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Ameacga(s)

Tipologia
Duragdo
Modalidade

Objetivo

Objetivos de
aprendizagem

Perfil do
participante

o

n
participantes

Materiais

Preparagao

Gambling Escape Room (Sala de fuga para jogos de azar/dinheiro)
Gambling (Jogos de azar ou Jogos a dinheiro)

Gambling, quando considerada no contexto dos riscos online, diz respeito a
participacdao em jogos de azar virtuais ou ao ato de fazer apostas em resultados
imprevisiveis através de plataformas baseadas na Internet. Esta atividade surge como
uma ameaca cibernética substancial por varias razdes convincentes, incluindo a sua
natureza altamente acessivel, o potencial de dependéncia e as graves consequéncias
financeiras e psicoldgicas que pode induzir. O envolvimento em jogos de azar online
expode os utilizadores a riscos que vao para além das meras perdas financeiras,
podendo conduzir a uma espiral de dependéncia, afetar a saide mental e contribuir
para uma série de problemas sociais e pessoais associados.

Exercicios de simulagdo
100 minutos
Presencial [ambiente de sala de aula]

O objetivo desta pratica é envolver os jovens num ambiente dinamico e interativo que
simula situacgGes reais de jogo. Esta abordagem ajuda-os a desenvolver competéncias
de pensamento critico, a avaliar os riscos e a compreender a importancia de procurar
ajuda e de apoiar os colegas com problemas de jogo.

Desenvolver o pensamento critico e a tomada de decisdes para avaliar
cenadrios de jogo e tomar decisGes informadas.

= Reconhecer os primeiros sinais de jogo problematico e compreender as
probabilidades de resultados do jogo.

= Compreender o orgamento e o impacto financeiro do jogo.

=  Participantes com idades compreendidas entre os 15 e os 18 anos, estudantes
do ensino secundario. Ndo sdo necessarios pré-requisitos ou qualificagcdes
especificas.

Grupos de 5-6 participantes
= Aderecos e puzzles para escape room (por exemplo, fechaduras, chaves,
mensagens codificadas, pistas)
= Dinheiro falso ou fichas
= Quadro branco e marcadores para o relatério

= Conceber e montar a sala de fuga com varios puzzles e desafios relacionados
com cendrios de jogo.

=  Preparar cartdes de cendrio e outros materiais necessarios para a sala de
fuga.
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Implementaca

(o)

Dicas e
sugestoes

Medidas de
seguranca

Assegurar que a sala estd montada em seguranca e que todos os materiais
estdo prontos.

Informar os facilitadores sobre os objetivos, a estrutura da sala de fuga e suas
fungdes na orientacdo dos participantes.

Introducdo (10 minutos): Apresentar os objetivos da sessdo e explicar as
regras da sala de fuga.

Desafio da sala de fuga (de 20 a 50 minutos): Os participantes sdo divididos
em equipas e entram na sala de fuga. Tém de trabalhar em conjunto para
resolver pistas e ultrapassar desafios que simulam cenarios de jogo.

Discussdes em grupo (20 minutos): Apds a sala de fuga, as equipas discutem
as suas experiéncias, concentrando-se nos riscos que encontraram e nas
decisGes que tomaram.

Apresentacdo educativa (10 minutos): Fornecer informacGes essenciais sobre
os riscos do jogo e os comportamentos seguros online.

Discussdo sobre sistemas de apoio (5 minutos): Discutir a importancia de
procurar ajuda para a dependéncia do jogo e como apoiar os seus pares.

Reflexdo e conclusdo (5 minutos): Refletir sobre as atividades e reforgar a
importancia do pensamento critico e da autoestima na prevencdo da
dependéncia do jogo.

Tornar a sala de fuga desafiante, mas soluciondvel para manter os
participantes empenhados.

Incentivar os participantes a comunicar e a colaborar eficazmente nas suas
equipas.

Utilizar cenarios realistas e relaciondveis para tornar a experiéncia mais
impactante.

Estar preparado para fazer um balanco completo, ajudando os participantes
a relacionar as suas experiéncias na sala de fuga com situag¢des da vida real.

Incluir uma sessdo estruturada de esclarecimento apds o escape room para
ajudar os participantes a processar as suas experiéncias e sentimentos.

Obter o consentimento informado dos participantes (e dos seus tutores, se
forem menores), descrevendo a natureza da atividade e os potenciais
estimulos emocionais relacionados com o contetudo do jogo.

Assegurar que a sala de fuga e os materiais relacionados s3o acessiveis a
todos os participantes, incluindo aqueles com deficiéncias fisicas ou
diferencas de aprendizagem.
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Referéncias e | Referéncia externa:
recursos
externos

=  Escape Rooms Educacionais - resultados de um projeto Erasmus +

Recursos:

= Terapia do Jogo fornece aconselhamento pratico gratuito e apoio emocional
a qualquer pessoa afetada por problemas de jogo. Oferece grupos de apoio
online e uma linha de apoio. Sitio Web:

Parceiro/Auto
r

PRISM Impresa Sociale s.r.l. (Italy)

Anexo. Exemplo de cendrio: “O Casino Online”

Configuracdo da sala

1. Area de entrada: Uma mesa com dinheiro falso, um computador portatil com um ecrd de inicio
de sessdo (simulado) e alguns aderecos como fichas e cartas de casino falsas. Uma mesa com
dinheiro falso, um computador portatil com um ecra de inicio de sessdo (simulado) e alguns
aderecos como fichas e cartas de casino falsas.

2. EstagOes de puzzle:

= Estacdo 1: O bloqueio da palavra-passe: Os participantes tém de encontrar e descodificar uma
palavra-passe para “entrar” no computador portatil.

= Estagdo 2: O jackpot falso: Um ecra mostra um prémio de jackpot falso. Os participantes tém de
descobrir as probabilidades reais de ganhar com base nas estatisticas fornecidas.

= Estac¢do 3: A sala de chat (conversagdo): Um guido ou gravagdo de uma conversa numa sala de
chat online onde um utilizador encoraja apostas arriscadas. Os participantes devem identificar os
comportamentos de risco e os sinais de potencial manipulag3do.

= Estagdo 4: O orcamento: Um puzzle que envolve um orgamento mensal em que os participantes
tém de distribuir as despesas. Devem identificar o impacto do jogo nas financgas pessoais.

Pistas e Puzzles
Estacdo 1: O bloqueio da palavra-passe
= Pista: os participantes encontram um bilhete com uma mensagem codificada.

= Mensagem codificada: “Os dados do caso sdo muitos, e todos eles juntos dao-te
esperanga de saires vencedor.”

= Chave de descodificagdo:
a. “Asfaces do dado” = Contar o niumero total de pontos nas faces do dado.
b. “Todos juntos” = Somar todos os pontos das faces do dado.

c. “Daesperanca de sair vencedor” = Acrescentar a palavra “vencedor”.

Page 3 of 6


https://ec.europa.eu/programmes/erasmus-plus/project-result-content/f3c4e9c3-9f05-4b8b-99cb-b2d6aa9fb82c/Educational_Escape_Rooms.pdf
https://www.gamblingtherapy.org/

EH@EI_

Estacdo 2: O Jackpot falso

= Pista: os participantes recebem um cartdo com o montante do “jackpot” e uma pequena nota
com as probabilidades de ganhar diferentes prémios numa lotaria.

= Tarefa: Utilizando as probabilidades fornecidas, calcular as probabilidades reais de ganhar o
jackpot e compard-las com as dos pequenos prémios.

= Exemplo de probabilidades:
Jackpot: 1 em 10,000
Pequeno Prémio: 1 em 50
Estacdo 3: A reparticdo orcamental

= Pista: os participantes encontram uma folha de cdlculo orcamental com varias faturas, recibos e
notas relacionadas com despesas e rendimentos.

= Tarefa: ajustar o orcamento para incluir as perdas do jogo e determinar o cédigo correto para a
fechadura com base no orcamento restante.

= Cenario:
Rendimento: 2 500 euros
Renda: 1.000 euros
Mercearia: 300 euros
Servigos publicos: 150 euros
Transportes: 100 euros
Cuidados de saude: 50 euros
Entretenimento: 100 euros

Perdas em jogos de azar: 400 euros
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