Roménia, Portugal, Espanha e Crodcia — cada uma trazendo uma cultura profissional
diferente, um conjunto diferente de experiéncias e uma forma diferente de compreender como pode ser o apoio.
Trabalhar com os nossos parceiros da ALIAT (Roménia), Produgdes Fixe (Portugal), Ayuntamiento de Ceuti (Espanha) e
Klinika za psihijatriju Vrapce (Croacia) foi uma das experiéncias mais enriquecedoras da minha vida profissional. Aprendi
tanto com eles quanto espero que este guia ofereca aos seus leitores.

Estou também grata a Comissdo Europeia e ao Programa Erasmus+ por tornarem este trabalho possivel. O seu apoio
permitiu-nos ir além das boas inten¢Ges e criar algo concreto, um recurso que esperamos que chegue a centenas de
profissionais e, através deles, as pessoas e familias que mais precisam de apoio.

A todos os que contribuiram para esta metodologia através da sua experiéncia, 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 dé
confianga na complexidade do que faz todos os dias.
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0.1. Por que razao esta metodologia foi desenvolvida

Esta metodologia foi desenvolvida no &mbito do projeto Play Your Cards Right (PYCR), uma Parceria de Cooperacdo
Erasmus+ (KA220-VET) concebida para dar resposta ao crescente desafio social e de saude publica que representa a
dependéncia do jogo e os comportamentos compulsivos relacionados com o dinheiro, particularmente em comunidades
rurais e pequenas comunidades urbanas com acesso limitado a formagdo especializada e ferramentas de intervengao.

O desenvolvimento desta metodologia foi impulsionado por uma necessidade concreta e documentada: os profissionais
e os intervenientes que trabalham nas areas da saide mental, dependéncia, social e financeira carecem frequentemente
de acesso a formagdo integrada que os prepare para responder aos danos relacionados com o jogo a partir de uma
perspetiva multidisciplinar. Na pratica, os profissionais de saude deparam-se frequentemente com situagGes que
ultrapassam os limites de uma Unica disciplina profissional. Casos em que o sofrimento emocional, a crise financeira, a
ruptura familiar e o isolamento social estdo profundamente interligados. No entanto, a maioria dos recursos de formagao
existentes aborda apenas uma destas dimensdes de cada vez. Esta lacuna entre a complexidade dos danos relacionados
com o jogo e a fragmentacdo da preparagdo profissional foi a principal motivagdo para a criagdo desta metodologia.

O transtorno do jogo e outros problemas relacionados com o jogo raramente afetam apenas uma area da vida de uma
pessoa. Envolvem uma intera¢do complexa entre sofrimento emocional, padrdes impulsivos ou compulsivos, crencas
distorcidas, instabilidade financeira, tensdo familiar, isolamento social, estigma e barreiras a procura de apoio. Por esta
razdo, as respostas baseadas numa Unica perspetiva profissional sdo frequentemente insuficientes.

Através desta metodologia, pretendemos apoiar os profissionais no desenvolvimento de uma compreensdao mais ampla
e integrada dos danos relacionados com a adigdo ao jogo e na resposta a esses danos com maior confianga, sensibilidade
e eficacia. O guia reune perspetivas das areas da saude mental, do trabalho com dependéncias, do aconselhamento
financeiro, do apoio familiar, da intervengdo comunitaria e da facilitagdo ndo formal. Foi concebido ndo como um
documento puramente tedrico, mas como um recurso pratico capaz de apoiar o trabalho no terreno com individuos,
familias, grupos e comunidades.

Esta metodologia ndo propde um Unico modelo rigido de intervenc¢do. Em vez disso, oferece um quadro estruturado, mas
flexivel, que os profissionais podem adaptar ao seu proprio papel profissional, contexto institucional e as necessidades
das pessoas que apoiam.

0.2. A quem se destina este guia

Este guia destina-se a e profissionais de saude mental e profissionais comunitarios
profissionais e profissionais de e especialistas em dependéncias e profissionais de apoio & familia

primeira linha que possam e  assistentes sociais e outros profissionais de apoio

encontrar pessoas afetadas por
. . e conselheiros e coaches que trabalham em contextos
danos relacionados com o jogo sociomédicos, educativos ou

no seu trabalho, incluindo: ° ed'ucadores & comunitarios
animadores juvenis

Alguns leitores podem ja ter experiéncia no trabalho com dependéncias. Outros podem estar mais familiarizados com as
dimensdes financeiras, educativas ou sociais do apoio. Esta metodologia foi criada precisamente para estabelecer pontes
entre estas dreas de atuagdo e para incentivar respostas mais interligadas e colaborativas.

O material pode ser utilizado em contextos de formagdo, no trabalho direto com os beneficiarios, na reflexdo de casos,
no trabalho em equipa interdisciplinar ou como documento de referéncia para servigos que procuram reforgar a sua
resposta a problemas relacionados com o jogo.
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0.3. A forca de uma parceria complementar

Um dos principais pontos fortes desta metodologia reside na natureza complementar da parceria que a desenvolveu. O
consorcio PYCR foi coordenado pela Asociatia Educatie Pentru Viata Reala (AEVR) da Roménia e reuniu quatro
organizagBes parceiras: a Asociatia Aliat pentru Sanatate Mintald (ALIAT) da Roménia, as Produgdes Fixe Lda de
Portugal, o Ayuntamiento de Ceuti de Espanha e a Klinika za psihijatriju Vrapce da Crodcia.

Esta parceria foi construida em torno de um reconhecimento comum: que os profissionais e os intervenientes mais
suscetiveis de se depararem com danos relacionados com a adi¢do ao jogo, seja em clinicas de saide mental, servicos
comunitarios, servico social ou contextos educativos, muitas vezes ndo tém acesso a formagdo que os prepare para
intervir de forma integrada e interdisciplinar. A metodologia foi, portanto, concebida desde o inicio como uma ferramenta
para o desenvolvimento de competéncias multidisciplinares, permitindo que especialistas e profissionais das areas da
saude mental e afins ultrapassem as respostas uni disciplinares e oferegam um apoio mais coerente e pluridisciplinar.

O consorcio reuniu parceiros com conhecimentos profissionais, institucionais e culturais diversificados, incluindo
experiéncia nas areas da psiquiatria e saude mental, prevencdo e tratamento de dependéncias, aconselhamento
financeiro, educagdo nao formal, trabalho com jovens, apoio familiar e pratica comunitaria.

Esta complementaridade ndo foi acidental; foi essencial. Os danos relacionados com a adi¢cdo ao jogo ndo sdo apenas
uma questdo de comportamento individual ou escolha pessoal. Trata-se de um fendmeno multidimensional que afeta o
bem-estar emocional, o funcionamento familiar, as finangas, a participagdo na comunidade e a capacidade de imaginar
e sustentar a mudanca. Devido a esta complexidade, a metodologia sé poderia ser significativa se fosse moldada por
multiplas perspetivas em didlogo.

Encaramos esta metodologia como o produto de uma aprendizagem partilhada. Baseia-se ndo s6 na especializa¢do, mas
também no diadlogo entre disciplinas, entre organizagdes e entre diferentes formas de compreender o apoio, a mudanga,
a recuperacdo e a resiliéncia.

0.4. Uma compreensao multidimensional dos danos relacionados com o jogo

Um pressuposto central desta metodologia é que os danos relacionados com a adigdo ao jogo devem ser entendidos de
forma multidimensional.

Embora o transtorno do jogo seja uma condi¢do clinicamente reconhecida, os problemas relacionados com a adi¢do ao
jogo ndo se limitam ao diagndstico. As pessoas podem sofrer danos significativos antes de preencherem os critérios de
diagndstico e o impacto do jogo pode continuar a afetar diferentes aspetos da vida, mesmo depois de o comportamento
ter diminuido ou cessado. Na pratica, isto significa que muitos profissionais irdo trabalhar ndo sé com «casos
diagnosticados», mas também com pessoas em risco, pessoas em dificuldades iniciais, familiares e individuos que lidam
com as consequéncias financeiras, relacionais e emocionais da adi¢do ao jogo.

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

e sofrimento psicoldgico e emocional e conflitos familiares, secretismo, desconfianga

e vergonha, negacdo, ambivaléncia e € tensdo nos papeis

evitagdo e isolamento social e redugdodo

e distor¢des cognitivas associadas ao jogo funcionamento

e divida, perda de controlo sobre o * estigma e autoestigma

dinheiro e crise financeira e procura limitada de ajuda e acesso tardio
a0 apoio
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Uma vez que estas dimensdes est3o interligadas, o apoio também precisa de ser interligado. E por isso que os cinco
capitulos deste guia ndo sdo compartimentos estanques, mas sim perspetivas complementares que, em conjunto,
oferecem uma resposta mais completa.

0.5. A logica dos cincocapitulos

A metodologia estd estruturada em torno de cinco areas de pratica complementares. Cada capitulo pode ser lido
individualmente, mas o seu valor total surge quando sdo entendidos como interligados.

1. PSICOEDUCACAO

O capitulo sobre psicoeducagdo oferece uma base para compreender a dependéncia, os danos relacionados com a adigdo
a0 jogo, os mecanismos de mudanca e os processos psicolégicos que podem apoiar ou dificultar a recuperacdo. Ajuda os
profissionais e os beneficiarios a compreender comportamentos que, de outra forma, poderiam ser interpretados apenas
através da culpa, da vergonha ou do julgamento moral.

2. ACONSELHAMENTO FINANCEIRO

O capitulo sobre coaching financeiro aborda uma das consequéncias mais concretas e desestabilizadoras dos danos
relacionados com o jogo: o impacto no dinheiro, na divida, no controlo, no planeamento e na tomada de decisdes diarias.
A estabilizacdo financeira ndo é, muitas vezes, uma questdo secundaria, mas sim uma componente central da
recuperacgdo e da seguranca.

3. TRABALHAR COM A COMUNIDADE

O capitulo sobre a comunidade alarga o foco para além do individuo e destaca a importancia dos ecossistemas locais de
apoio. Explora como os profissionais podem identificar recursos, construir vias de encaminhamento, criar parcerias,
reduzir o isolamento e reforgar as respostas da comunidade aos danos relacionados com o jogo.

4. TRABALHAR COM AS FAMILIAS

O capitulo dedicado a familia reconhece que a adigdo ao jogo afeta as relagGes interpessoais e ndo apenas os individuos.
As familias podem sentir confusdo, raiva, culpa, secretismo, exaustdo e estigma. Ao mesmo tempo, podem também
tornar-se aliadas importantes no apoio e na recuperag¢do, quando orientadas de forma adequada.

5. FACILITACAO NAO-DIRETIVA

O capitulo sobre a facilitagcdo ndo diretiva baseia-se numa ferramenta pratica com cartas, concebida para apoiar o didlogo
reflexivo tanto em contextos individuais como em grupo. As cartas atuam em quatro dimensdes: explorar prioridades
pessoais, descobrir as histdrias que nos foram contadas sobre nds proéprios, aprofundar a consciéncia emocional através
de perguntas especificas e recorrer a citages e sugestdes que convidam a novas perspetivas.

Em vez de prescrever uma direcdo terapéutica, esta ferramenta cria um espaco relacional no qual as pessoas podem
abrandar, refletir e articular o que lhes é importante muitas vezes pela primeira vez. Apoia os profissionais na condugao
de conversas abertas, sem julgamentos e genuinamente centradas na pessoa. As cartas ndo dizem as pessoas 0 que
pensar ou sentir; oferecem pontos de entrada para a autoexploracdo, ajudando a passar da pré- contemplacdo para a
consciéncia e da consciéncia para a possibilidade de mudanga.

Em conjunto, estes cinco capitulos refletem a ideia de que um apoio eficaz ndo se resume apenas a redug¢do dos
sintomas. Trata-se também de restaurar a dignidade, aumentar a compreensao, melhorar o funcionamento, fortalecer
as relagGes e reativar os recursos pessoais e sociais.
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0.6. Principios fundamentais destametodologia

Embora os cinco capitulos abordem diferentes aspetos da pratica, partilham um conjunto comum de principios. Estes
principios constituem a base ética e metodoldgica do guia.

1. Pratica centrada na

pessoa

2. Respeito e ndao
julgamento

3. Compreensao
interdisciplinar

4. Orientagao para
0S recursos

5.Redugdodedanose
mudangarealista

6. Participagdo e
autonomia

7. Sensibilidade ao
contexto

8. Reflexividade
na pratica

Colocamos a pessoa antes do problema, do diagndstico ou do comportamento. Procuramos
compreender a experiéncia vivida e ndo apenas os sintomas ou as consequéncias externas.

Rejeitamos atitudes moralizantes e trabalhamos a partir de uma postura de dignidade,
curiosidade e respeito. A vergonha raramente promove uma mudanga sustentavel; a
seguranga e a confianga, sim.

Reconhecemos que os danos relacionados com o jogo tém dimensdes psicoldgicas,
financeiras, relacionais e sociais. Um apoio eficaz beneficia da colaboragdo entre diferentes
fungGes profissionais e sistemas.

Ndo nos focamos apenas nas deficiéncias, nos riscos ou na patologia. Prestamos também
atencdo aos pontos fortes, as capacidades, a motivagdo, aos fatores de protecdo e as
possibilidades de reconstruir a autonomia.

A mudanca raramente é linear. Esta metodologia apoia processos realistas e graduais e
valoriza o progresso, a estabilizagdo e o envolvimento, e ndo apenas os resultados ideais.

Sempre que possivel, apoiamos o envolvimento ativo da pessoa na definicdo de objetivos,
escolhas e passos. A mudanca sustentdvel é reforcada quando as pessoas sentem que tém
controlo e voz.

Reconhecemos que os comportamentos e as dificuldades das pessoas sdo moldados pela
familia, pela cultura, pelo historial de traumas, pelas condi¢Ges sociais, pelo acesso a
servicos e pelas realidades financeiras. O contexto é importante.

Os profissionais sdo encorajados a refletir sobre as suas proprias suposi¢des, respostas
emocionais, linguagem, limites profissionais e a influéncia do estigma no seu trabalho.

0.7. Umanotasobrealinguagem,aterminologiae as formas de tratamento

A linguagem ndo é neutra. As palavras que usamos moldam atitudes, expectativas e relagdes. No campo da dependéncia, a
terminologia pode reforgar o estigma e a distancia, ou apoiar a dignidade, o envolvimento e o cuidado.

Por esta razdo, esta metodologia utiliza intencionalmente uma linguagem respeitosa, centrada na pessoa e ndo

estigmatizante.

Encorajamos os profissionais a referirem-se a:

uma pessoa com perturbagdo do jogo

uma pessoa que sofre danos relacionados com o jogo

uma pessoa com um transtorno por uso de substancias

um familiar afetado pelo jogo

uma pessoa em recuperagio

um jovem com problemas de adi¢do ao jogo
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Em vez de rdétulos como: viciado, abusador, toxicodependente, jogador compulsivo (quando utilizados de forma
estigmatizante ou essencialista), limpo/sujo, paciente manipulador ou pessoa nio colaboradora.

Sempre que possivel, preferimos formulagées que descrevam a situacdo da pessoa sem a reduzir a um diagndstico,
comportamento ou sintoma. Reconhecemos também a importancia da precisdo na terminologia: «transtorno do jogo»
pode ser apropriado num contexto clinico, enquanto «jogo problematico» pode ser mais adequado na prevengao,
educacgdo ou intervengdo precoce. Termos como «recidiva», «dependéncia», «uso indevido», «recuperagdo» e
«comorbidade» devem ser utilizados com cuidado e de forma consistente.

Consideramos a linguagem parte da prépria intervengdo. A terminologia respeitosa ndo é meramente uma questao de
estilo; faz parte da reducdo do estigma, da construcdo de aliancas e da pratica ética.

0.8. Pratica sensivel aoestigma

Esta metodologia baseia-se no entendimento de que o estigma é um dos principais obstaculos a procura de ajuda, ao
envolvimento no tratamento e a recuperagdo. As pessoas afetadas por danos relacionados com a adigdo ao jogo podem
sofrer estigma publico, estigma familiar, estigma institucional e autoestigma. Podem ser vistas como irresponsaveis,
desonestas, fracas ou moralmente imperfeitas. Tais atitudes podem atrasar a procura de ajuda, agravar a vergonha e
comprometer os esfor¢os de mudanga.

O estigma pode também afetar os membros da familia, que por vezes sdo culpados, silenciados ou ignorados. Além disso,
os préprios profissionais ndo estdo imunes a crengas estigmatizantes, especialmente quando carecem de formagdo
especifica ou trabalham em contextos onde o comportamento relacionado com a adi¢cdo ao jogo € interpretado
principalmente através de uma perspetiva moral.

Por estas razdes, encorajamos praticas sensiveis ao estigma em todos os capitulos deste guia. Isto inclui:

e utilizar uma linguagem respeitosa

e evitar suposicoes e rétulos

e entender a ambivaléncia como parte da mudanca, em vez de como uma «falta de caracter»
® interpretar aresisténcia com curiosidade, em vez de punicdo

e reconhecer o impacto da vergonha e do secretismo

e oferecer apoio que proteja a dignidade e a autonomia

Uma abordagem sensivel ao estigma ndo significa minimizar os danos ou evitar a responsabiliza¢do. Significa abordar os
danos sem desumanizar a pessoa.

0.9. Limites profissionais e ambito de utilizagao

Esta metodologia destina-se a ser um recurso pratico e educativo. Pode reforgar a compreensao profissional e fornecer
ferramentas para uma intervencdo de apoio, mas ndo substitui a avaliagdo clinica especializada, o diagndstico
psiquiatrico, a psicoterapia, o aconselhamento juridico ou a consultoria financeira avangada, quando estes forem
necessarios.

Os profissionais que utilizam este guia sdo encorajados a manter-se conscientes do seu préprio papel profissional,
mandato, formacdo e limites. Em alguns casos, a intervengdo mais responsavel pode ser o encaminhamento, o trabalho
em conjunto ou a coordenagdo com outros servicos.

Isto é especialmente importante em situagdes que envolvam:

e riscoagudo de saude mental
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® risco de suicidio ou de autolesdo

e sintomas psiquiatricos graves

® violéncia doméstica

e preocupagdes com a protec¢do infantil

e grande vulnerabilidade juridica

e grave crise de endividamento ou exploracdo financeira
e condi¢Ges comdrbidas complexas

O guia deve, portanto, ser utilizado como parte de um ecossistema de cuidados mais amplo, e ndo como um substituto
isolado de uma intervencdo especializada.

0.10. Como utilizar esta metodologia

Esta metodologia pode ser utilizada de vérias formas, dependendo do contexto e das necessidades do leitor. Pode ser
utilizada como recurso de formagdo para profissionais e prestadores de cuidados, como quadro para a discussdo
interdisciplinar, como fonte de ferramentas e ideias para o trabalho direto com os beneficidrios, como apoio ao
desenvolvimento de servigos e a concegdo de programas, ou como recurso de reflexdo 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 capitulos mais relevantes
para a sua fungdo. No entanto, encorajamos os utilizadores a lerem, pelo menos, este capitulo introdutdrio e o capitulo
sobre psicoeducacdo antes de avangarem seletivamente pelo guia, uma vez que estas sec¢es fornecem a linguagem
comum e a base conceptual para o resto do material.

A metodologia deve ser utilizada de forma ativa, e ndo passiva. Ela convida a reflexdo, a adaptagdo, ao didlogo e a
aplicagdo contextual. Ndo pretendemos que seja seguida mecanicamente. Em vez disso, convidamos os profissionais a
utiliza-la como um quadro de referéncia que apoia uma pratica informada, respeitosa e flexivel.

0.11. Sobre o glossario

Uma vez que esta metodologia reune conceitos de estudos sobre dependéncia, saude mental, coaching financeiro,
trabalho familiar, pratica comunitaria e facilitagdo, a terminologia é importante. Para garantir a consisténcia e a clareza,
estd incluido um glossario geral no final da metodologia.

Recomendamos a utilizagdo do glossario principal como referéncia ao longo dos cinco capitulos, de modo a evitar
repeticdes. Quando necessdrio, os capitulos individuais podem também incluir uma breve lista de termos-chave utilizados
nesse capitulo para facilitar a leitura e a orientacdo.

0.12. Nota final

Esta metodologia foi criada a partir da convic¢do de que os danos relacionados com a adi¢do ao jogo merecem respostas
mais humanas, mais interligadas e mais praticas. As pessoas afetadas por problemas relacionados com o jogo ndo
precisam apenas de informagdo, nem de controlo, nem sé de encaminhamento. Precisam de relagdes, estruturas e
intervencdes que reconhecam a complexidade da sua realidade.
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Guia para profissionais sobre a compreensdo da dependéncia do jogo - Metodologia - Capitulo 1
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Enquadramento metodoldgico e objetivos
de formacgao

Este capitulo apresenta o quadro metodolégico desenvolvido pela ONG ALIAT, em
parceria com o consdrcio do projeto, como parte de um modelo de intervengdo
estruturado que aborda a dependéncia do jogo e as suas consequéncias sociais,
psicoldgicas e financeiras.
A metodologia baseia-se numa abordagem interdisciplinar, integrando:

e Psicologia clinica

e Acompanhamento financeiro

e Facilitagdo comunitaria

e Trabalho com sistemas familiares

e Principios de entrevista ndo diretiva e motivacional
Esta estrutura integrada reflete a complexidade do transtorno do jogo, que ndo pode
ser abordado exclusivamente através de intervencdo psicoldgica ou financeira
isoladamente.

Objetivos do capitulo

No final deste capitulo, os profissionais serdo capazes de:

1. Definir o vicio do jogo como um transtorno comportamental, distinguindo-o do
jogo recreativo e dos vicios relacionados com substancias, e compreender o seu
quadro de diagndstico.

2. Explicar os mecanismos neurobioldgicos e psicoldgicos subjacentes ao
transtorno do jogo, incluindo o circuito de recompensa, o desejo compulsivo, a
tolerancia, o controlo de impulsos e as distor¢des cognitivas.

3. Identificar sinais de alerta precoce, fatores de risco e condigGes
comorbidas, reconhecendo padrdes de escalada e vulnerabilidade a
recaida.

4. Utilizar ferramentas de rastreio e avaliagdo primarias, incluindo
observacdo estruturada, critérios do DSM-5, perfil de risco e analise
funcional, para identificar o jogo problematico numa fase inicial.

5. Aplicar estratégias de intervengdo basicas adequadas para profissionais de
primeira linha, incluindo psicoeducacao, principios de entrevista motivacional,
medidas de reducdo de danos, orientagdo para a estabilizacdo financeira e vias de
encaminhamento quando for necessario cuidados especializados.

ALIAT — | Consdrcio PYCR | 2025

Aviso legal

Este quadro
metodoldgico:

e Destina-se a
profissionais qualificados
nas areas sociomédica,
psicoldgica, educativa e
comunitdria.

e N3o substitui a avaliagdo
psiquidtrica ou o
tratamento especializado
de dependéncia quando
clinicamente indicado.

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

e Pode exigir o
encaminhamento para
especialistas em saude
mental, psiquiatria ou
finangas em casos
complexos ou graves.

Este guia fornece ferramentas

de apoio estruturadas, mas
nao substitui o diagnostico
clinico abrangente nem o

planeamento de tratamento
individualizado.
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Guia para Profissionais para Compreender a Dependéncia do Jogo - Metodologia Capitulo 1

O que é, realmente, a dependéncia?

O vicio (também chamado de dependéncia) é um disturbio crénico de
saude mental caracterizado pelo envolvimento compulsivo com uma
substancia ou comportamento, apesar das consequéncias negativas. Ndo
se trata simplesmente de falta de forga de vontade, mas de uma condicdo
complexa que envolve alteragdes nos sistemas de recompensa, motivagdo
e autocontrolo do cérebro.

A dependéncia desenvolve-se ao longo do tempo e afeta gradualmente a
forma como uma pessoa pensa, sente e se comporta. O que pode comegar
como um comportamento voluntario ou recreativo pode tornar-se
repetitivo, dificil de controlar e central na vida quotidiana.

Envolve tanto a dependéncia fisioldgica (tolerdncia e sintomas de
abstinéncia) como a dependéncia psicolégica (desejos intensos e
dependéncia emocional).

A dependéncia nao é
definida apenas pela

Os vicios podem manifestar-se de varias formas, incluindo perturbagées
relacionadas com o consumo de substancias (por exemplo, alcool, drogas)

e vicios comportamentais (por exemplo, jogo, jogos de azar). flrequénC|a.

O vicio no jogo (transtorno do jogo) é um vicio comportamental E definida pela perda de
caracterizado por um comportamento de jogo persistente e recorrente, Contro|0’ persisténcia apesar
apesar das consequéncias negativas significativas. Ao contrario dos vicios dOS danos e

rel?u.onados c0|.”n subftanuas, ndo envolve a mgesltao de uma substancia comprometimento

quimica, mas ativa o sistema de recompensa do cérebro, refor¢cando o .

comportamento compulsivo. progressivo.

O transtorno afeta a estabilidade financeira, o bem-estar emocional, os
relacionamentos e o funcionamento, e é frequentemente mantido por
distor¢des cognitivas, como a ilusdo de controlo ou a falacia do jogador.

A dependéncia do jogo é frequentemente oculta, pode agravar-se
rapidamente e estd comumente associada a condi¢des comdrbidas, como
depressdo, ansiedade ou perturbacgGes relacionadas com o consumo de
substancias.

De acordo com o DSM-5, o transtorno do jogo é definido como um padrao
persistente e recorrente de comportamento problematico de jogo que
leva a um comprometimento ou sofrimento clinicamente significativo,
manifestado pela dificuldade em controlar o jogo apesar das
consequéncias negativas a nivel pessoal, social, financeiro ou profissional.
E formalmente reconhecido como um transtorno de satide mental dentro
da categoria de transtornos de dependéncia.

A dependéncia restringe o mundo de uma pessoa — com o tempo, o
comportamento torna-se central, enquanto as relagdes, as
responsabilidades e os papéis significativos na vida passam gradualmente
para a margem.

ALIAT — | Consércio PYCR | 2025






Compreender a dependéncia
como uma condigao
biopsicossocial é essencial
para o desenvolvimento de
intervengoes eficazes e
Interdisciplinares.






Guia para profissionais sobre a compreensdo da dependéncia do jogo - Metodologia - Capitulo 1

O desejo,
tolerancia,
sofrimento
semelhante a
abstinéncia e
dependéncia
psicoloégica
indicam que o
comportamento
janao é
recreativo, mas
compulsivo e
auto-reforcador.

Como reconhecemos a dependéncia?
DESEJO

Desejo: as pessoas com dependéncia podem sentir um desejo intenso e persistente por
uma substancia ou comportamento. Isto pode leva-las a procurar e consumir a
substancia ou a envolver-se no comportamento, apesar das consequéncias negativas.

Os desejos intensos no transtorno do jogo sdo tipicamente experiéncias internas
limitadas no tempo que tendem a aumentar e diminuir de intensidade. Embora a sua
duragdo varie entre individuos e contextos, os impulsos atingem frequentemente o pico
e diminuem gradualmente se ndo forem seguidos de agdo.

O desejo surge como resultado de alteragdes neuroadaptativas no cérebro, que
ocorrem apds um periodo prolongado de comportamento de jogo. Estas alteragdes
afetam a fungdo das células cerebrais e, na auséncia de jogo, causam um desequilibrio
na atividade cerebral, o que leva ao desejo. Além disso, as altera¢des adaptativas geram
memdrias dos efeitos prazerosos do jogo, que podem ser ativadas quando a pessoa se
depara com estimulos relacionados com o jogo, mesmo apds um longo periodo de
abstinéncia do jogo. Da mesma forma, situagBes stressantes podem desencadear
memorias do alivio obtido através do jogo.

No inicio, 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 sensacdo de equilibrio, muitas vezes sem se aperceber do risco
persistente do jogo.

TOLERANCIA

A tolerancia é um fendmeno em que o corpo de uma pessoa se adapta aos efeitos de
uma substancia ou comportamento, exigindo quantidades cada vez maiores ou uma
exposicdo mais intensa para alcangar o mesmo efeito anteriormente experimentado. No
jogo, a tolerancia pode manifestar-se no aumento do valor das apostas.

ABSTINENCIA

A abstinéncia é um conjunto de sintomas fisicos e psicoldgicos que ocorrem quando

uma pessoa com um vicio interrompe repentinamente ou reduz significativamente o
uso de uma substancia ou comportamento. Os sintomas variam dependendo do vicio e
podem incluir tremores, suores, nauseas, ansiedade, insénia, irritabilidade e desejos
intensos de regressar a substancia ou comportamento viciante.

Acredita-se que os sintomas estejam relacionados com alteragdes nos niveis 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 alteragdes no cérebro que levam a





O jogo estimula

excessivamente

o sistema de
recompensa do
cérebro,
especialmente
através da
antecipacao e
da incerteza.
Com o tempo, o
controlo dos
impulsos
enfraquece,
tornando mais
dificil para a
pessoa parar,
mesmo quando
as perdas
aumentam.
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sintomas de abstinéncia. Estes sintomas estdo geralmente relacionados com a
perturbagdo do sistema de recompensa do cérebro, que envolve neurotransmissores
como a dopamina, mas também alteragGes noutras regiGes cerebrais associadas ao
controlo dos impulsos e a tomada de decisdes.

Os sintomas de abstinéncia no transtorno do jogo sdo conceptualizados como
sofrimento afetivo e cognitivo, em vez de dependéncia fisica. Quando o jogo é reduzido
ou interrompido, os individuos podem sentir irritabilidade, inquietagdo, instabilidade de
humor e uma preocupacdo acentuada com o jogo, refletindo uma desregulagdo na
regulagdo emocional, em vez de um processo fisioldgico de abstinéncia.

ALTERACOES NEUROQUIMICAS

Alteracdes neuroquimicas: O uso repetido de uma substancia ou comportamento

viciante pode afetar a quimica cerebral. Estas substancias podem influenciar a
libertagdo e reabsorgdao de neurotransmissores, o que pode levar a alteragdes na fungao
cerebral e contribuir para o desenvolvimento de dependéncia fisica.

A DEPENDENCIA PSICOLOGICA é uma condicdo em que uma pessoa desenvolve uma
dependéncia emocional e mental de uma substancia ou comportamento especifico. Ao

contrario da dependéncia fisica, € impulsionada pela necessidade persistente de
experimentar prazer, alivio ou fuga, reforgando o uso compulsivo apesar das
consequéncias negativas.

O que acontece no cérebro durante o jogo?

A neurobiologia da dependéncia do jogo — inclui alteragdes na dopamina, na
serotonina, no cortex pré-frontal e no sistema de recompensa, e envolve diferentes
tipos de comorbidades.

Dopamina

*  Um neurotransmissor envolvido no processamento do prazer, da motivagdo e
da recompensa no cérebro.

*  Desempenha um papel central no desenvolvimento de dependéncias, incluindo
o0 jogo.

* As evidéncias atuais sugerem que a atividade dopaminérgica no transtorno do
jogo nao se caracteriza por uma hiperativagdo simples ou global do sistema de
recompensa. No transtorno do jogo, a dopamina esta menos relacionada com
o prazer de ganhar e mais com a antecipac¢do e a incerteza. O cérebro reage
fortemente a expectativa de uma possivel recompensa e a resultados em que
se fica a um passo de ganhar, o que ajuda a explicar por que razdo o jogo pode
continuar a ser irresistivel mesmo quando as perdas superam as vitorias.

Serotonina

*  Um neurotransmissor que regula o humor, o sono, o apetite e a estabilidade
emocional.





*  Envolvido na regulagdo do comportamento impulsivo.

* Niveis baixos de serotonina tém sido associados a impulsividade e ao
comportamento compulsivo, incluindo a tendéncia para jogar excessivamente
sem avaliar racionalmente as consequéncias negativas.

*  Os jogadores compulsivos tendem a apresentar défices neste sistema, o que
torna o controlo dos impulsos mais dificil e leva a a¢des imprudentes ou
precipitadas, como continuar a jogar apesar das perdas.

Regides cerebrais envolvidas no controlo dos impulsos

*  Cortex pré-frontal: Esta drea do cérebro é responsavel por fungdes executivas,
tais como a tomada de decisGes, o planeamento, o autocontrolo e a inibicdo de
comportamentos impulsivos. O transtorno do jogo estd associado a um
controlo cognitivo prejudicado, incluindo dificuldades na inibicdo de respostas
e na tomada de decisdes. Estudos de neuroimagem frequentemente apontam
para os sistemas pré-frontais envolvidos no controlo e na regulagdo, embora os
resultados variem consoante as tarefas e as amostras. O cortex pré-frontal é a
regido responsavel por fungdes executivas superiores, tais como planeamento,
raciocinio, controlo de impulsos e tomada de decisGes. Esta area do cérebro é
uma das ultimas a amadurecer, continuando a desenvolver-se até cerca dos 25
anos de idade.

* isula: Evidéncias neuropsicolégicas e de neuroimagem associam a isole a
distor¢des cognitivas relacionadas com o jogo, incluindo efeitos de «quase
acerto» e enviesamentos no processamento da aleatoriedade (por exemplo, a
falacia do jogador). Alteragcdes que envolvem a isole podem, portanto,
contribuir para crengas distorcidas que sustentam o comportamento de jogo.

O circuito mesolimbico (circuito de recompensa) — papel central na motivagao

* As evidéncias sugerem um processamento de recompensa desregulado no
transtorno do jogo, particularmente em resposta a antecipagdo da
recompensa, a incerteza e a resultados de quase acertos. Estes processos
podem reforgcar o comportamento de jogo mesmo quando as vitdrias reais sao
pouco frequentes. O aumento dos niveis de dopamina neste circuito reforca os
comportamentos de jogo, mesmo quando a pessoa perde repetidamente,

porque a antecipacdo da vitdria continua a estimular este sistema.

* N&o é a recompensa em si, mas a antecipacdo da recompensa que induz
fortemente tais reagdes emocionais e memorias.

* Quanto maior a antecipagdo, mais intensa é a sinalizagdo da dopamina,
levando a um impulso mais forte para realizar um comportamento.

* A cada repeticdo do comportamento, as conexdes neurais tornam-se mais
fortes, tornando-nos mais propensos a repetir o comportamento no futuro.

*  Combinados com vulnerabilidades genéticas e psicoldgicas, estes mecanismos
neurobioldgicos constituem a base do vicio do jogo e explicam por que razdo
os individuos afetados tém dificuldade em controlar o seu comportamento,
apesar das consequéncias negativas.
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O vicio do jogo
comecga
frequentemente de
forma gradual, mas
intensifica-se sob stress
e vulnerabilidade
emocional. Como
coocorre
frequentemente com
perturbacées do
humor, ansiedade ou
perturbacgoes
relacionadas com
substancias, uma
intervencao eficaz
requer uma avaliagdo
integrada

— e naouma
abordagem com foco
unico.
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Como é que a dependéncia comeca, se
desenvolve e

se sobrepde a outros disturbios?

Inicio
O inicio do vicio do jogo pode variar de pessoa para pessoa, mas existem alguns aspetos
gerais do desenvolvimento e da progressao:

Idade: Pode comecar em qualquer idade, mas ocorre mais frequentemente no inicio da
idade adulta ou na adolescéncia. Raramente se manifesta na infancia. Normalmente, o
comportamento problematico surge apds um periodo de jogo recreativo.

Progressdo lenta: Em muitos casos, o jogo come¢a como uma atividade recreativa e
ocasional que pode evoluir gradualmente para um comportamento patoldgico.
Normalmente, nas fases iniciais, as pessoas jogam sem consequéncias negativas
evidentes e podem ndo estar cientes dos riscos.

Fatores desencadeantes: Por vezes, o inicio do comportamento patoldgico pode ser
precipitado por eventos stressantes ou traumaticos, tais como problemas financeiros,
perdas pessoais ou outros acontecimentos negativos. O jogo pode inicialmente ser
percebido como uma forma de escapar ou lidar com emocg&es negativas.

Evolugao

Padrao episdédico ou cronico: O transtorno do jogo pode ter um curso variado. Em
alguns individuos, o comportamento problematico é episédico, ou seja, ocorrem
periodos de jogo excessivo seguidos de remissdes parciais ou completas. Noutros, o
jogo patoldgico pode ser mais crénico e continuo, com uma deterioragdo constante do
funcionamento pessoal e social.

Exacerbagdo ao longo do tempo: A dependéncia do jogo tende a progredir ao longo do
tempo, levando a um aumento na quantia apostada para alcangar o mesmo nivel de
excitacdo ou satisfacio — um fendmeno conhecido como tolerancia. A medida que a
dependéncia se agrava, o individuo 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, relagdes
tensas e instabilidade profissional, refor¢cando o ciclo do jogo compulsivo.

Voltar ao jogo: Apds 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 problematica. Isto pode contribuir para

aumentar a gravidade do transtorno e causar graves problemas financeiros e legais.
Resultados variaveis: O progresso também pode variar dependendo de intervengdes
externas, tais como apoio familiar, aconselhamento psicolégico ou tratamento médico.
Com intervengdes adequadas, muitas pessoas podem reduzir significativamente o seu
comportamento de jogo e, em alguns casos, pode ocorrer uma remissao a longo prazo.
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Recaida: Tal como acontece com outros vicios, existe o risco de recaida, mesmo apds
longos periodos de abstinéncia.

| Fatores de stress, facil acesso ao jogo ou dificuldades emocionais podem desencadear
o reinicio do comportamento de jogo.

I Pessoas com histérico familiar de jogo ou outros transtornos de dependéncia, com
problemas de saude mental, como depressdao ou ansiedade, ou com dificuldade em
controlar impulsos, podem estar em maior risco de desenvolver uma forma crénica de
transtorno de jogo de azar.

Comorbidades

O transtorno do jogo é frequentemente associado a condigdes psiquiatricas
coocorrentes, particularmente entre individuos que procuram tratamento. Uma revisdo
sistematica e meta-analise de 36 estudos constatou que aproximadamente trés quartos
dos individuos que procuravam tratamento para o jogo problematico preenchiam os
critérios para pelo menos um transtorno atual ou ao longo da vida do Eixo | do DSM-IV.
As comorbidades mais comumente relatadas incluiram transtornos de humor,
transtornos de ansiedade, transtornos por uso de alcool e dependéncia de nicotina. E
importante referir que os autores destacam uma heterogeneidade substancial entre os
estudos, indicando que as taxas de comorbidade variam amplamente dependendo das
caracteristicas da amostra, dos métodos de diagndstico e do contexto clinico. Estas
conclusdes sublinham a necessidade de uma avaliagdo abrangente da saude mental na
pratica clinica, ao mesmo tempo que alertam contra a generalizagdo das estimativas de
prevaléncia de amostras que procuram tratamento para a populagdo mais ampla de
individuos com perturbacgao do jogo.

As comorbidades mais frequentes:
®  Transtornos de humor (depressdo)
¢ Transtornos relacionados ao uso de alcool
¢ Transtornos de ansiedade
e Transtornos relacionados ao uso de substancias (exceto alcool)
¢ Dependéncia da nicotina

e Transtorno depressivo maior
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Fatores de risco para o transtorno do jogo

Varios fatores contribuem para a probabilidade de desenvolver um transtorno do jogo (TJ).
Estes fatores de risco abrangem os dominios bioldgico, psicoldgico e social:

® Idade — Quanto mais cedo uma pessoa comeca a jogar, maior € o risco de desenvolver
dependéncia do jogo.

® Género — Estudos epidemiolégicos geralmente constatam taxas mais elevadas de
problemas com o jogo entre os homens do que entre as mulheres, embora as
diferengas de género variem consoante a idade, o formato do jogo e a populagdo
estudada

le) As mulheres tendem a envolver-se no jogo por razoes diferentes (por
exemplo, fuga emocional em vez de busca de emocao).

o As mulheres sdo mais propensas a jogar em ambientes privados e podem

demorar mais tempo a reconhecer o problema. .
Sobreposicdo de

multiplos fatores de
risco = maior
probabilidade de
evolucdo crénica

® Baixo nivel socioeconémico — As dificuldades financeiras e os fatores de stress
econdmico aumentam a suscetibilidade ao jogo como mecanismo de coping.

® Baixo desempenho académico na adolescéncia — O fraco desempenho escolar na
infancia esta associado a uma maior probabilidade de se envolver em jogo
problematico mais tarde.

® Jogo dos pais — Os filhos de pais que jogam correm um risco significativamente maior
de desenvolver GD devido a influéncias genéticas e ambientais.

® Vulnerabilidade emocional — Individuos com um historial de sofrimento emocional,
trauma ou baixa autoestima podem recorrer ao jogo para obter alivio.

® Impulsividade

O A impulsividade observada ja aos 7 anos de idade estd associada a um aumento de trés
vezes na probabilidade de desenvolver GD na idade adulta.

O Foi demonstrado que a impulsividade aos 14 anos de idade permite prever sintomas A vulnerabilidade
depressivos e problemas de jogo aos 17 anos. emocional e a

O A capacidade prejudicada do cérebro para regular a impulsividade desempenha um impulsividade Sao 0s
papel significativo na dependéncia do jogo. principais indicadores.

® Perturbagdes de satide mental concomitantes
O Depressao e ansiedade — Individuos com estas condi¢cbes podem jogar como forma de
automedicagao.
O Transtorno de Estresse Pds-Traumatico (TEPT) — Sobreviventes de traumas correm
maior risco de usar o jogo como uma fuga emocional.
O Perturbagdes relacionadas com o consumo de substancias — Existe uma forte correlagao

entre o jogo problematico e a dependéncia de alcool/drogas.

® Fatores neuroquimicos — em consonancia com os modelos neurobioldgicos
contemporaneos, o transtorno do jogo envolve a desregulagdo dos sistemas
dopaminérgicos relacionados com a aprendizagem e a antecipagdo da
recompensa, em vez de uma simples redugdo na disponibilidade de dopamina.
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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 psicoldgicos,
conduzem a diferentes riscos e requerem diferentes abordagens de intervengao.
Diferentes formas de jogo requerem diferentes pontos de partida para a
conversa e 0 apoio:
¢ Um jogador de slot machines precisa frequentemente de trabalhar
a dissociacdo e a regulagao emocional
¢ Um apostador desportivo precisa de trabalhar as distorgées
cognitivas e as crengas de controlo

* Um jogador online precisa frequentemente de limites estruturais e barreiras digitais

« Um jovem envolvido em loot boxes necessita de psicoeducagao precoce, e
ndo de moralismos
Esta distingdo é essencial porque cada formato ativa mecanismos psicolégicos
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

intervengdo deve corresponder ao formato. »
Pergunte sempre: Como é que apostam?, e nGo apenas Quanto?

1. Jogos de azar offline / fisicos

Principais formas Mecanismos centrais Efeitos psicoldgicos

+ Maquinas de jogo * Forte estimulagdo sensorial » Maquinas de jogo:

(casinos, salas de jogos) (luzes, sons, fichas fisicas ou dissociacdo, distorcdo do

« Jogos de mesa (roleta, bilhetes) tempo, comportamento

blackjack, poquer, bacard) « Jogos de azar estruturados em automatico

* Apostas desportivas em torno de * Jogos de mesa: ilusdo de
agéncias locais, rotinas e rituais habilidade e controlo

* Lotarias e raspadinhas * Presenca de observagao o Apostas desportivas: crenga na

* Apostas em corridas de social (outros observam o experiéncia e na capacidade de
cavalos/cédes comportamento) previsdo

* Salas de bingo ¢ Uso de dinheiro, o que pode * Lotaria e raspadinhas:

inicialmente

normalizacdo e minimizagdo
|
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2. Jogos de azar
online Principais
formas

e Apostas desportivas
online (incluindo apostas
ao vivo)

» Jogos de casino online

* Lotarias e bingo online

» Apostas em e-sports

* Negociacdo especulativa
(criptomoedas, a¢des de alto

Mecanismos centrais

. Acessibilidade
permanente

(disponibilidade 24 horas por dia, 7

dias por semana)

. Alta velocidade de jogo
e feedback rapido

. Auséncia de dinheiro
fisico & menor percecdo da
perda

Efeitos psicolOgicos

¢ Escalada mais rapida do
comportamento de jogo

¢ Maior impulsividade e
tentativa de recuperar
perdas

¢ Aumento da dissociacdo e
entorpecimento emocional

* Maior sobreposi¢cao com

risco)

o Caixas de recompensa e

microtransagdes em
videojogos

* Jogos de azar em realidade

virtual (RV)

¢ Personalizacdo ansiedade, depressao, TDAH e

baseada em algoritmos perturbacdes do humor
(bbnus, lembretes, quase-

ganhos)

. Maior privacidade e
sigilo

O que muda quando o jogo passa a ser online?

Aspecto

Jogo offline / fisico Jogo online / digital

Onde ocorre

Casinos, lojas de apostas, salas de bingo,

quiosque Em casa, no trabalho, ao telefone, na cama
uiosques

Quando ocorre

Limitado ao horario de funcionamento e a A qualquer hora — frequentemente a noite ou
deslocacdo durante o trabalho

Como o dinheiro é gasto

Dinheiro, fichas, bilhetes de papel CartGes bancarios, aplicacGes, carteiras

eletrdnicas, criptomoedas

Como as perdas sdao
sentidas

A perda é visivel e tangivel (carteira vazia) A perda parece abstrata (“sdo apenas numeros
num ecra”)

Velocidade das apostas

Mais lenta, com pausas entre as apostas Extremamente rdpida, jogo continuo

Consciéncia do tempo

Alguma consciéncia (relégios, hora de
fecho)

O tempo passa rapidamente

Sinais de paragem

Sair do local, hora de fecho, fadiga ) o )
Muito poucos — rolagem infinita e repeticao

Presenca social

Outras pessoas presentes (funciondrios,
jogadores)

Na maior parte do tempo sozinho
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Nivel de privacidade

Moderado — medo de ser visto

Elevado — facil de esconder

Estado emocional tipico

Excitagdo, tensdo, vergonha posterior

Entorpecimento, alivio da ansiedade, alivio
compulsivo

Principal
distorcao
cognitiva

«Eu consigo controlar isto»

«Mais um clique resolve tudo»

Risco de escalada

Mais lento, muitas vezes ao longo de
anos

Rapido — semanas ou meses

Prejuizo financeiro

Acumulagdo gradual de dividas

Colapso financeiro repentino

Mentiras tipicas

«Estava fora com os amigos»

«Estava apenas ao telemdvel»

Impacto nas relagdes

Conflitos relacionados com a auséncia e o

dinheiro

Auséncia emocional, secretismo, desconfianca

Impacto no
trabalho/escola

Auséncias, cansago

Jogo durante o horario de trabalho/escolar

Quem repara primeiro

Familia, colegas, comunidade

Bancos, credores, por vezes ninguém

Negacao tipica

«N3o vou Ia com tanta frequéncia»

«N3o é jogo a sério»

Comorbilidades comuns

Consumo de dlcool, depressao

Ansiedade, TDAH, perturbagdes do humor

Sinais de alerta precoces

Rotinas fixas, maquina/local preferido

Varias aplicag¢0es, jogo noturno, contas ocultas

Desafio para o profissional

Normalizacdo («toda a gente faz isso»)

Subestimacdo da gravidade e da rapidez

Necessidade de
intervengdo primaria

Quebrar rotinas, lidar com a vergonha

Limites digitais, barreiras financeiras

Tipos de jogadores

Com base nas classificacdes desenvolvidas por Robert L. Custer, Mark Griffiths, Howard Shaffer e Sally Gainsbury, esta

tipologia ajuda-nos a compreender por que razdo as pessoas jogam, e ndo apenas com que frequéncia o fazem.

Como profissionais, ndo usamos estes rétulos para «diagnosticar», mas para:

e compreender a motivagao,

¢ reconhecer o nivel de risco e

e escolher intervengGes psicoeducativas adequadas.

As pessoas podem alternar entre tipos ao longo do tempo, especialmente sob stress, trauma ou pressao financeira.

A comorbidade com depressao,

ansiedade, TEPT ou consumo de

substdncias

aumentam significativamente a
gravidade.
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Guia para Profissionais para Compreender a Dependéncia do Jogo - Metodologia Capitulo 1

O que envolve a recuperagao do vicio do
jogo? Elementos-chave na recuperagao do
vicio do jogo

A recuperacdo bem-sucedida do vicio do jogo envolve uma abordagem abrangente e

multifacetada que aborda varios aspetos da vida do individuo. Os seguintes elementos
sdo explorados durante o processo de recuperagdo:
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Compreender a Dependéncia do Jogo — Reconhecer que a dependéncia do
jogo é um disturbio crénico e recorrente que requer um acompanhamento
continuo.

Exploragdo holistica — E necessiria uma avaliagdo profunda e
multidimensional, que considere fatores bioldgicos, quimicos, neuroldgicos,
psicolégicos, médicos, emocionais, sociais, politicos, econdémicos e até

espirituais. A recuperagﬁo
Mudangas estruturais — A recuperacdo a longo prazo requer mudancgas forta|ece_se quando
fundamentais na personalidade, nos padrdes de pensamento, na regulagdo a responsabilidade
emocional e no funcionamento didrio.

pessoal se alia a um
apoio estruturado.

Impacto do vicio e do trauma — O vicio muitas vezes atrasa o desenvolvimento
emocional, levando a dificuldades na gestdo das responsabilidades adultas
(Sindrome de Peter Pan).

Avaliacdo psiquiatrica e de saide mental — O individuo necessita de apoio
psiquiatrico? Existem condi¢cdes de salide mental concomitantes? Existe um
plano de tratamento ou medicagdo em curso?

Rastreio de ideias suicidas — Avaliar a presenca de pensamentos suicidas ou
riscos de automutilagdo.

Terapia Cognitivo-Comportamental (TCC) — Ajudar os individuos a identificar e
a mudar padrdes de pensamento negativos, a desafiar crengas irracionais, a
reconhecer gatilhos e a desenvolver mecanismos saudaveis de lidar com o
stress, o tédio e os desejos compulsivos.

Entrevista Motivacional (EM) — Explorar a ambivaléncia em relagdo ao jogo,
utilizando a escuta empatica, o didlogo reflexivo e o estabelecimento de
objetivos para aumentar a motivacdo para a mudanga.

Desenvolvimento da autoconsciéncia — Aumentar a consciéncia dos
pensamentos, emocdes e padrdes comportamentais relacionados tanto com a
vida como com o jogo.

Estratégias de Prevengdo de Recaidas — Identificar situagdes de alto risco e
criar estratégias personalizadas para prevenir recaidas.

Gestdo de fatores de risco — Abordar potenciais gatilhos de recaida, tais como
tempo livre desestruturado, longos periodos de inatividade, acesso a dinheiro
ou crédito e dinheiro virtual, para criar um ambiente de recuperagdao mais
seguro.






Ensine os clientes a fazer
uma pausa, respirar e
adiar , em vez de lutar

contra o impulso.






Como gerimos os desejos?

Gerir os desejos é uma parte importante do processo de recuperagdo e abstinéncia. As
técnicas de gestdo dos desejos podem incluir:
® Identificar e evitar gatilhos: Aprender a reconhecer e evitar situagoes, lugares ou
pessoas que desencadeiam os desejos pode ser Util para reduzir a intensidade dos
mesmos.
® Técnicas de relaxamento: praticar técnicas de relaxamento, como respiragdo
profunda, meditacdo ou ioga, para reduzir a ansiedade e o stress associados aos

Substitua o desejos.

impulso por e Distragdo: Concentrar-se noutras atividades ou interesses para reduzir a
uma estrutura: intensidade dos desejos.

Iigue a alguém, ® Apoio social: Participar num programa de apoio ou manter a comunicagdo com
movimente o pessoas de confianga pode oferecer assisténcia emocional e pratica na gestdo dos
corpo, mude de desejos.

ambiente. ® Terapia Cognitivo-Comportamental (TCC): Uma abordagem terapéutica que se

concentra na identificacdo e modificacdo de pensamentos e comportamentos que
contribuem para os desejos, ao mesmo tempo que desenvolve estratégias de
enfrentamento mais sauddveis.

Estratégias que podem ser utilizadas para gerir os desejos:

1. Respiracdo consciente:
«Quando sentir o desejo, feche os olhos e concentre-se na sua respiragéo. Respire lenta e
profundamente, prestando atengdo a cada inspiragdo e expiragdo. O desejo é apenas uma
sensagdo tempordria, como muitas outras que o nosso corpo experimenta diariamente. O
facto de a estar a sentir agora é a prova de que jd comegou a mudar o seu comportamento.
Isso, por si sO, é um sucesso.»

2. Avalie e envolva-se:
«Veja se consegue aceitar esta sensagdo de boa vontade desde o inicio. Se parecer
demasiado avassalador, desvie a sua aten¢do para uma atividade envolvente que exija
movimento ou energia mental — limpar, dar um passeio, conversar com alguém, dangar ou
ouvir musica.»

3. Distragao cognitiva:
«Redirecione a sua atenc¢do contando em incrementos de trés. Isto ajudard a desviar o seu
foco do desejo e da resposta emocional para uma tarefa mental estruturada, ativando o seu
pensamento logico.»

4. Reafirme o seu objetivo:
«Lembre-se do seu objetivo e da razdo por trds da sua decisdo. Se a situagdo permitir, diga-o
em voz alta. Reconheca que os desejos sdo tempordrios — eles desaparecerdo por si
proprios, mesmo que ndo faca nada. Mantenha-se empenhado no seu progresso.»
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Como podemos identificar o jogo problematico
numa fase inicial?

Comportamentos e sintomas-chave caracteristicos da dependéncia
do jogo
1. Abstinéncia:

* O que é: A abstinéncia no caso do jogo ndo envolve sintomas fisicos diretos, como
no caso da dependéncia de drogas, mas manifesta-se em sofrimento emocional e

psicoldgico.
OS primeiros * Como se manifesta: O jogador fica agitado, stressado e obcecado com a vontade
sinais sdo de jogar novamente. Também podem ocorrer insdnia, dificuldade em concentrar-
se ou alteragdes de humor.
comportamenta -
. - 2. Tolerancia:
IS, Na0 , A ) .

L * 0O que é: A tolerancia ocorre quando o jogador sente a necessidade de apostar
dramatlcos. quantias cada vez maiores para alcancar a mesma sensagao de excitagdo ou
secretismo, satisfago.
preocupagéo e *  Como se manifesta: O jogador aumenta progressivamente as apostas e joga cada
tentar vez com mais frequéncia, o que agrava os problemas financeiros e o
recuperar as comportamento compulsivo.

3. A mentira:
* 0O que é: Mentir € um mecanismo de defesa comum na dependéncia. Isto faz parte
de um ciclo de negacdo do problema.

* Como se manifesta: Os jogadores compulsivos mentem frequentemente sobre
quanto perderam ou com que frequéncia jogam. Podem esconder dividas, jogar em
segredo ou pedir dinheiro emprestado sem explicar os verdadeiros motivos.

4. Preocupagdo excessiva com o jogo:

* 0 que é: O jogador compulsivo passa muito tempo a pensar no jogo: a planear as
suas proximas apostas, a recordar experiéncias passadas e a fazer planos sobre
como vai ganhar ou cobrir as perdas.

* Como se manifesta: Esta obsessdo afeta a capacidade de se concentrar noutras
atividades diarias, incluindo o trabalho, a familia e a vida social.

5. Perseguir as perdas («chasing losses»):

* O que é: Apdés 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 «perseguicdo de perdas» agrava as dividas e os
problemas financeiros, enquanto o jogador continua a esperar que um grande
ganho resolva tudo.

6. Perda de controlo:
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* Oque é: Ojogador ja ndo consegue controlar a frequéncia com que joga ou quanto
aposta. Mesmo que pretenda parar ou reduzir a frequéncia do jogo, falha e
continua a jogar, mesmo quando as consequéncias sdo graves.

* Como se manifesta: Por exemplo, mesmo apds grandes perdas ou avisos de entes
queridos, o jogador volta a jogar, demonstrando uma falta de controlo sobre o seu
comportamento.

7. Utilizagdo de dinheiro emprestado ou venda de bens:

* O que é Numa tentativa de financiar a continuagdo do jogo, os jogadores
compulsivos pedem dinheiro emprestado a familia, aos amigos ou mesmo a agiotas
ilegais. Podem também acabar por vender bens pessoais para obter dinheiro para
jogar.

*  Como se manifesta: As dividas 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:

* 0 que é: A medida que o jogo compulsivo se torna mais intenso, os jogadores
sentem a necessidade de esconder a frequéncia e os montantes gastos. Sentem-se
envergonhados ou culpados, mas continuam a jogar em segredo.

*  Como se manifesta: Podem esconder contas bancarias, empréstimos ou transagdes
da familia e dos amigos, tentando manter a gravidade do problema em segredo.

9. llusdo de controlo e distor¢des cognitivas:

A detegéo * O que é: Muitos jogadores compulsivos acreditam erroneamente que podem

precoce
depende da
identificacdo de

controlar o resultado do seu jogo ou que tém uma estratégia que lhes trara ganhos.
Estas distorgdes cognitivas alimentam o seu comportamento arriscado.

* Como se manifesta: Os jogadores podem ter crengas irrealistas de que a vitdria
estd «ao virar da esquina» ou de que conseguem «vencer» o sistema, mesmo

padr(")es — Nnao perante perdas repetidas.
de esperar pela 10. Graves consequéncias psicolégicas e emocionais:
crise. .

O que é: Sentimentos de culpa, vergonha e desespero tornam-se avassaladores. A
medida que a dependéncia avanga, o risco de depressdo, ansiedade e suicidio
aumenta significativamente.

* Como se manifesta: O jogador pode entrar num estado de depressao profunda e,
sem apoio adequado, isto pode levar a comportamentos autodestrutivos ou
suicidas.

Que erros de pensamento mantém o jogo?
- Distorgoes cognitivas

DistorgGes cognitivas - preconceitos na recuperagao do vicio
Erros de raciocinio que levam os jogadores a perceberem erroneamente as probabilidades, os
riscos e os resultados do jogo

As distorgdes cognitivas mais comuns — Os 10 principais exemplos
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1. Ailusio de controlo

Descrigdo: O jogador acredita que tem controlo sobre os resultados de um jogo de azar,
mesmo quando estes sdo completamente aleatdrios.

Exemplo: Num jogo de dados, um jogador pode langar 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 nimeros aleatdrios, um jogador pode pensar
que consegue «sentir» quando vai ganhar.

2. Falacia do jogador
Descrigdo: O jogador acredita que os resultados passados influenciam os resultados futuros
em jogos de azar que, na realidade, sdo independentes.
Exemplo: Depois de uma moeda ter caido em «cara» 5 vezes seguidas, um jogador pode
acreditar que esta «na hora» de cair em «coroa» no préximo langcamento. Isto é uma
distor¢do, porque cada langamento é independente dos anteriores.

3. Crenga em «séries de sorte»
Descrigdo: O jogador acredita que uma série de vitdrias consecutivas indica que a sua sorte
continua e que precisa de apostar mais para tirar partido desta «série de sorte». Exemplo:
Apds vitdrias consecutivas numa slot machine, um jogador pensa que esta «em alta»
e aumenta as suas apostas, assumindo que continuara a ganhar.

4. Superstigdes
Descricdo: 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 agdes irdo influenciar as
suas hipoteses de ganhar.

5. Falacia do «quase acerto»

Descrigdo: O jogador interpreta um «quase acerto» (por exemplo, quando estd quase a
ganhar) como um sinal de que estd muito perto do sucesso, o que o leva a continuar a jogar.

Exemplo: Numa slot machine, quando os simbolos se alinham quase de forma vencedora, o
jogador interpreta isto como um sinal de que estd «perto de ganhar» e continua a jogar,
mesmo que o resultado seja aleatério.

6. Sonho do jackpot

Descrigdo: O jogador sobrestima as suas hipdteses de ganhar um grande jackpot e
subestima os seus riscos financeiros.

Exemplo: Um jogador pode acreditar que, se continuar a jogar, acabara inevitavelmente por
ganhar um grande jackpot, ignorando a probabilidade extremamente baixa deste evento e
continuando a jogar apesar das suas perdas.

7. Confirmacdo seletiva (viés de confirmagao)

Descrigdo: O jogador tende a lembrar-se apenas das vitdrias e a ignorar ou minimizar as

perdas, reforgando a crenga de que é bem-sucedido.

Exemplo: Um jogador que ganhou uma pequena quantia pode exagerar a importancia dessa
vitdria e esquecer todas as perdas anteriores. Assim, ele lembra-se apenas dos momentos
positivos, o que refor¢a o comportamento de jogo.
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8. Viés de atribuigdo
Descrigdo: O jogador atribui os seus ganhos ao sucesso pessoal ou a habilidade, mas atribui
as suas perdas a ma sorte ou a fatores externos.
Exemplo: Se um jogador ganhar no pdéquer, pensa que é devido a sua habilidade. Se perder,
atribui a culpa as mas cartas ou a sorte do seu adversario.

9. Viés retrospectivo
Descrigdo: Apds 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 falacia da recuperagdo do empréstimo
Descri¢do: O jogador acredita que pedir dinheiro emprestado para apostar mais se justifica
porque vai ganhar e conseguir cobrir todas as perdas e dividas anteriores.
Exemplo: Apds uma série de perdas, um jogador pede dinheiro emprestado para jogar
novamente, acreditando que uma vitoria futura resolvera os seus problemas financeiros e
Ihe permitira pagar a divida.

Onde esta a pessoa no processo de mudanca? O
Ciclo da Mudanca — Prochaska & DiClemente

O Ciclo da Mudanga é um modelo psicolégico que explica como os individuos modificam
comportamentos problemadticos, incluindo o vicio do jogo. A mudanga ndo é uma decisdo
Unica, 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 nivel diferente de consciéncia,
motivagdo e prontiddo. Identificar a fase ajuda os profissionais a escolher a intervencdo e o
tipo de didlogo adequados.

Visao geral das fases

Fase Descrigao Afirmagoes tipicas relacionadas com o
jogo
i N A pessoa ndo reconhece o «S0 jogo por diversdo.» /
Pré-contemplagdo P o
problema. «Também ja tive vitdrias.»
- Surge a consciéncia, mas a «Talvez tenha perdido
Contemplagdo ambivaléncia permanece. demasiado... mas ndo tenho a
A mOtianéO certeza se devo parar.»
oscila — . A pessoa decide mudar
Preparagdo «Preciso de fazer alguma coisa.»
explore-a, e comega a planear.
nao a force. Mudangas comportamentais Bloquear aplicag0es, aderir a
concretas

Acgo grupos de apoio, evitar gatilhos.

sdo implementadas.

ALIAT — | Consércio PYCR | 2025 25





. A pessoa esforga-se por Apoio continuo,
Manutencao . .
manter a mudanca e prevenir controlo dos impulsos.
a recaida. ) .
«Tive um deslize, mas quero
Recaida Um regresso ao jogo apos a voltar ao caminho certo.»

abstinéncia.
Descrigdo detalhada de cada fase
1. Pré-contemplagdo (Negagio)
Nesta fase, a pessoa ndo reconhece o jogo como problematico. Pode haver minimizagao,

racionalizagdo ou comparagdo com os outros. O individuo pode concentrar-se em vitérias
ocasionais ou no jogo como forma de relaxamento.

Exemplos: «Ndo tenho nenhum problema.», «Outros perdem mais do que eu.»

Foco do profissional: Aumente a consciencializagdo de forma suave. Evite discutir ou
confrontar. Convide a reflexdao de uma forma que ndo desencadeie uma atitude defensiva.

Perguntas uteis

e 0O que mais gosta no jogo?

Adaptal" a ¢ Ojogo jalhe causou dificuldades?

intervengﬁo a e Como é que os outros veem o seu comportamento em relagdo ao jogo?

fase, e nNao a 2. Contemplagdo (Consciéncia e Ambivaléncia)

nossa A pessoa comecga a reconhecer possiveis consequéncias negativas, mas sente-se insegura
uraéncia. quanto a mudanca. A ambivaléncia pode durar muito tempo.

Exemplos: «Talvez devesse reduzir.» «A minha familia estd preocupada, mas nao acho que
seja assim tao grave.»

Foco do profissional: Explore os prés e os contras. Esclareca a discrepancia entre valores e
comportamento. Reforce a motivagdo interna.

Perguntas uteis

e Que vantagens e desvantagens vé no jogo?

e De que forma o jogo afetou as suas finangas ou relagées?

¢ Numa escala de 1a 10, qual é o seu nivel de motivagdo para mudar?
3. Preparacgdo (Decisdo e Planeamento)

A pessoa decide mudar e comega a planear passos especificos. A consciéncia do impacto
negativo torna-se mais clara.

Exemplos: «Vou estabelecer um orgamento 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
intengao em estrutura.

Perguntas uteis
e Qual é o primeiro pequeno passo que poderia dar?
e Que obstaculos poderdo surgir?
e Quem o pode apoiar?

4. A¢do (Mudanga Ativa)
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A pessoa apresenta mudangas comportamentais visiveis.

Exemplos: Inscrever-se num programa de recuperagdo. Bloquear sites de jogos de
azar. Autoexclusdo de plataformas de jogos de azar. Evitar casinos. Aprender novas
estratégias de gestdo do stress.

Foco do profissional

Reforgar o progresso. Fortalecer as estratégias de enfrentamento. Estabilizar e reforgar o
novo comportamento.

Perguntas uteis
e Que estratégias estdo a ajudar mais?
e Como lida com os impulsos?
e Que mudangas notou em si mesmo?
5. Manutengdo (Sustentar a Mudanga)
Apds uma mudanga significativa, a pessoa trabalha para a manter e prevenir recaidas.
Exemplos:
e Continuar a frequentar grupos de apoio (por exemplo, Jogadores Anénimos).
e Monitorizar os fatores desencadeantes.
e Adotar habitos mais sauddveis.
e  Gerir as finangas com cuidado.
Foco do profissional

Preparar-se para situagdes de alto risco. Fortalecer a nova identidade. Consolidar a
estabilidade a longo prazo.

Perguntas uteis
e O que o mantém no caminho certo?
e Que situagOes ainda lhe parecem arriscadas?
¢ Que melhorias notou?

6. Recaida (Aprender com os contratempos)

A recaida é comum na recuperac¢do da dependéncia. Ndo significa um fracasso total, mas
indica a necessidade de ajustes.

Exemplos: «Voltei a jogar.» «Compreendo o que me levou a isso.»

A recaida pode fazer com que a pessoa volte a qualquer fase anterior. Cada ciclo traz
frequentemente uma maior autoconsciéncia.

Foco do profissional

Reduzir a vergonha. Analisar os gatilhos. Ajustar o plano de recuperagdo. Transformar a
recaida em aprendizagem.

Perguntas uteis
e O que aconteceu antes da recaida?
e O queaprendeu?
e O que fard de diferente da proxima vez?

Ferramentas adequadas a cada fase
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Fase Ferramentas de interveng¢ao recomendadas

Ficha de tipologia do jogador em pré-contemplagao, discussdo do DSM-5, perguntas de

autoconsciéncia Contemplacgdo Ficha de trabalho sobre o Equilibrio Decisério
Preparacdo Identificacdo de gatilhos + planeamento de estratégias de enfrentamento
Acdo Diario de jogo (registo de pensamentos, emogdes e

comportamentos) Manutengdo Imagens guiadas, Linha da Vida,

visualiza¢do do futuro Recaida Analise dos gatilhos + plano de agdo

atualizado

Estabelecer uma ligacao

antes de

de explorar o problema.
Como pode ser uma intervencgao curta e focada? -
Uma intervencao curta no vicio do jogo

Conexdo social — Estabelecer confianca e uma sensacdo de seguranca é fundamental no

processo de recuperagdo. O objetivo é cultivar uma conexdo auténtica e centrada no ser
humano entre o profissional de apoio e o jogador, garantindo um espaco de apoio e sem
julgamentos, onde se sintam compreendidos e valorizados.

Elementos-chave para promover a ligagdo:

® Contacto visual — Incentiva a presenca e o envolvimento.
® Dirigir-se pelo nome — Personaliza a interagdo e promove a familiaridade.

® Perguntas simples e abertas — Permitem um fluxo natural da conversa antes de
abordar a questdo principal.

® Um sorriso genuino — Transmite cordialidade e acessibilidade.

® Um tom calmo e firme — Ajuda a criar um ambiente tranquilizador.

® Abertura e interesse genuino — Demonstram preocupacado para além da propria
dependéncia.

® Curiosidade — Incentiva a exploragdo de pensamentos e sentimentos sem pressado.

® Empatia — Valida as emogdes e promove a sensagao de ser ouvido e
compreendido.

Exemplo:
«O0la, prazer em conhecé-lo.
Chamo-me ... [nome do ajudante].

Sou... [0 ajudante diz algumas palavras sobre si mesmo].
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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 espacgo
seguro para falar sobre o que precisar.

Esta a enfrentar dificuldades neste momento? ... Tem alguém que esteja consigo?

Fale-me um pouco sobre as suas experiéncias recentes com o jogo. Imagino que possa ser muito
stressante lidar com tais pressdes.

... € normal sentir-se assim depois de tantas perdas; muitas pessoas sentem-se oprimidas
nessas situagdes.

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 possiveis opgdes de apoio adequadas a sua situagdo?

Gostei da nossa conversa. Pode encontrar-me aqui para mais informacoes, quando decidir
voltar.

Aborde os seguintes elementos:

® Motivo para procurar ajuda: Porqué agora? (Agravamento, consequéncias médicas,
pressdo externa, etc.)

® Iniciativa propria ou influéncia externa? A decisdo de procurar ajuda foi voluntaria ou a
pessoa foi «trazida» por outra pessoa?

® Que percentagem da motivagao vem de dentro e quanto é influenciada por fatores
externos?

® O individuo reconhece ter um vicio?
® Avaliagao diagndstica do DSM-V.

® Psicoeducagdao: Compreender o vicio como uma condicdo cronica com multiplas
recaidas que requer mudangas estruturais.

® Hipdtese pessoal sobre o seu vicio: O que é que a pessoa acredita ser a causa do seu
vicio?

® Compreensao da recuperag¢ao do vicio: A pessoa vé a recuperagdo COmo um processo
de longo prazo (uma maratona, ndo uma corrida de velocidade)?

® Motivacdo cognitiva vs. emocional: O desejo de deixar de consumir é puramente
intelectual ou tem também uma componente emocional?

® Fase no ciclo de mudan¢a (com base no Modelo Transtedrico de Prochaska e
DiClemente, ver pagina seguinte).

® Recursos disponiveis: pontos fortes internos, apoio externo, relagles, experiéncia
profissional, passatempos, etc.

® Inicio: Quando comegou o jogo? Com quem? Onde? Em que circunstancias? A que
idade? Foi online ou offline? Foi iniciado de forma independente ou devido a pressdo
dos pares? Quais foram os resultados e emogdes iniciais?

® Evolugdo: frequéncia, ciclos de jogo, ganhos, duragdo total.

® Periodos de abstinéncia: Duracdo, motivacdo para a abstinéncia, razdes para a
recaida.
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e Tipo/modo de jogo preferido: Online ou offline? Apostas desportivas, jogos de
casino ou uma abordagem hibrida?

® Tipo de jogador? (Com base em classificagGes relevantes, tais como Custer,
Griffiths, Shaffer, Gainsbury, etc.)

® Agravamento: Quando é que o jogo se intensificou? Quando é que a tolerancia
aumentou? Quais foram as circunstancias?

® Nivel de aceitagdo e reconhecimento do problema: Como é que a pessoa percebe
o seu problema de jogo em relagdo a familia, aos amigos e a si prépria?

® Historico familiar de dependéncia: pais, avos, tios, irmdos — algum histérico de
abuso de substancias ou jogo?

® Dividas financeiras atuais: montantes em divida, as dividas mais stressantes, se
existe um plano de gestdo de dividas em vigor.

® Motivagdo para deixar de jogar: Porqué agora? E uma decisdo pessoal ou é
influenciada principalmente pela familia ou por pressdo externa?

Hipotese principal subjacente: Sera que a dependéncia resulta de ansiedade, depressao,

tédio, trauma complexo, sentimentos de inutilidade, hipomania, TDAH, tragos antissociais
ou outros fatores?

Como podemos reduzir os danos quando a
abstinéncia nao é imediata?
A reducdo de danos no jogo centra-se em minimizar as consequéncias negativas,
promovendo simultaneamente comportamentos de jogo mais seguros. Embora a
abstinéncia 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
® Limitacdes de tempo e dinheiro — Estabelecer orgamentos rigorosos para o jogo e
restricOes de tempo para evitar o jogo excessivo.
® Estratégias de pré-compromisso — Decidir antecipadamente quanto apostar e por
quanto tempo, em vez de tomar decisGes impulsivas.
Utilizacio de ferramentas de autolimitagio
® Software de bloqueio de apostas (por exemplo, BetBlocker, Gamban, GamStop) —
Aplicagdes que restringem o acesso a sites e aplicagbes de jogo.
® RestricGes bancdrias — Bloqueio de transacGes de jogo através de servigos
bancarios para evitar depdsitos impulsivos.
Medidas de autoexclusio

® Autoexclusdo tempordria ou permanente — Autoexcluir-se voluntariamente de
casinos, plataformas de jogo online ou lojas de apostas.

® Exclusdo por terceiros — Recorrer a familia ou a profissionais para ajudar a fazer
cumprir as restrigdes.

A reducdo de danos ndo se resume apenas a jogar menos — trata-se de assumir o controlo
antes que o jogo assuma o controlo.
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Como fazemos o rastreio do transtorno
do jogo? (Ferramenta DSM-5)

Objetivo Esta ferramenta ajuda a identificar se o comportamento de jogo pode corresponder aos
critérios do DSM-5 para

Transtorno do Jogo. A\ Esta é uma ferramenta de rastreio, ndo um diagndstico definitivo. Pode

ser necessaria uma avaliagdo clinica completa.
Instrugdes Peca a pessoa para refletir sobre os ultimos 12 meses. Para cada afirmagdo, assinale: 1SIM [

NAO Lista de verificagdo dos critérios do DSM-5 (ultimos 12 meses)

# Critério SIM NA
(0]
Penso frequentemente em jogos de azar (planear, recordar vitérias/derrotas O O
passadas, pensar em como arranjar dinheiro para jogar).
Preciso de apostar quantias cada vez maiores de dinheiro para sentir emocao OO

(toleréncia).
3 Sinto-me inquieto ou irritavel 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.

o oo oo
o oo oo

7 O jogo causou problemas graves nas minhas relagGes, no meu trabalho ou nas
minhas financgas.

8 Dependo de outras pessoas para obter dinheiro devido a perdas no jogo.

o o
o d

9 Continuo a jogar mesmo depois de consequéncias negativas graves.

Pontuacgdo
Conte o niumero de respostas «SIM». O DSM-5 exige 4 ou mais critérios num periodo de 12
meses.

Nivel de gravidade

Numero de critérios Gravidade

4-5 Ligeira

6-7 Moderada

8-9 Grave
Importante Notas e Ocritério 4 (tentativa de recuperar perdas) é frequentemente central na dependéncia do
clinicas jogo.

e Ocritério 5 (fuga) indica problemas de regulagdo emocional.
e Oscritérios 6 e 8 sugerem um aumento do secretismo e da instabilidade financeira.
e Agravidade ndo se resume apenas ao numero de critérios, mas também ao impacto.
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Quais sao os fatores de risco da pessoa?

Ficha de trabalho — O meu perfil de risco para o transtorno do jogo

Objetivo

Instrugdes
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Esta ficha de trabalho ajuda-o a identificar quais os fatores de vulnerabilidade que se

podem aplicar ao seu caso.

v/ Assinale o que se aplica.

v/ Reflita com honestidade.
v/ Trata-se de consciencializagdo, nao de rotular.

Peca a pessoa para refletir sobre os ultimos 12 meses. Para cada afirmacdo, assinale: [1 SIM

NAO Lista de verificagdo dos critérios do DSM-5 (Gltimos 12 meses)

1. Idade em que comegou a jogar

[l Comecei a jogar em tenra idade. Idade
em que joguei pela primeira vez:

Como me senti naquela altura?

2. Padrdes relacionados com o género
1 Jogo principalmente pela emogdo/excitacio.
[ Apostar principalmente para escapar

emocionalmente.

1 Prefiro jogar em privado.

] Levei muito tempo a perceber que era
um problema.

Que necessidade emocional é que o jogo satisfaz
em mim?

6. Vulnerabilidade emocional

[] Passei por um trauma.
[ Luto contra a ansiedade ou a depress3o.

[J Tenho baixa autoestima.

] Jogo para escapar ao
desconforto emocional.

Que emogdes desencadeiam o jogo com mais
frequéncia?

3. Estresse socioecondmico

[] J4 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 pressao financeira influencia o
meu comportamento?

7. Impulsividade

] Ajo rapidamente sem pensar.
] Tenho dificuldade em adiar a gratificagdo.

] Os impulsos parecem avassaladores.

[ Tenho um historial de comportamentos
impulsivos. Como reajo quando sinto um
impulso?

4. Desempenho académico e desenvolvimento
precoce

[ Tive dificuldades académicas
durante a adolescéncia.

[ Tive dificuldade em concentrar-me ou
controlar os impulsos enquanto crescia.

8. Fatores de saide mental concomitantes

] Depressao

[ Ansiedade

[ Sintomas de TEPT

1 Problemas com o consumo de &lcool ou

outras substancias

O meu comportamento de jogo intensifica-se
auando

9. Sensibilidade a recompensa / Padrdo
neurobioldgico

I Procuro estimulos fortes e
emogao.

1 Aborrego-me facilmente.

[ Procuro a «euforia» de vencer.
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Serda que os desafios da infancia influenciaram a  [] Tenho dificuldade em sentir-me satisfeito
forma como lido com as situagdes hoje em dia?  sem um elevado nivel de excitagdo.

O que é que a «euforia» me proporciona?

5. Histdrico familiar

] Um ou ambos os pais jogavam. Resumo da reflex3o sobre o risco
] O jogo era algo normal na minha casa. Quantas areas marquei?
[ Aprendi comportamentos de jogo As minhas dreas de vulnerabilidade s3o:

observando os outros. [ Emocional

Que mensagens recebi sobre o jogo?
I Impulsividade
[ Financeira

I Influéncia familiar

[ satde mental

] Exposic3o precoce
Uma drea que eu poderia comegar a abordar

primeiro:
Notas clinicas Os fatores de risco aumentam a vulnerabilidade — ndo determinam o destino.
importantes Quanto mais fatores de risco se sobrepdem, maior é a probabilidade de desenvolver um transtorno de

jogo. No entanto, a consciencializacdo e as estratégias de protecdo podem reduzir significativamente o
risco.

ALIAT — | Consércio PYCR | 2025 34





Como devem as intervencgdes variar consoante o tipo
de jogador?

Ficha de trabalho — Intervengao em tipos de jogo

Objetivo Esta ferramenta ajuda os profissionais a adaptar as intervengdes com base ndo sé na gravidade do
jogo, mas também na forma como a pessoa joga.
Compreender o formato (offline vs. online) permite-nos:
e identificar mecanismos psicoldgicos especificos,
e reconhecer diferentes padrdes de escalada,
e escolher estratégias de intervengao direcionadas,
e reduzir o risco de recaida de forma mais eficaz.
Do ponto de vista pratico, a forma como alguém joga é tdo importante quanto o montante que

aposta.

Instrugdes 1. Comece por identificar o formato principal de jogo: Offline / fisico Online / digital Hibrido
(ambos)

2. Explore indicadores praticos utilizando perguntas abertas.

3. Observe: rituais, padrdes emocionais, nivel de sigilo, acesso a dinheiro, velocidade de escalada

4. Selecione estratégias de intervencdo alinhadas com o formato de jogo.

Esta ferramenta destina-se a ser utilizada durante: Avaliagdo inicial, Formulagéo do caso, Planeamento

da prevengdo de recaidas

1. Indicadores praticos no jogo offline O que 2. Indicadores praticos no jogo online O que
observamos frequentemente observamos frequentemente
[1 Rotinas fixas em torno dos locais de jogo 1 Jogar até tarde da noite ou durante o horario de trabalho
L] Anexo emocional a uma maquina ou [0 Utilizagdo simultdnea de vérias plataformas ou aplicacdes
local especifico [1 Perdas financeiras dificeis de rastrear ou explicar
L1 Vergonha relacionada com o facto de ser O Minimizagdo acentuada: «N3o é jogo a sério»
reconhecido ou visto [0 Maior sigilo e isolamento
[1 Pedidos de dinheiro emprestado associados a Perguntas que ajudam
«uma ultima visita» Perguntas que ajudam e «Em que plataformas costuma jogar?»
* «Onde costuma jogar?» o “Joga sozinho ou enquanto faz outras coisas?”
* «Prefere um local ou uma maquina e “O que torna dificil parar depois de comecar?”
especificos?» Foco da intervengdo
* «O que sente antes e depois de |3 ir?» e Limites estruturais (bloqueios, autoexcluséo,
Foco da intervengdo controlos de pagamento)
¢ Interromper rotinas e rituais e Abrandar a tomada de decisdes
 Trabalhar com a vergonha e a visibilidade e Aumentar a consciéncia do tempo e do dinheiro gastos
* Substituir a estimulagdo sensorial por e Abordar os gatilhos emocionais por tras do uso online
estratégias de regulacdo mais seguras
Notas clinicas Diferentes formatos de jogo ativam mecanismos diferentes:
importantes e Jogo offline - ritual, local, estimulagdo sensorial

¢ Jogo online - velocidade, sigilo, dissociagao A

intervengdo deve corresponder ao mecanismo.
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Quem € a pessoa por tras do jogo?
(Tipologia do jogador)

Ficha de trabalho - Intervengao nos tipos de jogo

Objetivo Esta ferramenta ajuda os profissionais a compreender por que razao uma pessoa joga, e ndo
apenas com que frequéncia ou

qguanto. O objetivo ndo é rotular ou diagnosticar, mas sim:
e identificar a motivagdo dominante,
e avaliar o nivel de risco,
e adaptar intervengGes psicoeducativas e terapéuticas,

e evitar abordagens padronizadas.
As pessoas podem alternar entre tipos ao longo do tempo, especialmente sob stress, trauma ou

Instrugoes Durante a avaliagdo, explore:

e O que é que o jogo proporciona emocionalmente?

e Quando é que o jogo ocorre normalmente?

e O que acontece apos as perdas?

e Qual é aimportancia do jogo na vida da pessoa?
Identifique o tipo de jogador dominante (ou combinagado).
Utilize a coluna de enfoque psicoeducativo para orientar:

e prioridades da sessdo,

e ferramentas de intervencao,

e estratégias de prevencao de recaidas.

Reavaliar periodicamente — o tipo de jogador pode mudar durante a recuperacgao.

Foco psicoeducacional (em

Tipo de jogador Caracteristicas principais Nivel de e o P

risco

. S Reforgar limites; normalizar o facto de

Pausa / Recreativo Joga por diversdo; para .
: ] Baixo parar; manter o jogo enquadrado como

facilmente; sem impacto . s
entretenimento, ndo como fonte de

negativo rendimento
Joga principalmente por ) Consciéncia da influéncia dos pares;
Sociavel motivos  sociais; em Baxo- separagao entre socializagao e jogo;
grupo; comportamento moderado estabelecimento de limites no grupo
controlado
Joga apenas em contextos Identificar gatilhos; prevenir a escalada
Situacional especificos (férias, eventos); Baixo em momentos de alto risco; incentivar
baixa frequéncia formas alternativas de lidar com a
situagao
Procura emocédo e adrenalina; Psicoeducacdo sobre sorte vs. habilidade;
Acdo competitivo; apostas elevadas; LR vantagem da casa; regulacao emocional;
ilusdo de controlo alto desacelerar as decisGes
Apostas para evitar o stress, a Relacionar o jogo com as emogodes;
Fuga tristeza e a soliddo; joga durante Elevado desenvolver estratégias alternativas de
periodos dificeis enfrentamento; reduzir a vergonha
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Apostas para recuperar perdas; Quebrar a «ilusdo de recuperacdo»;
Busca da sorte

L joga cada vez mais; dificuldade Elevado explicar a perseguicdo de perdas; focar-
PR em parar se na realidade financeira e nos limites
de perdas
O jogo domina a vida; perda de Psicoeducacdo basica sobre
Compulsivo controlo; impacto grave no Muito alto dependéncia; reducdo de danos;
funcionamento encaminhamento; reduzir a autoculpa
Encarar o jogo como fonte de Teste de realidade; distingue entre
Profissional rendimento; utilizar estratégias; Varigvel profissdo e dependéncia; monitoriza a
consciente dos riscos (minoria) tendéncia para o jogo compulsivo
Notas e A maioria dos clientes ndo se enquadra perfeitamente numa Unica categoria.
clinicas Procure o fator motivacional dominante.
importante e Ostipos de acdo e de fuga requerem frequentemente intervencdes primarias diferentes:
S o Os jogadores do tipo «Ag¢ao» sdao motivados principalmente pela emocdo, pela

competicdo e pela ilusdo de controlo, pelo que a intervengdo deve centrar-se na corre¢ao
de distor¢Ges cognitivas e na regulacdao da adrenalina e da tomada de decisdes impulsivas.
o Os jogadores do tipo «Fuga» utilizam o jogo para gerir o sofrimento emocional, pelo
que a intervencdo deve dar prioridade as competéncias de regulagcdo emocional, ao apoio
informado sobre o trauma e a reduc¢do da vergonha antes da reestruturagao cognitiva.

e Abusca pela sorte / recuperagdo de perdas sinaliza frequentemente um agravamento da
gravidade.

e O tipo compulsivo requer uma intervencao estruturada e, possivelmente, apoio
multidisciplinar.
e Os jogadores profissionais podem cair em comportamentos patolégicos quando:
o as perdas aumentam,
o o envolvimento emocional aumenta,
o surge pressdo financeira.
Importante:
O tipo de jogador é dinamico. O stress, a depressao, 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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Quao ambivalente € a pessoa em relagao a mudanga?
Ficha de trabalho — Ferramenta de equilibrio decisério — Jogo

Objetivo Utilizamos o equilibrio decisério para:
e ajudar a pessoa a ver os dois lados do jogo,
e abrandar o pensamento impulsivo,
e e apoiar a motivagao intrinseca para a mudancga.
Esta ndo é uma ferramenta de persuasao. Ouvimos mais do que
explicamos.
Instrugdes e Convide a pessoa a preencher a tabela com as suas préprias palavras.

¢ Comece pelos «efeitos positivos» (isto cria confianga).
e  Evite corrigir ou contestar enquanto a tabela é preenchida.
e Areflexdo e a sintese vém depois, ndo durante.

Tabela de Equilibrio Decisorio

Efeitos POSITIVOS — a curto Efeitos NEGATIVOS — a curto

prazo prazo

(por exemplo, entusiasmo, alivio, distragéao, (por exemplo, perda imediata de dinheiro, culpa,
esperanca de ganhar, sensagdo de ansiedade, discussdes, problemas de sono)
controlo)

Efeitos POSITIVOS — a longo Efeitos NEGATIVOS — a longo

prazo prazo
(muitas vezes dificeis de identificar; podem (por exemplo, dividas, perda de confianga, deterioragdo
incluir «nada muda», «rotina», «esperanca») da saude mental, isolamento, vergonha, problemas legais

ou profissionais)

Notas clinicas 1. Enquanto preenchem a tabela, mantenham-se curiosos e neutros e utilizem reflexdes:
importantes «Entdo, o jogo ajuda-vos a desligar.» «Percebo que o alivio é imediato.»
2. Depois de preenchida a tabela, incentive a reflexdo 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 a mudanga (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, nao os preencha pela pessoa.
e A ambivaléncia é normal, ndo é resisténcia.
e  Esta ferramenta funciona melhor nas fases de contemplagido ou preparagao.
e Revisite a tabela mais tarde — mudangas nas respostas sinalizam movimento na motivagao.
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O que acontece antes, durante e depois
de um jogo de azard ?

Ficha de trabalho — Ferramenta de diario

Objetivo Esta ferramenta ajuda os profissionais e os clientes a identificar a cadeia funcional do
comportamento de jogo:

evento - pensamento - emog¢do -> comportamento -» consequéncia.

O objetivo é: aumentar a consciéncia dos padrdes automaticos, identificar gatilhos emocionais e
cognitivos, localizar pontos de intervencgdo, apoiar a mudanga de comportamento através da
introspec¢do em vez do confronto.

Esta ndo é uma ferramenta de controlo. E uma ferramenta de aprendizagem e reconhecimento de

padrdes.
Instrugdes Use um tom neutro e sem julgamentos:

«N3o se trata de julgar ou provar nada. Trata-se de compreender o que realmente acontece, passo a passo,
quando o jogo surge.»

e Honestidade em vez de precisao

e Notas curtas sdo suficientes

e Nao é preciso ser perfeito
Peca ao cliente para registar Incentive o registo logo que possivel apds um episédio (ou impulso). O jogo
raramente comega com a aposta; comeg¢a com um sentimento, um pensamento ou uma situagao.
O diario ajuda a tornar o invisivel visivel.

Data Evento / Pensament Emocgao Intensida Comporta Nova Nova
Situacao o (nome) de da  mento emogao intensida
emogao apos de (0-10)
(0-10) Comportame
nto

Como trabalhamos com o diario

Concentre-se nos padrdes, ndo em entradas isoladas: Procuramos: situacées repetidas (stress, tédio, conflito),
pensamentos recorrentes (“Mereco isto”, “sé mais uma vez”, “Vou recuperar o que perdi”’), acumulagdo emocional
antes do jogo. Evite analisar em demasia incidentes isolados.

Use perguntas reflexivas: “O que geralmente acontece logo antes do impulso?”, “Quais emog¢6es aparecem com mais
frequéncia?”, “O jogo resolve a emogdo ou apenas a adia?”, “O que muda depois de jogar?” Incentive a curiosidade em

vez da autocritica.
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Identificar pontos de intervengdo: Exploramos onde a mudanga é possivel: Apds o evento - modificar o ambiente, Ao
nivel do pensamento - pausa cognitiva, Antes do comportamento - adiar ou agdo alternativa, Apos o
comportamento -» reduzir a vergonha e extrair aprendizagem

Notas Notas clinicas

clinicas e Na&o corrija pensamentos distorcidos durante o preenchimento do didrio. A introspecgdo surge
importante mais tarde.

S ¢ Aintensidade emocional (0-10) revela frequentemente mais do que os dados financeiros.

e Se o cliente evitar escrever, o diario pode parecer uma exposicdo — abrande o ritmo e
normalize o desconforto.

e Osjogadores do tipo «fuga» apresentam frequentemente uma escalada emocional antes de
jogar.

¢ Osjogadores do tipo «acdo» podem apresentar ativacdo cognitiva antes da consciéncia
emocional.

e O diario é especialmente eficaz nas fases de Agao e Preparagdao da mudanca.
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Quais sao os gatilhos para o meu

jogo?

Ficha de trabalho

Objetivo

Instrugdes

Esta ferramenta ajuda a identificar os fatores emocionais, situacionais, sociais e habituais que
desencadeiam

o comportamento de jogo.

O objetivo é: aumentar a consciéncia sobre situagGes de alto risco, distinguir entre gatilhos
emocionais e ambientais, desenvolver estratégias alternativas de enfrentamento e apoiar o
planeamento da prevencgdo de recaidas.

O jogo raramente é aleatério — geralmente é desencadeado.
Apresente a ferramenta como um exercicio de reconhecimento de padrdes, ndao como uma avaliagao.

Pode dizer: «A maioria dos episddios de jogo é desencadeada por algo — uma emogdo, uma situagéo
ou um hdbito. Vamos explorar o que normalmente antecede o impulso.»
Incentive a honestidade e a normalizagdo. Lembre ao cliente:
e Na&o ha respostas certas ou erradas.
e Muitas pessoas partilham gatilhos semelhantes.
e O objetivo é a consciencializagdo, ndo o julgamento.
Peca ao cliente para: Assinalar SIM ou NAO para cada gatilho. Refletir sobre alternativas pessoais na coluna
final.
ApO6s a conclusdo, passe as perguntas de reflexdo para aprofundar a compreensao.

Leia cada afirmagdoabaixo.

v Assinale SIM se aplica-se pode
for o caso. Se assinalar SIM, ut o que

v Assinale NAO se nio on3o.

fizer e faga isto em vez de jogar e  Escreva as suas préprias ideias na

pense na escrever ultima
coluna. NAO
SIM O que mais poderia fazer em i
Pesencadeadon q : p en Outras coisas que posso
vez disso? (Exemplos de ideias) fazer (as minhas préprias
ideias)
Jogo porque me sinto O O Ligar a minha pessoa de apoio ou  Quando me sinto
aborrecido. a um amigo. entediado, posso...
Jogo porque quero 0 0 Lembrar-me de que jogar Quando quero dinheiro,
ganhar dinheiro. normalmente me custa dinheiro.  posso...
Jogo quando me sinto 0 0 Sair de casa e dar um passeio. Quando me sinto
stressado. stressado, posso...
Apostar quando me sinto Digo a mim mesmo que as )
O O - - Quando me sinto com sorte,
com sorte. probabilidades estdo contra .
) consigo...
mim.
Aposto quando estou O O Fazer uma pausa e falar com a Quando me sinto
zangado. minha pessoa de apoio. zangado, posso...
Jogo para esquecer os O O Lembrar-me de que jogar ndo Quando quero fugir dos

meus problemas.

resolve os problemas.

problemas, posso...
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APLSLLU YudIiluv Lernu

demasiado tempo livre 0 O Fazer uma lista das coisas que eu  Quando tenho demasiado
gostaria de fazer. tempo, posso...
Reflexao
1. Quais sao os gatilhos mais fortes para
mim?

2. Os meus gatilhos sao 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 possiveis alternativas, o préximo
passo é compreender como os seus padrées de pensamento influenciam as suas decises de jogo.

Os seus pensamentos podem reforgar a vontade de jogar — ou ajuda-lo a resistir a ela.

Notas Os gatilhos ndo causam o jogo. Eles

clinicas ativam a vulnerabilidade.

importante Quando uma pessoa aprende a reagir de forma diferente aos gatilhos, o risco de recaida diminui
3 significativamente.
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Como devem as intervencdes 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 identificagdo de pontos de viragem, a compreensao de
padrées e escalada, a ligagdo do jogo a eventos da vida e estados emocionais, e o esclarecimento de
objetivos pessoais e diregdo futura.

Esta ferramenta desloca o foco de «o problema» para «a pessoa por tras do problema».
Instrucoes Prepare o espago: Garanta a seguranca emocional. Explique que ndo ha respostas certas ou erradas.

Deixe claro que a partilha é voluntaria.
Apresente-a de forma simples: «Este exercicio ajuda-nos a ver a sua histdria de vida como um todo, néo
apenas a parte do jogo.»
Oriente o processo de desenho
Peca ao cliente para:
1. Desenhe uma linha horizontal que represente a sua vida até agora e o seu futuro.
Marque:
o Eventos positivos (conquistas, relacionamentos, marcos importantes)
o Eventos dificeis (perdas, traumas, crises, episddios relacionados com o jogo)
3. Destacar periodos em que o jogo teve um impacto significativo.
4. No lado direito, descreva o que querem ver no seu futuro. Permita o
siléncio. Evite apressar.
Explore a narrativa Depois de concluida a linha do tempo, use perguntas reflexivas:
e “Oque se destaca parasi?”
e “Quando é que o jogo comecou a mudar as coisas?”
e “O que se passava na sua vida nessa altura?”
e  “Oque équeojogo Ilhe proporcionou durante esses
periodos?” Em seguida, mude para o futuro:
e  “Como seria a sua vida quotidiana sem o jogo a controla-la?”
e “Que tipo de pessoa queres tornar-te?”

Contetdo da ficha de trabalho do cliente (Mantenha aqui a estrutura da sua ficha de trabalho existente
exatamente como esta 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 aparec¢a ha minha linha da vida nos préximos anos?

Reflexao
¢ Que padrées noto?
¢ Houve pontos de viragem especificos?
e Como quero que seja 0 meu préximo capitulo?

Notas Esta ferramenta é especialmente Util nas fases de Contemplagdo, Preparacao e Manutengdo. Esteja
clinicas atento a revelagdes de traumas; mude para a estabiliza¢do, se necessario.

importante Ndo interprete excessivamente a linha do tempo — deixe que o significado venha do cliente.

S Procure: Primeira exposi¢do ao jogo / Periodos de escalada / Ciclos de recuperac¢do de perdas /

Periodos de abstinéncia / Momentos de resiliéncia / Destaque pontos fortes e estratégias de
sobrevivéncia.
Se as emogdes se intensificarem:

e  Faga uma pausa

e Acalme-se (respire, observe a sala)

e Abrande o ritmo
Perspetiva clinica fundamental
O jogo ndo existe isoladamente. Ele insere-se numa histéria de vida que ja 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 diregdo.
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Ferramenta de manutencao: Imagens guiadas —
“Manter-se no Caminho”

Objetivo Este exercicio de imaginacao guiada apoia os clientes na fase de Manutengao da
recuperacgdo. Ajuda a:

e reforgar uma identidade sem jogo,
e fortalecer a motivacgdo a longo prazo,
e reconectar a pessoa com o sentido e os valores,
e aumentar o compromisso emocional com a recuperagao,
e estabilizar a mudanca durante periodos de vulnerabilidade.
Esta ferramenta muda o foco de «evitar a recaida» para «construir um futuro».

Instrucdes Quando utilizar
e Durante a fase de manutengdo
e Apos a estabilizagdo inicial
e Quando a motivag¢do parece fragil
e Como parte do plano de prevencgdo de
recaidas Evite utilizar durante:
e Crise aguda
e Alta instabilidade emocional
e Dissociagdo grave

Como apresentar o exercicio (roteiro curto)

«Este exercicio consiste em imaginar-se num futuro em que o jogo ja ndo controla a sua vida. Ndo ha
imagens certas ou erradas. Apenas observe o que surgir.»

Convide a pessoa a parar a qualquer momento se se sentir desconfortavel.
Roteiro de Imagens Guiadas (para o cliente)

Sente-se numa posi¢ao confortavel.

Pode manter os olhos abertos ou fechados — o que lhe parecer mais seguro.
Concentre-se na sua respiragao.

Inspire lenta e profundamente pelo nariz.

Observe como o ar se move pelo seu peito e desce até ao abdémen. Expire
lentamente.

Repita isto algumas vezes, deixando o seu corpo

acalmar-se. Agora imagine que avanga no tempo —

pode ser um ano, trés anos ou mais.

N3o é preciso escolher exatamente.

Deixe apenas que uma imagem do seu futuro apareca.

Reserve um momento para olhar a sua volta nesta cena futura.

Onde esta?

O que reparas no local, na luz, na atmosfera? Ha pessoas a tua volta —

ou estas sozinho?

Repara nos sons, nos cheiros, nos pequenos detalhes.
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Agora, concentra-te em ti préprio 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.

Ha algum lugar no teu corpo que se sinta mais calmo, mais estavel, mais leve ou
orgulhoso? Nao precisas de mudar nada — apenas observa.

Fica com esta imagem por alguns momentos. Ndo

ha nada a alcangar.

Apenas repara como te sentes nesta versao futura de ti.

Quando estiver pronto, traga lentamente a sua atengao de volta ao momento presente.
Sinta a cadeira, o chdo, a sua respiragao.

Leve o tempo que for preciso para regressar.

Andlise do exercicio (orientagdo para o facilitador) Apos
a visualizagdo, convide a uma reflexao suave:

e «O que te chamou a atengao?»

e “O que lhe pareceu diferente nesse futuro?”

e “O que notou no seu corpo?”

e  “O que o ajuda a permanecer neste caminho
hoje?” Evite fazer interpretagoes.

Deixe que o significado surja do cliente.

Notas e Alguns clientes irdo imaginar futuros simples e modestos — isso é suficiente.
clinicas e Se avisualizagdo do futuro parecer avassaladora:

importante o Mude para 6 meses em vez de anos.

S o Pega-lhes para imaginarem «um dia bom» em vez de todo o futuro.

e Sesurgirem emogdes fortes:
o Abrande.
o Acalme-se (respire, observe a sala).
o Valide antes de continuar.
Esta ferramenta funciona melhor quando:
e Osimpulsos de jogo sdo atualmente controlaveis.
e O cliente possui competéncias basicas de regulacdo emocional.
o Erepetida periodicamente para refor¢ar a mudanca de identidade.
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Apresentacgao do projeto — Play Your Cards Right

Play Your Cards Right é um projeto de Parceria de Cooperagdo Erasmus+ (KA220-VET). O projeto aborda o crescente
desafio social e de salde publica que representa a dependéncia do jogo e os comportamentos compulsivos relacionados
com o dinheiro, particularmente em comunidades rurais e pequenas comunidades urbanas com acesso limitado a formacgao
especializada e ferramentas de intervencao.

A missdo principal do projeto consiste em criar e testar uma metodologia integrada e interdisciplinar para reforcar as
competéncias dos profissionais e especialistas que atuam nas areas médica, psicoldgica, social e financeira

Objetivos do projeto
O projeto visa:
1. Desenvolver uma metodologia abrangente com apoio educativo qualitativo e instrumentos praticos para a
intervencgdo integrada na dependéncia do jogo
2. Desenvolver competéncias de facilitagdo ndo diretiva entre cerca de 300 profissionais nos paises parceiros
Sensibilizar as partes interessadas e os decisores politicos para a dependéncia do jogo e para a necessidade
de respostas integradas em termos de politicas publicas

4. Criar ferramentas ndo formais para apoiar a reflexdo, a motivacdo para a mudanca e a transi¢do
da pré-contemplagdo para a a¢do na recuperacgdo do jogo

Principais resultados
O projeto proporciona:
¢ Uma metodologia integrada estruturada em capitulos temdaticos (compreensdo da dependéncia,
aconselhamento financeiro, trabalho com a familia, apoio comunitario)
e Um conjunto abrangente de cartdes de facilitagao nao diretivos para intervengao individual e em grupo
e Um curso de formacgdo online com mdédulos estruturados
e Um relatério sobre boas praticas e recomendagdes politicas a nivel europeu

A metodologia integra aprendizagem experiencial, exercicios baseados na reflexdo e instrumentos praticos adaptados aos
profissionais da linha da frente.

Parceria do projeto
O projeto é coordenado por: Asociatia Educatie Pentru Viata Reala (AEVR) — Roménia

Organizagdes parceiras: Asociatia Aliat pentru Sanatate Mintala (ALIAT) — Roménia, Produgdes Fixe Unipessoal Lda —
Portugal, Ayuntamiento de Ceuti — Espanha, Klinika za psihijatriju Vrapce — Croacia

A parceria assegura a colaboracdo interdisciplinar entre especialistas em dependéncias, peritos financeiros, profissionais de
saude mental, educadores e atores comunitarios.

O apoio da Comissdo Europeia a producdo desta publicagdo ndo constitui um endosso do seu contetdo, que reflete apenas
as opinides dos autores. A Comissdo ndo pode ser responsabilizada por qualquer utilizagdo que possa ser feita das
informacdes nela contidas.
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Enquadramento Metodolégico e
Objetivos de Formagdo

Este capitulo faz parte da metodologia integrada desenvolvida pelo
consércio PYCR. Centra-se na dimensdo comunitaria da intervenc¢do no vicio
do jogo, dotando os profissionais — assistentes sociais, psicologos,
enfermeiros, psiquiatras e agentes comunitarios — de quadros e
ferramentas para mobilizar recursos comunitarios, coordenar as partes
interessadas e apoiar os individuos afetados através de a¢des baseadas em
redes.

Cada territdrio tem as suas caracteristicas préprias. Por conseguinte, este guia
deve ser interpretado como um quadro adaptavel e ndo como uma receita
rigida. Os profissionais sdo encorajados a recorrer seletivamente ao seu

conteudo, com base no conhecimento do seu préprio contexto.

Apds concluir este capitulo, os profissionais serdo capazes de:

e Transformar os recursos da comunidade num sistema de apoio
estruturado para a dependéncia do jogo.

e Envolver ativamente a comunidade em todas as fases da
intervencdo: prevencdo, detecdo, intervencdo e avaliacdo.

e Utilizar estratégias de prevengdo para envolver membros-
chave da comunidade como aliados colaborativos.

e |dentificar e mobilizar diversas categorias de partes interessadas em

cada fase da intervencao.

e Construir e manter redes eficazes que melhorem a comunicagao, a
cooperacao e os resultados partilhados.

e Aplicar métodos e técnicas comprovados para facilitar
reunides comunitarias e processos participativos.

Competéncias desenvolvidas:

e Mapeamento comunitario: Identificar e categorizar recursos
formais e informais relevantes para a dependéncia do jogo no seu
territdrio.

e Mobilizagdo das partes interessadas: Envolver, motivar e
manter a participagdo de diversos atores numa rede
partilhada.

e Concegdo de medidas de prevencgdo: Planear e implementar
estratégias de prevencgdo universais, seletivas e indicadas com
os atores da comunidade.

e Facilitagdo de redes: Liderar processos participativos, coordenar
reunides interagéncias e gerir planos de agdo colaborativos.

e Avalia¢do: Definir indicadores, recolher dados ao nivel da
comunidade e utilizar evidéncias para melhorar as estratégias.

Aviso legal

Este quadro
metodoldgico:

e Destina-se a
profissionais
qualificados nas areas
sociomédica,
psicoldgica, educativa
e comunitaria.

N&o substitui a
avaliagdo psiquiatrica
ou o tratamento
especializado de
dependéncia quando
clinicamente
indicado.

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

e Pode exigir o
encaminhamento
para especialistas em
saude mental,
psiquiatria, direito ou
finangas em casos
complexos ou graves.

Cada territdrio dispde de
recursos e politicas
distintos.

Os profissionais devem
adaptar todas as
ferramentas e
abordagens ao seu
contexto local, legislagao
e redes disponiveis.

Este guia ndo constitui
aconselhamento juridico
ou clinico.





A dependéncia do jogo é sustentada ndo s6 por mecanismos psicolégicos, mas também pelo isolamento

social e por fatores ambientais. Trabalhar em rede é a Unica 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 razdo a comunidade é importante

O transtorno do jogo raramente existe de forma isolada. Esta
enraizado no ambiente social da pessoa — a dindmica familiar, a
situagdo profissional, as pressGes financeiras e o contexto
comunitario influenciam tanto o inicio como a trajetéria da
recuperagdo. Para os profissionais, isto significa que uma
intervengdo eficaz deve ir além da sessdo individual e envolver o
sistema mais amplo que rodeia o cliente.

O apoio comunitario nao é meramente complementar — é um
elemento fundamental para uma recuperagao sustentavel. As
pessoas com redes de apoio social sélidas tém mais
probabilidades de manter mudangas comportamentais, procurar
ajuda mais cedo e resistir a recaidas. Uma abordagem baseada na
comunidade permite aos profissionais:
e Alcancar pessoas que ndo procurariam por iniciativa
prépria os servigos formais
e Criar ambientes que reduzam a exposi¢ao a fatores
desencadeantes do jogo
e Construir estruturas de responsabilizacdo que vao
além da sessao clinica
e Mobilizar ajudantes naturais — familiares, vizinhos,
colegas — como parte do sistema de apoio
e Reduzir o estigma e aumentar a sensibilizagcdo a nivel
comunitario e a identificacdo precoce

Esta metodologia de trabalho requer a mobilizagdo de muitos
recursos em diferentes esferas, o que a torna altamente
complexa. Recomenda-se, portanto, passar do particular para o
geral como abordagem de agdo — pequenas mudangas sdo
essenciais e, por vezes, passam despercebidas, mas sdo a base de
uma transformacdo duradoura.

1.2 O que é o apoio comunitario?

O apoio comunitario é um conjunto de acdes, relagbes e recursos
disponibilizados pela comunidade — incluindo tanto instituicGes
formais como redes informais — com o objetivo de ajudar as
pessoas a superar a dependéncia do jogo. Este apoio baseia-se
numa compreensdo holistica do problema e visa facilitar a
recuperacao e a reintegracdo social, promovendo a mudanca de
comportamento e fornecendo ferramentas para prevenir
recaidas.
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Objetivos centrais da
abordagem
comunitaria

e Melhorar a eficdcia da
intervengdo em problemas
complexos, como o vicio do jogo.

e Aumentar o envolvimento da
comunidade e a coesdo social no
territorio.

e Desenvolver ambientes sociais
mais sauddveis e protetores,
apoiando a recuperagdo e o
bem-estar.

e Gerar dinamicas de trabalho
psicossocial equitativas,
respeitosas e eficazes que
reduzam a vulnerabilidade,
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1.3 As quatro fases da intervengdo baseada na comunidade

Qualquer abordagem comunitaria ao vicio do jogo deve abordar quatro fases interligadas:

“ uem esta envolvido Ob]etIVO Ferramentas comunitarias

Prevengao Populacdo em geral Reduzir a incidéncia antes Educacao, campanhas
ou grupos de risco que os problemas se sensibilizacdo, regulamentagao
desenvolvam da publicidade, alternativas de
lazer saudaveis
Detecgao Membros da Identificar os casos Formagao, protocolos de rastreio,
comunidade e precocemente, reduzir as sistemas de alerta interagéncias
profissionais barreiras a procura de
ajuda
Intervengao Individuo + familia + Interromper a escalada, Terapia, apoio social, orientagdo
rede de apoio restabelecer o funcionamento juridica/financeira, trabalho com a
familia
Avaliagao e Todas as partes Medir o impacto, sustentar Indicadores de monitorizagao,
acompanha interessadas os ganhos, prevenir feedback da comunidade, ciclos de
mento recaidas adaptacdo





2. Paries interessadas da
comunidade: quem pode

Uma intervengdo eficaz baseada na comunidade depende de saber quem estd disponivel, que papel podem
desempenhar e como mobilizar a sua participagdo. A diversidade dos territdrios significa que este mapa terd
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 instituicGes de ensino e os espacos de aprendizagem nao formal funcionam
tanto como centros de prevengdo como pontos de detegdo precoce:

Escolas, institutos e universidades — programas de sensibilizagdo e
detecdo precoce entre os jovens

Centros comunitarios e associagdes juvenis — campanhas que
promovem habitos saudaveis e alternativas ao jogo

Plataformas informativas e meios de comunicacdo locais —
brochuras, guias e conteudos digitais que explicam os sinais de jogo
problematico

Workshops e palestras comunitarias — atividades estruturadas que
educam e criam vias de encaminhamento

2.2 Redes de Asredes de satde constituem a espinha dorsal da intervengdo formal. Estas
oferecem:

Saude
Profissionais

2.3 Recursos Os servigos sociais abordam as consequéncias estruturais da dependéncia do

sociais

Terapia individual (psicélogos, terapeutas) e terapia de grupo em
centros de saude ou clinicas comunitdrias

Centros de saude especializados — para pessoas com
sintomas graves que necessitem de tratamento médico ou
farmacoldgico

Internagdo parcial ou total — nos casos em que o transtorno do jogo
coexiste com outras condigdes de saude mental

Grupos de autoajuda (Jogadores Andnimos e outros) — apoio entre
pares, modelos de 12 passos e modelos alternativos

Terapia familiar — ajudando as familias a compreender o vicio e a
criar ambientes domésticos de apoio

Enfermeiros escolares — prevencdo e detecdo em contextos
educativos a todos os niveis

jogo. Estes incluem:

Centros de assisténcia social — apoio a pessoas com problemas
relacionados, tais como dividas financeiras, perda de emprego ou
exclusdo social

Centros de violéncia de género — dete¢do e acompanhamento em
familias onde o jogo coexiste com conflitos domésticos

Centros de aconselhamento profissional — programas de
reintegracdo profissional; identificacdo da urgéncia financeira como
sinal de alerta

AssociacGes sem fins lucrativos — inserc¢ao sociolaboral para
pessoas com dificuldades relacionadas com o transtorno do

jogo
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2 4 Os centros de emprego locais também sdo visitados por pessoas em situagdes
‘ de vulnerabilidade socioprofissional — uma condi¢do que pode estar
Recu rsos associada a vulnerabilidade a dependéncia. Podem servir como pontos de
- detegdo de perfis especificos relacionados com a dependéncia do jogo e como
LOCC’ IS de centros nevralgicos para programas de reintegragdo.

Emprego

2 5 Muitas pessoas com perturbac¢do do jogo enfrentam consequéncias legais e
‘ financeiras que alimentam o ciclo da dependéncia. Os profissionais devem
ReCU rsos saber como encaminhar os clientes para:

e Apoio juridico: revisdo de contratos, protecdo em processos de
divida e despejos, aplicacdo da autoexclusdo, prote¢do contra

juridicos e

financeiros operadores de jogo fraudulentos, restri¢des judiciais, quando
relevante.
ReCU FSOsS e Apoio financeiro: reestruturacao da divida, negociagdao com

credores, planos de pagamento, recuperagdo do histoérico de
crédito, prevencdo da exclusdo financeira (perda de contas
bancarias, acesso a produtos financeiros).

e Educacdo financeira: competéncias de orcamentagdo, habitos
financeiros saudaveis, estratégias para evitar recaidas no uso
excessivo de crédito ou empréstimos para jogar.

e Acesso a subsidios sociais: ligar os individuos a programas
sociais para satisfazer necessidades basicas durante a
recuperacao financeira.

Os profissionais com competéncias em coaching financeiro (ver o capitulo
«Coaching Financeiro» desta metodologia) sdo contribuintes fundamentais
para este processo.

A policia desempenha um papel especifico e muitas vezes subutilizado na
detegdo e na protegao da comunidade:

2.6 Recursos

|00||C| ais e Monitorizar os estabelecimentos de jogo — a maioria das
salas sdo espacos escuros e sem janelas; a policia pode
identificar clientes problematicos

e Colaborar com as escolas quando os alunos faltam as aulas
devido a frequéncia em estabelecimentos de jogo

e Aplicagdo das leis relativas ao jogo — encerramento de
operadores ilegais ou ndo regulamentados, protecdo de
pessoas vulnerdveis

e Encaminhamento de casos identificados para os servicos de saude e
sociais

11
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2 7 Estes recursos informais reduzem o isolamento e oferecem alternativas
‘ saudaveis ao jogo:
OUTI‘OS e Centros desportivos — a atividade fisica como comportamento
ti i m-estar
recursos substituto e apoio ao bem-esta
Lo e OrganizagOes culturais e artisticas — alternativas criativas, lazer

comunitari saudavel
oS e Associa¢Oes de voluntariado e de jovens — pertenca a comunidade,

atividades estruturadas

e Vizinhos, amigos, familiares — vigilancia social informal e apoio
entre pares

Todos estes recursos comunitdrios constituem alternativas
saudaveis aos comportamentos de jogo. E essencial que a

comunidade promova e ative todos os tipos de agcbes nestas
dreas como parte de uma abordagem abrangente.
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3. O que é o networking?
Apoio conjunto, resultados
mais soélidos

O trabalho em rede ndo se resume a ter mais contactos — trata-se de criar as condigbes para que a
inteligéncia coletiva e a agdo conjunta surjam em torno de um problema comum.
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O trabalho em rede é um modelo de colaboragdo e cooperacdo no qual diferentes atores, grupos,

organizagoes

e instituicdes — tanto dentro como fora da mesma estrutura — se interligam para alcangar objetivos
comuns, partilhar recursos, informagdo e conhecimento, e maximizar os resultados de forma eficiente e
eficaz. Em vez de trabalharem isoladamente ou de forma hierarquica, os membros da rede interagem,
contribuem com os seus pontos fortes e geram solugdes coletivas.

3.1.

Caracteristicas
de uma rede
eficaz

3.2 Construir
Aliancas: O
Processo
Passo a
Passo

A colaboracgdo horizontal significa que, ao contrdrio dos modelos hierdrquicos
tradicionais, o trabalho em rede promove uma estrutura em que todas as
partes tém voz e contribuem de forma igualitaria, independentemente do seu
papel ou estatuto institucional.

A interdependéncia reflete o facto de os intervenientes dependerem uns dos outros
para alcancar os objetivos — unindo forgas, compensando fraquezas e
eliminando a duplicacdo de esforcos.

A partilha de conhecimentos e recursos garante que as experiéncias, técnicas,
recursos e competéncias sejam ativamente partilhados entre os membros,
construindo uma capacidade coletiva de resolucdo de problemas.

A flexibilidade e o dinamismo permitem que as redes se adaptem rapidamente
as mudangas, com os membros a poderem aderir ou retirar-se a medida
que as situagdes evoluem, reconfigurando-se em fungdo de novas
necessidades.

Os objetivos comuns destacam que, embora cada membro possa ter a sua
prépria missdo, o trabalho em rede centra-se na concretizacdo de um
propdsito comum.

Por fim, a Descentralizagdo significa que a tomada de decisdes e a lideranga sdo
distribuidas, com cada ator a manter a autonomia no seu dominio, ao mesmo
tempo que contribui para os objetivos comuns.

A construcdo de uma estrutura de rede numa comunidade comega com pequenas
aliancas e cresce progressivamente. Aqui esta uma abordagem pratica para iniciar a
sua rede:

e Comece aos poucos: comece com um ou dois parceiros empenhados e
va crescendo a partir dai.

e  Crie uma visdo 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.

e Use uma linguagem inclusiva: Enquadre a rede em torno do bem-estar
da comunidade, da saude financeira e do bem-estar mental.

e Identifique e envolva parceiros diversos: utilize o seu mapa de recursos
(Ferramenta 1) para identificar e convidar partes interessadas de todos
os setores relevantes.

e Crieiniciativas praticas: campanhas de sensibilizagdo da comunidade,
grupos de apoio entre pares, sessdes de formagdo interagéncias —
comece com ag¢des concretas.

* Formalize e mantenha: crie um regulamento da coligagdo, uma missdo
comum e
plano de comunicag¢do. Organize reuniGes regulares. Promova a
colaboragdo e comemore pequenas vitdrias.
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3.4

No tratamento da dependéncia, o trabalho em rede é aplicado através da
colaboragdo entre profissionais de saude (psicologos, psiquiatras, médicos,

O trabalho em enfermeiros escolares), organizacBes de apoio (associacdes de doentes),

rede na
pratica: um

instituicGes publicas (servigos sociais) e comunidades locais. Isto permite uma
prestagdo de cuidados holistica, em que cada parte contribui com os seus
conhecimentos especializados para garantir um tratamento multidimensional.

Por exemplo: uma pessoa que enfrenta um problema de dependéncia do jogo

exem pIO na pode ser tratada numa clinica especializada, beneficiando simultaneamente de um

grupo de apoio, terapia familiar e reintegracao profissional — tudo coordenado

dred dCI sau d € através de uma rede de intervenientes empenhados no seu bem-estar.
e da assisténcia
social

3.5

Uma comissdao multidisciplinar é o nucleo operacional da rede comunitdria. Reune

A Comissao

regularmente representantes de diferentes setores. Modelo: a Rede de Municipios

Mulﬁdiscip"nq I Saudaveis (Red de Municipios Saludables / Rede Europeia de Cidades Saudaveis da

OMS) propde comissdes de salide multissetoriais com representagdo fixa dos
setores do desporto, saude, policia, ambiente, educagao, servigos sociais e
associagdes comunitarias.

Comité Multidisciplinar — Fung¢des Principais

Partilhar informagdes sobre casos e tendéncias comunitdrias (dentro dos
protocolos de confidencialidade)

Coordenar encaminhamentos e intervengdes conjuntas

Conceber e implementar campanhas de prevengéo

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 reunides temdticas (por exemplo,
especialistas juridicos quando se aborda a autoexclusdo, consultores financeiros
quando se aborda o endividamento)
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4. Prevencdo do Jogo
Patologico

A Iniciativa Cidades Amigas da Crianca (liderada pela UNICEF) é outro exemplo de uma rede participativa
qgue pode ser aproveitada. Os seus territérios podem ter quadros nacionais ou regionais equivalentes — o
essencial é encontrar ou criar um mecanismo de coordenacdo formal e integrar o seu trabalho no dominio

do jogo nesse mecanismo. Ao organizar agées preventivas, é importante compreender os trés niveis de
prevengdo — e como estes se combinam. Cada um envolve diferentes atores comunitdrios, diferentes

estratégias e diferentes papéis para o profissional.

|
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4.1 Prevengao A prevengdo universal dirige-se a toda a gente, sem distingdo de nivel de
. risco. O seu objetivo é reduzir a normalizagdo social do jogo e promover
Unlve I’SCII habitos mais sauddveis e alternativas de lazer a nivel da populacao.

Para Toda a .
Populacdo

Populagdo-alvo: Toda a comunidade — publico em geral, jovens,
adultos.

Objetivo: Prevenir o desenvolvimento de perturbagdes
relacionadas com o jogo em individuos que ainda ndo tenham
demonstrado sinais de comportamento problematico.
Estratégias: Campanhas de sensibilizacdo em escolas, centros
comunitarios e meios de comunicagdo social; programas educativos
sobre a mecanica do jogo e a probabilidade; regulamentac¢édo da
publicidade ao jogo em colaborag¢do com as autoridades locais;
promocdo de alternativas de lazer saudaveis.

Papel do profissional: Coordenar com instituicdes de ensino,
governo local e meios de comunicagdo social. Utilizar a sua rede
comunitaria para ampliar o alcance e garantir que as mensagens
chegam a todos os espacos-chave.

4.2 P revengao A prevencdo seletiva reconhece que alguns individuos tém caracteristicas ou

S I . circunstancias que os tornam mais vulnerdveis ao transtorno do jogo — e
elefiva visa-os especificamente.

Para Grupos .
em Risco

Populagdo-alvo: Adolescentes; pessoas com antecedentes
familiares de dependéncia; individuos com antecedentes de
perturbagdes emocionais  ou psicolégicas; grupos
socioeconomicamente vulneraveis.

Objetivo: Reduzir a probabilidade de individuos em risco
desenvolverem problemas relacionados com o jogo através de
intervengdes precoces e direcionadas.

Estratégias: Workshops sobre gestdo financeira e tomada de
decisGes; programas de aconselhamento para familias com histérico
de jogo; ac¢des de sensibilizacdo direcionadas em comunidades com
elevada densidade de locais de jogo.

Papel do profissional: Identificar grupos em risco através do
mapeamento comunitdrio. Conceber intervengdes personalizadas
em colaboragdo com escolas, animadores juvenis e profissionais de
salde.
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43 Prevengao A prevencao indicada visa individuos que ja apresentam comportamentos
de jogo problematicos, mas que ainda ndo desenvolveram um transtorno

md ICCIdCI - completo. A intervencdo precoce nesta fase previne a escalada.
pCI ra d q Ue|es e Populagdo-alvo: Pessoas que jogam frequentemente, gastam mais
do que pretendem, sentem culpa ou stress em relagdo ao jogo, ou
q ue cujas relagdes e finangas estdo a mostrar sinais de tensao.
a presen’ra m e Objetivo: Evitar que comportamentos problematicos precoces
. . evoluam para uma dependéncia grave.
sIindais IO recoces e Estratégias: Aconselhamento precoce e entrevistas

motivacionais; intervencdo cognitivo-comportamental para
interromper a escalada; acompanhamento no ambiente da
pessoa (familia, local de trabalho, grupo de pares).

e Papel do profissional: Formar os intervenientes da comunidade
para reconhecerem os sinais precoces e encaminharem
adequadamente. Assegurar pontos de acesso acessiveis com
baixas barreiras ao envolvimento.
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Tipo de

Populagao-alvo

Objetivo

Estratégias-chave

Prevengao

Universal

Seletiva

Indicado

Toda a populagédo

Grupos de risco
(adolescentes, familias de
alto risco, comunidades
vulneraveis)

Individuos que apresentam
sinais precoces de jogo
problematico

Reduzir o risco de
perturbacdo do jogo na
sociedade em geral

Reduzir o risco em grupos
que apresentam fatores de
vulnerabilidade

Prevenir que
comportamentos precoces
evoluam para uma
dependéncia total

Educagdao em massa,
campanhas de sensibilizacado,
regulamentacdo da publicidade

Workshops direcionados,
aconselhamento familiar,
trabalho de proximidade com a
comunidade

Aconselhamento precoce,
Terapia Cognitivo-
Comportamental (TCC),
monitoriza¢do do ambiente
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5. Deteccdo da dependéncia do
jogo a nivel comunitario

A dependéncia do jogo é frequentemente uma dependéncia «oculta»: a vergonha, a negagéo e a
minimizagéo fazem com que a maioria das pessoas afetadas ndo procure ajuda por iniciativa prdpria até que
o disturbio se torne grave. A detegdo a escala comunitdria depende da formagdo de um vasto leque de
intervenientes para reconhecerem os sinais de alerta e facilitarem o acesso ao apoio.
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5.1 Sensibilizagdo e educagdo da comunidade

A sensibilizacdo da comunidade constitui, por si s6, uma estratégia de detecdo. 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 prépria pessoa afetada ndo reconhece o
problema.

e Palestras e workshops informativos em escolas, centros comunitarios, centros de satde e locais
de trabalho sobre os sinais e riscos do jogo problematico.

e Materiais educativos acessiveis — brochuras, videos, plataformas digitais — que expliquem o que é
a dependéncia do jogo e como esta afeta a vida pessoal, familiar e social.

e Campanhas de sensibilizagdo nos meios de comunicagdo locais (radio, redes sociais: Snapchat,
Facebook, imprensa local) para reduzir o estigma e incentivar a procura de ajuda.

5.2 Detecgdo através de redes de apoio locais

As redes de apoio — familia, amigos, organiza¢Ges comunitarias, profissionais de salde e grupos de
autoajuda — podem colaborar para identificar o jogo problematico e oferecer uma intervengdo precoce:
e Grupos de apoio comunitarios — espagos onde as pessoas partilham experiéncias; uma forma de

identificar aqueles que ndo procuram ajuda formal, mas que partilham num ambiente seguro e
entre pares.

¢ Redes de colaboragdo interprofissional — formacao e sensibilizacdo entre profissionais de
diferentes areas e instituicdes ligadas ao territério.

5.3 Deteccdo em espagcos comunitarios-chave

Certos espagos comunitarios estdo particularmente bem posicionados para observar sinais de alerta
relacionados com o jogo. Os profissionais devem formar os intervenientes em cada espago:

Espago comunitario Sinais de Alerta / Estratégias

Escolas / centros Falta de concentragdo, absentismo, desinteresse pelas atividades escolares, problemas
educativos financeiros em casa, mengdo a ganhos/perdas no jogo.
Centros de satde Ansiedade, depressdo, insdnia, stress relacionado com dividas. Incluir perguntas sobre jogo nas

consultas sobre ansiedade, stress ou depressdo.

Centros de Urgéncia em obter dinheiro rapidamente, histérico profissional irregular, dividas inexplicaveis —
aconselhamento frequentemente associadas a problemas de jogo.

profissional

Locais de trabalho Problemas financeiros, faltas, alteragdes no desempenho, ansiedade em relagdo ao dinheiro. As

empresas podem receber formagdo para fornecer informagdes e opgdes de encaminhamento.

Policia Presenga em locais de jogo, disputas relacionadas com o jogo, destrui¢cdo de maquinas de jogo,
crimes financeiros. A policia local é uma boa aliada na detecdo.

Comunidade em geral Os vizinhos, amigos e familiares que estejam atentos aos sinais de dependéncia do jogo podem
ser fundamentais na detegdo precoce.

I ———
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A‘intervericao comunitaria no vicio do Jogo e uma abordagem abrangente gue procura abordar tanto os
aspetos individuais como os sociais do disturbio. O vicio do jogo nGo afeta apenas a pessoa que joga, mas

também o seu ambiente familiar, social e econdmico — tornando a interveng¢éo comunitdria essencial para
um apoio mais abrangente e eficaz.
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6.1 Aspetos fundamentais da intervengdo comunitaria

1. Prevencgdo e educagao comunitaria Sensibilizar a comunidade em geral sobre os riscos, os sinais
precoces e como aceder a ajuda. Desenvolver campanhas em
centros comunitarios, escolas e locais de trabalho.

2. Redes de apoio e grupos de ajuda mitua  Criar e promover grupos de apoio (por exemplo, Jogadores
Andnimos). Colaborar com terapeutas, assistentes sociais e
organizagoes locais para formar redes de apoio acessiveis.

3. Intervengao psicossocial Oferecer terapia individual e de grupo (incluindo técnicas
cognitivo-comportamentais). Envolver a familia através de
aconselhamento e psicoeducagdo.

4. Apoio econémico e social Aconselhamento financeiro, gestdo da divida, acesso a
programas de emprego, reintegracao social na vida comunitaria.

5. Acesso a servigos de saude mental Garantir que os centros de salide possam identificar e tratar o
transtorno do jogo como uma questdo de salide mental, com
vias de encaminhamento para programas de dependéncia e
acesso a pregos acessiveis ou gratuito.

6. Acompanhamento e monitorizagao Estabelecer planos de acompanhamento personalizados.

Através da cooperagdo comunitdria, manter contacto regular
com as pessoas em recuperacao e as suas familias.

7. Promogdo de alternativas de lazer Estabelecer planos de acompanhamento personalizados.
saudaveis Através da cooperagdo comunitdria, manter contacto regular
com as pessoas em recuperacgdo e as suas familias.

6.2 A resposta comunitdaria coordenada

Quando é identificado um transtorno de jogo, o profissional comunitario coordena uma resposta
multilateral que aborda todas as dimensdes simultaneamente. O trabalho conjunto entre profissionais de
salde, instituicdes de ensino, organizagdes comunitarias e a comunidade em geral gera um impacto positivo
e duradouro.

Questoes-chave para o profissional — Intervengao
e Quem na minha rede ja estd a trabalhar com esta pessoa ou familia? Existe o risco de duplica¢do
ou de conselhos contraditérios?
Quais sdo as necessidades imediatas (estabilidade financeira, seguranga, habitagdo) em comparagao
com os objetivos de recuperag¢ao a longo prazo?
A familia foi informada e envolvida? Existem preocupagGes em matéria de protegdo infantil?

Que vias de encaminhamento existem para cuidados especializados e como posso facilitar um
encaminhamento acolhedor?

A que recursos comunitarios — emprego, lazer, sociais — posso ligar esta pessoa como parte do
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7. Boas praticas: exemplos
para adaptacdo

As boas prdticas a sequir foram extraidas do contexto de Ceuti 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 prdtica
funciona num contexto comunitdrio 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 prevengao, dete¢do precoce e tratamento das
dependéncias na Regido de Murcia (Espanha). Combina agdes nas esferas da saude, da educagdo e da familia
com uma estratégia comunitaria que envolve a rede de saude publica, a educagdo e a rede de prevengao das
dependéncias das entidades locais. Os Centros de Saude e os Departamentos de Servigos Sociais colaboram
em 45 municipios.

O programa QTJ? é uma intervengdo preventiva universal para adolescentes com idades entre os 14 e os 17
anos, baseada na Teoria do Comportamento Planeado (TPB). Aborda trés fatores-chave: atitude em relagdo
ao jogo, normas subjetivas (influéncia dos pares e da familia) e controlo comportamental percebido. Esta
estruturado em quatro sessOes — trés sessdes semanais, mais uma de reforco apds 3 a 6 meses.

e Sessdo 1: Percegao do risco — reduzir a intencdo de jogar através do aumento da consciéncia do risco.

e Sessao 2: Crengas irracionais — ilusdo de controlo, probabilidade de ganhar.

e Sessdo 3: Pressdao dos meios de comunicagdao — desenvolver uma consciéncia critica, reduzir as atitudes
favoraveis ao jogo.

e Sessao 4: Resisténcia a pressdo dos pares — competéncias de recusa assertiva, pensamento
reflexivo para reduzir a impulsividade.

VIGNETTE DE PROFISSIONAL — Boa Pratica 7.1
Uma enfermeira escolar introduz o QTJ? em duas escolas secundarias

@ @ Cenério: Uma enfermeira escolar que trabalha em Ceuti observou que os alunos discutiam
frequentemente apostas desportivas — particularmente online — e que vdrios tinham comecado a fazer
pequenas apostas. As sessGes de educagdo para a saude padrdo ndo abordavam especificamente o jogo.
Ela abordou os diretores de duas escolas secundarias e o coordenador dos servigcos sociais locais.

N % O que a profissional fez: Apresentou o programa QTJ? aos diretores escolares, destacando que se
tratava de um programa baseado em evidéncias (desenvolvido com 3.000 alunos ao longo de 3 anos) e ja
utilizado na regido. Ofereceu-se para conduzir ela prdpria as quatro sessdes durante os horarios de
educacgdo para a saude ja existentes, pedindo aos professores apenas que disponibilizassem espago na
sala de aula e a apresentassem aos alunos. O coordenador dos servigos sociais concordou em participar
na sessdo de reforco da 4.2 sessdo, trazendo um mentor em recuperac¢do do jogo para falar com os
alunos.

Resultado: Ambas as escolas concluiram as quatro sessdes no prazo de 8 semanas. O feedback pds-
sessao revelou uma melhoria significativa na percec¢do do risco e uma redugdo da intencdo de jogar entre
os participantes. Trés alunos abordaram a enfermeira em privado apds as sessdes para discutir o seu
préprio comportamento de jogo ou o de um familiar — o que levou a duas encaminhamentos para servigos
de apoio.

Conclusdo fundamental para os profissionais: Ndo é necessdrio conceber um novo programa do zero.
Adaptar um programa ja existente e baseado em dados concretos — e integrd-lo numa estrutura de
coordenagdo jd existente — é, muitas vezes, mais eficaz e sustentdvel do que criar algo novo. O segredo
estd em encontrar o parceiro comunitdrio certo para o implementar em conjunto.

25





Apoio da comunidade e envolvimento das partes interessadas na metodologia de recuperagdo

7.2 Adictlescentes

Nascido numa escola secundaria na Regido de Murcia (I.E.S. José Planes), o Adictlescentes foi criado por
alunos e por uma professora de inglés, Mercedes Escavy, em resposta as taxas alarmantes de apostas online
entre adolescentes. Os alunos realizaram a sua propria investigacdo sobre o jogo em Murcia — mapeando
estabelecimentos de jogo, distancias das escolas, padrdes de publicidade e frequéncia de jogo entre os
jovens. Tornaram-se entdo defensores da causa, levando a sua mensagem aos meios de comunicagdo social,
conferéncias, ao governo nacional e a outras regides.

O Adictlescentes destaca-se pelo seu modelo de defesa liderado por jovens: a mensagem vem dos préprios
jovens. Estdo ativos nas redes sociais, foram entrevistados por jornais e radios e criticaram publicamente as
empresas de jogo por explorarem lacunas legais (por exemplo, participando em eventos turisticos para
chegar as criangas).

VIGNETTE DE PROFISSIONAL — Boa Pratica 7.2
Um assistente social apoia uma campanha de defesa liderada por estudantes

@ @ Contexto: Uma assistente social de uma escola secundaria numa cidade de média dimens3o reparou
que a publicidade ao jogo estava cada vez mais visivel para os alunos — nomeadamente através do
patrocinio de clubes de futebol e da presenca de marcas de apostas em conteudos das redes sociais
populares entre os adolescentes. Varios professores manifestaram a sua preocupacao com o facto de os
alunos discutirem abertamente as suas atividades de apostas online.

N & O que a profissional fez: A assistente social propds um projeto a direcdo da escola: os alunos iriam
investigar a publicidade ao jogo na sua cidade como um projeto de investigacdo e sensibilizagdo, apoiado
por um investigador de uma universidade local e pelo conselho de jovens do municipio. A assistente social
facilitou a ligagdo entre estes intervenientes e prestou supervisdo semanal ao grupo de alunos. Convidou
também uma pessoa em recuperagdo de um transtorno de jogo para falar com a turma — ndo como um
exemplo de adverténcia, mas como colaborador na sua campanha de sensibilizagao.

Resultado: O grupo de alunos elaborou um relatério local, apresentou as conclusdes a Camara
Municipal e criou contelidos nas redes sociais que alcangaram mais de 2.000 visualizagGes. O conselho de
jovens adotou a sensibilizagdo 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 familia com problemas de
jogo.

Principais licoes para os profissionais: Os jovens sGo mensageiros poderosos — especialmente para outros
jovens. O papel do profissional ndo é transmitir a mensagem, mas criar as condi¢bes para que os jovens a
descubram, a assumam como sua e a ampliem por si proprios. Um modelo liderado pelos alunos cria um

sentido de perteng¢a auténtico a comunidade que nenhuma campanha profissional consegue reproduzir.
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7.3 Atividades saudaveis para criar lagos

A soliddo e o tédio sdo fatores de risco reconhecidos para o aparecimento e a recaida do transtorno do jogo.
Duas iniciativas complementares da Regido de Murcia abordam esta questdo através da construgdo de lagos
comunitarios e de habitos de lazer sauddveis:

Walk-a-Story: Os adultos partilham conhecimentos locais, anedotas e memadrias com os jovens durante
passeios comunitdrios. Pessoas que ndo se conhecem comecam a interagir; os participantes mais velhos
ganham reconhecimento e autoestima; os jovens constroem ligagdes intergeracionais e uma identidade
local.

Programa 4-40: Grupos de adultos caminham 4 dias por semana, durante 40 minutos por sessao, ao longo
de percursos na comunidade. Aberto a todos os adultos, sem limite de idade; sessdo de formagdo prévia
sobre o programa e a atividade fisica; formagdo anual para monitores voluntarios; workshops regulares de
educacgdo para a salde para os grupos.

Ambos os programas criam oportunidades para participar em atividades sem necessidade de conhecer
ninguém de antemdo — um ponto de entrada de baixo impacto que é particularmente valioso para
pessoas em recuperagao da dependéncia do jogo.

VIGNETTE DE PROFISSIONAL — Boa Pratica 7.3
Um assistente social utiliza grupos de caminhada como ferramenta de prevencao de recaidas

Q@ @ Contexto: Uma assistente social de um centro comunitario tinha varios utentes em recuperagao
do jogo que tinham concluido com sucesso o tratamento clinico, mas que enfrentavam dificuldades na
fase pds-tratamento: tinham deixado de jogar, mas ndo tinham atividades alternativas, sentiam-se
isolados e referiam que os fins de semana eram o periodo de maior risco. Os recursos habituais de
acompanhamento pés-tratamento eram limitados.

N X O que a profissional fez: colaborou com o conselho desportivo local para langar uma versdo do
programa 4-40 especificamente aberta a qualquer pessoa da comunidade — deliberadamente sem a
designacdo de «apoio a dependéncia», para reduzir o estigma. Recrutou cinco monitores voluntarios de
associagdes comunitarias ja existentes. Apresentou pessoalmente trés clientes em recuperagdo a primeira
sessdo e manteve-se disponivel por telefone durante as primeiras quatro semanas. Estabeleceu também
uma parceria com um professor aposentado para langar sessdes Walk-a-Story no mesmo bairro,
combinando ambas as atividades.

Resultado: Em trés meses, 24 pessoas participavam regularmente nos grupos de caminhada — incluindo
7 em recuperacdo do jogo ou de outras dependéncias (embora isso ndo tenha sido divulgado). Os
participantes relataram melhoria de humor, novas amizades e redugao da vontade de jogar. Dois
participantes tornaram-se eles préprios monitores voluntdrios — uma forma de comportamento pré-social
que reforgou a sua proépria recuperagao.

Principais ligdes para os profissionais: A auséncia de um rétulo clinico é, por vezes, uma vantagem
terapéutica. As atividades de apoio a recuperagdo que estdo integradas na vida normal da comunidade — e

ndo segregadas em «servicos de dependéncia» — reduzem o estigma, constroem capital social e criam
ligagdes humanas auténticas. 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 ambulatério estruturada e baseada em evidéncias,
originalmente desenvolvida para perturbagdes relacionadas com o consumo de estimulantes e adaptada
para a dependéncia do jogo. Prevé uma fase de tratamento intensivo de 16 semanas, seguida de 36
semanas de acompanhamento — num total de 52 semanas de apoio estruturado. E amplamente utilizado
na Regido de Mdrcia.

O modelo integra cinco componentes de tratamento:

e SessOes individuais e familiares (3 sessoes)

e SessGes de grupo de Competéncias de Recuperac¢do Precoce (9 sessdes)

e SessOes de grupo de Prevencdo de Recaidas (32 sessdes)

e SessOes de psicoeducacdo familiar (13 sessdes)

e SessGes de grupo de apoio social (36 sessdes, com inicio durante a fase intensiva para garantir
uma transicdo suave)

O Modelo Matrix também familiariza os participantes com programas de 12 passos e outros grupos de
apoio, ensina competéncias de gestdo do tempo e planeamento e inclui um acompanhamento regular.

VIGNETTE DE PROFISSIONAL — Boa Pratica 7.4
Uma equipa multidisciplinar adapta o Modelo Matrix a um pequeno municipio

@ @ cendrio: Um psicélogo de um centro de satide num pequeno municipio recebeu o encaminhamento
de um homem com perturbacdo grave do jogo e depressdo concomitante. O servi¢o local de dependéncias
ficava a 40 km de distancia e o cliente ndo dispunha de transporte. O Modelo Matrix completo ndo estava
disponivel localmente. As relagdes familiares estavam gravemente tensas; a sua esposa estava a considerar
a separagao.

N & O que o profissional fez: O psicélogo convocou uma reunido de coordenacio do caso com o
assistente social local, o médico de familia e um voluntdrio de um grupo regional dos Jogadores Anénimos.
Com base na estrutura do Modelo Matrix, conceberam uma versao local condensada: sessdes individuais de
TCC com o psicologo (quinzenais), uma sessdo de psicoeducagdo com a esposa conduzida conjuntamente
pelo psicdlogo e pelo assistente social, encaminhamento para a plataforma online dos Jogadores Anénimos
para apoio social diario e uma sessao familiar mensal. O médico de familia concordou em monitorizar a
saude fisica e fazer com que o cliente se sentisse «kacompanhado por toda a sua equipa».

Resultado: Apds 6 meses, o cliente mantinha a abstinéncia, a sua esposa tinha-se juntado a um grupo
de apoio familiar e o assistente social tinha ajudado o casal a aceder a servigos de reestruturagdo de
dividas. A familia ndo se separou. O modelo de colaboragdo foi documentado e partilhado com trés
municipios vizinhos como modelo para contextos com recursos limitados.

Principais licoes para os profissionais: NGo é necessdrio dispor de todos os componentes de um modelo para
beneficiar da sua Idgica. A intervengdo estruturada e multimodal — mesmo num contexto com recursos
limitados — funciona quando cada profissional compreende o seu papel especifico no Gmbito de um plano
coordenado. Uma reunidio de coordenagdo de caso é uma ferramenta poderosa, mesmo na auséncia de
protocolos formais.
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7.5 A Policia como Aliada da Comunidade na
Detecgdio do Jogo

Em Espanha, a policia local (Policia Local) tem visibilidade direta dos estabelecimentos de jogo — a
maioria dos quais sdo locais sem janelas e mal iluminados que ocultam comportamentos problematicos da
vista do publico. Esta pratica ilustra como uma breve formagado interagéncias pode mobilizar os agentes da
policia como aliados na detegao e encaminhamento dentro da rede comunitaria, sem exigir que assumam
fungdes clinicas ou sociais.

VIGNETTE DE PROFISSIONAIS — Boa Pratica 7.5

A Policia Local e os Servigos Sociais criam um protocolo conjunto de dete¢do em Muircia

Q@ @ Contexto: Agentes da Policia Local de um municipio de média dimens3o na Regido de Murcia
patrulhavam regularmente a zona em redor de trés salas de jogo (salones de juego). Ao longo de varios
meses, as mesmas pessoas apareceram repetidamente — algumas a hora de abertura, outras
permanecendo até ao fecho. Os agentes notaram sinais recorrentes: agitagdo ao sair, chamadas telefénicas
acaloradas e, em duas ocasides, altercagdes por causa de dinheiro nas instalagdes. Nenhuma destas
observagoes estava a ser comunicada sistematicamente aos servigos de saude ou sociais. O coordenador
dos servigos sociais locais, ciente da proximidade da policia a estes espagos, propds uma sessao de trabalho
conjunta.

N N O que os profissionais fizeram: O coordenador dos servigos sociais e um psicélogo do programa local
de dependéncias ministraram uma sessdo de sensibilizagcdo de duas horas a oito agentes da policia,
abordando: (1) o perfil clinico do transtorno do jogo e por que razado nao se trata de uma falha moral; (2)
sinais comportamentais observaveis nas proximidades de estabelecimentos de jogo; (3) como abordar de
forma ndo intrusiva e ndo estigmatizante uma pessoa que suscite preocupacgao; e (4) vias de
encaminhamento — incluindo os dados de contacto do assistente social de servico. Chegaram a acordo
guanto a um protocolo simples: os agentes registariam observacdes repetidas num registo anénimo e
notificariam os servigos sociais caso uma situagao atingisse um limiar de preocupagéao. A policia nado faria
diagndsticos nem interviria clinicamente — limitava-se a «abrir uma porta», mencionando o apoio
disponivel quando apropriado. Os agentes municipais responsdveis pela juventude concordaram também
em monitorizar a proximidade das salas de jogo as escolas e assinalar as faltas em coordenag¢do com os
centros de ensino, em conformidade com as suas responsabilidades existentes ao abrigo da regulamentagdo
espanhola sobre jogos de azar (Lei 13/2011 e legislacdo regional).

Resultado: Em quatro meses, cinco individuos foram encaminhados para os servicos sociais através do novo
protocolo

— trés dos quais ndo teriam procurado ajuda por iniciativa prépria. Dois iniciaram tratamento. Um
encaminhamento ocorreu depois de um agente, recordando a sessdo, ter mencionado o servigo de apoio
durante uma breve conversa com um homem em sofrimento a porta de uma sala de jogos. O protocolo foi
partilhado com a rede regional ARGOS como um modelo interagéncias replicavel. Os agentes da policia
relataram que a sessdo de sensibilizagdo tinha alterado a forma como percebiam e respondiam a situagdes

em estabelecimentos de jogo.

*Principais licoes para os profissionais: Os agentes da policia ndo sdo assistentes sociais — e ndo se deve
esperar que ajam como tal. Mas a sua proximidade didria com os espagos de jogo dd-lhes um acesso
observacional que nenhum servigo clinico consegue replicar. Uma sessdo de formagdo 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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O O Questdes para reflexdo

No seu territdrio, existem canais formais ou informais para a policia encaminhar casos preocupantes
para os servicos sociais ou de saude? Se ndo, qual seria o primeiro passo para criar um?

Quais sdo as mensagens-chave de que um agente da policia necessita para abordar alguém a saida de

uma casa de jogo de uma forma que ndo seja estigmatizante e que tenha boas hipdteses de ser bem
recebida? Como conceberia uma sessdo de duas horas em torno dessas mensagens?
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e A legislagdo espanhola sobre jogos de azar (nacional e regional) atribui responsabilidades especificas
as autoridades locais e as for¢as de seguranga no que diz respeito a monitorizagdo dos locais e a
aplicagdo da autoexclusdo. Os profissionais da sua rede estdo cientes destas ferramentas legais e de

7.6 A Lei da Segunda Oportunidade como Instrumento de
Recuperagdao

A Lei da Segunda Oportunidade de Espanha (Ley de Segunda Oportunidad, Lei n.2 25/2015, alterada
pela Lei n.2 16/2022) permite que individuos e trabalhadores independentes incapazes de saldar as suas
dividas as renegociem ou as cancelem total ou parcialmente, proporcionando uma via legal para sair da
crise financeira que a dependéncia do jogo tantas vezes gera. Para os profissionais, o conhecimento
desta lei ndo é opcional — é um elemento central de uma intervengao holistica. A divida é
simultaneamente uma consequéncia e um fator impulsionador da continuagdo do jogo; a sua resolugao
pode ser transformadora para a recuperagao.

VIGNETTE DO PROFISSIONAL — Boa Pratica 7.6

Um assistente social apresenta a Lei da Segunda Oportunidade a um cliente — e segue-se a recuperagao

@ (P Cenario: Um assistente social num centro comunitdrio de servigos sociais estava a trabalhar com um
homem de 41 anos — encaminhado apds um episddio de crise — que tinha acumulado mais de 60 000 euros em
dividas ao longo de sete anos de jogo compulsivo. Tinha empréstimos em trés bancos, cartées de crédito por
liquidar e dividas pendentes junto da Agéncia Tributaria (Agencia Tributaria). O seu saldrio tinha sido
parcialmente penhorado. Estava em tratamento ativo com um psicélogo para o transtorno do jogo, mas referia
que todas as sessoes de terapia lhe pareciam futeis: «Para qué parar de jogar se vou ficar endividado para o
resto da vida de qualquer maneira?» O peso financeiro estava a alimentar diretamente a sua desesperanca e a
minar o progresso terapéutico.

N N\ O que a profissional fez: A assistente social, que conhecia a Lei da Segunda Oportunidade (Ley de Segunda
Oportunidad) de Espanha gragas a uma recente formagdo multidisciplinar, considerou que o cliente
provavelmente cumpria os principais critérios de elegibilidade: insolvéncia com multiplos credores, residéncia
em Espanha e — fundamentalmente — provas de boa-fé, demonstradas pelo seu envolvimento ativo no
tratamento psicoldgico e pela cessagdo do jogo. Ela colocou-o em contacto com um escritério de advogados
especializado em processos de Segunda Oportunidade, explicando que o jogo compulsivo é reconhecido como
um disturbio e ndo como um ato malicioso, e que os tribunais tém aceitado os esforgos de recuperagdo como
prova de boa-fé. Coordenou uma reunido sobre o caso com o psicélogo e o advogado para alinhar os prazos
terapéuticos e legais, e ajudou o cliente a preparar a documentagdo da sua participagdo no tratamento para o
pedido ao tribunal. Informou-o também de que, desde a reforma de 2022, o processo tinha sido simplificado: ele
ndo 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
processa-lo.

Resultado: O Tribunal Comercial concedeu a quitagdo total da divida oito meses depois. O cliente descreveu a
decisdo como «o momento em que acreditei que a recuperagdo era realmente possivel». O seu psicélogo
observou uma mudanca acentuada no empenho e na motivacdo na sequéncia da resolucdo legal. Ele manteve-se
abstinente, encontrou um emprego estavel e tornou-se mentor de pares num grupo de apoio local.
Posteriormente, a assistente social incluiu a Lei da Segunda Oportunidade no protocolo padrdo de avaliacdo
financeira da equipa para todos os clientes com perturbagdo do jogo e convidou um especialista juridico
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para fazer uma apresentagdo ao comité multidisciplinar.

*Conclusdo fundamental para os profissionais: a precariedade financeira ndo é uma condigéo de
fundo que deva ser apenas registada e posta de lado — é, muitas vezes, o principal obstdculo a
recuperag¢do. A Lei da Segunda Oportunidade de Espanha oferece um mecanismo juridico concreto
para a resolver. Os profissionais nGo precisam de se tornar advogados, mas saber que a lei existe,
quem é elegivel e como encaminhar os clientes para o especialista adequado é uma parte essencial
da intervengdo comunitdria holistica no transtorno do jogo.

O © Questdes para reflexdo

e Neste caso, a desesperanga financeira estava a minar diretamente o progresso terapéutico. Consegue
pensar em clientes na sua prdtica atual ou passada em que dividas ndo resolvidas possam ter atuado
como uma barreira oculta a recuperagdo? Como é que a intervengdo abordou — ou poderia abordar —
esta questdo?

e 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 razdo é importante que o
jogo compulsivo seja entendido como um transtorno, em vez de uma falha moral, nos processos
judiciais?

e A sua rede comunitdria inclui atualmente especialistas juridicos ou financeiros que possam aconselhar
sobre mecanismos de alivio da divida? Se ndo, que medidas poderia tomar para recrutar um para a
comissdo multidisciplinar — e como formularia o convite?
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Esta secgdo fornece ferramentas prdticas que os profissionais podem utilizar diretamente no seu trabalho.

Estas ferramentas sdo extraidas dos exercicios de facilitagdo desenvolvidos para este capitulo, da
metodologia de diagndstico comunitdrio e do processo de construgdo de aliangas.
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Ferramenta 1: Mapeamento dos recursos comunitdrios

Um diagndstico comunitdrio é essencial para abordar o problema do jogo, pois permite compreender a
magnitude, as causas e as consequéncias especificas do problema num contexto local. Utilize esta
ferramenta antes de iniciar qualquer interveng¢do comunitaria e atualize-a regularmente.

ETAPAS PARA O DIAGNOSTICO COMUNITARIO

1. Recolha de dados — Inquéritos a populagdo para identificar padrdes de jogo;
entrevistas com pessoas afetadas, familiares e lideres comunitarios.

2. Mapeamento de recursos — Inventario dos centros de tratamento,
programas educativos e servicos de apoio disponiveis (ver tabela de
mapeamento abaixo).

3. Analise do contexto — Avalia¢do das politicas locais de regulamentacao do jogo, das
medidas preventivas existentes, das redes e das boas praticas.

4. Relatdrio de resultados — Documentagdo das principais conclusées e recomendagdes
praticas para as partes interessadas.

A tabela de mapeamento de recursos abaixo tem quatro objetivos: (1) identificar os recursos disponiveis
para profissionais; (2) fornecer uma ferramenta para facilitar o acesso das pessoas afetadas; (3) detetar
lacunas na cobertura — areas geograficas ou populagdes sem apoio adequado; (4) promover a coordenagao,
evitando a duplicacdo e fazendo uso eficiente dos recursos.

Recurso / Fase Grupo-alvo Contacto Publico
Organizacdo (Prévencio/Deteccdo/ / Acesso /

Intervencdo/Avaliacdo Privado

)
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Ferramenta 2: Ficha de Avaliagdo de Boas Prdticas

Utilize este cartdo para avaliar uma boa pratica de outro territério e determinar a sua transferibilidade para
o seu contexto. E também util para documentar as suas préprias praticas para partilha futura.

Nome da pratica:

Pais/contexto de origem:

Problema abordado:

Populagao-alvo:

Principais atividades:

Atores envolvidos:

Evidéncias de eficacia:

Recursos necessarios
(humanos, financeiros,
materiais):

Adaptagdes culturais
necessarias:

Partes interessadas locais
necessarias:

Aplicabilidade ao seu territério
(1=Baixa / 5=Alta):

Adaptag¢oes recomendadas:

Proximos passos de
implementacgao:
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Ferramenta 3: Modelo de planeamento de reunides de rede

Comité Multidisciplinar — Modelo de sessao
Data / Hora / Local:

Moderador:

Participantes (fung¢do + organizagao):

Agenda:
1. AtualizagGes de cada setor (5 min por interveniente): O que observou? Que encaminhamentos
efetuou?

Discussdo de caso em destaque (anonimizado): resolugdo conjunta de problemas para casos complexos.

Atualizagdo sobre atividades de prevencdo/sensibilizagdo: estado atual da campanha e préximos
passos.

Lacunas de recursos: O que falta? O que podemos fazer coletivamente?
5. Préximos passos e responsabilidades: Quem faz o qué e até quando?

Decisoes tomadas:

Agdes acordadas (Responsavel — A¢dao — Prazo):

Ferramenta 4: Plano de A¢do Comunitario

I(is)
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Ferramenta 5: Quadro de Avaliagdo

Objetivo da Avaliagdo Indicador Fonte de dados / Resultado /
Método Notas

Reduzir a % que relatam problemas com o jogo  Inquérito / registos de

prevaléncia do salde

jogo

Aumentar a procura de Novos encaminhamentos para servicos Registos dos servigos

ajuda

Fortalecer a rede Partes interessadas ativas na comissao Participagdo nas reunides

Melhorar a Pontuag¢do no inquérito de Inquérito pré/pds

sensibilizagdo da sensibilizagao

comunidade

Reduzir os danos Dividas relacionadas com o jogo, Dados dos servigos sociais

conflitos familiares
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9. Exercicios de facilitagdo para o
envolvimento da comunidade

Estes exercicios foram concebidos para serem utilizados em reuniées comunitdrias, sessées de formagdo
profissional e workshops com as partes interessadas. Podem ser adaptados a grupos de diferentes dimensdes
e contextos profissionais.
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9.1 Um por todos — Construir uma visdo coletiva

Este exercicio ajuda os participantes a compreender a diferenga entre agdo individual e coletiva e prepara-
os para o trabalho colaborativo.

Exercicio A — Desenho individual

Objetivo: No espaco abaixo, desenhe a sua visdo de um ambiente ideal para a sua comunidade. Tem 2
minutos.

Passos:
1. Desenhe a sua visdo individualmente (2 minutos).
2. Observe os desenhos dos outros membros do seu grupo.
3. Identifique o que as vossas visGes tém em comum e em que pontos divergem.
Questoes para reflexao:
* Que elementos apareceram em vdrios desenhos?
e O que é que isto nos diz sobre as prioridades comuns da comunidade?

Exercicio B — Desenho coletivo
Objetivo: Em grupo, desenhem em conjunto uma Unica 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 chao.
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.
Questoes para reflexao:
e Em que medida este processo foi diferente do exercicio individual?
e Em que medida o seu desenho individual se reflete no desenho do grupo?
e O que é que esta experiéncia nos diz sobre a construgdo de estratégias comunitdrias partilhadas?
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9.2 Niveis de participagdo dos cidaddos — Compreender o
nosso papel

Este exercicio ajuda os profissionais e os membros da comunidade a refletir sobre o seu papel atual
na tomada de decisdes comunitdrias e a explorar formas de avancgar para uma participacdo mais
ativa.

Estrutura dos niveis de participacdo

Participagdo ativa: Decisor (os cidaddos decidem diretamente) | Consultor (os cidaddos contribuem com
experiéncia profissional ou vivida para as decisdes).

Participa¢do moderada: Respondente (os cidaddos dao opiniGes que os especialistas analisam e utilizam).

Participagdo passiva: Representado (os representantes agem em nome dos cidadaos) | Eleitor (os cidad3dos
votam, mas delegam todas as decisGes).

Exercicio — Auto-reflexdo sobre a participagéo
Objetivo: Ajudar os participantes a refletir sobre os seus papéis atuais e desejados na tomada de decisGes
comunitarias em torno da prevenc¢ao do jogo.
Passos:

No lado direito da folha, escreva a fun¢do que desempenha atualmente como cidad3o ou profissional na
sua comunidade (por exemplo, consultor, eleitor, socorrista).

No lado esquerdo, escreva a fungdo que gostaria de desempenhar.
Em grupos de 3, partilhem as vossas reflexdes e identifiquem temas comuns.
Posicione o seu grupo num espectro que vai de Passivo a Ativo no quadro branco.

Questoes de reflexao:
* Quais sdo as diferengas entre o seu papel atual e o papel que deseja desempenhar?
* Que obstdculos o impedem de assumir um papel mais ativo?
* Que medidas poderia tomar — individualmente e coletivamente — para aumentar a participagdo?

e Como podem os profissionais incentivar os membros da comunidade e as partes interessadas a
assumirem papéis de Consultores ou Decisores no trabalho de prevengdo do jogo?
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9.3 Mobilizagdo da comunidade — Da passividade a agdo

Compreender por que razdo as pessoas permanecem passivas é essencial para conceber estratégias eficazes
de ativagdo da comunidade.

Exercicio de reflexdo em grupo
Objetivo: Explorar as dinamicas de mobilizagdo comunitdria no contexto da prevencdo do jogo.

Passos:

1. Em grupos de 4, discutam: quais sdo os obstdculos a agdo que encontram com mais frequéncia
na vossa comunidade quando tentam mobilizar as pessoas em torno da prevengdo do jogo?

2. Identifiguem duas estratégias concretas para lidar com cada barreira.
3. Cada grupo apresenta as suas estratégias; o facilitador elabora um «mapa de ativagdo» partilhado.
Questdes de reflexdo:

e Como podem os profissionais utilizar a informagdo e a sensibilizagéo como ferramentas para motivar os
membros da comunidade a agir?

e Como podem os modelos a seguir — incluindo pessoas em recuperagdo — inspirar uma maior participagéo?
e Que estratégias ajudam as pessoas a sentir que as suas agdes terdo um impacto significativo?

Por que razao as pessoas Descrigao

permanecem passivas

Falta de consciéncia Ndo estdo informados sobre o que esta a acontecer e ndo conseguem
compreender as consequéncias.

Percepgdo pessoal e prioridades As pessoas encaram os problemas através de uma perspetiva individual;
os objetivos comuns sdo mais dificeis de perceber do que os pessoais.

Individualismo A crenca de que mudar as coisas é responsabilidade de outra pessoa.
Resultados predeterminados A percegdo de que tudo ja esta decidido (fatalismo social).
Falta de crenga no impacto As pessoas querem agir, mas nao acreditam que as suas agdes conduzam a

mudangas significativas.

Por que razdo as pessoas agem | Descri¢do

Crenga numa ideia ou missao Estdo convencidos de que certas coisas tém de ser feitas e alcangadas.

Defender os outros Sentem que as pessoas a sua volta precisam de determinadas agdes.

Altruismo Agem para ajudar os outros, encontrando alegria e sentido na
generosidade.

Ter um modelo a seguir Agem porque véem outras pessoas em quem confiam a fazer o mesmo.

Em busca de satisfa¢do ou Agem na esperancga de obter uma recompensa ou para evitar

para evitar penalizagGes consequéncias negativas.

(Adaptado de J. Revkowsky, « Why People Do Something»)
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10. Avaliagdo da intervengdo comunitaria

A avaliagdo ndo é um ponto final — é parte integrante do ciclo de interven¢do comunitdria. Permite aos
profissionais medir resultados, identificar melhorias, justificar recursos perante financiadores e membros da
comunidade e construir a base de evidéncias para agdes futuras.
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10.1 Porqué avaliar as intervengcées comunitdrias?

Objetivo da avaliagdo | O que isto significa

Avaliar o impacto Determinar se a intervenc¢do reduziu a prevaléncia do jogo problematico e
dos danos associados.

Avaliar a eficacia Identificar quais as atividades que tiveram maior impacto e quais as que
necessitam de ajustes.

Garantir a sustentabilidade  Identificar recursos e praticas que possam ser mantidos a longo prazo apds o
término da intervengdo formal.

Otimizar recursos Analise se os recursos humanos, financeiros e materiais geraram os
resultados esperados.

Reforgar a participagao Incluir os beneficidrios e os principais intervenientes no processo de avaliagdo
— isto promove a apropriagdo e o empenho.

Gerar conhecimento Documentar praticas eficazes e erros para melhorar intervencgdes futuras e
criar modelos replicaveis.

Responsabilizacdo Apresentar provas aos financiadores, as autoridades e a 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 resiliéncia da comunidade melhorou.

10.2 Etapas do processo de avaliagdo

1. Estabelecer indicadores: Definir métricas claras e mensuraveis, alinhadas com os objetivos (por
exemplo, redugdo dos casos de jogo, aumento da utilizagdo de recursos de apoio, crescimento
da rede de partes interessadas).

2. Recolha de dados: Utilizar inquéritos, entrevistas, grupos focais e registos administrativos em
varios grupos de partes interessadas.

3. Analise: Comparar os dados obtidos com os objetivos estabelecidos no inicio da intervengdo.

Apresentagdo das conclusdes: Partilhar os resultados com a comunidade e os principais
intervenientes, a fim de promover a colaboragdo e a adaptagdo coletiva.

5. Documentagao: Registar as licdes aprendidas — tanto os sucessos como os fracassos — para uso futuro.

Estamos cientes da dificuldade dos processos de avaliagGo por muitas razbes — restrigées
economicas, recursos pessoais limitados, pressdo de tempo. Mas é necessdrio avaliar o impacto
das nossas acdes e medir se a coordenag¢do comunitdria melhorou os resultados, para que
tenhamos evidéncias cientificas para sustentar e melhorar o que fazemos.
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Apresentagdo do projeto — Jogue bem as suas cartas

O «Play Your Cards Right» é um projeto de Parceria de Cooperac¢do Erasmus+ (KA220-VET). O projeto
aborda o crescente desafio social e de saude publica que representa a dependéncia do jogo e os
comportamentos compulsivos relacionados com o dinheiro, particularmente em comunidades rurais e
pequenas comunidades urbanas com acesso limitado a formagao especializada e a ferramentas de
intervencao.

A missdo central do projeto é criar e testar uma metodologia integrada e interdisciplinar para reforgar as
competéncias de profissionais e técnicos que trabalham nas dreas médica, psicoldgica, social e financeira

Objetivos do projeto
O projeto visa:
1. Desenvolver uma metodologia abrangente com apoio educativo qualitativo e
instrumentos praticos para a intervencao integrada no vicio do jogo

2. Desenvolver competéncias de facilitacdo ndo diretiva entre cerca de 300 profissionais nos
paises parceiros

3. Sensibilizar as partes interessadas e os decisores politicos para a dependéncia do jogo e para a
necessidade de respostas integradas em termos de politicas publicas

4. Criar ferramentas ndo formais para apoiar a reflexdo, a motivagdo para a mudanca e a
transicdo da fase de pré-contemplagdo para a agdo na recuperagao do jogo

Principais resultados
O projeto proporciona:
e Uma metodologia integrada estruturada em capitulos tematicos (compreensdo do vicio,
aconselhamento financeiro, trabalho com a familia, apoio comunitario)
e Um conjunto abrangente de cartdes de facilitacdo ndo diretivos para intervengdo individual e em grupo
e Um curso de formacdo online com médulos estruturados
e Um relatdrio sobre boas praticas e recomendacgées politicas a nivel europeu.

A metodologia integra a aprendizagem experiencial, exercicios baseados na reflexdo e instrumentos praticos
adaptados aos profissionais da linha da frente.

Parceria do projeto

O projeto é coordenado por: Asociatia Educatie Pentru Viata Reala (AEVR) — Roménia

OrganizagOes parceiras: Asociatia Aliat pentru Sanatate Mintala (ALIAT) — Roménia, Produgdes Fixe
Unipessoal Lda — Portugal, Ayuntamiento de Ceuti — Espanha, Klinika za psihijatriju Vrapce — Crodcia
A parceria assegura a colaboracdo interdisciplinar entre especialistas em dependéncias, peritos
financeiros, profissionais de saide mental, educadores e agentes comunitarios.

O apoio da Comissdo Europeia a produgdo desta publicagdo ndo constitui um endosso do seu conteudo, que
reflete apenas as opinides dos autores. A Comissdo ndo pode ser responsabilizada por qualquer utilizagao
que possa ser feita das informagGes nela contidas.
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Trabalho com as familias no tratamento da dependéncia do jogo — Metodologia,

Enquadramento metodolégico e objetivos
de formacgdo

Este capitulo aborda uma das dimensGes mais criticas e frequentemente
subutilizadas do tratamento da dependéncia do jogo: a familia. Desenvolvido
pelo Hospital Psiquidtrico Universitario Vrapce como parte da metodologia PYCR,
dota os profissionais — psiquiatras, psicdlogos, assistentes sociais, pedagogos
sociais, enfermeiros e conselheiros — tanto da base tedrica como das
ferramentas praticas para trabalhar com familias afetadas pelo transtorno do
jogo.

A investigagdo demonstra consistentemente que abordar apenas o jogador
individual, sem envolver a familia, limita a eficacia do tratamento. As abordagens
familiares baseadas em evidéncias demonstram melhores resultados tanto para o
individuo como para o sistema familiar. No entanto, as familias continuam sub-
representadas na investigacdo sobre a dependéncia do jogo e raramente sdo
incluidas nos protocolos de tratamento.

Este capitulo ajuda os profissionais a mudar essa situacdo.

Objetivos do capitulo

No final deste capitulo, os profissionais serdo capazes de:

e Compreender como o vicio do jogo funciona como um problema
familiar, e ndo apenas individual.

e Reconhecer as formas especificas como o jogo afeta os parceiros,
os filhos, os pais e o sistema familiar em geral.

e Aplicar uma perspetiva sistémica para compreender a
dindmica familiar no contexto do vicio.

e Utilizar eficazmente abordagens de psicoterapia orientadas para
a familia no tratamento do vicio do jogo.

e Planear, estruturar e facilitar o trabalho terapéutico em
grupo com individuos e familias afetados pelo jogo.

e Implementar ferramentas praticas para triagem, avaliacdo,
envolvimento da familia e prevengao de recaidas.

e Lidar com a complexidade dos casos — recaidas, abandono
do tratamento, diagnéstico duplo, resisténcia da familia.
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Este capitulo destina-se a
profissionais qualificados
nas areas da saude mental,
dependéncia, servico social

e areas afins.

Nao substitui a
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A psicoterapia
orientada para a
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devidamente
formados e sob
supervisdo continua.

Em casos que
envolvam violéncia
doméstica, protecdo
infantil ou risco
psiquiatrico agudo,
encaminhe
imediatamente para
servigos
especializados
competentes.





O vicio do jogo como
um problema familiar






Trabalhar com Familias no Tratamento da Dependéncia do Jogo — Metodologia Capitulo 4

1.1 Introducgdo

Antes de comecarmos, é necessdrio definir o que entendemos
por «familias». Definimos as familias como redes de pessoas que
partilham as suas vidas ao longo de longos periodos de tempo,
unidas por lagos de casamento, sangue, lei ou compromisso —
legal ou de outra natureza —, que se consideram uma familia e
que partilham uma histdria significativa e um futuro previsto de
funcionamento como familia. Embora as familias possam ser
felizes e soliddrias, é preciso lembrar que também podem ser
problematicas ou estar distanciadas.

A familia é a principal fonte de apego, carinho e socializagdo no
desenvolvimento humano, tornando o seu papel no contexto da
dependéncia — incluindo o jogo problemdtico — vital. A
dependéncia do jogo tem um impacto profundo nas familias,
levando a necessidades emocionais e de desenvolvimento ndo
satisfeitas, dificuldades econdmicas, problemas legais e
sofrimento emocional.

A investigacdo salienta que abordar apenas o jogador individual,
sem envolver a familia, limita a eficacia do tratamento. Esta
abordagem negligencia o grave impacto do jogo no sistema
familiar e ignora o potencial da familia como rede de apoio crucial
para a mudanca. As abordagens familiares baseadas em
evidéncias tém demonstrado consistentemente melhores
resultados em comparagdo com tratamentos que se concentram
exclusivamente no individuo.

As familias ndo sdo sistemas neutros — elas carregam padroes
emocionais, dores herdadas e formas de relacionamento que
moldam a forma como os individuos respondem a crises como o
vicio. A presenca do vicio do jogo numa familia expde
frequentemente tensdes ndo resolvidas, disfun¢des herdadas e
uma falta de clareza emocional entre os membros. Em familias
onde a expressdao emocional foi reprimida ou mal interpretada, o
jogo pode surgir como uma forma de coping inconsciente — ndo
apenas para o jogador, mas para o sistema como um todo.

O jogo patoldgico é inicialmente ocultado da familia. As familias
tendem entdo 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 nao
reconhecem a importancia de o acompanhar ou de serem
incluidas no tratamento, resistindo a mudar as suas proprias
falhas. As familias devem aprender a passar da culpa para a
responsabilidade — ndo para desculpar comportamentos
prejudiciais, mas para compreender o seu papel na ecologia
emocional do problema.
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A familia é simultaneamente
vitima e recurso. Tratar
apenas o jogador sem

envolver a familia limita
significativamente a eficdcia

do tratamento.

As abordagens centradas
na familia produzem

consistentemente melhores

resultados.






O impacto
repercute-se
em todo o
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familiar — os
parceiros
sofrem perda
de confianga,
isolamento
social e
problemas de
saude; as
criangas
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expiatdrio,
crianga
perdida); os
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jogadores
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assistem a
deterioracdo
da relagdo.

ratamento da Dependéncia do Jogo — Metodologia,

1.2 Impactos dos problemas de jogo
nos parceiros

Os cOnjuges muitas vezes ndo tém consciéncia ou compreensdo do problema do
jogo. O problema pode tornar-se bastante grave antes que um cOnjuge o
reconheca como tal. Estudos demonstraram que a desonestidade é a causa de
uma parte substancial da tensdo e do conflito numa relagdo de casal. O engano e
a mentira estdo associados a perda de confiancga — outra consequéncia
significativa. A perda de confianga pode resultar na perda de esperanga na relagdo
e na considerag¢do da separagao.

Os parceiros que vivem com um jogador problematico adotam frequentemente,
de forma inconsciente, papéis disfuncionais na rela¢do, tornando-se
excessivamente responsaveis, emocionalmente indisponiveis ou mesmo
cumplices na negagdo. Esta dindmica reflete uma verdade mais profunda: que as
familias funcionam ndo apenas através do comportamento, mas também
através da atmosfera — as normas, sentimentos e expectativas tdcitas que
regem a vida quotidiana. Onde a honestidade emocional esta ausente, o vicio
preenche frequentemente o vazio.

Os conjuges enfrentam consequéncias individuais, familiares e sociais associadas
ao vicio do jogo. Um efeito individual significativo é o desenvolvimento ou
agravamento de problemas de saude fisica, tais como insénia, dores de cabeca,
alimentacdo excessiva, tabagismo, consumo de a&lcool, ataques de pénico e
exaustdo — todos eles podendo ser causados ou agravados pelo vicio do jogo do
parceiro.

As perdas financeiras e a devastacdo econdmica afetam tanto o conjuge como o
sistema familiar em geral. Os cbnjuges relatam frequentemente isolamento da
familia e dos amigos — para muitos, um resultado de uma vergonha e

Impacto nos conjuges Descricao

Perda de confianga A fraude e a mentira corroem os alicerces da relagdo; a

esperanga no futuro diminui.

Impacto na saude fisica Insdnia, dores de cabeca, ataques de panico, exaustdo,

comer em excesso, fumar ou beber.

Devastagao financeira Esgotamento das finangas comuns; acumulagdo de dividas;

incapacidade de satisfazer as necessidades da familia.

Isolamento social A vergonha e o embarago levam ao afastamento da familia

e dos amigos.

Os parceiros tornam-se excessivamente responsaveis,
emocionalmente indisponiveis ou cimplices na negacdo.

Papéis disfuncionais

Ruptura da relagao Taxas mais elevadas de separagdo e divorcio entre casais

afetados pelo jogo problematico.
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também pode
ser um fator
de risco —
dinGmicas
disfuncionais,
tais como ma
comunicagdo,
violéncia
doméstica,
parentalidade
permissiva e
modelos
parentais de
dependénciq,
podem
contribuir
para o
desenvolvimen
to ou
perpetuagdo
do transtorno
do jogo.

ratamento da Dependéncia do Jogo — Metodologia,

1.3 Impacto na parentalidade e nas criangas

O jogo problematico afeta a relagdo pai-filho ndo s6 com o progenitor que joga,
mas também com o progenitor que ndo joga. Existem desafios na parentalidade
devido a elevados niveis de stress e incerteza sobre como explicar estas
dificuldades as criancas.

As criancas podem sofrer perdas a varios niveis, incluindo:

e A auséncia do progenitor viciado no jogo, devido a sua
indisponibilidade fisica e emocional

e Perda de lagos ou afastamento de outras relagdes importantes, como a
familia alargada

e Perda de seguranga, estabilidade, fiabilidade e confianca
e Perdas materiais e financeiras — nao ter comida ou até mesmo perder a casa

As criangas que tiveram um progenitor com problemas de jogo sdo mais
propensas a apresentar sintomas de depressdo e problemas de conduta. Em
familias viciadas no jogo, as criangas adotam frequentemente papéis rigidos: o
«herdi» que tenta manter a familia unida, o «bode expiatério» que se rebela, a
«crianga perdida» que se fecha emocionalmente ou o «mascote» que distrai da
dor através do humor. Estes papéis ajudam a familia a lidar com a situagdo

— mas a custa da salde emocional da crianca.

1.4 O jogo em adultos e os seus efeitos nos

pais

Estudos revelaram que o jogo problematico em filhos adultos tem os seguintes
efeitos negativos nos pais e nos sogros:

e Sentimentos de responsabilidade e culpa pelo jogo

¢ Diminuicdo da satisfacdo com a vida ou do bem-estar

e Sintomas de stress fisico e emocional

e Problemas financeiros

e Efeito negativo na relacdo filial

e Tensdo na relagdo conjugal dos pais ou sogros

e Efeitos em cadeia nas relagdes entre irmdos e na familia alargada

1.5 Impacto mais alargado na familia
e na rede social

O jogo problematico tem efeitos nocivos ndo sé nos individuos, mas também no
funcionamento geral do casal e da familia. Estudos revelaram que o impacto
negativo da dependéncia do jogo nos casais e nas familias inclui levar uma vida
mais separada ou isolada, sentir-se menos unido, menos apoiado e mais afastado
da familia. Verifica-se uma taxa mais elevada de separacao e divércio entre casais
que lidam com o jogo problematico. A investigacdo também demonstra ligaces
entre a violéncia doméstica e o jogo problematico, bem como com os maus-tratos
na infancia.
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1.6 O Papel da Familia no Vicio do
Jogo

Impacto na dindmica familiar

O vicio do jogo ndo afeta apenas o individuo — tem impacto em todo o sistema
familiar. No pensamento sistémico, a pessoa que luta contra o vicio do jogo é
frequentemente vista como o «portador do sintoma»: o seu comportamento
expressa uma tensdo mais profunda e ndo resolvida, ma comunica¢do ou
conflitos ocultos dentro da familia. O vicio pode servir para manter o equilibrio
emocional na familia, mesmo que esse equilibrio seja disfuncional.

Nas familias afetadas pelo jogo, o vicio pode tornar-se um principio organizador
central da vida familiar. Tal como nas familias que lidam com perturbacdes

A relacionadas com o consumo de substancias, a comunicacdo é frequentemente

dependénci disfuncional, os papéis sdao confusos e as ligacbes emocionais sdo instaveis. As
do i dindmicas comuns incluem o secretismo, a manipulagdo, a fuga as

a do |ogo responsabilidades e o abuso emocional ou mesmo fisico.

reorganiza

toda a vida A familia como fator de risco

da familia Dinamicas familiares disfuncionais — tais como ma comunicagdo, conflitos ndo

em torno resolvidos ou mecanismos de coping pouco saudaveis — podem contribuir para o

desenvolvimento ou perpetuagdo do vicio do jogo. Os fatores de risco incluem:
do segredo

e da
negagao.

e Pais que consomem substancias psicoativas ou jogam
e Violéncia doméstica ou conflitos conjugais frequentes
e Envolvimento das criangas em disputas entre adultos

e Pais excessivamente ambiciosos; falta de confianga; comunicacgdo
deficiente; distanciamento emocional

e Estilos parentais permissivos; aplicacdo inconsistente das regras
e Delegar responsabilidades de adultos as criangas; abuso e negligéncia

e Crescer numa familia monoparental ou com pais que tinham
problemas de dependéncia

Se um ou ambos os pais tiverem problemas de dependéncia, isso pode criar padrées
pouco saudaveis e instabilidade emocional nas criancas. Estas criancas podem
assumir responsabilidades de adultos demasiado cedo ou ficar presas em conflitos
entre os pais, aumentando o risco de desenvolverem dependéncias mais tarde na
vida.

A familia como recurso para a recuperacdo

O apoio da familia pode ser muito importante, pois ajuda a proteger os jogadores
problematicos de riscos que possam atrasar a sua recupera¢do. Uma familia
soliddria pode fornecer apoio emocional, financeiro e pratico durante o
tratamento, aumentando a probabilidade de uma recuperagdo bem-sucedida. Os
membros da familia também podem beneficiar da terapia para lidar com o seu
préprio stress, ressentimento ou sentimentos de impoténcia.

Quando toda a familia esta envolvida no tratamento, torna-se mais facil adaptar-
se as mudancgas que «ameagam» o antigo equilibrio familiar. Embora isto possa
ser doloroso, é também uma oportunidade para construir padroes mais
saudaveis. Uma crise — como um colapso financeiro ou o fim de uma relagdo —
pode impulsionar a familia para o crescimento, mas apenas se receberem o apoio
e a orientagdao adequados.






Orientada para o
Familia






Trabalho com as familias no tratamento da dependéncia do jogo — Metodologia,

Neste capitulo, ird aprender a reconhecer o problema familiar oculto que é a dependéncia do jogo, a iniciar
uma conversa sobre o assunto e a aconselhar os familiares sobre abordagens saudaveis para incentivar o
jogador a procurar ajuda. Ird compreender os fundamentos da psicoterapia orientada para a familia e
aprender a orientar conversas sobre o leque de problemas sociais e emocionais que o jogo provoca.

A investigagcdo mostra que apenas 3% a 6% das pessoas com problemas de jogo procuram tratamento, e ha
uma elevada taxa de abandono — apenas 50% permanecem no tratamento até ao fim. As pessoas que
jogam também apresentam um elevado risco de recaida: apenas 8% das pessoas com dependéncia do jogo
permaneceram abstinentes apds 1 ano. Estes numeros sublinham a importancia do envolvimento da
familia. As familias sdo prejudicadas pelo jogo problematico, e hd efeitos positivos no funcionamento
individual e familiar quando as familias estdo envolvidas no tratamento.

Uma abordagem terapéutica centrada na familia é crucial: aborda questdes sociais e emocionais, cria um
ambiente de apoio e melhora as hipdteses de recuperacdo e estabilidade a longo prazo. Os resultados da
investigacdo indicam que, a par da terapia da realidade e da terapia cognitivo-comportamental, a terapia
familiar sistémica se revelou a mais eficaz na pratica — particularmente no que diz respeito ao
envolvimento da familia, a criacdo de uma rede de apoio, ao confronto com realidades como a perda de
emprego e problemas familiares, e a ajuda a toda a familia a funcionar a um nivel mais saudave

A abordagem sistémica altera a perspetiva: o jogador ndo é
«o problema», mas sim o «portador dos sintomas» de

tensoes ndo resolvidas no seio de todo o sistema familiar. A
mudang¢a numa parte do sistema produz mudangas nas
outras.

2.1 Psicoterapia Orientada para a Familia

A psicoterapia orientada para a familia — também conhecida como terapia familiar — é uma abordagem
terapéutica que encara a familia como um sistema no qual cada membro desempenha um papel vital na

influéncia e manutencdo da dindmica e do funcionamento globais do grupo. Em vez de se concentrar
exclusivamente no individuo, este método enfatiza a interligacdo entre os membros da familia, com o
objetivo de melhorar a comunicagdo, resolver conflitos e promover relagdes mais saudaveis.

A terapia familiar é um termo abrangente atribuido a uma variedade de métodos para trabalhar com
familias com varias dificuldades biopsicossociais. De acordo com a teoria dos sistemas familiares, os
sintomas refletem questdes mais profundas dentro da familia, muitas vezes decorrentes de uma
comunicacdo ineficaz num ambiente emocionalmente pouco solidario.

As familias podem, inconscientemente, suprimir temas incomodos, com as dependéncias a atuarem como
um amortecedor para impedir que estas questdes venham a tona. A dependéncia também desvia a atenc¢do
de problemas familiares mais dificeis.

Os familiares sentem frequentemente sentimentos de abandono, ansiedade, medo, raiva, preocupacao,
vergonha, culpa ou até mesmo o desejo de cortar lagos com a pessoa que luta contra a dependéncia. Os pais
tendem a concentrar-se inteiramente no familiar dependente, enquanto os irmdos podem sentir-se
negligenciados. O surgimento de um problema deste tipo oferece a familia uma oportunidade para se
reconectar e fortalecer os lagos.
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A Abordagem Sistémica

Os principios da abordagem sistémica estdo na base de todos os modelos de
terapia no ambito da terapia familiar. Podem ser resumidos da seguinte forma:

e As pessoas nas familias estdo intimamente ligadas, e concentrar-se
nessas ligacdes e nas crengas que os diferentes membros tém sobre
elas pode ser uma forma mais vélida de compreender e promover a
mudanca do que concentrar-se na perspetiva de um Unico individuo.

e As pessoas que vivem em estreita proximidade ao longo do tempo
estabelecem padrdes de interagdo compostos por sequéncias
relativamente estdveis de discurso e comportamento.

e Estes padroes de interagdo, crengas e comportamentos podem ser
entendidos como o «contexto» do problema e considerados tanto
como «causa» como «efeito» — ciclos de retroalimentagdo que criam
a «adequacgdo» entre o problema e a familia. Estes sdo
frequentemente referidos como «padrdes circulares de interagdo», em
contraste com o pensamento linear de causa e efeito.

e Os problemas no ambito dos padrdes de vida familiar estdo
frequentemente relacionados com dilemas de adaptagdo a alguma
influéncia ou mudanga ambiental — um jovem que sai de casa, uma
familia que emigra, um divdrcio iminente. Os pormenores de como as
familias descrevem essas mudancgas — a linguagem através da qual se
constroem os problemas — sdo de importancia fundamental.

Uma premissa fundamental da terapia familiar sistémica (TFS) é que a
mudanca em qualquer parte do sistema provocard mudancgas noutras partes.
A TFS desvia o foco da culpa de um Unico membro da familia, promove a
responsabilidade partilhada e ajuda a definir objetivos que envolvem todos os
membros — para além de apenas alcancar a abstinéncia. O objetivo é mudar o
quadro de referéncia e a atmosfera da familia, encorajando-a a tomar
consciéncia do seu potencial e das suas necessidades, ao mesmo tempo que
se abordam os padrdes comportamentais que conduziram ao problema.

2.2 Quem pode beneficiar da terapia
familiar?

A psicoterapia orientada para a familia pode ajudar familias que enfrentam
uma variedade de desafios, incluindo dificuldades conjugais ou divdrcio,
conflitos entre pais e filhos, problemas comportamentais em criancgas ou
adolescentes, lidar com doengas crénicas, luto ou trauma, condi¢des de saude
mental como ansiedade, depressdo ou dependéncia, e adaptacdes em familias
reconstituidas ou diferengas culturais.
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Beneficios da psicoterapia orientada para a familia
e Melhor compreensdo e empatia entre os membros da familia

e Reducdo do stress e da tensdo no seio do lar

e Melhoria das competéncias de resolu¢do de problemas e tomada de decisGes

e Maior resiliéncia emocional e adaptabilidade as mudancas da vida

* Prevencgdo da transmissao intergeracional de traumas nao
resolvidos e padrdes de dependéncia

2.3 Objetivos da Terapia Familiar

Melhorar a comunicagdo Facilitar uma comunicac¢do aberta, honesta e

construtiva entre todos os membros da familia.

Resolver conflitos Abordar e resolver conflitos recorrentes, mal-

entendidos ou tensdes dentro da familia.

Fortalecer as relagdes
a compreensdo mutua e a empatia.

Promover a Dota as familias de ferramentas para resolverem
resolugdo de problemas de forma colaborativa e enfrentarem os
problemas desafios.

Apoiar o Incentive o desenvolvimento individual, mantendo a
crescimento harmonia dentro da familia.

individual

Reduzir a complacéncia Ajudar os membros da familia a reconhecer e a

interromper comportamentos que, inadvertidamente,
sustentam a dependéncia.

2.4 Técnicas para promover d
adaptagdo familiar
e Aumentar a consciéncia sobre a mudanca dos papéis
familiares — tanto a nivel pratico como emocional
e Facilitar grandes mudancas no estilo de vida da familia
e Aumentar a comunicac¢do dentro e fora da familia relativamente ao
vicio
e Ajudar a familia a aceitar o que ndo pode controlar; concentrar as
energias no que pode

e Encontrar sentido na crise — ajudar as familias a ultrapassar o
«Porqué nos?»

e Facilitar o luto pelas perdas inevitadveis — de fun¢des, de sonhos,
da pessoa que pensavam conhecer

e Incentive o desenvolvimento de novos rituais e padrdes de interagdo

e Utilize perguntas circulares para explorar multiplas
perspetivas simultaneamente
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2.5 O genograma como ferramenta sistémica

Um genograma é mais do que uma arvore genealdgica: € um mapa sistémico
que ajuda a visualizar padrdes de relagdes, problemas de saude e
comportamentos ao longo de, pelo menos, trés geragdes. Com origem na
terapia familiar (McGoldrick & Gerson, desenvolvida por Murray Bowen na
década de 1970), os genogramas utilizam simbolos padronizados para captar
dados demogréficos, estrutura familiar, lagcos emocionais e eventos significativos
da vida.

No trabalho com a dependéncia do jogo, o genograma é particularmente
poderoso para:
1. Revelar padrdes intergeracionais — Os comportamentos de jogo

problematico aparecem nos avos ou tios? Existem dependéncias
concomitantes ou problemas de saide mental?

3. Identificar fatores de protecdo — Que familiares ddo o exemplo de
formas saudaveis de lidar com as dificuldades ou de responsabilidade O genograma é
. N X dia ) . 5
financeira? Onde é que a resiliéncia tem-se revelado mais forte? uma ferramenta

4. Orientar o envolvimento — Quem poderd ser um parceiro de
responsabilizagdo natural? Em que situagbes a confidencialidade

poderosa para

deve ser tratada com especial sensibilidade? identificar

padrdes
intergeracionais

Jogador problematico Utilize o quadrado sombreado (homem) ou o circulo de dependenC|q,

(atual) (mulher) a preto gqﬁlhos ocultos e

Jogador problematico Utilize um quadrado ou circulo sombreado a cinzento recursos de

(passado) teCio dent

Uso de substancias Margue um canto do triangulo no simbolo pro e¢do deniro

concomitante da familia.

Vinculo emocional — Linha azul continua entre individuos

proximo

Vinculo emocional — Linha vermelha tracejada

conflituoso/desconfiante

Crise financeira Simbolo de estrela ao lado da pessoa em que a divida
atingiu o pico
Mudanga / Divércio Duas barras (//) na linha de ligacdo

Resiliéncia / Figura de apoio Simbolo de coragdo — potencial «treinador de
recuperagao» na familia

Perguntas circulares a utilizar na entrevista do genograma (adaptadas de
materiais de formacao clinica):

e 0O que pensa a sua irma sobre o seu vicio no jogo?
e Quem aqui consideraria a pessoa que mais apoia a si e a sua familia?

e Existem padrGes que observa ao olhar para o genograma da sua
familia que gostaria de mudar ou manter?

e Quando analisa os pontos fortes e as dificuldades nas relagées
familiares que descreveu, como é que isso o faz sentir?

e O que acha que este padrdo ensinou aos seus filhos sobre as
relagdes?

e Se pudesse mudar alguma destas coisas, como ficaria entdo o
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A terapia de grupo é uma forma de psicoterapia em que um pequeno grupo de
pessoas — geralmente entre 5 a 15 membros — se relne com um ou mais
terapeutas para trabalhar em conjunto questdes pessoais. A terapia de grupo
cria um «mini-mundo» no qual os membros do grupo podem explorar com
segurancga os seus padrdes de comportamento, sentimentos e pensamentos.
Os terapeutas estdo presentes para orientar o processo e garantir um
ambiente seguro e confidencial.

A experiéncia 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 experiéncia humana fundamental, que molda os papéis
familiares, a identidade e a influéncia. A terapia de grupo é particularmente
relevante no tratamento da dependéncia do jogo, uma vez que este
transtorno é frequentemente acompanhado por vergonha, isolamento e uma
profunda sensacdo de incompreensao.

Um elemento-chave é a interacdo entre os préprios membros. Os participantes
partilham as suas experiéncias, sentimentos e desafios num ambiente seguro e
confidencial. Através de conversas, feedback e do apoio dos outros, os individuos
aprendem sobre si préprios, desenvolvem novas competéncias e percebem que
ndo estdo sozinhos nos seus problemas.

“A terapia de grupo é considerada o ‘padrdo de
exceléncia’ no tratamento da dependéncia. E uma

modalidade terapéutica poderosa que combina
orientacgdo profissional com apoio dos pares para
promover a cura e o crescimento pessoal.

3.1 Por que razdo a terapia de grupo
é eficaz para a dependéncia do jogo

Vantagem Por que é importante no vicio do jogo

Compreensdo partilhada As pessoas sentem-se menos sozinhas ao relacionarem-se com outras que
compreendem os desafios especificos do jogo compulsivo.

Redugdo do sentimento  Discutir comportamentos de jogo num ambiente sem julgamentos ajuda a reduzir

de vergonha sentimentos de culpa e vergonha, que, de outra forma, podem impedir o progresso.
Apoio entre pares e Os membros do grupo motivam-se mutuamente a manterem-se empenhados na
responsabilizacdo recuperacdo, partilhando sucessos, desafios e estratégias.

Aprender com os outros  Ouvir as experiéncias dos pares proporciona uma compreensdo dos gatilhos, padrdes e
estratégias de enfrentamento que podem ndo surgir na terapia individual.

Desenvolvimento de Os grupos ensinam competéncias praticas: gestdo financeira, estabelecimento de limites,

competéncias controlo de impulsos, melhoria da comunicagao.

Recuperacgdo financeira Os grupos focados na educagdo financeira ajudam as pessoas a recuperar o controlo sobre
as suas finangas.

Maior conexdo O vicio do jogo muitas vezes isola as pessoas; a terapia de
social grupo reconstréi o sentido de comunidade e pertenca.
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3.2 Tipos de terapia de grupo

Varios tipos de terapia de gr
tratamento do vicio do jogo:

Tipo de Grupo Objetivo e Foco

Grupos psicoeducativos

Grupos de TCC (Terapia
Cognitivo-
Comportamental)

Grupos de
Prevencdo de
Recaidas

Grupos de apoio

Grupos Orientados para o
Processo

Grupos para Familias ou
Casais

Grupos multifamiliares

Grupos de Artes Criativas

Terapia de grupo online

upo abordam diferentes necessidades no

Educar os participantes sobre o transtorno do jogo,
incluindo os impactos psicoldgicos, financeiros e
sociais. Ensinar estratégias para identificar gatilhos e
prevenir recaidas.

Ajudar os membros a identificar e a alterar padrées de
pensamento e comportamentos que contribuem para

0 jogo. Focar em competéncias praticas: resolugdo de

problemas, regulagdo emocional, gestao financeira.

Ensinam os participantes a reconhecer situagdes de
alto risco e a desenvolver estratégias para manter a
recuperagdo. Reforcam o autocontrolo e desenvolvem
a resiliéncia.

Proporcionam partilha emocional e encorajamento
mutuo. Exemplos: Gamblers Anonymous (modelo dos
12 passos), KLOK (Clube de Jogadores Recuperados).

Exploram os aspetos emocionais e relacionais da
dependéncia do jogo — vergonha, trauma, conflitos
familiares, identidade.

Melhoram as relagGes e resolvem conflitos; refor¢am a
comunicagdo entre os membros da familia que
enfrentam a dependéncia em conjunto.

Varias familias reinem-se; isto reduz o isolamento,
normaliza a experiéncia e cria redes de apoio entre
familias.

Terapia pela arte, musica ou teatro — facilitam a
expressdao emocional para além dos canais verbais.

O formato virtual aumenta a acessibilidade;

narticiilarmente relevante nara rantevtnc ritraic nirem

3.4 Tipos de facilitadores de grupo

Tal como existem diferentes abordagens terapéuticas para a terapia de grupo,
existem varios estilos de lideranca de grupos:

1. Lider de Grupo Autoritario — O lider é visto como um «especialista»

e, de certa forma, separado dos membros do grupo. O lider 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 lider.
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Facilitador do Processo — A tarefa principal é ajudar os membros a
estabelecer relagOes entre si no aqui e agora, para expandir a consciéncia e
expressar sentimentos. O facilitador pode abster-se de interferir nas
interacgdes interpessoais — ou participar ativamente, partilhando reagbes
como qualquer outro membro.

Estilo Combinado — Sdo combinados diferentes estilos de lideranga. O lider do
grupo deve estar ciente de que, sempre que a abordagem do «banco quente» é
utilizada, assume significativamente o papel de especialista — o grupo reagira
em conformidade. Quando os co-terapeutas discordam ocasionalmente, isso
demonstra que hd sempre multiplas formas de «fazer o que estd certo».

3.5 Orientag¢des para a participagdo 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
relagbes préoximas e mutuamente gratificantes. A terapia de grupo oferece uma
oportunidade para:

e Receber e dar apoio e feedback

e Melhorar as relagdes interpessoais e a comunicagdo

e Experimentar novos comportamentos interpessoais

e Falar de forma honesta e direta sobre os sentimentos

e QObter uma compreensdao mais profunda dos préprios pensamentos,
sentimentos e comportamentos, observando os padrdes de
relacionamento tanto dentro como fora do grupo

e Melhorar a autoconfianga, a autoimagem e a autoestima

e Passar por uma mudanca pessoal com a expectativa de aplicar essa
aprendizagem na vida quotidiana

Confidencialidade

Todas as declaragdes dos participantes na psicoterapia devem ser tratadas com o
maximo respeito e confidencialidade. Trata-se de uma parte essencial da conduta
ética e profissional.

Terapeutas: Os terapeutas de grupo mantém total confidencialidade, exceto
guando 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 terapéutico e para desenvolver a
confianga. Os membros devem falar apenas sobre a sua prépria experiéncia nas
discussdes fora do grupo

— nunca sobre a experiéncia 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 Terapéuticos de
Yalom na Terapia de Grupo

Irvin Yalom identificou onze fatores terapéuticos que explicam por que razdo a

A coesdo do
grupo é a
chave para a
eficacia — o
grupo funciona
melhor quando
é previsivel,
seguro e a
assiduidade é
consistente.

Paradoxalmente
, 0S momentos
em que alguém
menos quer
participar sao
frequentemente
os mais
produtivos do
ponto de vista
terapéutico.

teraﬁia de ﬁrqu funciona. Comﬁreender estes fatores ajuda os Erofissionais a
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Fator terapéutico Descricdo e Relevancia para Grupos de Jogadores

Os grupos
1. Instalagdo da esperanga A presenga de membros em diferentes fases da
. o desenvolvem-
recuperacao demonstra que a mudanca é possivel. A .
esperanga €, por si sé, terapéutica e mantém os se através de
clientes envolvidos. fases
2. Universalidade Os membros descobrem que ndo estdo sozinhos — previsiveis —
outros partilham os seus medos mais profundos e desde a
experiéncias vergonhosas. Esta «desconfirmagdo da N
singularidade» é profundamente aliviadora. eX|O|0I‘OIg0IO
3. Transmissdo de O conhecimento sobre o transtorno do jogo, os seus inicial e a
informagdo mecanismos, os fatores desencadeantes de recaidas procura de
e os caminhos de recuperagdo educa e capacita os
semelhangas,
membros. d
7 . N n r
4. Altruismo Os membros ganham ao dar — descobrindo que tém passando po
algo de valor para oferecer aos outros. Isto aumenta uma fase de
a autoestima e combate a desmoralizagdo do vicio. conflito em que

a autoridade e
5. Recapitulagdo corretiva O grupo assemelha-se a uma familia — figuras de os limites sdo
autoridade, figuras de pares, revelacdes pessoais

profundas. Os membros revivem conflitos familiares do pOSTOS d prova,

passado, mas fazem-no de forma corretiva, com novos até uma fase
resultados. coerente de
6. Técnicas de socializagdo A aprendizagem social e o desenvolvimento de confiomgd e

competéncias sociais basicas ocorrem em todos os

- . abertura mais
grupos terapéuticos, com diferentes graus de

explicitacdo. P"OfUﬂdGS-
7. Comportamento Os membros identificam-se com membros mais
imitativo experientes ou terapeutas, «experimentando» novas

formas de ser. Mesmo uma imita¢do de curta duragao
pode descongelar um individuo o suficiente para que
este experimente.

8. Aprendizagem O grupo fornece dados interpessoais ricos — como cada
interpessoal membro se relaciona, influencia os outros e recai em
padrdes antigos. Isto é exclusivo do contexto do grupo.

9. Coesdo do grupo Atragdo entre os membros e o seu grupo; aceitagao,
apoio e significado. Em grupos coesos, os membros estdo
mais dispostos a explorar e integrar aspetos dificeis de si
proprios.

10. Catarse Partilhar historias de perda, vergonha ou
arrependimento num ambiente de apoio traz alivio. A
libertagcdo emocional reduz o fardo e promove a
embnatia — nara com os outros e bara consigo mesmo. OS quiIiquoreS

devem permitir
e orientar todas
as trés fases, em
vez de evitar o
conflito.
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3.7 Modelos de desenvolvimento de grupo

Embora existam diferentes tipos de grupos terapéuticos, 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 semelhangas com os outros e
oferecem conselhos. Comeg¢am a formar-se interesses mutuos, empatia e uma
ligagdo basica.

2. Fase de Conflito — Surgem tensGes em torno de questGes de autoridade,
poder e autonomia. Os membros testam limites ou desafiam papéis.

Embora dificil, esta é uma parte vital do processo — permitindo a
desidealizagdo 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 estdo mais abertos a riscos emocionais. Tanto os
sentimentos positivos como o0s negativos podem ser expressos mais
livremente — criando condi¢Oes para um trabalho terapéutico mais
profundo e construtivo.

3.8 Papéis comuns na dinamica de grupo

Os membros do grupo ocupam frequentemente papéis caracteristicos. Uma
moderagao eficaz implica reconhecer esses papéis, compreender o seu impacto e
orientar

0s membros para uma participagdo mais construtiva:

Papel no grupo Descri¢ao e orientagdo de facilitagdo

O Bode Expiatério

Torna-se o alvo das frustragdes do grupo. Muitas vezes
inconsciente de ambos os lados. Deve ser abordado
prontamente para evitar injusticas e minar a coesdo do grupo.

O Desajustado / Ndo
Conformista

Tem dificuldade em se adaptar as normas do grupo; expressa
opinides divergentes. Pode estimular discussGes importantes
e evitar o pensamento de grupo, se bem gerido.

O Membro Dominante Controla as conversas; pode suprimir as contribui¢des dos

outros. Os facilitadores devem encorajar estes membros a ouvir

e a partilhar espaco.

E naturalmente procurado para orientagdo; pode influenciar
positivamente a coesdo — ou gerar disputas de poder se a sua
influéncia entrar em conflito com a do facilitador.

O Lider Informal

O Membro Silencioso Raramente participa ativamente; pode ser reflexivo ou pode
afastar-se devido a inseguranga. Crie um ambiente seguro

para a autoexpressdo 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. Reconhega o humor
enquanto incentiva um didlogo significativo.
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individual ndo
pode
proporcionar.
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O Espirito Positivo Apoia discretamente; estd em sintonia
emocional; incentiva os outros de forma subtil.
Uma forga estabilizadora que ajuda a manter a
confianga e a seguranga.

3.9 Planeamento do Trabalho em Grupo —

~ Um lider
Da Formagdo ao Encerramento o
autoritario corre
AvaliaGao das Necessidades e Objetivos do Grupo o risco de criar

O primeiro passo consiste em identificar e compreender as necessidades das
pessoas a quem o grupo se destina. Uma avaliacdo sdélida das necessidades L.
permite a criacdo de um programa que seja simultaneamente relevante e passividade; um
adequado. Com base nesta avaliagdo, devem ser estabelecidos objetivos claros e facilitador do
mensuraveis — educativos (por exemplo, aumentar a sensibilizagdo sobre os

dependéncia e

fatores desencadeantes do jogo), terapéuticos (por exemplo, desenvolver proces.so
competéncias de regulagdo emocional), de apoio (por exemplo, reduzir o capacita os
isolamento) ou de desenvolvimento (por exemplo, explorar a identidade para membros, mas

além da dependéncia).
DecisOes-chave de planeamento .
incia a

Elemento de planeamento | Consideragbes-chave
ambiguidade.

Formato do grupo Aberto (admissGes continuas) vs. fechado (membros fixos). Os
individuos em fase inicial de recuperacao beneficiam
frequentemente mais de um grupo fechado, de curta duragdo e
altamente estruturado.

requer elevada

Membros Critérios de selegdo claros. Considere a compatibilidade, a
motivagdo e a capacidade de funcionar num ambiente de grupo.
Os critérios de exclusdo devem ser explicitos (psicose ativa,
intoxicagdo atual, comprometimento cognitivo grave sem plano
de seguranga).

Estrutura e métodos Numero de sessdes, duracgdo, frequéncia. Métodos: discussdo
guiada, dramatizagdo, narragdo de histdrias, estimulos visuais,
técnicas criativas.

Regras e limites Regras criadas em conjunto que promovam a confianga e a
seguranga: confidencialidade, comunicagdo respeitosa, assiduidade
consistente, limites de tempo.

Avaliagao Incorporar a avaliagdo desde o inicio: formularios de feedback,
reflexdes em grupo, conversas individuais.

Encerramento Uma fase importante — que ndo deve ser apressada.
Encerramento emocional, reflexao sobre os objetivos,
reconhecimento das conquistas, discussado sobre o
acompanhamento posterior.

Criar coesdo no grupo

O grupo funciona de forma mais eficaz se for coeso, fidvel e previsivel. A coesdo
descreve o sentimento de pertenca e de aceitacdo — a relagdo
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entre os participantes. A assiduidade regular é uma parte fundamental disso.
Pode haver momentos em que o grupo seja o ultimo 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
Trés categorias de normas operam em grupos terapéuticos eficazes:

4. Padroes estabelecidos pelo terapeuta — Assiduidade consistente,
limites de tempo, compromisso com a ndo-violéncia. Essenciais para
um funcionamento seguro e fidvel.

5. Padrdes terapeuticamente eficazes — Emergentes da abordagem
terapéutica — por exemplo, incentivar a abertura e a auto-revelagdo,
evitando interpretac¢des precipitadas sem uma exploragdo real.

6. Normas criadas pelo grupo — Cada grupo desenvolve naturalmente os
seus proprios habitos, rituais ou regras tacitas. Estas devem ser
analisadas em conjunto — algumas promovem a ligacdo 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 Psiquidtrico Vrapce

O Hospital Psiquiatrico Universitario Vrapce (Croacia) desenvolveu um programa
de Hospital de Dia para a dependéncia do jogo que segue um modelo de
abordagem ambulatdria integrada e intensiva. Este modelo é apresentado como
uma ilustragdo concreta de como um programa de terapia de grupo estruturado
se traduz na pratica.

Pacientes Adultos que desenvolveram dependéncia do jogo, apds uma
entrevista de avaliagdo inicial com um psiquiatra.
Equipa Psiquiatras, pedagogos sociais, psicdlogos, enfermeiros,

multidisciplinar terapeutas ocupacionais, assistentes sociais.

Percurso de Entrevista indicativa > Admissdo - Protocolo de psicoterapia

tratamento —-» Farmacoterapia (se indicada) - Alta - Acompanhamento
pos-tratamento.
Objetivos Abstinéncia estavel a longo prazo através de uma mudanga

terapéuticos no estilo de vida; motivagdo intrinseca; compreensao da
dependéncia; melhoria nas relagdes; melhoria no

funcionamento familiar e social.

Protocolo Psicoterapia de grupo, workshops psicoeducativos, treino de
competéncias sociais, grupos multifamiliares, grupos de apoio,

terapia individual, técnicas de relaxamento, farmacoterapia.

Pds-tratamento Grupo de apoio, terapia multifamiliar, consultas de
acompanhamento. A importancia de permanecer no sistema

é ativamente enfatizada.

Recomendagdes para uma abstinéncia mais estavel (jogadores)
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M Ande com o minimo de dinheiro possivel e peca um recibo de
todas as despesas (entregue-o a sua pessoa de apoio).

M Entregue todo o dinheiro e o controlo financeiro a uma Os fatores

pessoa de confianga (pai, mae, conjuge, filho, etc.). ierupéuﬁcos de

Yalom fornecem
um quadro
pratico para os
facilitadores.

M Entregue todos os cartdes bancdarios e documentos que
possam dar acesso a dinheiro a uma pessoa de confianga.

M Faga uma lista e admita as suas dividas financeiras aos familiares
mais proximos.
M Elabore um plano de pagamento de dividas e assuma um papel ativo

nesse processo. Para além da

M Evite situagBes de risco — evite locais onde costumava jogar, universalidade e
pessoas com quem jogava, jogos de azar no computador ou da coeséo, fatores
telemovel. como o altruismo

M N&o consuma alcool e/ou substancias psicoativas durante o (os membros
tratamento. ganham

M Participe na terapia familiar. autoestima ao

¥ Mantenha-se no sistema apds concluir o tratamento. ajudar os outros),

M Promova conversas com a sua pessoa de apoio e trabalhe para a recapitulagdo

melharar ac relacdec

corretiva (reviver
conflitos familiares
antigos com
resultados mais
saudaveis no
contexto do
grupo) e a catarse
(libertar a
vergonha e o
arrependimento
reprimidos num
espago seguro)
sdo especialmente
poderosos no caso
da dependéncia
do jogo, onde a
desmoralizagao
e a repressao
emocional estao
profundamente
enraizadas.
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Familias e Apoia-las






Trabalhar com as familias no tratamento da dependéncia do jogo — Metodologia Capitulo 4

Apoiar as familias afetadas pelo vicio do jogo requer uma abordagem
multifacetada que aborde os desafios emocionais, relacionais e
financeiros. Ao envolver as familias no tratamento, proporcionar
educacdo e incentivar o autocuidado, os profissionais podem ajudar a
restaurar a estabilidade e a fortalecer os lagos familiares.

Trabalhar com as familias ndo se resume simplesmente a inclui-las
como figuras de apoio para o jogador. Trata-se de reconhecé-las como
pessoas com o seu préprio sofrimento, as suas prdéprias necessidades e
a sua propria capacidade de crescimento e mudanca. A familia é
simultaneamente um sistema em sofrimento e um sistema com
recursos.

4.1. Principios de Apoio as Familias

m O que isto significa na pratica

1. Educagdo e
Sensibilizagdo

Fornecer informagdo sobre a dependéncia do
jogo como um disturbio comportamental com
componentes psicoldgicos e neuroldgicos. Ajudar
as familias a compreender que a recuperagdo é
um processo que requer paciéncia e persisténcia.

2. Empatia e validagdo  Reconhega os sentimentos de raiva, magoa e
frustragdo da familia. Valide as suas experiéncias.
Evite culpar a familia pelo comportamento de jogo

do individuo.

3. Envolvimento no
tratamento

Incentive a participacdo da familia nas sessGes
de terapia para melhorar a comunicagdo,
reconstruir a confianca e estabelecer um
entendimento mutuo.

4. Reforgo dos
limites

Apoie as familias no estabelecimento de limites
saudaveis para se protegerem emocional e
financeiramente, sem facilitar o comportamento
de dependéncia.

5. Autocuidado
para as familias

Saliente a importancia de os membros da familia
darem prioridade ao seu préprio bem-estar e
procurarem apoio — terapia, grupos de apoio e
outros recursos.

6. Planeamento para
recaidas

Desenvolver um plano para lidar com recaidas:
identificar sinais de alerta, manter limites e
procurar apoio profissional imediatamente.

7. Foco nos pontos
fortes da familia

Destaque a resiliéncia e as qualidades positivas
dentro do sistema familiar. Comemore pequenos
sucessos na reconstrugdo da confianga e na

Para as familias
dispostas a envolver-
se no processo, esta
pode ser uma
jornada
transformadora rumo
a uma maior
harmonia e
resiliéncia. Envolver
toda a familia no
tratamento ajuda-a a
lidar de forma mais
eficaz com as
mudangas que se
seguem e que
«ameagam» a
estrutura familiar
existente






s familias passam por quatro fases
distintas de adaptacdo —
negacdo coletiva e proje¢do —
pseudo-solucées (culpar,
controlar, esconder) — ponto
mais baixo comum — mudanca
conjunta rumo a saude. O
profissional deve adaptar a sua
intervengdo a fase em que a

familia se encontra.






A resisténcia
a mudanga é
uma fungdo
homeostatica
do sistema —
mesmo os
equilibrios
disfuncionais
sdo
defendidos
pela familia.

Tratamento da Dependéncia de Bling —

4.2. Estratégias para apoiar as familias

1. Terapia familiar — Facilite sessGes onde a familia possa explorar o
impacto do jogo na sua dindmica e trabalhar no sentido de padrdes
de interagdo mais saudaveis. Aborde questes subjacentes, tais como
conflitos ndo resolvidos, ma comunicagdo ou codependéncia.

2. Psicoeducagdo — Ensinar as familias sobre: dependéncia do jogo,
prevencdo de recaidas, estratégias de enfrentamento, sinais de
recaida e como responder de forma eficaz.

3. Grupos de apoio para familias — Incentive as familias 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 espaco seguro para partilhar experiéncias e obter conselhos
praticos.

4. Aconselhamento financeiro — Proporcione acesso a consultores
financeiros que possam ajudar as familias a gerir o pagamento de
dividas, a elaboragdo de orgamentos e a reconstrugao da
estabilidade financeira. Ensine as familias a proteger as suas
financas — protegendo contas conjuntas, limitando o acesso aos
fundos.

5. Incentive a comunicagdo aberta — Oriente as familias a discutirem
emocdes e preocupacdes de forma construtiva, evitando culpar ou
criticar. Ensine técnicas de escuta ativa para promover a empatia e a
compreensao.

6. Planeamento para o caso de recaidas — Elabore um plano
conjunto para lidar com recaidas: identificar sinais de alerta,
manter limites e procurar apoio profissional de imediato.

7. Foco nos pontos fortes da familia — Destaque a resiliéncia e as
qualidades positivas. Comemore 0s pequenos sucessos.

4.3 Perspetiva sistémica no trabalho com
familias

De uma perspetiva sistémica, o individuo que luta contra o jogo é visto ndo 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 tensdo emocional ndo resolvida, padrdes de comunicagdo
deficientes ou conflitos reprimidos dentro do sistema familiar. Em vez de isolar o
jogador como o Unico problema, a teoria sistémica convida-nos a explorar como
toda a familia pode contribuir para, e ser afetada pela, presenga do sintoma.

E por isso que falamos frequentemente de um «sistema familiar viciado no jogo»,
Neste modelo, o sintoma (jogo) desempenha uma fungdo homeostatica — ajuda a
manter o equilibrio emocional na familia, evitando questGes mais profundas e
ameacadoras. As familias podem, inconscientemente, recorrer ao vicio para se
distrairem de conversas ou dinamicas dificeis. A mudanga, portanto, requer
perturbar este equilibrio, deslocando o foco do controlo dos sintomas para a
transformacdo relacional.

Problemas sistémicos comuns em familias com dependéncia do jogo

e Negacdo: minimizar ou ignorar a gravidade do vicio
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A recaida é

Facilitagdo: Proteger o jogador de enfrentar as consequéncias

Codependéncia: Envolver-se excessivamente na vida do jogador;
sentir-se culpado por ndo satisfazer todas as suas necessidades
Negligéncia: As necessidades de outros membros da familia

— especialmente as criangas — sdo ignoradas

Transmissdo intergeracional: traumas ndo resolvidos e padrées
de dependéncia transmitidos de geragdo em geragao

E importante referir que todos os sistemas familiares procuram alcancar a

homeostase — mesmo os disfuncionais. Esta resisténcia a mudanca é a razdo

comum
: pela qual a recaida é comum e pela qual a recuperagdo sustentavel depende da
precisamente N . " N L .
transformacdo do ambiente familiar, e ndo apenas do individuo. Uma crise
porque o (colapso financeiro, consequéncias legais ou ruptura de relagdes) pode ser um
ambiente ponto de viragem — uma porta de entrada para a reorganizacao e a cura — mas

familiar ndo

A recuperqgﬁo Individuais Fraco controlo dos impulsos,
, baixa tolerdncia a frustragao,

sustentavel desregulagio emocional

depende da

fransformagﬁo Familia Pais com dependéncias,

violéncia doméstica, falta de
comunicagdo, educagao
permissiva, abuso e negligéncia

do sistema,
nao apenas do

indivl’dUO. Grupo de pares Relacionamento com colegas
que apresentam
comportamentos
problematicos, pressdo dos

pares, exclusdo social

Escola Baixo desempenho académico,
desmotivagao, falta de
envolvimento em atividades

extracurriculares

Comunidade Pobreza, desemprego,

também um risco, se ndo for devidamente acompanhada.
Camadas ecolégicas — fatores de risco e de protecdo

foi
Nivel ecoldgico Fatores de risco
transformado. protes

Consciéncia emocional,
estratégias de enfrentamento,
capacidade de adiar a
gratificagcdo

Modelos de comportamento
saudaveis, lagos emocionais
positivos, regras claras e
consistentes, apoio emocional

Amizades de apoio mutuo,
inclusdo em redes de pares
saudaveis, competéncia social

Sucesso académico, relagdes
positivas com os professores,
sentimento de pertenga a
escola

Programas para jovens,

4.5 Fases de adaptacao familiar em

contextos de dependéncia

As «familias dependentes»

(utilizando o enquadramento sistémico) mantém

frequentemente um equilibrio disfuncional através de mecanismos de defesa mal-
adaptativos. Estes padrdes evoluem ao longo do tempo e podem ser compreendidos

através de quatro fases:

Fase O que acontece

Fase 1: Negagao
coletiva e projegdo

Os membros da familia minimizam, negam ou projetam
o problema do jogo. O seu comportamento e

pensamento comegam a espelhar os do jogador.

Hospital Psiquiatrico Universitario de Vrapce | Consdrcio PYCR |

29





Trabalho com as familias no tratamento da dependéncia do jogo — Metodologia,

para se adaptarem as necessidades do jogador,

Principios perdendo de vista os seus proprios limites e a realidade.
fundamentais Fase 2: Pseudo-solugdes A familia reconhece que o jogo é um problema, mas ndo
do qpoio consegue aborda-lo de forma eficaz. As tentativas de
familiar: «resolvé-lo» incluem culpar, discutir, vigiar, esconder ou
- tentar persuadir o jogador. Estes esforgos sdo reativos e
ed vucagao e raramente conduzem a uma mudanca duradoura.
senslblllzugao, Fase 3: Fundo do pogo Um ponto de crise coletiva. O ambiente torna-se cadtico
vqlidqgﬁo partilhado e emocionalmente insuportavel. Todo o sistema familiar

empatica sem
atribuicao de

fica sobrecarregado, sinalizando uma forma de colapso
emocional. Nesta altura, a familia esta frequentemente
finalmente aberta a procurar ajuda externa.

CUIPG S, Fase 4: Mudanga Quando a familia e o individuo viciado se comprometem
estabeleciment Conjunta Rumo a Salide  com o tratamento, uma transformagdo genuina pode
o e comegar. O sistema comega a afastar-se da disfungéo e
o de limites ) ) T
a encaminhar-se para padrdes relacionais mais
saudaveis sauddveis. Restabelecer a confianga, redefinir papéis,
para evitar a construir resiliéncia em conjunto.
facilitadoridad
a Reconhecer estas fases permite aos profissionais adaptar o seu apoio a situagao
e e énfase no ) >tas 1ases permr.e aos p als adap po! ¢
. emocional e sistémica da familia. A recuperac¢do ndo é apenas uma jornada
auvtocuidado individual — é uma jornada sistémica.

dos membros
da familia que
muitas vezes

4.6 Desafios no Tratamento Baseado na

. . Familia
negligenciam
s . Trabalhar com familias afetadas pelo vicio do jogo apresenta multiplos desafios
© seu proprio terapéuticos que afetam tanto a eficacia do tratamento como a dindmica
bem-estar emocional no espago terapéutico:

Motivar a participagdo Muitas familias tém dificuldade em ver-se como parte
do problema ou da recuperagdo, acreditando que a

E’ necessério questdo reside exclusivamente no jogador.

antecipur Capacidade Alguns membros da familia podem ndo ter preparagdo
P terapéutica emocional, estabilidade de satide mental ou
mu"|p|°s limitada disponibilidade pratica para se comprometerem com a
desafios terapia.
ferupéuﬁcos: Retencdo da familia Mesmo quando as familias concordam em participar,
N pode ser dificil manté-las envolvidas de forma
motivar a

participacao da
familia (muitas
familias

Resisténcia a mudanga de
papéis

Preocupagdo com a culpa

consistente, especialmente se o progresso for lento ou
se ocorrerem contratempos.

A dependéncia consolida papéis familiares rigidos («o
salvador», «o bode expiatdrio»). A mudanga destes
papéis pode provocar ansiedade ou confusdo de
identidade.

As familias concentram-se frequentemente em atribuir
culpas — a si préprias ou ao jogador — em vez de
trabalharem em conjunto para a recuperagao.
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encaram o Estes fatores representam desafios ndo sé para a familia, mas também para o

problema terapeuta. Exigem sensibilidade, flexibilidade e uma mentalidade sistémica
que equilibre a empatia com o estabelecimento de limites.

como sendo

exclusivament )

e do jogador), 4.7 Dicas praticas para os familiares

superar a M Evite facilitar a situagdo — Resista a tentagdo de pagar as dividas,

resisténcia a
mudang¢a de
papéis, gerir a
preocupac¢ao
da familia com
a culpa ou a

mentir em nome do jogador ou inventar desculpas para o seu
comportamento. Deixe que a pessoa assuma a responsabilidade
pelas suas agdes.

Procure ajuda profissional — Incentive a pessoa com problema de jogo
a fazer terapia ou a participar em grupos de apoio, como os Jogadores
Andénimos. Os familiares também podem beneficiar de terapia
individual.

Estabelega limites claros — Comunique claramente quais os

responsa biliza comportamentos que sdo aceitdveis e quais ndo serdo tolerados.
~ . Aplique as consequéncias se os limites forem ultrapassados.
¢ao e evitar o - ] ] _ , o
desli Garanta a estabilidade financeira — Proteja as financas da familia,
esligamento limitando o acesso da pessoa a contas conjuntas ou cartdes de crédito.

quando ocorre
uma recaida
OU O progresso
é lento.

Consulte um advogado ou consultor financeiro se o jogo tiver causado
prejuizos financeiros significativos.
Concentre-se no autocuidado — Envolva-se em atividades que

promovam o bem-estar fisico, emocional e mental. Evite concentrar-
se exclusivamente na recuperag¢ao do jogador em detrimento da sua

4.8 Intervencdes profissionais para familias

M Psicoterapia orientada para a familia — Sessdes de terapia

personalizadas abordam a forma como o jogo afetou as relagdes
familiares e trabalham no sentido de reconstruir a confianca e a
comunicagao.

Terapia Multissistémica (MST) — Uma abordagem holistica que
envolve todos os sistemas que influenciam o individuo (familia, pares,
comunidade) para criar um ambiente de recuperagdo favoravel.

Terapia Comportamental de Casais (BCT) — Para casais afetados pelo
vicio do jogo, a BCT centra-se em melhorar a comunicagao,
reconstruir a confianca e apoiar a abstinéncia.

Terapia cognitivo-comportamental (TCC) — Técnicas de TCC aplicadas
tanto ao individuo como aos membros da familia para abordar
padrdes de pensamento pouco saudaveis, melhorar as competéncias
de resolucdo de problemas e gerir o stress e os fatores
desencadeantes.

Planeamento de Interveng¢do — Intervencionistas profissionais
podem orientar as familias a abordar o problema com o seu ente
querido, encorajando-o a procurar tratamento.
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Trabalho com Familias no Tratamento da Dependéncia do Jogo — Metodologia Capitulo 4

Os seguintes relatos de casos baseiam-se em material clinico do
programa do Hospital de Dia do Hospital Psiquiatrico Universitario de
Vrapce. Todos os dados identificativos foram alterados. llustram a
complexidade do transtorno do jogo no seu contexto familiar e social,
bem como as consideragbes que surgem no planeamento do
tratamento e na moderacgdo de grupos.

ESTUDO DE CASO 5.1

Abstinéncia prolongada seguida de recaida — Os fatores de
risco ocultos

Cendrio: homem, casado, pai de um filho. Apds mais de 10 anos
de abstinéncia desde o seu primeiro tratamento, procurou ajuda
novamente devido a uma recaida ocorrida no ultimo ano. As
relacdes familiares estavam significativamente tensas — a
comunicagdo conjugal era fraca, a confianga da sua esposa era
minima e a sua relagdo com o filho era superficial. Descreveu-se
como retraido, com uma tendéncia acentuada para se conformar
com os desejos dos outros.

O que o profissional fez: foi incluido em psicoterapia de grupo
para dependéncia do jogo, aconselhamento individual e
psicoeducagdo. A farmacoterapia nao foi indicada nesta fase. A
equipa colocou énfase particular no trabalho sobre as relagGes
conjugais e no desenvolvimento de competéncias de assertividade
para reduzir a sua tendéncia para se submeter as exigéncias dos
outros. O ambiente de grupo permitiu-lhe praticar a expressdo de
desacordo — algo que ele tinha historicamente evitado. A sua
esposa foi convidada para consultas individuais separadas antes
de iniciar as sessdes centradas no casal.

Resultado: Ele demonstrou boa adesdo e um forte desejo de
abstinéncia. Demonstrou compreensdo da ligagdo entre a sua
tendéncia para evitar conflitos e o inicio do jogo. O trabalho de
casal foi iniciado apds 6 semanas. O seu filho participou numa
sessao de psicoeducagdo, que descreveu como «a primeira vez
que faldmos devidamente sobre o que aconteceu». Os fatores de
risco latentes (isolamento, conformismo, fraca comunicagao
conjugal) foram abordados ativamente, em vez de se assumir
que estavam resolvidos.

Conclusdo principal: A recaida na dependéncia do jogo continua a
ser possivel mesmo apds muitos anos de abstinéncia. Fatores de
risco latentes — isolamento social, evitagdo de conflitos, tensées
relacionais acumuladas — podem desencadear um regresso ao
jogo sem que haja uma crise financeira evidente.

O tratamento deve abordar estes fatores de forma continua, e ndo
apenas na fase aguda. O trabalho com a familia ndo é
complementar — é fundamental.

A recaida é possivel
mesmo apOs anos
de abstinéncia.
Fatores de risco
latentes, como a
evitacdo de conflitos,
o isolamento social e
a falta de
comunicac¢ao
conjugal, continuam a
ser riscos
permanentes que
devem ser
abordados de forma
continua, e ndo
apenas durante o
tratamento agudo.
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Tratamento — Metodologia Capitulo 4

ESTUDO DE CASO 5.2

Diagnostico duplo — Dependéncia do jogo e da cocaina, recaidas repetidas e
abandono do tratamento

Contexto: homem com um filho, que apresenta um historial de longa data de
transtorno do jogo e dependéncia de cocaina. O jogo comegou durante os anos de
universidade (mdquinas de jogo e apostas desportivas); o consumo de cocaina
desenvolveu-se em simultaneo. Passou por varios episédios de tratamento,
incluindo  internamento  hospitalar. Manteve a abstinéncia  durante
aproximadamente cinco meses no programa de hospital de dia apds a alta, antes de
recair quando conseguiu um emprego. O seu pai foi descrito como rigoroso e
autoritdrio.

O que o profissional fez: Apesar do envolvimento ativo durante a terapia de grupo
O diagnésﬁco dUplO — onde frequentemente assumia um «papel de terapeuta» devido aos multiplos
. episddios de tratamento anteriores —, ele desligou-se repetidamente dos cuidados
compllca de acompanhamento apds a recaida. A equipa identificou a necessidade de:
significq’rivomen’re o integracdo de intervengdes farmacoldgicas e psicoterapéuticas para o diagnédstico
tratamento Quando d.uplc.o; terapia familiar p?ra abord,ar cor?flltos nafJ resoIV|.dos;. p5|coed-ucagao

direcionada para a prevencdo de recaidas; e intervenc¢des vocacionais de apoio, uma

um cliente assume vez que o emprego parecia ser tanto um fator de stress como um potencial fator de
um «papel de protegdo.

Resultado: O caso ilustra a natureza crénica e recorrente da comorbidade entre
terapeuta» no jogo e cocaina. O envolvimento sustentado continuou a ser o principal desafio. A
grupo, isso indica equipa utilizou o préprio grupo para desafiar gentilmente a sua tendéncia para se

apresentar como um especialista em vez de um paciente — uma tarefa terapéutica
importante que levou varios meses a resolver.
vulnerabilidade. Principais ensinamentos: Quando um cliente assume um «papel de terapeuta» em

dificuldades com a

A recaida contextos de grupo, isso sinaliza dificuldades com a vulnerabilidade e os limites. Em
vez de confrontar isto diretamente, os facilitadores podem utilizar o feedback

desencadeada por i el
coletivo do grupo de forma suave ao longo do tempo. Os casos de diagndstico duplo

acontecimentos requerem uma integragdo dedicada de ambas as vertentes da dependéncia, e ndo o

positivos da vida tratamento de uma com a outra como secunddria. A recaida desencadeada por
(como o emprego) é acontecimentos positivos da vida (emprego) é contraintuitiva, mas comum.

contraintuitiva, mas
comum, e deye ser ESTUDO DE CASO 5.3
bordad Um jovem em recuperagdao — O poder do envolvimento familiar Cenario: Um

abordada jovem do sexo masculino apresentava um problema de apostas desportivas online

especifica mente. que comegou 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 dividas acumuladas.

O que o profissional fez: O cliente manteve relagdes proximas com os pais, que
participaram ativamente nas sessdes de grupo com ele, prestando apoio tanto
emocional como pratico. O tratamento centrou-se na TCC para distor¢des
cognitivas sobre ganhar, literacia financeira, prevengdo de recaidas e dinamicas de
grupo. Os pais foram orientados para nao facilitar o comportamento, mas sim para
oferecer apoio estruturado — concordaram em manter contas conjuntas
temporariamente e participar em sessdes familiares mensais. O trabalho a tempo
parcial foi reorientado como gestdo da divida e recuperagdo da identidade.

Resultado: Apds seis meses, o cliente manteve a abstinéncia e demonstrou
compreensdo da sua condig¢do. O envolvimento dos seus pais foi descrito como «um
|
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A «fuga para a
salde» é um risco
subestimado. Os
doentes abandonam
o tratamento
precisamente
quando a sua
situagao melhora, o
que deve ser
explicitamente
antecipado e
abordado no plano
de tratamento.

fator estabilizador» tanto pelo cliente como pela equipa de tratamento. O
progndstico foi avaliado como favoravel, dado o forte apoio familiar, a
participagdo ativa, a abstinéncia continua e os objetivos de recuperagdo
claramente definidos.

Conclusdo principal: O transtorno do jogo em fase inicial, com um forte
envolvimento familiar, apresenta o melhor progndstico. Os jovens beneficiam
particularmente de um envolvimento familiar que seja soliddrio, sem ser
controlador. Elementos-chave: pais presentes, mas ndo superprotetores;
estrutura financeira que ndo retire toda a autonomia; relacées com os pares
reestruturadas gradualmente. O trabalho e a responsabilidade financeira podem

ser terapéuticos quando enquadrados de forma adequada.
ESTUDO DE CASO 5.4

Jogo online apds o parto — vergonha, isolamento e o papel do apoio do
cOnjuge

Cendrio: uma jovem com um filho. Comecou a jogar online apds o parto,
inicialmente por tédio. Antes da maternidade, era socialmente ativa. No inicio
do tratamento, estava desempregada. Sentia uma profunda vergonha em
relagdo ao jogo e as dividas, e a sua principal motivagdo declarada era a familia.
O marido apoiava-a. Ndo conseguia explicar como o problema se tinha
desenvolvido. DSM-5: Transtorno do Jogo, Leve a Moderado. Critérios
cumpridos: perda de controlo, tentativas infrutiferas de parar, mentir para
esconder o jogo, comprometer relacdes, dependéncia financeira de outros.

O que o profissional fez: Plano de tratamento: reforco motivacional (énfase na
familia como valor fundamental); TCC para distor¢Ges cognitivas, prevengao de
recaidas e estratégias de enfrentamento; envolvimento familiar (marido
solidario integrado nas sessGes sobre estratégias financeiras e comunicagao);
psicoeducacdo para reduzir a vergonha e aumentar a introspec¢do. O emprego
e a reintegragao social foram identificados como fatores de prote¢do. Mais
tarde, ela encontrou emprego, mas interrompeu a terapia nessa altura.

Resultado: Este caso ilustra como o isolamento social e a perda de identidade
(transigdo para a maternidade com perda da rede social) podem precipitar o
inicio do jogo numa pessoa sem histérico prévio de dependéncia. O risco de
abandono do tratamento no momento da melhoria da vida («fuga para a
saude») requer um planeamento ativo. O envolvimento do cénjuge foi um
trunfo fundamental, mas ndo pdde substituir o préprio envolvimento continuo
da cliente.

Principais ligdes: As mulheres com perturbagéo do jogo apresentam
frequentemente um nivel de vergonha mais elevado e procuram ajuda mais
tarde do que os homens. O isolamento pds-parto e a perda da identidade pré-
parental sdo fatores de risco subestimados. Os profissionais devem rastrear o
jogo em mulheres que frequentam servigcos pré-natais e pds-natais. A «fuga para
a saude» na interrup¢do do tratamento é comum e deve ser antecipada
explicitamente no plano de tratamento.
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Trabalho com as familias no tratamento da dependéncia do jogo — Metodologia,

OqgE gpladg aa ONsSeqgueée 0sS emociona 0 2Ira
ejaciona 00 ]OdO pbropiema 0

Cliente: Data: N.2 da sessao:

COMO UTILIZAR
Entregue uma copia a cada membro adulto da familia na primeira ou segunda sessao conjunta. Pega-lhes que
assinalem SIM se a afirmagdo tiver sido verdadeira em algum momento nos ultimos 6 meses. Registe os
resultados na ficha de pontuagdo do semaforo
para visualizar o risco e orientar a discussao.

Dominio A — Impacto emocional / na satide mental

1 | Tenho dificuldade em confiar no meu parceiro/membro da familia devido ao jogo oculto. Sim / Nao
2 | Tenho sofrido de insdnia, dores de cabeca, panico ou exaustdo relacionados com o jogo deles. Sim / N&o
3 | Sinto-me envergonhado ou constrangido, por isso evito os amigos ou os familiares. Sim / Nao
4 | Sinto-me frequentemente culpado ou responsavel pelo jogo dessa pessoa. Sim / N&o
5 | Alguém na familia sente-se ansioso, zangado ou sem esperanga na maioria dos dias. Sim / Nao

Dominio B — Impacto financeiro

# Afirmagao

Resposta

6 | Temos contas por pagar ou novas dividas causadas pelo jogo. Sim / Nao

7 | Pedimos dinheiro emprestado, concedemos empréstimos ou vendemos bens para cobrir perdas | Sim / Ndo
de jogo.

8 | Temos tido dificuldades em pagar as despesas essenciais (alimentagdo, renda, servigos publicos, | Sim /Nao
material escolar).

9 | Escondi dinheiro, cartdes ou dados bancdrios para proteger os fundos da familia. Sim / N&o

10 | O dinheiro comum ou da familia foi utilizado sem consentimento para jogar. Sim / Nao

Dominio C — Impacto nas relagdes e na seguranga

# Afirmagao

Resposta

11 O jogo causou discussdes graves ou tensdo em casa. Sim / Nao

12 | Uma crianga apresenta problemas de comportamento ou de humor associados ao stress causado | Sim / Ndo
pelo jogo.

13 | Evitamos eventos sociais ou visitas a familiares devido a situagdo relacionada com o jogo. Sim / Nao

14 Houve ameagas, intimidagdo ou violéncia fisica relacionadas com o jogo. Sim / N&o

15 | A separagdo ou o divércio foram discutidos — ou jd ocorreram — devido ao jogo. Sim / Nao

Interpretacdo do semaforo
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Trabalho com as familias no tratamento da dependéncia do jogo — Metodologia,
Qualquer zona VERMELHA (3-5 SIM num dominio):

@ VERMELHO Dé prioridade ao planeamento de seguranga ou ao encaminhamento para especialistas —
por exemplo,

servigos de violéncia doméstica (VD), conselheiro de dividas.

@ Varios AMARELOS (2 SIM por dominio):
AMARELO Agende trabalho familiar focado: defini¢do de limites, educagdo sobre recaidas, gestdo do stress.

@ Apenas VERDE (0—1 SIM por dominio):
VERDE Reforgar pontos fortes, planear estratégias de alerta precoce, rever em 4-6 semanas.
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Trabalho com as familias no tratamento da dependéncia do jogo — Metodologia,

F Papéis no Sistema — Baralho de Cartas

Uma forma ndo culpabilizante para as familias identificarem os papéis que desempenham em relagdo ao jogo

Cliente:

‘ Data:

‘ N.2 da sessdo:

COMO UTILIZAR

Ideal para quebrar o gelo nas sessdes 1-2 ou como exercicio de reorientagdo quando a familia se encontra
num ciclo de culpas. Regra basica: ninguém atribui um cartdo a outra pessoa — cada um fala apenas por si.

# Fungao do cartao
1 O Heréi/ Salvador

Descri¢ao

Sou eu que mantenho a familia a
funcionar, resolvendo

crises, parecendo perfeito por
fora.

Sugestdes para discussao

De que forma o ato de salvar protege-te e
esgota-te?

Que tipo de apoio te permitiria partilhar o fardo
com seguranga?

2 | O bode expiatorio

A tensdo recai frequentemente
sobre mim — explodo, discuto ou
sou culpado.

Desde quando é que isto comegou a parecer
normal? Se a culpa

ndo estivesse no menu, o que dirias
em vez disso?

3 | O Mascote /
Animador

Facgo piadas, alivio o clima,
escondo o meu préprio medo ou
magoa.

Que sentimentos se escondem por trds do
humor? Como

seria a reagdo da sala se hoje mostrasse 10%
mais seriedade?

4 | A Crianga Perdida

Fico calado, passo despercebido,
evito conflitos e atencdo.

Qual é a vantagem da invisibilidade para ti?
Uma

pequena forma de fazer ouvir a tua voz em
seguranga?

5 | O Facilitador /
Pacificador

Eu acalmo os animos, pago
dividas, guardo segredos para que
0 caos ndo se agrave.

Onde estd a linha divisdria entre cuidar e
facilitar para si? Que limite poderia proteger
tanto

a si e ao jogador?

6 | O Parceiro
Responsavel

Eu controlo minuciosamente o
dinheiro, os horarios, os filhos —
porque se eu

nao o fizer, quem o fara?

Que medo se esconde por trds desse controlo?
Que preocupagdo poderia delegar esta semana?

7 | O Espirito Bom /
Apoiante

Ofereco um incentivo discreto,
acalmo os outros, mantenho a
esperanga viva.

Como reabasteces o teu proprio tanque
emocional? Como seria pedir ajuda?

8 | O Portador de
Sintomas
(Jogador)

O meu jogo carrega a
tensdo ndo expressa da familia,
mas também nos magoa a todos.

Quando é que o jogo se torna mais tentador?
O que é que precisas da familia, em vez de
julgamentos?
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Trabalho com as familias no tratamento da dependéncia do jogo — Metodologia,

R Cartaz de alerta precoce de recaida

Lista de pistas visuais para identificar momentos de alto risco antes que ocorra um deslize

Cliente: ‘ Data: | Sessdo n.2:

COMO UTILIZAR
Recomenda-se a afixac¢do na clinica e em casa. Reveja com a familia pelo menos uma vez por més. Discuta
quais os sinais que eles tenham notado recentemente.

Tipo de Sinal Sinais de Alerta

«Apenas uma aposta ndo faz mal.»

o . «Merego recuperar as perdas.»
Sinais cognitivos
Pensamento de tudo ou nada:

«Se nao consigo parar, de que adianta?»

Inquietacdo, irritabilidade, tédio
Sinais emocionais Culpa, vergonha, baixa autoestima

Sentir-se solitdrio, ansioso ou pouco valorizado

Passar por um casino ou casa de apostas
Sinais situacionais Receber dinheiro inesperado (bénus, reembolso)
Conversas stressantes sobre a familia ou dinheiro
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Trabalho com as familias no tratamento da dependéncia do jogo — Metodologia,

G Lista de verificagao para a formacao de

grupos

Modelo de planeamento para trabalho em grupo estruturado com familias

afetadas pelo jogo
‘ Cliente: ‘ Data: ‘ Sessao n.2:

Itens de planeamento

Formato Aberto (admissdes continuas) / Fechado (nimero fixo de membros) —
escolha uma opgao

Periodo experimental  Sim (___ sessdes) / Ndo

Tamanho do grupo Recomendado: 6-10 membros
Duragdo da sessdo 60 min /90 min / 120 min
Frequéncia Semanal / Quinzenal / Outro

Duragdo do programa  Curta duracdo (812 semanas) / Longa duragdo (>12 semanas)

Co-terapeuta? Sim / Ndo — se sim, acordar as fung¢Bes antes da primeira sessdo
Modalidades de Supervisdo individual / entre pares / em grupo — frequéncia: ___
supervisao

Inclusido Adultos (18+) com preocupagdes relacionadas com o jogo problematico |

Disponibilidade para participar em sessdes de grupo | Estabilidade
emocional basica (sem psicose ativa)

Exclusdo Deterioragdo cognitiva grave | Ideagdo suicida ativa sem plano de seguranca
concomitante | Intoxicagdo atual ou crise relacionada com substancias ndo
controlada

Preparagio Entrevista de admissdo pré-grupo | Orientagdo 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 sé podem referir-se
a sua propria experiéncia.

Assiduidade A assiduidade consistente é fundamental para a coesdo e a confianga do
grupo.

Comunicacdo Sem linguagem agressiva, sem ataques pessoais, sem interrupcoes.

Respeitosa

Politica de abstinéncia Participe nas sessdes sem estar sob o efeito de substancias intoxicantes.
Qualquer recaida deve ser revelada, ndo ocultada.

Telemoveis desligados | Os telemédveis devem estar desligados ou em modo silencioso durante as

sessoes.
Sem conselhos ndo Fale com base na sua prépria experiéncia, em vez de dizer aos outros o que
solicitados devem fazer.
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M Matriz de Motivagao (SOCRATES+)

Avalie o grau de preparagdo de cada membro e identifique o apoio familiar
Cliente: ‘ Data: ‘ Sessdo n.2:
COMO UTILIZAR
Utilize para adaptar as interven¢gées — um membro na fase de pré-contemplagao necessita de um

acompanhamento diferente do que um membro na fase de agdo. Assinale a caixa relevante para cada pessoa
e avalie o apoio familiar numa escala de 0 a 10.

Descricao Jogador Parceiro Apoio familiar (0-10)
Pré-contemplagao N3o considerar o jogo como um [] [] []
problema
Contemplagido Ambivaléncia, ponderando proés e [] [1] []
contras
Preparagao Planeamento de alteragdes (procura [] [1 []
de informagdes)
Agdo Reduzir/parar ativamente [ [] [
o jogo
Manutencio Manutengdo da mudanga >6 meses [ [] []

A. Questionario LIE/BET (2 itens)

Pergunta Resposta
1. Ja sentiu a necessidade de apostar cada vez mais dinheiro? [1Sim [] Nao
2. Alguma vez teve de mentir a pessoas importantes para si sobre quanto apostou? [1Sim [] Nao

Interpretagdo: Uma resposta «Sim» a qualquer um dos itens indica a necessidade de uma avaliagdo completa.

B. Mini-SOGS (formulario abreviado de 5 itens)

Pergunta Resposta
1. Alguma vez faltou ao trabalho ou a escola devido ao jogo? [1Sim [] Nao
2. O jogo ja comprometeu ou lhe custou uma relagdo ou um emprego importante? [1Sim [] Néo

3. Alguma vez jogou para fugir de problemas ou para aliviar um estado de espirito disforico? | [] Sim [ ] Ndo

4. Depois de perder, ja Ihe aconteceu muitas vezes de voltar noutro dia para recuperar as [1Sim [] Néo
perdas?
5. Ja pediu dinheiro emprestado ou vendeu bens para financiar o jogo? [1Sim [] Nao

Pontuagdo: 2 ou mais respostas «Sim» sugerem provdvel jogo patoldgico; encaminhe para avaliagéo completa.
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P Painel de Progresso

Registo semanal de métricas-chave para monitorizar o progresso ao longo do tratamento
Cliente: Data: Sessdo n.2:

COMO UTILIZAR
Conclua cada sessdo em conjunto com o cliente. Acompanhe as tendéncias ao longo do tempo, em vez de se
concentrar nos resultados de uma tnica semana.

Semana Dividas Sessoes Lapsos (#) FIS Emocional (0— Barémetro de seguranga
(0-5)
(EUR) Participadas 5)

Semanal [] _/5 _/5
Semana 2 [] _/5 _/5
Semana 3 [] _/5 _/5
Semana 4 [] _/5 _/5
Semana5 [ _/5 _/5
Semana 6 [] _/5 _/5
Semana7 [] _/5 _/5
Semana 8 [] _/5 _/5
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R Plano de Prevencao de Recaidas

(Pacote de Saida e Transferéncia)

Plano estruturado para manter as mudangas apds o término do tratamento
Cliente: ‘ Data: ‘ Sessdo n.2:
COMO UTILIZAR

Preencha este plano antes da alta. Inclua gatilhos, sinais e estratégias especificos. Revisem-no juntos na
sessao final.

Fator desencadeante / Situagdo| Sinal de Alerta Precoce Estratégia de Enfrentamento Planeada +
de alto risco Contacto de Apoio

por exemplo, receber dinheiro  por exemplo, inquietagdo, Exercicio de respira¢do; ligar a pessoa de
inesperado excitagéo apoio; participar na GA

Compromissos pessoais na alta

As 3 principais licGes que levo comigo: 1. 2.
3.

O maior desafio que superei:

Grupo de apoio/plano de acompanhamento pés-alta:

Contacto com o terapeuta apos a alta:

Conselheiro financeiro:

Compromisso assinado: Comprometo-me a utilizar estas estratégias e a procurar apoio quando necessdrio.

Nome: Data: / /
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W Cartoes de reconhecimento de sinais

de alerta

Ajude os familiares a reconhecerem que existe um problema de jogo
Cliente: Data: N.2 da sessdo:

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 sessdes de
primeiro contacto.

Indicios financeiros

[0 Falta dinheiro em casa ou nas contas bancarias.

[0 O seu familiar é reservado e fica irritado quando se fala de dinheiro; esconde extratos
bancdrios e de cartGes de crédito.

A pessoa pede dinheiro emprestado através de cartdes de crédito, empréstimos bancarios ou a
familiares e amigos.

As contas acumulam-se, os pagamentos ndo sdo efetuados e os credores ligam.

As poupangas e os planos de seguro sdo resgatados, ou os pagamentos nao sao efetuados.

Os objetos de valor desaparecem e reaparecem.

O seu familiar arranja trabalhos extra, mas nado vé dinheiro extra.

1oooo O

Sinais emocionais

Afasta-se da familia e dos amigos.

Parece ansioso ou distante, ou tem dificuldade em prestar atengao.

Tem alteragdes de humor e explosdes repentinas de raiva.

As vezes sente-se invulgarmente bem consigo mesmo (normalmente quando ganha).
Queixa-se de tédio ou inquietagdo.

Esta deprimido e/ou com tendéncias suicidas. Pode esconder a verdade ou mentir quando lhe

OOooOooOoO

Pistas temporais

[0 Chega frequentemente atrasado ao trabalho ou a escola.
[J Ausenta-se por longos periodos sem explicagdo.

Mudangas de comportamento

Deixa de fazer coisas de que costumava gostar.

Altera os padrdes de sono, alimentagdo ou sexualidade.

N&o faz o que diz, ou inventa desculpas.

Nao cuida de si préprio, ou ignora as tarefas do trabalho, da escola ou da familia.

Consome alcool ou outras drogas com mais frequéncia.

Nao cuida devidamente das criangas; falta a eventos familiares.

Pensa e fala constantemente sobre jogos de azar.

Tem mais problemas de salde ou de stress (por exemplo, dores de cabeca, problemas de estdmago).

Mente sobre o jogo; engana ou rouba para arranjar dinheiro para jogar ou pagar dividas.
|

Oooooooodao

Como as familias podem ajudar a pessoa a mudar
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Compreenda as fases da mudanca e trabalhe com elas.

Diga a pessoa como o seu vicio no jogo o afeta a si e a familia.

N3ao invente desculpas para a pessoa e ndo a proteja das suas préprias agoes.
Cuide bem de si e recupere o equilibrio na sua vida.

Ponha as suas finangas em ordem; recupere a confianca; procure ajuda.

OO0oOooo
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s A historia dos meus sapatos

Discussdo 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 préprios, falam através de uma metafora, o que muitas vezes torna a conversa
mais facil, mais descontraida e mais honesta.

O objetivo ¢ incentivar a autorreflexdo, mas também criar um espaco onde as pessoas
possam ouvir-se mutuamente e estabelecer uma ligagdo a um nivel mais profundo.

No contexto familiar, esta atividade pode revelar dindmicas interessantes: a forma como os
membros da familia se percebem a si préprios, os esforcos que dedicam e o conforto ou
desconforto que sentem nos seus diferentes papéis.

Instrucoes para o facilitador
1. Convide a familia a sentar-se em circulo para que todos possam ver-se e ouvir-se uns aos outros.
2. Apresente a atividade de forma simples e informal — n&o ha necessidade de longas
explicagdes. Por exemplo: «Vamos tentar um exercicio curto. Parem um momento para

olhar para os vossos sapatos e vé-los de uma forma um pouco diferente do que
costumam fazer.»

3. Deé-lhes alguns momentos de siléncio para que observem realmente os seus sapatos.
4. Depois, faca as perguntas orientadoras.
Nao apresse esta parte — o siléncio ¢é util aqui.

Perguntas orientadoras
e Se os teus sapatos pudessem falar, o que diriam sobre ti?
e Que tipo de histéria contam?

e Como os descreveria — séo confortaveis, gastos, novos, talvez um pouco
desconfortaveis?

e Ha algo neles com que te identifiques? Perguntas
adicionais para o contexto familiar:

e O que diriam os teus sapatos sobre o teu papel na familia?

e Os sapatos da tua familia «xcombinam» entre si? De que forma?

e Que caminho percorreram juntos como familia e como é que isso se reflete nos
VOssos sapatos?

Partilhar e orientar a conversa
Quando os participantes comegarem a partilhar, resista a tentacdo de analisar
imediatamente. Limite-se a ouvir e conduza suavemente a conversa para um nivel mais
profundo quando parecer natural.
As pessoas comegam frequentemente com respostas mais superficiais — isso &
perfeitamente normal. O seu papel é ajudar a «aprofundar» um pouco, sem forgar a
situacao.

Exemplos de como aprofundar
Se alguém disser:
«Trabalhei muito para poder comprar estes sapatos.»
podes perguntar:
e O que é que esse esforgo significa para si?
e Em que outras areas da tua vida dedicas esse tipo de esfor¢o?

e Os outros membros da familia sabem quanto esforgo dedicaste? Como é que se apoiam uns
aos outros?
Mantém as coisas simples — basta abrir um pouco a porta.
Se alguém disser:«Estes sapatos sdo bastante simples, mas muito confortaveis.»
- - - - - - - - -~~~
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podes continuar com:
e O que significa conforto para si?
e Em que outras areas da sua vida sente esse tipo de conforto?
¢ Sente-se confortavel em familia? O que Ihe da esse conforto?
Muitas vezes, ha algo significativo por trds de «apenas basico».
Se alguém disser:
«Eles estdo um pouco desconfortaveis»,
isso pode abrir uma direg¢do diferente:
e Ha alguma coisa na tua vida neste momento que te faz sentir um pouco desconfortavel?
e Como costumas lidar com isso — ignoras a situagao ou tentas muda-la?
¢ Ha algo na tua vida familiar que te faz sentir desconfortavel neste momento? Como é
que lidam com isso juntos?

Concluséo
Quando a conversa chegar naturalmente ao fim, pode perguntar:
¢ Alguma coisa te surpreendeu neste exercicio?
e Como foi falar de vocés desta forma?
e Como foi falar sobre vocés desta forma, enquanto familia?
e Descobriram algo novo sobre outro membro da familia?
Ja chega — nao é preciso uma grande concluséo.

O que ter em mente como facilitador
¢ Nao force a participagdo — as pessoas vao partilhar o que quiserem.
¢ Nao ha respostas certas ou erradas.
e O siléncio é normal — nao te apresses a preenché-lo.
e Se alguém se abrir mais do que o esperado, mantém-te presente — n&o precisas de resolver nada.
e Preste especial atencao a dindmica 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 tdo comum.
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s A Histdria da Minha Pedra

Discussdo 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 metafora. Uma pedra ndo tem um
significado predefinido, o que permite que cada pessoa projete a sua propria historia nela.
Ao observar e descrever a pedra, os participantes podem aceder a reflexées pessoais de
uma forma segura e indireta.

No contexto familiar, esta atividade pode revelar como cada membro se vé a si préprio € a
sua relacdo com os outros, de uma forma segura e indireta.

Instrucoes para o facilitador

1. Prepare um saco com pedras diferentes — de varias formas, tamanhos e texturas.

2. Convide a familia a sentar-se em circulo 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 nés préprios.”

4. Peca a cada membro da familia que escolha uma pedra que, de alguma forma, Ihes
chame a atencado. Nao é preciso explicar porqué — basta seguir o que parecer certo.

5. Quando todos tiverem uma pedra, incentive-os a observa-la.

Perguntas de observacgao
¢ Qual é a sensagao ao toque — aspera ou lisa?
e  Tem fissuras ou imperfeigdes?
e E pesadaou leve?
e E pequena ou grande?
e E escuro, claro, brilhante?
¢ Qual é a sua forma — pontiaguda,
redonda, plana? Dé-lhes um momento para
realmente o observarem.

Trabalhar com a metafora

Depois, convide-os a atribuir um significado pessoal as caracteristicas da pedra.
Pode dizer: « Tentem estabelecer uma ligagéao entre a vossa pedra e vocés proprios. O
que é que ela podera estar a dizer sobre vocés?»
Se necessario, dé um exemplo: «Sou pequena, um pouco rachada em alguns pontos,
mas ainda brilhante e unica.»
Lembre-lhes que ndo ha uma forma certa de fazer isto.
Sugestdes adicionais para o contexto familiar:

e Como é que a tua pedra se encaixa com as pedras dos outros membros da familia?

e Sejuntares todas as pedras, que tipo de estrutura formariam?

e Que pedra falta na «estrutura» da tua familia?

Trabalho em pares (dentro da familia)
Divida os membros da familia em pares (por exemplo, pai/mae e filho).
Peca-lhes que se apresentem um ao outro «da perspetiva da pedra», falando na
primeira pessoa.
Por exemplo: «Sou pesado e estavel, mas tenho algumas fissuras.»
Incentive-os a ouvir sem interromper e a perceber o que esta a acontecer na interagao:
e Como é que se sente ao falar desta forma?
o E mais facil ou mais dificil do que falar diretamente sobre si mesmo?
¢ O que notam na outra pessoa?
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Partilha em grupo

Se for o caso, retna toda a familia e convide-os a fazer uma breve reflexdo:
e Como foi esta experiéncia para vocés?
e Alguma coisa te surpreendeu?
e Descobriu algo novo sobre alguém da familia?

Encerramento

Mantenha o final simples. Agradeca aos participantes e permita que fiquem com a sua pedra como
lembranca da atividade, se assim o desejarem.

A riqueza desta técnica reside no facto de nada ser dado como certo — o significado surge
através do proprio processo.

O que ter em mente como facilitador
¢ Nao dirija em excesso — a for¢a desta atividade esta na interpretagéo aberta.
¢ Na&o ha significados corretos.
e Deixa que o processo se desenrole naturalmente.
e Se surgirem insights mais profundos, basta manter-se presente — nao ha necessidade de analisar.
e Observe as interagbes familiares: quem escolhe primeiro, quem imita, quem fica surpreso com
escolha de outra pessoa.
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Apresentacdo do projeto — Play Your Cards Right

Jogue as suas cartas da maneira certa é um projeto de Parceria de Cooperagdo Erasmus+ (KA220-VET). O
projeto aborda o crescente desafio social e de satde publica que é o vicio do jogo e os comportamentos
compulsivos relacionados com o dinheiro, particularmente em comunidades rurais e pequenas
comunidades urbanas com acesso limitado a formagdo especializada e ferramentas de intervengao.

A missdo principal do projeto consiste em criar e testar uma metodologia integrada e interdisciplinar para
reforgar as competéncias dos profissionais e especialistas que atuam nas areas médica, psicoldgica, social e
financeira

Objetivos do projeto
O projeto visa:
1. Desenvolver uma metodologia abrangente com apoio educativo qualitativo e
instrumentos praticos para a intervengdo integrada na dependéncia do jogo
2. Desenvolver competéncias de facilitagdo ndo diretiva entre cerca de 300 profissionais nos
paises parceiros
3. Sensibilizar as partes interessadas e os decisores politicos para a dependéncia do jogo e para a
necessidade de respostas integradas em termos de politicas publicas
4. Criar ferramentas ndo formais para apoiar a reflexdo, a motivacdo para a mudanca e a
transicdo da pré-contemplagdo para a a¢do na recuperagao do jogo

Principais resultados
O projeto proporciona:
e Uma metodologia integrada, estruturada em capitulos temdticos (compreensao da
dependéncia, orientagdo financeira, trabalho com a familia, apoio comunitario)
e Um conjunto abrangente de cartées de facilitagdo nao diretiva para intervenc¢do individual e em grupo
e Um curso de formagdo online com maédulos estruturados
e Um relatdrio sobre boas praticas e recomendagdes politicas a nivel europeu.
A metodologia integra aprendizagem experiencial, exercicios baseados na reflexdo e instrumentos praticos
adaptados aos profissionais da linha da frente.

Parceria do projeto

O projeto é coordenado por: Asociatia Educatie Pentru Viata Reala (AEVR) — Roménia

OrganizacOes parceiras: Asociatia Aliat pentru Sanatate Mintala (ALIAT) — Roménia, Produgdes Fixe
Unipessoal Lda — Portugal, Camara Municipal de Ceuti — Espanha, Klinika za psihijatriju Vrapce —
Croacia. A parceria assegura uma colaboragdo interdisciplinar entre especialistas em dependéncias,
peritos financeiros, profissionais de saide mental, educadores e agentes comunitarios.

O apoio da Comissdo Europeia a produgdo desta publicagdo ndo constitui um endosso do seu conteudo,
que reflete apenas as opinides dos autores. A Comissdo ndo pode ser responsabilizada por qualquer
utilizagcdo que possa ser feita das informagdes 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 frequéncia

C. Pessoas com alta impulsividade e sofrimento
emocional.





Sinais de adicdo

Facto: O jogador problematico frequentemente
faz tentativas frustradas de reduzir ou parar o
consumo.

Pergunta: Qual das seguintes op¢des é um
sinal comum de vicio em jogos de azar?

A. Ganhar com frequéncia
B. Planejar uma pausa nos jogos de azar
C. Mentir sobre quanto se aposta





Fato: O transtorno do jogo é classificado como
uma adicdo 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 unico
numero na roleta europeia (pagamento de
35 para 1) por tempo suficiente,,
eventualmente vencera o casino e tera
lucro

A. Verdadeiro
B. Falso





Ao longo do tempo, se investir 100€ em uma
maquina caga-niqueis com uma taxa de
retorno ao jogador (RTP) de 92%, podera
esperar receber cerca de 92€ — uma perda
média de aproximadamente €8.

A. Verdadeiro
B. Falso





FACTO: Abordagens familiares baseadas em
evidéncias tém demonstrado consistentemente
melhores resultados em compara¢do com
tratamentos focados exclusivamente no individuo.

Pergunta: E verdade que as abordagens
familiares baseadas em evidéncias tém
demonstrado consistentemente melhores
resultados em comparagdao com tratamentos
focados exclusivamente no individuo?

A. Verdadeiro
B. Falso





FACTO: A adicdo de uma pessoa geralmente afeta de
5 a 10 outras pessoas, incluindo familiares, amigos,
colegas de trabalho e outras pessoas em seu circulo
social.

Isso demonstra como o vicio ndo é apenas uma
guestao pessoal, mas também relacional e social.

PERGUNTA: Quantas pessoas sdao normalmente
afetadas pelo vicio de um anico individuo?

A) 1-2 pessoas
B) 3-5 pessoas
C) 5-10 pessoas





FACTO: Os grupos de terapia tendem a
desenvolver as suas préprias normas e
rituais ao longo do tempo, tanto por parte
dos facilitadores quanto dos membros.

Todas as regras do grupo sao impostas pelo
terapeuta e nunca partem do préprio grupo.

A. Verdadeiro
B. Falso





FACTO: Uma consequéncia comum vivenciada por conjuges de
jogadores problemdticos é o aumento de problemas de saude
fisica, como insénia, dores de cabeca, ataques de panico e
exaustdo. Esses problemas de salde frequentemente surgem
devido aos altos niveis 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
cdnjuge.

Pergunta: Qual das seguintes op¢des é uma consequéncia
comum vivenciada pelos conjuges de jogadores
problematicos?

A) Aumento de problemas de saude fisica, como insénia e
ataques de panico

B) Melhora na vida social

C) Estabilidade financeira





FACTO: O apoio familiar durante o tratamento pode
aumentar significativamente as chances de
recuperacdo de um jogador problematico,
fornecendo assisténcia emocional, financeira e
pratica, além de ajudar a criar um ambiente mais
favoravel para uma mudanca duradoura.

Pergunta: O apoio familiar pode ajudar a
aumentar as chances de recuperacao de um
jogador problemético durante o tratamento?

A. Verdadeiro
B. Falso





FACTO: A terapia em grupo é uma forma altamente
eficaz de psicoterapia e é, no minimo, tdo eficaz
quanto a psicoterapia individual na sua capacidade
de proporcionar beneficios significativos.

Pergunta: E verdade que a terapia em grupo é
uma forma altamente eficaz de psicoterapia e
que é pelo menos tao eficaz quanto a
psicoterapia individual na sua capacidade de
proporcionar beneficios significativos?

A. Verdadeiro
B. Falso





FACTO: Os jogos de azar sao projetados com uma
vantagem intrinseca 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 intrinseca da operadora de jogos
de azar ao longo do tempo

D) O numero de jogadores que perdem
diariamente





FACTO: Pessoas que jogam frequentemente
desenvolvem formas distorcidas de pensamento
gue as mantém a jogar. Acreditar que uma vitoria é
"devida" apdés muitas derrotas, ou que podem
controlar resultados aleatoérios.

Pergunta: Qual das seguintes op¢des representa
uma distor¢ao cognitiva fundamental no jogo?

A) Memodria seletiva

B) Falacia do apostador

C) Viés de otimismo

D) Inversao de responsabilidade





FACTO: De acordo com o DSM-5 (Manual
Diagnéstico e Estatistico de Transtornos Mentais), o
transtorno do jogo inclui sintomas comportamentais
como  preocupacdo  excessiva, tolerancia e
incapacidade de parar.

Pergunta: Qual das seguintes op¢des é um
sintoma do Transtorno do Jogo segundo o DSM-5?

A) Preocupacao com jogos de azar

B) Obsessdao em recuperar as perdas
C) Medo de falar em publico

D) Ansiedade apenas quando se perde





Pergunta: O transtorno do jogo ndo é
definido pela quantidade de dinheiro
perdida. O transtorno do jogo torna-se
diagnosticavel quando:

A) A pessoa perde mais de € 10.000.

B) O comportamento causa sofrimento ou
prejuizo 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 quimico sempre que
antecipamos ou recebemos uma recompensa. Em
pessoas que jogam, esse aumento é tdo forte
quanto o de muitas substancias aditivas, reforcando
o desejo de continuar a jogar

Pergunta: Qual neurotransmissor é o principal
responsavel pelo aumento da sensacao de
recompensa no vicio em jogos de azar?

A) Serotonina
B) Dopamina
C) Ocitocina
D) Cortisol





Pergunta: Qual tipo de jogo de azar
apresenta maior risco de dependéncia
devido a rapidez e a frequéncia das
recompensas?

A) Lotaria

B) Slots/jogos eletrénicos
C) Apostas desportivas
D) Torneios de péquer





FACTO: As slots sdo programadas para apresentar muitos
resultados de «quase acerto» por exemplo, dois simbolos do
jackpot alinham-se e o terceiro para a apenas uma posi¢do de
distancia. Estudos de imagiologia cerebral mostram que os
«guase acertos» ativam o mesmo circuito de recompensa
(pico de dopamina) que uma vitéria real, levando-nos a sentir
que «estavamos tao perto» e incentivando-nos a continuar a
girar.

Pergunta: Que efeito produzem principalmente os
resultados de «quase acertos» nas maquinas de jogo?

A) Aumentam a vontade do jogador de continuar a
jogar.

B) Reduzem a excitagdo emocional e acalmam o
jogador.

C) Aumentam a probabilidade estatistica de uma
vitéria na préxima rodada.





Pergunta: O que é um fator de protecao
contra os danos causados pelo jogo?

A) O acesso a varias aplica¢des de jogo
B) S6lidos conhecimentos financeiros e
capacidade de regulacdao emocional

C) Rotinas diarias de apostas

D) Medo de ficar de fora (FOMO)





Pergunta: E mais provavel que um jogador
problematico tenha um dos pais que ja tenha
sofrido de jogo problematico.

A) Sim, isso acontece sempre

B) Os fatores familiares desempenham um papel
no jogo problematico e essa suscetibilidade pode
ser transmitida geneticamente ou através da
dindmica familiar.

C) Sim, o jogo é exclusivamente uma perturbacéao
genética.

D) O jogo patoldgico pode ser tratado sem
envolver a familia





Pergunta: Qual dos seguintes fatores
contribui mais para o aumento do risco de
problemas de jogo associados ao jogo na
Internet, em comparagdao com o jogo em
estabelecimentos fisicos?

A) Maiores hipéteses de ganhar online

B) Auséncia de restricdes legais ao jogo na
Internet

C) Disponibilidade constante disponibilidade
de o ambiente online

D) Maior intera¢ao social nos jogos de azar
online





Pergunta: Por que razao a publicidade aos jogos
de azar relacionados com o desporto é altamente
perigosa?

A) E menos eficaz do que outros tipos de
publicidade ao jogo

B) Dirige-se principalmente a popula¢des adultas
mais velhas

C) Tem o potencial de normalizar o jogo e
funcionar como uma porta de entrada para
danos

D) E mais facil de regulamentar do que a
publicidade a casinos online





Pergunta: Qual das seguintes opgdes é
considerada um fator de risco para o
desenvolvimento ou a manutengao de um
transtorno de jogo?

A) Ser mais velho e ter seguranca financeira
B) Viver com uma familia numerosa

C) Ser um homem jovem solteiro com
dificuldades financeiras

D) Ter um elevado nivel de escolaridade e
um emprego estavel





Pergunta: Que tipo de estratégias de coping
estdo 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 resolucao de problemas





Pergunta: Qual acdao é considerada um
comportamento facilitador?

A) Incentivar o jogador compulsivo a
procurar terapia.

B) Encobrir as dividas do jogador para evitar
consequéncias.

C) Participar de grupos de apoio para
familias afetadas.





Pergunta: Que papel podem as familias
desempenhar na recuperag¢dao do vicio em
jogos de azar?

A) Nao tém influéncia significativa na
recuperacao do individuo.

B) Devem evitar o envolvimento para reduzir
o stress.

C) Podem motivar o individuo, garantir a
responsabilizacdo e promover um ambiente
familiar saudavel





Pergunta: De acordo com estudos, qual é a
percentagem de pessoas com problemas de
jogo que se mantém abstinentes apds 1 ano?

A) 25%
B) 8%
C) 50%





Pergunta: Que problema sistémico mantém
frequentemente os problemas de jogo presentes nas
familias?

A) Negacao — minimizar ou ignorar a gravidade da
dependéncia

B) Facilitacdo — proteger o jogador de enfrentar as
consequéncias

C) Codependéncia — envolver-se excessivamente na
vida do jogador, sentindo-se culpado por nao
satisfazer todas as suas necessidades

D) Negligéncia em relacdo a outros membros da
familia, especialmente as criancas

E) Transmissao intergeracional, transmitindo traumas
ndo resolvidos e padrdes de dependéncia de geracao
em geracao

F) Todas as op¢des 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
sao eventos independentes: os resultados
anteriores nao afetam as rodadas ou maos
futuras (por exemplo, as rodadas da roleta
sao independentes).

A) Verdadeiro
B) Falso





Pergunta: O que é a “ilusao de controlo” no
jogo?

A) A falsa crenca de que as acdes pessoais
influenciam os resultados aleatérios

B) Confianca no planeamento financeiro

C) A estratégia de parar de jogar apés uma
vitéria

D) Quando o casino manipula o jogo





Pergunta: A probabilidade de acertar um
numero especifico na roleta europeia é de 1
em 37 (cerca de 2,7%).

A) Verdadeiro

B) Falso
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		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
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Como se sente apdés uma
vitéria? E apés uma
derrota?





Complete a frase:
“Quando jogo, sinto..."”.





Joga mais quando esta
feliz, triste, ansioso ou em

outros estados
emocionais?





Que emocgodes sente ao
considerar a possibilidade
de parar de jogar por um
periodo e tempo?





gvg

Qual foi a emoc¢ao mais
intensa que ja
experimentou enquanto
jogava?





gve

Sente-se mais sozinho ou
mais ligado aos outros
quando joga?





Joga mais em horarios
especificos do dia ou da
semana? Ha algum padrao

emocional relacionado a
isso?





gvg

Existe alguma emocao que
evita sentir e considera
que jogar ajuda com isso?





Ja sentiu que pode ter um
problema com jogos de
azar?





®
XS
Alguém ja questionou as
suas apostas ou afirmou
que vocé tinha um
problema com jogos de
azar, independentemente
de considerar isso verdade
ou nao?





gvg

Ja se sentiu culpado pela
maneira como joga ou
pelo que ocorre durante o
jogo?





gvg

Ja sentiu o desejo de
interromper as apostas
em dinheiro em jogos de
azar, mas acreditou que
nao seria capaz?





gvg

Ja discutiu com as pessoas
com quem vive sobre
como gerem o dinheiro?





gvg

Quando imagina um
futuro sem jogos de azar,
o que lhe surge na mente

primeiro?





gvg

Se as suas emocgoes
fossem uma previsao do
tempo, que condigdes
indicariam uma
"tempestade de jogos de
azar"?





gvg

Ja considerou a
possibilidade de se ferir ou
de tirar a prépria vida
devido ao vicio em jogos
de azar?





gvg

Se eu jogar apenas mais
uma vez, reparo o estrago.
Com que frequéncia vocé
estabelece esses acordos
privados?





gvg

Imagine que aceita
plenamente as perdas e as
deixa para tras. Como
seria a vida sem esse
peso?





gvg

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?





gvg

Sente que precisa apostar
quantias cada vez mais
elevadas para atingir a

emocao desejada?





Sente que costuma jogar
quando esta
angustiado(a)?





gvg

Mentiu para disfarcar o
nivel do seu envolvimento
com jogos de azar?





gvg

Sente que depende de
outras pessoas para obter
dinheiro e aliviar a sua
situacao financeira
provocada pelo vicio em
jogos de azar?





gvg

Sente-se inquieto ou
irritado ao tentar reduzir
ou interromper o jogo?





L)
X
Notou que os seus
familiares comecaram a
alterar o comportamento
na sua presenca? Que

mensagem considera que
estao a tentar transmitir?





gvg

A que relacionamentos ou
atividades se dedicaria o
tempo que atualmente
investe em jogos de azar?





gve

Como celebra quando
ganha uma aposta?





gve

Que sensacoes fisicas
percebe ao sentir vontade
de jogar?





gvg

Como é que as suas
emocgoes se alteram ao
discutir o seu vicio em

jogos de azar com alguém
em quem confia?





gvg

Como é que se tranquiliza
quando se sente
sobrecarregado pelo
stress associado ao jogo?





gvg

Como lida com situacoes
em que ha jogos de azar a
sua volta, mas opta por
nao participar?





Ja jogou algum jogo para
fugir de emocdes ou
pensamentos dificeis?
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 situagdo de acordo com sua interpretagao, utilizando os
elementos visiveis.
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Explique a situagdo de acordo com sua interpretacdo, utilizando os
elementos visiveis.






elementos visiveis.
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Explique a situagdo de acordo com sua interpretacdo, visando a
uma conclusdo da historia, utilizando os elementos visiveis.






Explique a situagdo de acordo com sua interpretacdo, visando a
./ uma conclusdo da historia, utilizando os elementos visiveis.






Explique a situagdo de acordo com sua interpretacdo, visando a
./ uma conclusao da histéria, utilizando os elementos visiveis.






Explique a situagdo de acordo com sua interpretacdo, visando a
uma conclusdo da historia, utilizando os elementos visiveis.






Explique a situagdo de acordo com sua interpretacdo, visando a
./ uma conclusdo da historia, utilizando os elementos visiveis.






Explique a situagdo de acordo com sua interpretacdo, visando a
uma conclusdo da histéria, utilizando os elementos visiveis.






Explique a situagdo de acordo com sua interpretacdo, visando a
uma conclusdo da histéria, utilizando os elementos visiveis.






Explique a situagdo de acordo com sua interpretacdo, visando a
./ uma conclusao da histéria, utilizando os elementos visiveis.
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Explique a situagdo de acordo com sua interpretacdo, visando a
uma conclusdo da histéria, utilizando os elementos visiveis.






LIVE CASINO

Explique a situagdo de acordo com sua interpretacdo, visando a
uma conclusdo da histéria, utilizando os elementos visiveis.
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Explique a situagdo de acordo com sua interpretacdo, visando a
uma conclusdo da historia, utilizando os elementos visiveis.

Ry






Explique a situagdo de acordo com sua interpretacdo, visando a
uma conclusdo da histéria, utilizando os elementos visiveis.
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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.

		Explique a situação de acordo com sua interpretação,  utilizando os elementos visíveis.

		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,  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,  utilizando os elementos visíveis.

		Explique a situação de acordo com sua interpretação,  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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COMUNIDADE
EU
FAMILIA

Priorize e justifique a sua escolha.
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TEMPO DE TRABALHO
TEMPO PARA MIM
TEMPO EM FAMILIA

Priorize e justifique a sua escolha.
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INDEPENDENCIA
COOPERACAO
COMPETICAO

Priorize e justifique a sua escolha.
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SORTE
HABILIDADE
INTELIGENCIA

Priorize e justifique a sua escolha.
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LUCRO
ENDORFINAS
CREDITO

Priorize e justifique a sua escolha.
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TRANSPARENCIA
SEGREDOS
IGNORANCIA

Priorize e justifique a sua escolha.
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PERTENCER
AUTOESTIMA
SERN.° 1

Priorize e justifique a sua escolha.
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EMOCAO
ROTINA
SEGURANCA

Priorize e justifique a sua escolha.
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ESCOLHA
DESTINO
JACKPOT

Priorize e justifique a sua escolha.
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ESCAPE
EXCITACAO
VIDA REAL

Priorize e justifique a sua escolha.
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SEM ESPERANCA
IMPACIENTE
PEQUENOS PASSOS

Priorize e justifique a sua escolha.
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GASTOS
CAOS
INTENCIONALIDADE

Priorize e justifique a sua escolha.
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AUTOESTIMA
DIFICULDADES COM O DINHEIRO
GESTAO DO DINHEIRO

Priorize e justifique a sua escolha.
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JOGOS DE AZAR
CULINARIA
NATUREZA

FAMILIA

Priorize e justifique a sua escolha.
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ISOLAMENTO
VERGONHA
ABERTURA

Priorize e justifique a sua escolha.
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ILUSAO
ESCOLHA
DESTINO

Priorize e justifique a sua escolha.
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LIBERDADE
RISCO
RECOMPENSA

Priorize e justifique a sua escolha.





A
an
AR
AR
AR

TENTACAO
DISCIPLINA
LIBERDADE

Priorize e justifique a sua escolha.
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TENTACAO
PROPOSITO
CONEXAO

Priorize e justifique a sua escolha.
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EGOCENTRICO
PERTENCA
RESPONSABILIDADE

Priorize e justifique a sua escolha.
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NAO POSSO ALTERAR QUEM SOU.
SEM DINHEIRO, NAO TENHO VALOR.

POSSO APRENDER A CUIDAR DE MIM
MESMA, ETAPA A ETAPA.

Priorize e justifique a sua escolha.





A
an
AR
AN
A
AS PESSOAS SO ME DESEJAM SE EU
TIVER DINHEIRO.

TENHO DE LIDAR COM TUDO
SOZINHA/O.

NAO HA PROBLEMA EM PEDIR
AJUDA.

Priorize e justifique a sua escolha.
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A VIDA SEM DESAFIOS E MONOTONA.

E PREFERIVEL VIVER O PRESENTE DO QUE
ANTECIPAR O AMANHA.

ESCOLHAS DELIBERADAS CONFEREM-ME
VERDADEIRA LIBERDADE.

Priorize e justifique a sua escolha.
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ESTOU PRESTES A VENCER NA
LOTARIA.

EU SOU ESPECIAL, A VITORIA ESTA A
MINHA ESPERA.

A SORTE APARECE E DESAPARECE, MAS
AS ESCOLHAS PERDURAM.

Priorize e justifique a sua escolha.
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EU JOGO PARA ALIVIAR O STRESS.

EU JOGO PARA SENTIR ALGO.

EU TAMBEM CONSIGO ENCONTRAR
INTENSIDADE E EMOCAO NA VIDA REAL.

Priorize e justifique a sua escolha.
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0S MEUS SENTIMENTOS NAO TEM
IMPORTANCIA, APENAS A VITORIA E
RELEVANTE.

SE EU PERDER, SIGNIFICA QUE NAO SOU
MERECEDOR.

EU MERECO SER VISTO E OUVIDO SEM TER
DE COMPETIR.

Priorize e justifique a sua escolha.





A
an
AR
AR
AR

E PREFERIVEL EVITAR DO QUE
EXPERIMENTAR A VERGONHA.

SE EU NAO NEGAR, NAO CONSEGUIREI
SOBREVIVER.

CONSIGO ENFRENTAR A REALIDADE COM
AUTOCOMPAIXAO.

Priorize e justifique a sua escolha.
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SE EU COMETER UM ERRO, E EVIDENTE
QUE NAO TEREI NENHUMA
OPORTUNIDADE.

SE NAO FUNCIONAR RAPIDAMENTE, EU
DESISTO.

PEQUENOS PASSOS SAO SIGNIFICATIVOS
NA CONCLUSAO DO CICLO.

Priorize e justifique a sua escolha.
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POSSO PARAR O JOGO,
INDEPENDENTEMENTE DA SITUACAO.

TODOS ME JULGARAO SE EU DIZER A
VERDADE.

SE EU FOR SINCERO, AS PESSOAS
COMPREENDERAO.

Priorize e justifique a sua escolha.
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GASTAR DINHEIRO FAZ-ME SENTIR VIVO.

O DINHEIRO DESAPARECE DE QUALQUER
FORMA, ENTAO PARA QUE PLANEAR?

POSSO APRENDER A UTILIZAR O
DINHEIRO DE FORMA INTENCIONAL.

Priorize e justifique a sua escolha.
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O DINHEIRO DETERMINA O MEU VALOR.

EU NUNCA SEREI BOM COM DINHEIRO.

O DINHEIRO E UMA FERRAMENTA E EU
POSSO APRENDER A UTILIZA-LA.

Priorize e justifique a sua escolha.
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JOGAR POQUER SOZINHO DURANTE
HORAS.

APOSTAR EM DESPORTOS AO VIVO
TODOS OS FINS DE SEMANA.

COZINHAR E PARTILHAR REFEICOES COM
A MINHA FAMILIA.

Priorize e justifique a sua escolha.
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PASSAR AS NOITES A JOGAR EM SLOTS
CONSULTAR APLICACOES DE JOGOS DE
AZAR NO TRABALHO OU DURANTE OS
INTERVALOS.

REALIZAR CAMINHADAS OU ESTAR EM
CONTACTO COM A NATUREZA.

Priorize e justifique a sua escolha.
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Lotaria: um imposto sobre
quem nao é bom a

matematica.
Ambrose Bierce

Comente se concorda, concorda parcialmente,
discorda parcialmente ou discorda e explique





Numa aposta, ha um tolo e

um ladrao.
(Confucio)

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





Nao 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, sao trés ou

mais vezes.
(Terry Murphy)

Comente se concorda, concorda parcialmente,
discorda parcialmente ou discorda e explique





Se nao consegues
controlar as tuas
emocgoes, hao consegues

controlar o teu dinheiro.
Morgan Housel (A Psicologia do Dinheiro)

Comente se concorda, concorda parcialmente,
discorda parcialmente ou discorda e explique





A mudanca 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





Es aquilo que repetes.
James Clear (Atomic Habits)

Comente se concorda, concorda parcialmente,
discorda parcialmente ou discorda e explique





A liberdade financeira nao
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 mudanca é dificil no
inicio, 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 habito sao
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 unico erro verdadeiro é
aquele com o qual nao

aprendemos nada.
Henry Ford

Comente se concorda, concorda parcialmente,
discorda parcialmente ou discorda e explique





Nao 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
dobra-lo ao meio e guarda-lo
no bolso.

Comente se concorda, concorda parcialmente,
discorda parcialmente ou discorda e explique





A dependéncia comeca
com a esperanca de que
algo «la fora» possa
preencher
instantaneamente o vazio

interior.
Jean Kilbourne

Comente se concorda, concorda parcialmente,
discorda parcialmente ou discorda e explique





O jogo é uma doenca
familiar. Uma pessoa pode
ser viciada, mas toda a

familia sofre.
Anonimo

Comente se concorda, concorda parcialmente,
discorda parcialmente ou discorda e explique





A melhor jogada com os

dados é deita-los fora.
Provérbio inglés

Comente se concorda, concorda parcialmente,
discorda parcialmente ou discorda e explique





Nao se persegue a vitoria,
persegue-se a
oportunidade.

Comente se concorda, concorda parcialmente,
discorda parcialmente, discorda e explique





As lotarias tiram mais
aqueles que menos podem
dar-se ao luxo de perder

Comente se concorda, concorda parcialmente,
discorda parcialmente ou discorda e explique





Nao estas a jogar para
ganhar, estas a jogar para
nao sentir nada.

Comenta se concordas, concordas parcialmente,
discordas parcialmente ou discordas, e explica





A esperanca é hela mas
os casinos vendem-lhe
uma versao falsa dela.

Comente se concorda, concorda parcialmente,
discorda parcialmente ou discorda e explique





O prémio maximo nao é
o dinheiro. O prémio
maximo é parar antes de
perderes mais.

Comenta se concordas, concordas parcialmente,
discordas parcialmente ou discordas, e explica





Nao és mau a jogar.
O jogo foi concebido
para te derrotar.

Comenta se concordas, concordas parcialmente,
discordas parcialmente ou discordas, e explica





A sorte nao 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 nao resolve os teus
problemas. Apenas os adia

— e acrescenta novos.

Comente se concorda, concorda parcialmente,
discorda parcialmente, discorda e explique





Nao se consegue resolver
um problema de jogo
continuando a jogar.

Comente se concorda, concorda parcialmente,
discorda parcialmente, discorda e explique





A vantagem da casa nao
esta apenas na matematica
— esta na tua esperanca.

Comente se concorda, concorda parcialmente,
discorda parcialmente, discorda e explique





Se precisas de fugir, ha
saidas 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 histéria 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 «<NAO»:

Esta carta permite-te
descartar a carta que tens
agora sem responder e
lancar os dados novamente.





0 Gémeo

Lanca 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 Opcao

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

aleatdorias 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 lancar
os dados até 3 vezes. Podes
parar a qualquer momento.
Conta o ultimo lancamento.





O Camaleao

Escolhe uma cor de categoria
e define qual a «<nova» cor que
esta ira representar no teu
proximo lancamento dos dados
(exemplo: o azul passara a ser
verde)





A Escolha

Sem lancar os dados,
decide de que categoria
vais tirar a préxima carta.





O Apoio

Pede a outro jogador uma
dica ou um comentario de
apoio antes de
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Enquadramento metodolégico e objetivos de

formacgdo

Este capitulo aborda uma das dimensGes mais criticas e frequentemente
subutilizadas do apoio a dependéncia do jogo: o facilitador. Desenvolvido
como parte da metodologia PYCR, dota os profissionais — psiquiatras,
psicdlogos, assistentes sociais, pedagogos sociais, enfermeiros, orientadores
financeiros e conselheiros — tanto da base tedrica como das ferramentas
praticas para facilitar eficazmente a utilizacdo da ferramenta de cartas «Jogue
as suas cartas da forma certa».

A investigacdo demonstra consistentemente que a qualidade da facilitagao
determina o grau de envolvimento dos participantes. Uma ferramenta bem
concebida nas mdos de um facilitador despreparado produzira interages
superficiais. A mesma ferramenta, utilizada por um facilitador experiente e
genuinamente ndo diretivo, pode abrir portas para a autoconsciéncia, a
reflexdo honesta e a motivacdo real para a mudanga que nenhuma intervencao
direta consegue alcangar.

Este capitulo ajuda os profissionais a desenvolver essa qualidade de facilitagcdo.

Objetivos do Capitulo

No final deste capitulo, os profissionais serao capazes de:

e Compreender os fundamentos da facilitagdao nao diretiva, o que é, o
que nao é e por que é importante no contexto do apoio ao jogo.

e Avaliar as suas préprias competéncias de facilitacdo utilizando o
modelo 3H (Cabega / Maos / Coragdo) e identificar areas a
desenvolver.

e Aplicar na prética as competéncias essenciais de facilitacdo: escuta
ativa, perguntas abertas, parafraseamento, resumo, reformulacdo
e siléncio.

e Facilitar com confianca todas as sete categorias de cartas do «Play
Your Cards Right»: Afirmacdes e Citacdes, Prioridades, Metaforas,
Factos, Histérias, Sentimentos e Estratégias de Enfrentamento, e
Jokers.

e Reconhecer as competéncias especificas que cada categoria de
cartdo desenvolve nos participantes e adaptar a facilitacdo em
conformidade.

e Organizar e conduzir uma sessao de reflexdao estruturada utilizando o
modelo 4F (Sentimentos, Factos, Conclusdes, Futuro) e os CartGes de
Reflexao PYCR especificos.
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Adapte a ferramenta de
cartoes a diferentes formatos
de sessdo: sessoes individuais,
grupos de apoio, sessoes de
aconselhamento financeiro e
programas com varias sessoes.

Identifique e responda a
resisténcia, tanto na
conversa direta como na
forma como um participante
interage com um cartdo.





Aviso legal

Este capitulo destina-se a profissionais qualificados nas dreas da saude
mental, dependéncia, servigco social e areas afins.

¢ Nao substitui a supervisao clinica nem a avalia¢do psiquidtrica
especializada.

e Aferramenta de cartGes «Play Your Cards Right» é um
instrumento de facilitacdo, ndo sendo uma ferramenta de
diagnéstico, terapéutica ou de aconselhamento.

e Os cartdes (Categoria 6 — Sentimentos e Lidar com a Situacdo)
incluem itens de instrumentos de triagem validados (DSM-5,
PGSI, SOGS).

Estes devem ser utilizados apenas por profissionais com formacao
clinica adequada.

e Em casos que envolvam violéncia doméstica, protecdo infantil,
ideacdo suicida ativa ou risco psiquiatrico agudo, remeta
imediatamente para servigos especializados competentes.

Todas as ferramentas deste capitulo devem ser adaptadas ao contexto
juridico, cultural e institucional local do profissional.
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O que é uma competéncia?
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Este capitulo centra-se numa fungdo especifica no ambito da educagdo ndo formal:
o facilitador ndo diretivo. Aborda duas dimensdes indissocidveis: quem o
facilitador deve ser (competéncias) e o que o facilitador deve fazer (como facilitar).

As praticas aqui descritas sdo particularmente relevantes para o trabalho com
individuos afetados por problemas de jogo, tanto em contextos individuais como
em pequenos grupos. Quer seja assistente social, psicélogo, enfermeiro,
orientador financeiro ou animador juvenil, as competéncias descritas aplicam-se
ao seu contexto profissional.

No trabalho educativo ndo formal europeu, uma competéncia é a combinacado
completa de trés dimensdes: o modelo 3H:

O MODELO 3H — DIMENSOES DE COMPETENCIA

®@ MENTE Conhecimento: o que compreende sobre um tema, um
conceito ou um processo.

@ MAOS Competéncias: o que é capaz de fazer na pratica com esse
conhecimento.

Atitude e Comportamento: como abordas a situagao, os
teus valores, a tua postura e a forma como te comportas
na pratica.

§ CORACAO

As competéncias baseiam-se em valores. O mesmo conhecimento e as mesmas
competéncias podem ser aplicados de formas muito diferentes, dependendo dos
valores que orientam a pessoa. Como facilitador nao diretivo, refletir sobre os seus
proprios valores ndo é opcional, é essencial para o desenvolvimento da sua
competéncia.

1.1. Avaliar a sua prépria competéncia

Para cada conhecimento, competéncia e atitude na tabela seguinte, pergunte-se:

a outra pessoa em linguagem simples?

HEAD (conhecimento): Serd que compreendo isto suficientemente bem para o explicar

«E o cliente
que sabe o
que o
magoa, que
rumo seguir,
quais os
problemas
cruciais, quais
as
experiéncias
que foram
profundament
e

e MAOS (competéncias): Consigo realmente fazer isto na pratica, e ndo apenas descrevé-lo?

e CORACAO (atitude): O meu comportamento natural e espontaneo durante
uma sessdo reflete este valor?

Frequentemente, os facilitadores descobrem que o seu conhecimento é sélido, as
suas competéncias razodveis, mas as suas atitudes, particularmente no que diz
respeito a tolerar o siléncio, abster-se de julgar ou resistir a vontade de dar
respostas, exigem o esforco mais consciente e sustentado.
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1.2. Competéncias do Facilitador Ndo-

° [ ]
Diretivo
As
As competéncias a seguir ndo constituem uma lista de verificagdo para ser A
assinalada. Sdo, sim, um guia para a reflexao e o desenvolvimento continuos. competencias
Identificar quais as dimensdes que requerem mais atengdo é, por si s6, um ato nao sao
poderoso de autoavaliacdo profissional. conquis’ras

[0 CABECA —
Conhecimento

1 MAOS —
Competéncias

[1 CORACAO —
Atitude

Compreender os principios
da facilitagdo nao diretiva e
as suas diferengas em
relagdo as abordagens
diretivas

Conhecimento das teorias da
aprendizagem (por exemplo,

a Taxonomia de Bloom, o ciclo
de aprendizagem experiencial
de Kolb) e a sua aplicagdo na
pratica

Compreender as dimensdes
psicoldgicas da dependéncia
do jogo e o seu impacto no
comportamento, no estado
emocional e na

toma de decisGes
Familiaridade com modelos de
debriefing (por exemplo, o
Modelo 4F: Sentimentos,
Factos, Conclusdes, Futuro) e a
sua aplicagdo pratica

Compreensado das diferentes
zonas de aprendizagem
(conforto, resisténcia,
desafio, panico) e de como
criar condi¢des adequadas
para cada aluno

Conhecer a diferenca entre
facilitacdo, aconselhamento,

Formular perguntas
abertas e nao diretivas
que convidem a
exploragdo, em vez de
orientarem para
respostas pré-
determinadas

respostas

Escuta ativa e empatica,
prestando atengdo a
sinais verbais e ndo
verbais, sem projetar as
préprias suposicoes

Resumir e parafrasear,
refletindo os pontos-
chave expressos pelo
aluno para confirmar a
compreensao

e aprofundar a reflexdo
Organizar e conduzir
uma sessdo de reflexdo
estruturada, orientando
o aluno desde as
reagdes emocionais até
a formulagdo de
conclusdes concretas e
intengdes

Gerir a dinamica de grupo e

a participagao

, garantindo que todas as
vozes sejam ouvidas,
desencorajando a
dominagdo e
incentivando os
participantes

Adaptar a abordagem de
facilitacdo, ajustando-se
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Acreditar genuinamente
na capacidade do aluno
de encontrar as suas
préprias respostas e
solugdes

Manter uma postura ndo
julgadora, abstendo-se de

expressar opinioes, reagdes

e avaliagdes pessoais ao
longo de

0 processo

Aceitar o desconforto e o
siléncio, tolerar

pausas sem pressa em
preenché-las, permitindo
espago para o aluno
pensar

Abordar cada sessdo com
curiosidade genuina
sobre a experiéncia do
aluno, sem procurar
confirmar o que ja se
presume

Autoconsciéncia,
refletindo regularmente
sobre como o seu

préprio estado de
espirito, valores,
pressupostos e energia
influenciam o processo
de facilitagdo

Respeitar o livre arbitrio e
a autonomia do aluno,

estaticas. Sdo
dindmicas e
sensiveis ao
contexto.
Recomenda-se
a supervisao
regular, a
reflexao entre
pares e a
auvtoavaliacao
como parte do
desenvolvimen
to profissional
continuo.





A ferramenta mais importante

V &

do facilitador ndo é uma
pergunta, é
a sua presengd.
Em todas as sete categorias, o
principio recorrente € o

mesmo: confie no

participante. Confie que o

siléncio € produtivo. Confie
que a resisténcia  fraz

== Informacdo






Como Facilitar: Principios Fundamentais

A facilitacdo ndo diretiva ndo é a auséncia de estrutura; é um processo muito
consciente, planeado e intencional. O aluno descobre as suas préprias conclusdes, com
o facilitador a criar as condi¢des para que essa descoberta aconteca.

e Use perguntas abertas: perguntas que ndao podem ser respondidas com
«sim» ou «ndo». Elas convidam a elaboracao, a reflexao e a autoexpressao.

e Evite perguntas com «porqué». As perguntas com «porqué» sdo facilmente
interpretadas como uma acusagdo. Provocam, na maioria das vezes, respostas
defensivas em vez de respostas analiticas e reflexivas.

Ouca para _ ,

e Aplique a abordagem «back-loading» em vez da abordagem «front-
compreender, loading». Nao revele o resultado de aprendizagem pretendido antes da
nao para experiéncia.
responder. Todas * Pratique a escuta ativa. Preste atengdo ao tom, a linguagem corporal, ao

ritmo, as hesitacGes e aos tons emocionais, deixando de lado as suas

as técnicas de ! v
préprias suposicdes.

escuta atfiva teém e Resuma e parafraseie regularmente. Refletir sobre o que compreendeu
um obieﬁvo convida o aluno a corrigir ou aprofundar a sua prdpria expressao.
subidcen’re: e Use osiléncio estrategicamente. O siléncio é o espaco em que o aluno

transmitir ao realmente pensa. Resista a tentacdo de o preencher.

participante que
estd totalmente  2.1. Escuta Ativa — A Base da Facilitagdo

presente com ele, — . , o , "
E util fazer a distingdo entre ouvir e escutar. Ouvir significa «ougo que estds a emitir

que a sua sons». A escuta ativa significa escutar com todo o teu corpo, mente e atencao, tentando
experiéncic esta compreender a pessoa, 0s seus pensamentos e emogdes, sem preparares a tua propria

a ser recebidd resposta ao mesmo tempo.

com cuidado e «Ouvir ativamente significa que estou a ouvir com todo o meu corpo,
mente e coracdo e a tentar compreender-te, os teus pensamentos, as tuas

emocoes. Estou aqui para ti.»
Acompanhamento financeiro para gerir os desafios do jogo

sem julgamentos.

Enquanto facilitador, a escuta ativa ajuda-o a criar uma boa relagao e a inspirar
confianga, mostra ao participante que é genuinamente visto e ouvido e revela quais as
perguntas a fazer a seguir. A tabela abaixo apresenta as principais competéncias de
escuta ativa, juntamente com o seu significado, objetivo e exemplos





Competéncia

O que significa

Por que é
importante

Exemplos de frases

(010

BE

¢d

Espelhamento

Parafrasear

Resumir

Esclareciment

Validagdo

OO

Reenquadram
ento

Expressar
percegoes

Repetir exatamente as
palavras que o
participante usou.

Reformular o conteudo

principal com palavras
ligeiramente
diferentes,
preservando o
significado e a
intengao.

Condensar uma conversa

mais longa nos seus
elementos essenciais,
sem acrescentar
interpretagao.

Confirmar gentilmente

que compreendeu

corretamente, em vez de

assumir.

Reconhecer os
sentimentos e
esforgos do
participante como
compreensiveis e
reais, sem endossar
comportamentos
prejudiciais

Oferecer uma
perspetiva alternativa
sobre a mesma
situacdo, ndo para
descartar a visdao
original, mas para
alargar o leque de
possibilidades.
Partilhar gentilmente

uma observagao sobre

0 que se nota e
convidar
imediatamente o
participante a
confirmar ou corrigir.

Demonstra presenca
profunda; confirma
gue a pessoa foi

foi realmente ouvida.
Verifica a
compreensao; ajuda
o participante a
ouvir os seus
proprios
pensamentos de
fora.

Consolida o que foi
explorado; cria uma
pausa natural para
reflexdo.

Evita mal-entendidos;
demonstra que ndo
esta a projetar
significados.

Cria confianga e
seguranga
psicoldgica; reduz a
vergonha e a
postura defensiva.

Abre novos caminhos;
pode transformar a
autoculpa em
capacidade de agir.

Revela o que
estd implicito;
demonstra
transparéncia e
humildade.
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«Disseste que te sentes preso. Preso.»

«Mencionaste “ndo conseguir parar”.
Fala-me mais sobre isso.»

«Entdo, o principal desafio é que
continuas a voltar, mesmo quando
decidiste ndo o fazer.»

«Parece que 0 jogo comegou como uma
forma de descontrair e agora parece mais
dificil parar do que comecar.»

«Os temas principais parecem ser a
pressado financeira, o alivio emocional a
curto prazo que o jogo proporciona e a
culpa que se segue.»

«Deixe-me recapitular o que ouvi: comegou
a jogar para lidar com a situacdo, isso
intensificou-se e agora estd a criar tensao
em casa.»

«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’;
estas a referir-te ao teu grupo social ou
as pessoas em geral?»

«Faz sentido que te sintas exausto. Carregar
isto sozinho durante tanto tempo é
realmente dificil.»

«Consigo perceber o quanto queres que
as coisas sejam diferentes. Esse desejo é
real e é importante.»

«Descreveste-te como fraco por ndo teres
parado. E se continuar fosse uma forma de
lidar com algo muito doloroso?»

«Disseste que "falhaste sempre". E se
chamassemos a essas tentativas
"treinos", provas de que uma parte de ti
continua a tentar?»

«Reparei que o teu tom mudou quando
faldmos sobre a reacdo da tua familia.
Dirias que essa é a parte mais dificil?»

«Parece que a ideia de parar parece
mais avassaladora do que o proprio
jogo. E mais ou menos assim que te
sentes?»

10





bl Apresentar Introduzir uma imagem  Torna acessiveis «Diria que é um pouco como uma escada
e metaforas ou analogia simples experiéncias em espiral: cada degrau parece pequeno,
para ajudar a descrever  abstratas ou mas quando olha para cima percebe o
a situacdo. dificeis de nomear; qudo longe ja desceu?»
abre caminho para "Parece que 0 jogo se tornou uma
a reflexdo criativa. valvula de escape quando a tensdo
aumenta; é a Unica forma de alivio que
tens.

isso faz sentido?"
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2.2. Lidar com a resisténcia através da escuta ativa

A resisténcia é uma parte natural de qualquer processo de mudanca. Pode manifestar-se como negacao,
minimizac¢do, argumentacao, desvio ou ambivaléncia. A tabela seguinte apresenta os padrdes de resisténcia mais
comuns e como responder através da escuta ativa, em vez do confronto.

Padrdo de
resisténcia

Negacao («Ndo é
realmente um
problemay)

Falta de

responsabilidade («A

culpa ndo é minha»)

Resisténcia a
mudanga («Nao
consigo mudar»)

Falta de motivacdo
("Nao vejo sentido
nisso")

Sem objetivos nem
plano («Nao faco
ideia de por onde
comecgar»)

Abordagem de facilitagao

Escuta reflexiva +
desenvolvimento de
discrepancia

Reconhecer sem
concordar +
incentivar a

responsabilizacdo

Desenvolver a autoeficacia +

reformular a resisténcia

Explorar valores + utilizar

perguntas de escala

Comecar aos poucos +
oferecer estrutura sem
assumir o controlo

Exemplos de respostas

«Parece que acha que o jogo ndo esta a causar problemas neste
momento.»

«Mencionou que se sente stressado com relagdo ao dinheiro. De que
forma o jogo esta relacionado com isso?»

«Parece frustrante sentir que fatores externos tiveram um papel tdo
importante.»

«0 que acha que consegue realmente controlar nesta situagao?»

«0 que o ajudou noutras situagdes em que conseguiu mudar algo
dificil?»
«Como seria a vida se as coisas fossem diferentes?»

"Quais sdo 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 mudanca? O que faria com que subisse 1
ponto?»

«Qual é a pequena coisa que poderia fazer de forma diferente esta
semana?»

"Se a mudanga tivesse de comegar hoje, qual seria o primeiro passo
mais pequeno possivel?"
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Perguntas
poderosas
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3.1.Tipos de perguntas — Uma referéncia pratica

Para além do recurso a perguntas abertas como principio geral, o facilitador ndo diretivo tem
a sua disposi¢cdo uma variedade de tipos de perguntas especificas, cada uma com um
objetivo e um efeito particulares. Estas perguntas tém origem na pratica do coaching e sdo

diretamente aplicdveis ao contexto do apoio a pessoas com problemas de jogo.

Os tipos de perguntas sao ferramentas, nao regras. Utilize-os com
flexibilidade e adaptabilidade — ndao como um guiao a seguir a risca. A

moderagao mais eficaz ocorre quando a pergunta surge naturalmente a
partir do que o participante acabou de dizer.

Tipo de

Objetivo

Exemplos — contexto de coaching financeiro e de jogo

pergunta
Hipotética

Convide a imaginagdo de
uma realidade diferente,
sem pressdo para se

«Se tivesse tempo ilimitado e nenhuma preocupagao financeira,
como seria a sua vida?»

comprometer.

«Se pudesse voltar atrds no tempo, o que diria a simesmo antes

de o jogo se tornar um problema?»

Solugdo ideal

Explore a visdo pessoal
dessa pessoa sobre o
sucesso.

«Como é o seu futuro financeiro ideal?»

«Se pudesse alcangar apenas uma coisa nos proximos trés meses,
o que seria?»

Magico /
Milagros
o

Contorne a resisténcia
criando uma distancia
imaginativa em relagao
ao problema.

«Se uma varinha magica pudesse mudar uma coisa na sua relagdo
com o jogo, 0 que seria?»

«Imagine que acorda amanha e o problema desapareceu
completamente. Qual seria a primeira coisa que notaria?»

Viagem no tempo

Ative a perspetiva do
futuro e relacione as
experiéncias passadas
com as escolhas do
presente.

«Passaram-se cinco anos e as coisas estdo 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 distancia
reflexiva ao saires da tua
propria perspetiva.

«Se um bom amigo estivesse na tua situacao, o que lhe dirias?»

"0 que pensaria alguém que realmente te respeita se pudesse ver
tudo o que tem acontecido?"

Metaférico

Aceda ao conteudo
emocional através de
imagens e histdrias.

«Se a tua jornada no jogo fosse um livro, qual seria o titulo?»

«Se as tuas finangas fossem um edificio, em que estado estariam
neste momento?»

pequenos passos

Escalar Torne visiveis e «Numa escala de 1 a 10, em que medida se sente pronto para
mensuraveis os estados fazer uma mudanga neste momento?»
internos invisivels. «Disseste 4. O que faria com que fosse um 5?»
“Disseste 4. O que é que faz com que ndo seja um 3?”
Na pior das Identifique o medo "Qual é o pior que poderia acontecer se as coisas continuassem
hipéteses diretamente, emvezde o | como estdo?"
deixar a agir em segundo "Se ndo resolveres isto agora, onde imaginas que estaras daqui a
plano. um ano?"
Comega por Identifique um primeiro «Qual é a pequena coisa que poderia fazer de forma diferente esta

passo concreto e
exequivel para
criar impulso.

semana?» «Qual é o passo mais pequeno que ainda contaria como

um avango?»
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3.2. A Reflexdio — Tornar a
Aprendizagem Consciente

Um debriefing é o passo final e essencial que transforma a experiéncia em
aprendizagem. Sem ele, a atividade permanece apenas uma atividade. Seguimos
o modelo 4F de Roger Greenaway:

Dicas para organizar uma reflexdo

e Reserve tempo especifico. Nao permita que a fase da atividade
consuma o tempo reservado para a reflexdo. Informe as pessoas sobre
o tempo previsto para a reflexao.

e Explique que seguira diferentes etapas na reflexdo. Caso alguém avance
mais rapidamente nas etapas, esclareca que mantera essas reflexdes em
espera até que essa etapa especifica da reflexdo comece. E bom que
todos avancem nas etapas em conjunto.

e Lembre aos participantes que ndo ha qualquer obrigacado de
concordarem uns com os outros — as respostas diversificadas sao
valiosas.

e Resuma e parafraseie regularmente: «Se bem entendi...» ou «Podemos
dizer que...»

e Use o siléncio como um convite. Dé espaco para a reflexdao antes de
esperar respostas.

e Se algo for demasiado complexo para ser processado na totalidade,
reconheca-o e concorde em voltar a aborda-lo numa sessao futura.

e E aceitavel admitir que se enganou ou que interpretou mal algo. A
transparéncia gera confianca.

e Certifique-se de que todos se conseguem ver uns aos outros. Sentem-
se em circulo ou a volta de uma mesa, com visibilidade para todos.

O MODELO DE ANALISE 4F — SENTIMENTOS - FATOS - CONCLUSOES -

F1 — SENTIMENTOS: Comece por explorar as reacbées emocionais.
Como se

pareceu? O que foi desconfortavel? O que o surpreendeu?

F2 — FATOS: Explore o que realmente aconteceu, da forma mais
objetiva possivel. Relato objetivo, sem interpretacdo.

F3 — CONCLUSOES: Passe a interpretacéo. Quais foram as razdes? O
que é que isto revela? Use «como» e «por que razbes» — evite
perguntas diretas do tipo «porqué».

F4 — FUTURO: Relacione a aprendizagem com a vida real e com

]
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4.1. Um kit de cartoes terapéuticos para explorar a
mudanc¢a comportamental

O Kit de Ferramentas é uma atividade educativa e terapéutica de mesa concebida para facilitar a reflexdo, o
didlogo e a consciencializacdo no contexto da dependéncia do jogo. Baseada no modelo do Ciclo da Mudanca
(Prochaska & DiClemente), a atividade proporciona um espaco seguro e estruturado onde os participantes
exploram emocdes, crengas, prioridades e estratégias de enfrentamento ao seu préprio ritmo e sem pressao.

Nota do facilitador sobre linguagem e gatilhos

A\ Importante — Por favor, leia antes de facilitar

Este kit de ferramentas foi desenvolvido para ser utilizado com individuos afetados por danos
relacionados com o jogo. A linguagem, a mecanica e os materiais foram cuidadosamente concebidos para
evitar associacbes 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 a atividade como um «kit de ferramentas» ou «atividade», e os participantes sdo
designados por «participantes», e ndo por «jogadores». Os facilitadores devem manter esta
terminologia ao longo de cada sessao.

2. A Roda de Categorias — O mecanismo de sele¢ao é uma roda de cores (roda de categorias), e ndo um
dado ou dados tradicionais. Esta escolha foi feita para evitar associagGes visuais e sensoriais diretas com o
jogo. Se a sua versao utilizar um dado fisico, tenha em conta que este objeto pode funcionar como um
gatilho para alguns participantes. Considere substitui-lo por uma roda, cartGes coloridos retirados de um
saco ou um gerador aleatério digital.

3. Acompanhamento do progresso, nao vitoria — As fatias de pizza sdo uma ferramenta de
acompanhamento do progresso, ndo um prémio ou recompensa. Nao ha vencedores nem vencidos.
Saliente que o objetivo é a reflexdo pessoal e o didlogo em grupo, ndo a competicao.

4. Seguranga 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 inicio de cada sessao.

5. Observe as rea¢bes — Esteja atento aos sinais ndo verbais. O conteddo de algumas cartas
(especialmente nas categorias «Metaforas» e «Sentimentos e Estratégias de Enfrentamento») pode
suscitar emocdes fortes. Dé espago para o siléncio e nunca pressione um participante a partilhar mais
do que se sinta a vontade para partilhar.

6. Adapte-se ao seu grupo — O facilitador pode pré-selecionar cartes, remover categorias especificas
ou ajustar a estrutura da sessao para se adequar as necessidades do grupo, ao estdgio de mudanca e a
prontiddo emocional.

Conteldo da atividade
A atividade contém 198 cartas divididas em 6 categorias, com 33 cartas por categoria, cada uma identificada por
uma cor distinta. Estas sdo complementadas por 11 cartas Joker (SuperPoder) e um spinner (dado) de categorias

g o as .
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Categorias das cartas

1. Afirmagdes e Citagées | 33 cartas contendo citagoes e afirmagoes sobre jogo, dinheiro, dependéncia e
mudanga. O participante indica a sua posi¢ao: concordo, concordo
parcialmente, discordo parcialmente ou discordo e explica o raciocinio por
tras da sua escolha.

2. Prioridades 33 cartdes, cada um contendo uma Unica palavra-conceito (valores, crengas,
comportamentos — por exemplo, Familia, Liberdade, Vergonha, Autonomia,
llusdo). O participante recebe varios cartées, ordena-os por ordem de prioridade
pessoal e explica por que razao fez essas escolhas.

3. Metdforas 33 cartdes, cada um contendo uma imagem metaférica situacional. O
participante interpreta a cena visual e constroi uma histdria com um inicio, um
meio e um fim, utilizando os elementos que vé na imagem.

4. Factos 33 cartBes contendo factos verificados e perguntas de escolha multipla sobre
probabilidades, mecanismos de dependéncia e os efeitos psicoldgicos e
financeiros do jogo. A resposta correta encontra-se no guia do facilitador. Cada
cartdo inclui perguntas adicionais para uma exploracdo e discussao mais
aprofundadas.

5. Historias 33 cartdes, cada um contendo uma combinagdo de 5 imagens e simbolos, dos
quais pelo menos um faz referéncia ao mundo do jogo (rotacdo de categorias
(dados), cartas de jogar, fichas, trevo de quatro folhas, ferradura, etc.). O
participante cria uma breve histéria na primeira pessoa que liga todas as 5
imagens numa aventura pessoal coerente.

6. Sentimentos e 33 cartas com perguntas abertas que exploram a dimensao emocional do
estratégias de comportamento de jogo: identificar e nomear emoc¢des, reconhecer padrdes e
enfrentamento

fatores desencadeantes, explorar motivagGes internas e desenvolver estratégias
sauddveis para gerir os impulsos.

7. Jokers / SuperPoder 11 cartas especiais, cada uma representando uma personagem com um nome e

(Cartas Especiais) uma habilidade Unicos (por exemplo: O Apagador — descarte uma carta sem
responder; O Espelho — peca 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 seguranca emocional quando uma carta de jogo parecer demasiado
sensivel ou confrontante. Uma vez utilizada, a carta Joker é retirada do jogo pelo
resto da sessdo.
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Componentes adicionais

Roda de Uma roda de cores com seis sec¢des, cada uma delas marcada com o simbolo e a cor de
categorias uma das seis categorias de cartas. Em cada jogada, o participante gira a roda para
personalizad determinar de que categoria ird tirar a carta. Nota: Se for utilizado um dado fisico, os
a(dado) facilitadores devem ter em conta que este objeto pode evocar associacdes com jogos de

azar para alguns participantes. Recomenda-se o uso de métodos de selecdo alternativos
(cartas coloridas num saco, gerador aleatdrio digital), quando apropriado.

Pizza do Um indicador de progresso pessoal em forma de pizza, dividido em 6 fatias — uma para

Progresso cada cor de categoria. O participante coloca uma fatia na cor correspondente cada vez que
completar um cartdo. A pizza serve como uma representacao visual do envolvimento em
todas as seis dimensdes do kit de ferramentas. Isto ndo é uma competicdo nem um sistema
de pontuagdo. 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 simbolo indicam a categoria da qual a carta é retirada.

Passo 3 O participante |é a carta e realiza a tarefa correspondente a essa categoria.

Passo 4 Depois de realizar a tarefa do cartdo, 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 cartdo SuperPower para deixar de lado
um cartao que considere demasiado dificil ou delicado — sem necessidade de explicacao.

Passo 6 A atividade decorre durante o tempo definido pelo facilitador, ou até os participantes
sentirem que ja exploraram o suficiente.

Publico-alvo Adultos e jovens, em contextos terapéuticos, educativos ou de prevengao,
com acompanhamento profissional.

Participantes | 2—8 participantes + 1 facilitador

Objetivo | Consciencializacao, reflexdo pessoal, desenvolvimento de competéncias
emocionais e apoio ao processo de mudanga comportamental.
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4.2. Utilizagdo dos Cartoes em Diferentes Contextos

Os baralhos de cartas «Play Your Cards Right» podem ser utilizados em diversos contextos profissionais. Para
além do «exercicio em forma de flor» alternativo, a mecanica da pizza faz parte do baralho e é explicada nas
orientacdes de facilitacdo do préprio baralho.

Tudo o que foi descrito e proposto pode ser adaptado ou totalmente ignorado, dependendo do objetivo da sessao.

Formato Grupo Como utilizar as cartas
composicao

Sessao individual Um facilitador + um Mecanica completa da pizza: o participante constrdi a sua propria
participante pizza ao longo de varias sessoes.

Analise aprofundada de uma Unica categoria: escolha 1 categoria,
utilize 4-6 cartdes e faca uma reflexdao completa.

Grupo de apoio 1 facilitador + 3-5 Cada participante utiliza o rolo de categorias (dado), tem um
(pizza individual) participantes, cortador de pizza e acesso as cartas.
cada um a criar a Apds cada resposta a um cartdo, convide o grupo a uma breve
sua propria pizza reflexdo: «Quem tem uma opinido diferente?»

Todos os participantes constroem a sua prdpria pizza
simultaneamente — ritmos diferentes sdo normais e valiosos.

Grupo de Apoio (Pizza 1 facilitador + 3-5 O grupo partilha UMA roda de pizza. Quem estiver de vez langa um
partilhada/coletiva) participantes, a dado de categorias.

construir UMA pizza | Todos os participantes respondem a carta sorteada, depois o grupo
em conjunto discute e decide em conjunto qual a resposta que «conta» para a fatia
de pizza partilhada.

Variagdo: qualquer participante pode responder; o grupo escolhe

a resposta que mais faz sentido.

Este modelo da énfase a partilha de experiéncias, a identificagdo entre
pares e a coesdo do grupo.

Sessao de Coach + cliente Utilizar sem a mecanica da pizza, usando os cartdes apenas como

Coaching (individual ou casal) ponto de partida para a conversa.

Financeiro 0 coach pré-seleciona 3-5 cartas alinhadas com o objetivo da sess3o
(definicdo de objetivos, exploragao de resisténcias, revisdo do
progresso).

A Cat. 2 (Prioridades) é poderosa para a clarificagdo de valores antes
do estabelecimento de objetivos.

A seccdo «Afirmagdes 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 sessdo: parafraseie apds
cada cartdo, ofereca metaforas, utilize perguntas de escala.

4.3. Opgoes de jogo em grupo

Ao utilizar a dindmica da pizza num contexto de grupo, sdo possiveis varias variantes. A escolha deve ser
orientada pelo nivel de confianca do grupo, pelos objetivos da sessdo e pelo tempo disponivel.

Variante Como funciona Valor / efeito Melhor contexto

Classica Individual ~ Cada participante constréi a Autonomia maxima; ritmo Aulas individuais /

sua individual; reflete a pequenos grupos onde a
prépria pizza de forma trajetodria Unica de cada independéncia é
independente, ao seu pessoa importante

proprio ritmo.
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Corrida para Concluir O primeiro a terminar a pizza

Pizza coletiva

Pizza de Duas
Equipas

Foco na
categoria (sem
pizza)

Arco
progressivo
(varias sessoes)

mas deve analisar cada cartao
na integra antes de receber a
fatia.

O grupo prepara UMA pizza
partilhada. Todos respondem a
cada cartdo; o grupo debate e
escolhe a

resposta que mais ressoa.

Os participantes dividem-se
em duas pequenas equipas,
cada uma a preparar a sua
propria pizza. As equipas
podem usar as cartas Joker

de forma estratégica.

Sem a mecanica da pizza. O
facilitador pré-seleciona uma
categoria como ferramenta de
conversa estruturada.

Uma Flor (escolha uma
categoria de cartdo) por
sessdo. Fatia de pizza ganha
apenas apos concluir o
debriefing completo de
cada flor.

Competicdo amigdvel; util

com participantes mais jovens
ou grupos com baixo

de envolvimento

Promove a coesdo do grupo, a
identificacdo entre pares e uma
narrativa partilhada

Energia colaborativa
dentro dos subgrupos;
dindmica amigavel entre
grupos

Profundidade total; sem
distracGes da gamificagdo;
permite uma exploragao mais
longa e rica de um

tema

Desenvolvimento
sustentado ao longo de
varias sessoes; a
confianga e a
profundidade aumentam
gradualmente

A PIZZA COMO METAFORA
A pizza é tanto uma metdafora como um mecanismo. Uma pizza
completa representa a totalidade — um panorama completo da

Grupos de jovens / fases iniciais
fases de envolvimento

Grupos de apoio estabelecidos /
sessGes familiares

Grupos maiores (6—-10) /
sessOes de
psicoeducacgdo

Sessdes de coaching / clinicas /
de grupo estruturadas

Apoio individual continuo /
moddulos do programa de
reabilitacdo

relagcdo da pessoa com o jogo em vdrias dimensoes. Quando se
trabalha ao longo de vdrias sessées, acompanhar a evolugdo da
pizza em conjunto pode tornar-se um ritual significativo: um
registo visual partilhado do territorio que foi explorado.
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4.4. Cada categoria de cartdio — competéncias
desenvolvidas e como facilitar

As sete categorias de cartdes nao sao intercambiaveis. Cada uma serve um propdsito especifico de
facilitacdo, desenvolve competéncias diferentes no participante e requer uma postura de facilitagao
diferente. As subsecg¢6es seguintes orientam-no detalhadamente por cada categoria: o que desenvolve,
como usa-la e quais as perguntas e competéncias de escuta ativa a aplicar.

CATEGORIA 1 — AFIRMAGOES E CITAGOES

Que competéncias desenvolve este conjunto?

@@ OBIETIVO: Compreender as préprias crengas e atitudes em relagdo ao jogo, ao dinheiro, ao risco e a mudanca;
reconhecer distor¢des cognitivas enraizadas em ideias culturalmente partilhadas.

@ MAOS: Articular uma posicdo pessoal e defendé-la com raciocinio; praticar a formacdo de opinides matizadas
(concordo vs. concordo parcialmente vs. discordo parcialmente).

§ CORACAO: Desenvolver abertura para questionar as proprias certezas; tolerar a ambivaléncia; perceber
quando uma afirmac¢do desencadeia uma forte reagdo emocional e refletir sobre o porqué.

Como facilitar

Utilize os baralhos de cartas existentes ou imprima as afirmacdes e cita¢cdes fornecidas abaixo.

Depois de virar uma carta, dé tempo ao(s) participante(s) para a lerem em siléncio. Ndo reaja, mantenha uma
expressdo neutra. Depois de o(s) participante(s) colocarem o seu marcador de concordancia, incentive a reflexao
com perguntas abertas. O que importa ndo é o marcador colocado, mas sim o raciocinio por tras dele. Escolha as
cartas mais relevantes para o seu grupo ou objetivo. Em alternativa, pode criar vérias flores.

CitagOes sobre jogo: estas tendem a revelar crencas implicitas sobre sorte, controlo e dependéncia. Esteja atento
a racionalizagdes e pensamento magico.

PERGUNTAS DE FACILITACAO — CATEGORIA 1

«A sua opinido sobre isto sempre foi a mesma ou algo a alterou?» «O que diria

alguém que o conhece bem sobre a sua escolha de fichas?»

«Ha alguma parte desta afirmacdo que te deixe desconfortavel, mesmo que concordes com ela?»

«Se tivesse de alterar uma palavra numa das afirmacdes para a tornar totalmente sua, qual seria essa palavra?»
«Numa escala de 1 a 10, em que medida concorda com esta afirmacdo?»

NOTA DE FACILITACAO DE GRUPO

Num grupo: depois de cada participante colocar a sua ficha, promova uma breve ronda: «Quem tem uma
posicdo diferente? O que esta por tras disso?» Evite criar um debate; o objetivo é revelar a diversidade de
experiéncias, ndo chegar a um consenso.

Psicologia do Dinheiro / frases e citagbes sobre mudanga: séo ideais para sessées de coaching financeiro.
Revelam atitudes em relagao a disciplina, aos habitos, a tomada de decisdes financeiras e a disposicao
para mudar, constituindo pontos de partida poderosos para conversas sobre o estabelecimento de
objetivos.

Ndo se joga para ganhar. Joga-se para poder jogar no dia sequinte. (Bert Ambrose) Se néo

consegue controlar as suas emog¢des, ndo consegue controlar o seu dinheiro (Morgan

Housel)

A mudang¢a acontece quando a dor de permanecer na mesma é maior do que a dor de mudar.
(desconhecido) Es aquilo que repetes. (James Clear)

A liberdade financeira ndo tem a ver com ter mais, mas sim com querer menos. (Morgan Housel)«O prémio néo 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 mudanga é dificil no inicio, 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 hdbito sGo demasiado leves para serem sentidas até se tornarem demasiado pesadas
para serem quebradas.” Warren Buffett “O vicio come¢a com a esperancga de que algo ‘Id fora’ possa
preencher instantaneamente o vazio interior.” (Jean Kilbourne)

«A forma mais segura de duplicar o teu dinheiro é dobrd-lo ao meio e guardd-lo no

bolso.» «O unico erro verdadeiro é aquele com o qual nGo aprendemos nada.» Henry Ford
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CATEGORIA 2 — PRIORIDADES

Que competéncias desenvolve este conjunto?

@@ MENTE: Compreender o papel dos valores na orientacao das escolhas financeiras e comportamentais;
reconhecer como as prioridades mudam dependendo do contexto, do stress ou da fase da vida.

@ MAOS: Praticar a clarificacdo de valores como uma competéncia; tornar explicitas e visiveis as prioridades
implicitas; detetar contradicdes internas entre os valores declarados e o comportamento real.

S CORACAO: Desenvolver a honestidade consigo mesmo sobre o que realmente motiva as decisdes;
tolerar o desconforto de ver conflitos entre valores (por exemplo, «familia» classificada como baixa vs.

Como facilitar
tensdo familiar relatada).

Espalhe os cartdes com palavras sobre a mesa. Utilize para isso os baralhos de cartdes existentes ou
imprima-os. Seguem-se alguns exemplos de «prioridades».

Dé aos participantes todo o tempo que precisarem para organiza-las — ndo os apresse. Observe o
processo: hesitacdes, mudancas de opinido e expressdes faciais sdo tdo informativas quanto a disposi¢do
final.

Depois de organizadas, ndo comece com perguntas do tipo «Porqué» (elas provocam justificagcdes). Em vez
disso, comece com curiosidade: reflita sobre o que observa e, em seguida, convide a exploracao.

Esta categoria é particularmente eficaz antes da definicdo de objetivos num contexto de coaching: revela
0 que o participante realmente deseja, o que pode diferir significativamente daquilo que pensa que
«deveria» desejar.

Exemplos de listas de prioridades

Risco Recompensa Liberdade
Tentagao Disciplina Crescimento
3/5 % 4/9

Sorte Habilidade Inteligéncia

PERGUNTAS DE FACILITACAO — CATEGORIA 1

«Fale-me sobre o topo da sua lista. O que colocou essa palavra no primeiro lugar?»

«Reparei que [palavra X] estd 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 ha um ano?» «Ha alguma
palavra na lista que o surpreenda porque nao esperava coloca-la 1a?»

«Se o jogo desaparecesse da tua vida amanh3, esta lista seria diferente?»

"Qual é a palavra desta lista que sente que esta a honrar atualmente? Qual é que esta a negligenciar?"
NOTA DE FACILITACAO DO GRUPO

|
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Em grupo: os participantes partilham as suas organizacdes a vez. Incentive-os a observar as diferencas
sem julgar: «De quem é a lista que mais difere da vossa? O que é que isso vos diz?»

CATEGORIA 3 — METAFORAS

Que competéncias desenvolve este conjunto?
R CABECA: Compreender a ligagdo entre a representagdo simbdlica e a experiéncia vivida; ganhar distancia
de uma situacdo através da narrativa.

@ MAOS: Praticar a expressdo emocional através da histdria; construir coeréncia narrativa sobre a prépria
experiéncia; usar o pensamento criativo para abordar temas dificeis.

S CORACAO: Permitir-se abordar temas pessoais dificeis sem se expor diretamente; desenvolver confianga
no processo criativo e reflexivo.

Como facilitar

Coloque o cartdo com a imagem sobre a mesa. Dé tempo ao participante para o observar. Convide-o a
descrever o que vé, e ndo o que isso «significa». Em seguida, peca-lhe que invente uma pequena histdria
utilizando os elementos da imagem, na qual ele seja a personagem principal.

Esta é uma técnica projetiva. A «histdria» é frequentemente um relato deslocado da prépria experiéncia
do participante; preste atencdao ao tom emocional, as dindmicas de poder, a forma como o protagonista
resolve (ou ndo consegue resolver) a situagdo e se existe agéncia ou passividade na narrativa.

Nao interprete a histéria em voz alta. Faga perguntas que convidem o participante a aprofundar ou a refletir
sobre a sua prépria narrativa. Use o espelhamento: repita palavras-chave da histéria e observe quais tém
peso emocional.

PERGUNTAS DE FACILITACAO — CATEGORIA 1

«0 que é que a personagem principal estd a sentir neste momento?»

«Como é que a historia termina ou ja tem um final?»

«Hd algum momento na historia em que as coisas poderiam ter corrido de forma

diferente?» «Qual foi o elemento da imagem que mais te atraiu? Porqué esse?»

"Reparei que descreveste a personagem como [palavra que usaste]. Como é estar nessa posicdo?"

"Alguma coisa nesta histdria lembra-te algo da vida real (tua ou de outra pessoa)?"

NOTA DE FACILITAGAO DE GRUPO

Em grupo: um participante conta a sua histéria, os outros ouvem sem interromper. Apds a histdria, o

facilitador inicia a reflexdo: «O que ficou-vos na memdria desta histéria? O que é que isto vos fez pensar?»
Mantenha a reflexao do grupo centrada na histdria, evite revelacdes pessoais diretas por parte dos outros nesta
fase.

CATEGORIA 4 — FATOS
Que competéncias desenvolve este conjunto?
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@@ MENTE: Literacia financeira e compreens3o matematica da mecénica do jogo (vantagem da casa, RTP,
probabilidades); compreensdo do transtorno do jogo como uma condicdo de salde mental reconhecida;
consciéncia do impacto do jogo nos sistemas familiares.

@ MAOS: Corrigir distor¢des cognitivas (falacia do jogador, ilusdo de controlo, tentar recuperar perdas)
com informacao factual; relacionar dados abstratos com a tomada de decisdes pessoais.

S CORAGAO: Desenvolver a humildade intelectual — a disposic3o para aceitar que as nossas crengas
podem estar erradas;

substituir a autoculpa baseada na vergonha («Sou fraco») por uma compreensdo sistémica («a atividade foi
concebida desta forma»).

Como facilitar

Leia a pergunta em voz alta. Dé tempo ao participante para refletir sobre a resposta — isto ndo é um
questionario rapido. Peca-lhe que partilhe o seu raciocinio antes de revelar a resposta correta.

Depois de revelar a resposta correta, 0 momento mais importante é o que se segue: use o
reenquadramento para ligar o facto a experiéncia pessoal do participante. E aqui que a psicoeducacdo se
torna real.

Vdrias cartas abordam o impacto familiar, as comorbidades, a terapia de grupo e os fatores sistémicos.
Estas requerem uma maior sensibilidade na moderacao. As cartas sobre a matematica do jogo sao eficazes
para abordar a ilusdo de controlo e a falacia do jogador.

PERGUNTAS DE FACILITACAO — 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 vitdria estd “na hora”. Como é que este facto se
relaciona com essa cren¢a?» «Isto é algo em que jd tinha pensado antes ou é uma informagdo

nova?»

«Se alguém de quem gostas soubesse deste facto, o que gostarias que essa pessoa fizesse com essa
informagdo?»

«Como é que este facto se enquadra no panorama da sua propria experiéncia com o jogo?»

NOTA DE FACILITAGAO 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 esta surpreendido? Quem ja sabia
isto? Qual é o significado dessa diferenca?» A variedade de respostas é, por si s6, o contetido.

CATEGORIA 5 — HISTORIAS

Que competéncias desenvolve este conjunto?
@@ TiTULO: Compreender a prépria identidade narrativa — a histéria que cada um conta sobre si mesmo
e as suas escolhas; reconhecer padrdes recorrentes através da estrutura da historia.

@ MAOS: Construir uma narrativa coerente na primeira pessoa a partir de elementos dispares; estabelecer
ligacGes entre simbolos relacionados com o jogo e a experiéncia pessoal; praticar a capacidade de assumir
outras perspetivas.

S CORAGAO: Abordar temas emocionalmente dificeis através da seguranca da ficgdo; desenvolver a
coragem para se identificar com a situacao do protagonista; explorar finais ou caminhos alternativos.
Como facilitar

Producdes Fixe Unipessoal Lda | Consdrcio PYCR | 2025 26





Coloque o cartdo com as suas 5 imagens sobre a mesa. Explique que o participante precisa de criar uma
pequena histéria utilizando todas as 5 imagens, na primeira pessoa («eu»), o que significa que é o
personagem principal da aventura. Uma das imagens fara sempre referéncia ao mundo do jogo (um rolo de
categorias (dado), uma ficha, cartas de jogar, um simbolo de jackpot, etc.).

Ndo corrija nem redirecione a histdria. Ouca atentamente o tom emocional: o protagonista é ativo ou
passivo? Estda esperancoso ou preso? O elemento do jogo surge como uma ameaga, um recurso, uma
tentacdo ou outra coisa qualquer?

Apds a histdria, faca uma breve pausa de siléncio antes de fazer perguntas. Deixe a histéria assentar.
Em seguida, utilize perguntas de fora para dentro e metafdricas para convidar a reflexdo; nao

interprete a histdria-para o participante:

PERGUNTAS DE FACILITACAO — CATEGORIA 1

«Como se sentiu o “eu” da sua histdria no final?»

«Houve algum momento na histéria em que a personagem poderia ter feito uma escolha

diferente?» «Qual das cinco imagens lhe pareceu mais “sua”, aquela por que se sentiu mais

atraido?»

«Se esta histdria tivesse um titulo, qual seria?»

«Posso estar errado, mas a personagem da tua histdria parecia [observagdo]. Isso diz-te alguma coisa?»

«Se fosse escrever o proximo capitulo desta histdria, o que aconteceria?»

NOTA DE FACILITACAO EM GRUPO

Em grupo: cada participante cria a sua proépria histéria em siléncio e, em seguida, partilha-a. Apds cada historia,
o facilitador
solicita uma breve reflexdao ao grupo: «O que ficou-vos na memaria dessa histdria?» Sejam sucintos:

as histodrias pertencem a cada um, ndo ao grupo

CATEGORIA 6 — SENTIMENTOS E LIDAR COM A SITUACAO
Que competéncias desenvolve este conjunto?

@@ MENTE: Compreender a dindmica emocional do jogo: como as emogdes desencadeiam 0 jogo, como o
jogo altera os estados emocionais e como os padrées emocionais sustentam o ciclo.

@ MAOS: Identificar, nomear e articular emogdes com precis3o; mapear gatilhos pessoais; reconhecer
padrdes de enfrentamento baseados na evitacao; desenvolver um vocabulario para a experiéncia emocional.

§ CORAGAO: Desenvolver autocompaixdo e honestidade emocional; reduzir a vergonha; construir a
capacidade de tolerar emocdes dificeis 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 confianca
suficiente; ndo é adequada para uma primeira sessdao. Comece sempre por validar. Seja o que for que o
participante partilhe, reconheca-o como real e compreensivel antes de fazer qualquer pergunta.

A maioria das cartas estd acessivel a todos os facilitadores com formacao. Exploram padrdes emocionais,
mecanismos de defesa, gatilhos e a dimensao emocional da recuperacgao. 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 formacao clinica ou terapéutica. Se um participante revelar contetddo que
sugira sofrimento ou risco significativos, ndo continue com as cartas, trate da necessidade imediata e
encaminhe-o para apoio especializado.

V4 devagar. Faca pausas longas. Nao passe apressadamente de um cartdo para o seguinte. Um Unico cartao
desta categoria pode gerar material suficiente para uma sessao inteira.

PERGUNTAS DE FACILITACAO — CATEGORIA 6

«Que emogdo lhe vem a cabe¢ca em primeiro lugar quando pensa no jogo, antes mesmo de comegar a
analisar?» «Mencionou sentir [emog¢do que referiu]. Quando foi a primeira vez que sentiu isso em
relagdo ao jogo?» «Hd alguma emocgdo 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 a cabega?»

«Pense numa altura em que resistiu a vontade de jogar. Que emogdo o ajudou a manter-se

firme?»

«Se as suas emog¢des fossem um boletim meteoroldgico, que condigées sinalizariam uma

“tempestade de jogo” para si?» «O que diria a si mesmo, com gentileza, apds um momento de jogo

do qual se arrepende?»

NOTA DE FACILITAGAO DE GRUPO

Em grupo: esta categoria sé deve ser utilizada num grupo estabelecido, com acordos de confidencialidade
claros em vigor. Convide — nunca exija — a partilha. Um participante que ouve em siléncio continua a
participar. O papel do facilitador é manter o espaco, ndo preenché-lo.

CATEGORIA 7 — CORINGAS / CARTAS DE SUPERPODER

Que competéncias desenvolve este conjunto?

@ @ MENTE: Compreender os préprios limites num determinado momento; reconhecer quando um
tema ou cartdo ndo estd acessivel neste momento — e saber que isto é informacgdo, ndo um fracasso.

@ MAOS: Praticar o estabelecimento de limites como uma competéncia; fazer escolhas ativas sobre o
préprio envolvimento; utilizar o pensamento estratégico no ambito da atividade.

§ CORAGAO: Desenvolver um sentido de agéncia e autoconfianga; perceber que ter um limite é legitimo e
respeitado; interiorizar o principio de que a participacdo é sempre uma escolha livre.

Como facilitar
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Apresente as cartas «Joker» no inicio da sessdo, antes de o jogo comecar. Explique claramente cada
personagem e o seu poder. Normalize a sua utilizagdo: «Estas cartas existem porque nem todas as
perguntas sdo a pergunta certa no momento certo. Usar um «Joker» ndo é desistir, é fazer uma escolha.»
Ao utilizar o exercicio da flor, entregue 1 carta «Joker» a cada participante.

Quando um participante usar um Joker, aceite-o sem comentarios ou reagdes. Nao pergunte porqué. A
decisdo de usar um Joker é, por si sd, uma informacao valiosa; indica onde estd o limite neste momento, e
essa informacao pertence ao participante, ndo ao facilitador.

Repara em qual o Joker escolhido. Algumas escolhas tém significado: um participante que usa
consistentemente «O Apagador» (saltar e permanecer na mesma categoria) pode estar a sinalizar que evita
certos tdpicos. Um participante que usa «O Espelho» (outra pessoa responde) pode estar a testar se a sua
experiéncia é partilhada. Estas sdo observacdes para guardar, ndo para interpretar em voz alta.

Importante: nenhuma carta Joker faz referéncia a mecanicas de jogo. Nao ha sorte, ndo ha jackpot,
nado ha risco nesta categoria. Isto é deliberado — o Joker é um espaco livre da prépria dindmica que a
ferramenta estd 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 especifica ndo é para mim
neste momento, mas continuo disposto a envolver-me nesta categoria.»

O Nao: Passe e tire outra vez. Significa: «Preciso de uma dire¢do 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: Pega uma dica ou um comentdrio de apoio a outro participante. Sinais: «Estou disposto a participar,
mas nao quero ficar sozinho nisto.»

A Opgado: Escolha entre 2 cartas da mesma categoria. Sinais: «Quero poder escolher o meu nivel de

desafio.»

NOTA DE FACILITAGAO 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 alivio coletivo e solidariedade. Em alternativa, cada participante gere
as suas proprias cartas Joker de forma independente.

|
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4.5. As Flores da Declaragédo

O Statement Flowers é uma atividade reflexiva baseada em cartdes, na qual os participantes
exploram crengas e experiéncias pessoais através de uma metdfora visual de uma flor — cada pétala
revela uma afirmacdo com a qual se pode concordar ou discordar, construindo uma imagem Unica
da sua posicdo na sua jornada de mudancga.

Flor das Afirmagoes Foco das afirmagées

A EXPERIENCIA Experiéncia pessoal vivida: emogdes, impulsos, impacto nas relagdes e na vida
quotidiana.

PENSAMENTOS E Dimensdo cognitiva: crengas sobre controlo, recuperagdo, autoculpa e

CRENCAS .

O IMPACTO Consequéncias: dificuldades financeiras, isolamento social, impacto na saude e no
trabalho.

PROCURA DE AJUDA Atitudes em relacdo a pedir ajuda: receios de ser julgado, esperanca de
recuperagao.

InstrugOes passo a passo

Ambiente: Espaco tranquilo e privado com uma

superficie plana. Tamanho do grupo: Individual ou

grupos de até 5 pessoas. Durag¢do: 1-2 horas por

sessdo.

Materiais: Conjuntos de cartoes impressos (= representando folhas de flores),
papel A4 e canetas. 6 fichas por participante (podem ser quaisquer objetos,
por exemplo, moedas de 1 céntimo, tampas de garrafa, etc.) Um objeto
circular, representando o centro da flor

Fase | Acoes do facilitador

Passo1l | Prepare o espacgo. Coloque o centro da flor na mesa e disponha as 6
pétalas (cartdes) a sua volta, com o lado do texto virado para baixo.
Distribua as fichas de acordo. Esclareca que todas as escolhas sdo
igualmente validas e que ndo ha respostas certas ou erradas. Escolha uma
categoria (descrita e explicada mais adiante) para a flor, ou para as varias
flores.

Passo2 | Convide o(s) participante(s) a virar uma folha de flor de cada vez. Depois
de ler a afirmacgao, cada participante pode colocar uma ficha na folha,
caso concorde com a afirmagao. Deixe que sigam ao seu proprio ritmo.
Mantenha-se neutro
e evite reagir as fichas escolhidas.

Passo3 | Continue até que todas as 6 folhas tenham sido viradas e marcadas.
Observem juntos a flor completa. Pode solicitar uma observacdo inicial:
«0O que notam quando olham para a flor?»

Passo4 | Organize a reflexdo utilizando os Cartdes de Reflexado:

Sentimentos - Atividade e Realidade - E se - O que se segue. Pré-
selecione os cartdes mais relevantes. Deixe sempre tempo para «O que se
segue» — é aqui que

as intengdes e as agdes concretas surgem.

Passo5 | Encerre a sessdao. Resuma os pontos-chave. Pergunte: «Como se sente
agora?» Lembre aos participantes que ndo ha obrigacdo de agir
Por si s6, o processo ja é valioso.
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4.6. Armadilhas comuns na facilitagdo ndo diretiva

Mesmo facilitadores experientes caem em armadilhas recorrentes. A consciéncia é o primeiro e mais
importante passo para as evitar.

Armadilha Por que é importante / o que fazer em vez disso

A armadilha do Deixar-se levar a dar conselhos porque o aluno o pede diretamente. No
conselho momento em que responde a sua propria pergunta, torna-se diretivo.
A armadilha do Preencher as pausas antes de o aluno ter tido tempo para pensar. O
siléncio siléncio é o

A armadilha das
perguntas sugestivas
A armadilha do jargéo

A armadilha da
mudanga de assunto
de mudar de assunto
A armadilha da
positividade

A armadilha do
especialista

tempo de trabalho do aluno.

Formular perguntas que sugiram a resposta «certa»: «Ndo acha que
ajudaria se...?» Em vez disso, utilize formulagdes neutras e abertas.

Usar terminologia profissional que exclui ou intimida. Uma linguagem
simples
cria seguranga.

Interromper uma digressdo para regressar a agenda planeada. Deixe que a
expressao
a expressdo a terminar e, em seguida, regresse suavemente.

Mostrar entusiasmo visivel quando um participante faz uma observagao
«positivar.
Isso cria pressao de desempenho.

Apresentar-se como detentor das respostas. A especialidade do
facilitador ndo diretivo reside no processo, ndo no contetdo.

4.7. Conclusao

A facilitacdo ndo diretiva é, na sua esséncia, um ato de confianca. Confianca na capacidade do aluno
de encontrar as suas proprias respostas, criar o seu proprio significado e identificar os seus
proximos passos. O papel do facilitador ndo é acelerar esse processo ou torna-lo mais confortavel —
é criar as condicOes para que ele possa acontecer.

RESUMO — SETE PRINCIPIOS A TER EM CONTA

Coloque o aluno no centro. A resposta pertence-lhe a ele.

Ouca ativamente. Reflete, parafraseia, resume, valida, antes de fazer a préxima pergunta.

Use perguntas abertas. As suas perguntas sdao a ferramenta. As respostas do aluno sao o

trabalho. Aceite o siléncio. Nao é vazio, é o som do pensamento.

Faga uma andlise cuidadosa. E na anélise que a experiéncia se transforma em aprendizagem.

Conheca os seus limites. Se uma sessao entrar em territdrio que exija apoio especializado,

redirecione com clareza e compaixao.

Avalie-se. Como esta? A sua presenca é a ferramenta mais importante na sala.
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Apresentagdo do projeto — Play Your Cards Right

«Play Your Cards Right» é um projeto de Parceria de Cooperagdo Erasmus+ (KA220-VET). O projeto aborda o
crescente desafio social e de saude publica que é a dependéncia do jogo e os comportamentos compulsivos
relacionados com o dinheiro, particularmente em comunidades rurais e pequenas comunidades urbanas com
acesso limitado a formacado especializada e ferramentas de intervencao.

A missdo principal do projeto consiste em criar e testar uma metodologia integrada e interdisciplinar para
reforcar as competéncias dos profissionais e especialistas que atuam nas areas médica, psicoldgica, social e
financeira

Objetivos do projeto
O projeto visa:
1. Desenvolver uma metodologia abrangente com apoio educativo qualitativo e instrumentos praticos
para a intervengao integrada na dependéncia do jogo
2. Desenvolver competéncias de facilitagdo nao diretiva entre cerca de 300 profissionais nos paises parceiros

3. Sensibilizar as partes interessadas e os decisores politicos para a dependéncia do jogo e para a
necessidade de respostas integradas em termos de politicas publicas

4. Criar ferramentas nao formais para apoiar a reflexdo, a motivacdo para a mudanca e a
transicdo da fase de pré-contemplagdo para a agdo no contexto da recuperac¢do do vicio
do jogo

Principais resultados
O projeto proporciona:
e Uma metodologia integrada estruturada em capitulos tematicos (compreensédo da
dependéncia, aconselhamento financeiro, trabalho com a familia, apoio comunitario)
e Um conjunto abrangente de cartdes de facilitacdo nao diretivos para intervencao individual e em grupo
e Um curso de formacgdo online com mddulos estruturados
e Umrelatério sobre boas praticas e recomendacdes politicas a nivel europeu

A metodologia integra aprendizagem experiencial, exercicios baseados na reflexao e instrumentos praticos
adaptados aos profissionais da linha da frente.

Parceria do projeto

O projeto é coordenado por: Asociatia Educatie Pentru Viata Reala (AEVR) — Roménia

OrganizagOes parceiras: Asociatia Aliat pentru Sanatate Mintala (ALIAT) — Roménia, Produgées Fixe Unipessoal
Lda — Portugal, Ayuntamiento de Ceuti — Espanha, Klinika za psihijatriju Vrapce — Croacia

A parceria assegura a colaboracdo interdisciplinar entre especialistas em dependéncias, peritos financeiros,
profissionais de salde mental, educadores e agentes comunitarios.

O apoio da Comissdo Europeia a producao desta publicacdo ndo constitui um endosso do seu conteldo, que
reflete apenas as opinides dos autores. A Comissdo ndo pode ser responsabilizada por qualquer uso que possa
ser feito das informacdes nela contidas.
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