CONSCIOUS YOUTH BEHAVIOURS.

IN EMERGING REALITIES
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#5 Jocuri de noroc. Camera de evadare

Amenintare Jocuri de noroc

Jocurile de noroc, atunci cand sunt considerate in contextul riscurilor online, se
refera la participarea la jocuri de noroc virtuale sau la actiunea de a paria pe
rezultate imprevizibile prin intermediul platformelor bazate pe internet. Aceasta
activitate apare ca o amenintare cibernetica substantiala din mai multe motive
convingatoare, printre care natura sa extrem de accesibild, potentialul de
dependenta si consecintele financiare si psihologice grave pe care le poate
induce. Implicarea in jocurile de noroc online expune utilizatorii la riscuri care
depasesc simplele pierderi financiare, putand duce la o spirald a dependentei,
afectand sanatatea mintala si contribuind la o serie de probleme sociale si
personale asociate.

Tipologie Exercitii de simulare

Durata 100 de minute

Modalitate Prezenta fizica

Scop Scopul acestei activitati este de a implica tinerii intr-un mediu dinamic si

interactiv care simuleaza situatii reale de joc. Aceasta abordare fii ajuta sa-si
dezvolte gandirea critica, sa evalueze riscurile si sa inteleaga importanta
solicitarii ajutorului si a sprijinirii colegilor cu probleme legate de jocurile de

noroc.
Obiective de | S3 dezvolte gandirea critica si procesul de luare a deciziilor pentru a evalua
invatare scenariile jocurilor de noroc si a lua decizii Tn cunostinta de cauza.

Sa recunoasca semnele timpurii ale jocurilor de noroc problematice si sa
inteleaga sansele rezultatelor jocurilor de noroc.

Sa inteleaga bugetul si a impactul financiar al jocurilor de noroc.

Profilul cursantilor | Participanti in varsta de 15-18 ani, elevi de liceu. Nu sunt necesare cerinte
prealabile sau calificari specifice.

Nr. de participanti | Grupuri de 5-6 participanti

Materiale Accesorii si puzzle-uri pentru camera de evadare (de exemplu, incuietori, chei,
mesaje codate, indicii)

Bani falsi sau jetoane
Tabla alba si marcaje pentru informare

Pregatire Proiectati si aranjati camera de evadare cu diverse puzzle-uri si provocari legate
de scenariile jocurilor de noroc.

Pregatiti cardurile cu scenarii si alte materiale necesare pentru camera de
evadare.
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Implementare

Sfaturi si sugestii

Precautii

Referinte si resurse

externe

Asigurati-va ca incaperea este amenajata in siguranta si ca toate materialele sunt

pregatite.

Informati facilitatorii cu privire la obiectivele, structura camerei de evadare si

rolul lor in Tndrumarea participantilor.

1.

Introducere (10 minute): Prezentati obiectivele sesiunii si explicati regulile
camerei de evadare.

Provocarea Camerei de evadare (de la 20 la 50 de minute): Participantii sunt
impartiti in echipe si intra in camera de evadare. Ei trebuie sa lucreze
impreund pentru a rezolva indicii si a depasi provocarile care simuleaza
scenarii de jocuri de noroc.

Discutii de grup (20 de minute): Dupa camera de evadare, echipele isi discuta
experientele, concentrandu-se pe riscurile pe care le-au intalnit si pe deciziile
pe care le-au luat.

Prezentare educationala (10 minute): Oferiti informatii cheie privind riscurile
jocurilor de noroc si comportamentele online sigure.

Discutie despre sistemele de sprijin (5 minute): Discutati despre importanta
cautarii ajutorului pentru dependenta de jocurile de noroc si despre modul
de sprijinire a colegilor.

Reflectie si incheiere (5 minute): Reflectati asupra activitatilor si intariti
importanta gandirii critice si a stimei de sine in prevenirea dependentei de
jocurile de noroc.

Faceti camera de evadare provocatoare, dar sarcinile de lucru sa fie
accesibile/ rezolvabile pentru a mentine participantii in joc.

incurajati participantii s§ comunice si sd colaboreze eficient in cadrul
echipelor lor.

Utilizati scenarii realiste si usor de identificat pentru a face experienta mai de
impact.
Fiti pregatiti sa dezbateti cu atentie, ajutand participantii sa faca legatura

intre experientele din camera de evadare si situatiile din viata reala.

Includeti o sesiune structurata de discutii dupa camera de evadare pentru a
ajuta participantii sa isi proceseze experientele si sentimentele.

Obtineti consimtamantul informat al participantilor (si al tutorilor acestora,
daca sunt minori), subliniind natura activitatii si potentialele declansatoare
emotionale legate de continutul jocurilor de noroc.

Asigurati-va ca sala de evadare si materialele aferente sunt accesibile tuturor
participantilor, inclusiv celor cu dizabilitati fizice sau dificultati de invatare.

Referinta externa:

Escape Rooms educationale - rezultate ale proiectului Erasmus+
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Resurse:

= Gambling Therapy - ofera sfaturi practice gratuite si sprijin emotional
oricarei persoane afectate de jocuri de noroc problematice. Ofera grupuri de
sprijin online si o linie de asistenta.

Partener/ Autor PRISM Impresa Sociale s.r.l. (Italia)

Anexa. Exemplu de scenariu: "Cazinoul online"

Amenajarea camerei

1. Zona de intrare: Un panou ureaza bun venit participantilor la "Cazinoul online". O masa cu bani
falsi, un laptop cu un ecran de conectare (simulat) si cateva elemente de recuzitd, cum ar fi
jetoane si carti de cazino false.

2. Statii puzzle:

» Statia 1: Ghicirea parolei: Participantii trebuie sa gaseasca si sa decodeze o parola pentru a se
"conecta" la laptop.

= Statia 2: Jackpotul (premiul cel mare) fals: Un ecran afiseazd un premiu jackpot fals. Participantii
trebuie sa calculeze sansele reale de castig pe baza statisticilor furnizate.

= Statia 3: Camera de chat: Un scenariu sau o Tnregistrare a unei conversatii Tntr-o camera de chat
online in care un utilizator Tncurajeaza pariurile riscante. Participantii trebuie sa identifice
comportamentele riscante si semnele unei potentiale manipulari.

» Statia 4: Defalcarea bugetului: Un puzzle care implica un buget lunar in care participantii trebuie
sa aloce cheltuielile. Ei trebuie sa identifice impactul jocurilor de noroc asupra finantelor
personale.

Indicii si puzzle-uri

Statia 1: Ghicirea parolei
* Indiciu: participantii gasesc un bilet cu un mesaj codat.

* Mesaj codat: " "Fetele zarurilor din joc sunt multe, toate acestea impreuna va dau
speranta de a iesi un castigator."
* Cheie de decodare:
a. "Fetele zarurilor" = Numarati numarul total de pete (puncte) de pe fetele zarurilor.
b. "Toate acestea impreund" = insumeaza toate punctele de pe fetele zarurilor.
c. "Va dau speranta de a iesi invingator" = Adaugati cuvantul "invingator"
Statia 2: Jackpotul fals

* Indiciu: participantii primesc un cartonas cu valoarea "jackpot-ului" si un biletel cu sansele de a
castiga diferite premii la o loterie.
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» Sarcina: Folosind cotele furnizate, calculati sansele reale de a castiga premiul cel mare si

comparati-le cu premiile mici.

= Exemplu de cote:
Jackpot: 1 1a 10,000
Premiu mic: 1 1a 50

Statia 3: Defalcarea bugetului

* Indiciu: participantii gasesc o foaie de calcul a bugetului printre diverse facturi, chitante si note

referitoare la cheltuieli si venituri.

= Sarcina: ajustati bugetul pentru a include pierderile din jocurile de noroc si determinati codul

corect pentru incuietoare pe baza bugetului ramas.

= Scenariu:
Venit: 2.500 EUR
Chirie: 1.000 €
Cumparaturi: 300 €
Utilitati: 150 €
Transport: 100 €
Asistenta medicala: 50 €
Divertisment: 100 €

Pierderi din jocuri de noroc: 400 €
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