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aposta, os quatro C's que marcam a passagem do lazer ao
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acaso ndao tem mem©ria, dono nem aviso.
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O ESSENCIAL

Apostar usa duas necessidades antigas. Prever (sentir controle, evitar perigo) e ganhar
(poder de compra, status, seguranga). Ojogo patologico € essas duas necessidades num
ambiente onde prevernao funciona.

A aposta é o elemento central. Empenhar um valor com base numa previsdo de
resultado futuro. Se acerta, recebe o valor mais um acréscimo combinado; se erra, a
contraparte ficacom tudo.

Jogo de azar é jogo baseado no acaso, e nao em ma sorte. Oresultado é determinado
parcial ou totalmente por variaveis aleatorias. Porisso nenhumatécnica, ritual ou esforco
muda o desfecho.

A brincadeira disfarga orisco. Apessoa esta brincando, pela previsdo, com coisa séria.
Oformato ludico reduza percepcéo de risco. E aheranca evolutiva do video 1usada contra
ela.

Os quatro C's: Control, Coping, Conflict, Chasing. Perda de controle, jogo como
regulagao emocional, conflito com valores e caga do prejuizo. O ultimo € alinha perigosa.

Primeira tarefa clinica: o acaso. Independente, incontrolavel,imprevisivel. Antes de
qualquer outra coisa, desfazeraideia de que 0 jogo depende de sorte ou azar.

Obcecados por prever e ganhar

Duas necessidades antigas, um transtorno novo

PREVISAO

sensagédo de controle, evitar perigos,

garantir ganhos antes que acontecam ) e
N Y, jogo patoldgico

GANHOS EXTERNOS

poder de compra, status,

seguranga, autonomia
& J

O apostador ndo inventou nada. Ele estd usando duas necessidades que a evolugao deixou, prever e ganhar, num ambiente em
que aprevisao nao funciona.

Ovideo comegaonde adisciplinacomecou: naevolugdo. Seres humanos sdo obcecados por duas
coisas. Aprimeira é aprevisao. Antecipar o que vem da sensagao de controle, permite evitar perigos e
garantirganhos antes que acontecam. O slide chamaisso de necessidade evolutiva, e €: um animal que
prevé onde estard o predador e onde estard a comida sobrevive mais.
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Asegunda sdo os ganhos externos: poder de compra, ganhos materiais, status, seguranga, autonomia.
Também aquindo ha nada de patoldgico. E o que move amaior parte do trabalho humano.

Ojogo patologico ficano cruzamento das duas. Aaposta €, ao mesmo tempo, um exercicio de previsao
e uma promessa de ganho. Ela oferece as duas coisas que a espécie mais quer, e oferece num
ambiente em que a primeiradelas, a previsdo, ndo tem como funcionar. Esse € onucleo dovideo, e tudo
o que vem depois desdobraisso.

Ligagdo com os videos 1 e 2

Nosvideos1e 2, aldgica eraamesma parajogos digitais e redes: o produto exploraum
mecanismo evolutivo que estavala antes dele. Nojogo de azar o mecanismo explorado é a
previsao. Adiferenca é que aquia aposta custadinheiroreal, e o dinheiro € asegunda
necessidade sendo usada para pagar pela primeira.

O que é, exatamente, uma aposta

Osslide dedicaum cuidado que vale reproduzir: definir os termos antes de falar do transtorno.

Jogo de azar nao é ma sorte

Otermo "jogode azar" ndoserefere amasorte. Refere-se aojogo baseado no acaso, em que o
resultado & determinado parcial ou totalmente por variaveis aleatodrias. Ficaimplicito que ojogo de azar
envolve ganhos esperados oureais; ninguém aposta para perder.

O elemento central: a aposta

Aposta é o ato de empenhar um valor, financeiro ou material, com base numa previsao de resultado
futuro. Amecanica é simples e vale ter clara, porque o paciente costumadescrevé-lade umjeitobem
menos simples:

Se a previsao estiver correta: o apostadorrecebe ovalor apostado de volta, maisum acréscimo
pré-estabelecido. Esse acréscimo é o ganho.

Se a previsao estiverincorreta: o apostador perde o valor apostado, que é retido pela contraparte
(abanca, acasade apostas, o cassino).

Onde o jogo de azar aparece

Quando esse tipo de aposta ocorre em contextos IUdicos ou recreativos, como jogos, maquinas
eletrénicas, cassinos ou apostas esportivas, temos o jogo de azar: diversao mediada porrisco e
recompensa. Adefinicaoimporta para o Brasil de hoje, em que a aposta esportiva online, as "bets",
passou aserregulamentada e anunciadaem escala, com acesso pelo celular a qualquer hora. Eo
mesmo mecanismo do cassino, com a fricgcado do deslocamentoretirada.
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Por que a definicdo importa na clinica

O paciente raramente chega dizendo "euempenho valores com base em previsdes que nao
podem funcionar”. Ele dizque joga, que aposta, que "entende de futebol", que temum método.
Reduzir o que ele fazaos dois desfechos acima, acertou e recebeu o combinado, erroue a
banca ficoucom tudo, ja € intervencgao. Tirao enredo e deixa a mecanica.

Brincando com coisa séeria

Oterceiromovimento dovideo liga ojogo de azar ao comportamento lidico dovideo 1. Oindividuo esta
brincando, por meio da previsdo, com coisa séria: ganhos ou perdasreais. E ele brinca porque ha muita
incerteza, ou seja, porque hdacaso, e o acaso envolve riscos de verdade.

O ponto fino é o seguinte. O comportamento ludico tem fungao evolutiva, como o video Tmostrou:
brincar é treinar em ambiente seguro, com o custo do erroreduzido. Quando a aposta se apresentaem
formato de brincadeira, com cores, sons, campeonato, palpite entre amigos, elapega caronanessa
marca de seguranca. Apessoa esta envolvida comriscoreal, mas disfargada de comportamento
ludico, e porisso apercepgao de risco ficareduzida. O cérebrolé "jogo" e desliga parte do alarme
que ligaria diante de "perda de dinheiro".

Em processos

Areducdo da percepcao de riscondo é um erro de raciocinioisolado. E o formato do estimulo,
lidico, acionando um repertoério antigo (brincar € seguro) num contexto em que ele ndovale. Na
formulacgdo, isso entracomo discriminagao de contexto falha: o ambiente da as pistas de
brincadeira e retira as pistas de perigo.
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OsquatroC's

Os quatro C's

4 N\ N\ N ~N

Control
CONTROLE

ndo modula mais
frequéncia, duracéo

e valor; continua

com prejuizo evidente

Coping
REGULACAO

0 jogo vira estratégia
de regulagdo: mais
afeto negativo ou
menos afeto positivo

Conflict
CONFLITO DE VALORES

reescalona prioridades;
" 0 jogo entra em choque
com valores e
responsabilidades

p|

Chasing
CACA DO RESULTADO

joga para reverter

0 prejuizo, movido

por desespero ou
ilusdo de compensacéo

lazer, habito, alivio | a linha perigosa: tentativa de rev

Aordem dos slides é didatica, e ndo uma sequéncia obrigatéria. O que muda de categoria é o Ultimo C: quando a pessoajoga para
recuperar o que perdeu, ajustificativa de brincadeira ou alivio se rompeu.

Oslide organizaa passagem dojogorecreativo ao transtorno em quatromarcadores, todoscom Cem
inglés.

Control (controle): a pessoajanado consegue mais modular afrequéncia, aduragao ou ovalor das
apostas. Mesmo com prejuizos evidentes, continuajogando.

Coping (confronto das emogoes): 0jogo passa afuncionar como estratégia de regulagdo
emocional.sso pode ocorrerem momentos de aumento de afetos negativos oude redugaode
afetos positivos, e vale notar as duas diregdes: a pessoajoga parafugirdo que esta sentindo e
também para sentir alguma coisa quando nao sente nada.

Conflict (conflito de valores): a medida que o comportamento se tornarepetitivo, o individuo
reescalona suas prioridades. O jogo comeca a entrar em conflito com seus proprios valores e
responsabilidades. Nao é ainda, necessariamente, a perda de emprego oude casamento; é o
momentoem que 0jogo passanafrente do que apessoa dizia serimportante.

Chasing (caca do resultado): aquia pessoa cruza uma linha perigosa. Deixa de apostar porlazer ou
habito e passa ajogar movida por desespero ouilusdo de compensacgdo. Ajustificativa se rompe:
nao é mais uma brincadeira ouum alivio, mas uma tentativa de reverter o prejuizo.

Por que o chasing é alinha

Nos trés primeiros C's, 0jogo ainda tem umajustificativa que a pessoa consegue sustentar: diversao,
alivio, habito. No chasing, ajustificativa € a propria perda. A pessoajoga porque perdeu, e alogicada
apostagarante que, nameédia, elavaiperder de novo. E o Unico dos quatroque fechaumaalga
diretamente sobre simesmo, e ndo poracaso "tentarrecuperar o que perdeu” € um dos critérios
formais do DSM-5-TR para o transtorno do jogo, que ovideo é vaiapresentar.
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Como usar os quatro C's na avaliagao

Saoperguntas, e ndouma escala. Tuconsegue decidir quanto e quandojoga? O que tu esta
sentindo pouco antes de apostar? O que ficou para tras por causa do jogo? Quando perde, o que
tufazem seguida? Aquartaresposta € a que mais separa quem precisa de tratamento de quem
precisa de orientagao.

A primeira tarefa clinica: o acaso

Oultimo slide de conteudo fixa o ponto de partida do tratamento. A primeira coisa a trabalhar com o
paciente é desfazer aideia de que o jogo depende de azar ou de sorte. O que estdemjogoéo
acaso, eissofaztodaadiferenca.

Oacaso € algo que ndo depende da pessoa, nem dos eventos anteriores, nem dos seus esforgos,
estratégias ou supersticoes. Trés propriedades, e vale apresentar as trés ao paciente, umaauma:

Eindependente: ndoimporta o que jadaconteceuou o que apessoafagaagora,issonaomudao
resultado. Cincovermelhos seguidos naroletandotornam o preto "devido". Amoedanaotem
memoria.

Eincontrolavel: ndo hatécnica secreta, ritual, sopro nos dados, nem trazer uma pessoa bonita para
dar sorte. Nada disso altera o desfecho.

Eimprevisivel: justamente porque é aleatodrio e esta forado controle de qualquerum, oresultado
nao pode ser antecipado por ninguém, por mais que a pessoa "entenda" dojogo.

Sorte e azar sao a linguagem da ilusao de controle

Quando o paciente falaem sorte e azar, ele esta descrevendo o acaso como se fosse uma forgacom
humor, que pode estar afavor ou contra, que pode virar. Ea gramatica que sustenta o chasing("agoravai
virar") e abuscade método ("eujaentendicomo funciona"). Aliteraturachamaisso de ilusdo de controle
e de falacia dojogador: atendéncia a tratar uma sequéncia aleatdriacomo se ela se equilibrasse no
curto prazo. Aterapia cognitiva dojogo, nalinha de Ladouceur, comecga exatamente por aqui, porque
enquanto apessoa acredita que oresultado pode ser previsto ouinfluenciado, todo oresto do
tratamento é discutido em cima de uma premissafalsa.

Como fazer sem virar aula de estatistica

N30 é convencer com nimeros. E pedirque o paciente descreva a ultima sequéncia de apostas
e, acadapasso, perguntar o que ele achava que iaacontecere por qué. As trés propriedades
aparecem sozinhas naslacunas dorelato: onde ele achou que a sorte "tinha que virar", onde
acreditou que oritual ajudou, onde tinha certeza do palpite. Trabalha-se com o material dele, e
nao com o conceito.
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Lendo o video em processos

Para quem trabalha com formulagao processual, este video ja entregaumarede quase completa, ainda
antes dos critérios diagnosticos.

Antecedente distal: duas necessidades evolutivas, prever e ganhar, que o ambiente de aposta
ativaaomesmo tempo.

Contexto: formatoludico que reduza percepgao de risco, mais acesso permanente pelo celularno
casodasapostasonline.

Cognicao: crengade que oresultado depende de sorte, azar, método ouritual. E o processo que
sustenta os outros, e porisso & o primeiro alvo.

Afeto e fungao: ojogo comoregulagdo (coping), para baixar afeto negativo ou levantar afeto
positivo. Reforgo negativo e positivonamesmaresposta.

Self e valores: reescalonamento de prioridades e conflito com o que a pessoa dizque importa
(conflict).

Alca de manutengao: perda, desespero ouilusdo de compensagado, nova aposta, nova perda
(chasing). Aalca se fecha sobre simesma e ndo precisa de mais nada para continuar.

O pontode entrada que ovideoindica € acognigao sobre oacaso, e fazsentido: € oné que, umavez
desfeito, tirao combustivel do chasing e ajustificativadométodo. Mas a alga de copingpermanece, e
vaiprecisar de umaresposta alternativa paraamesmafungao, o que osvideos de intervengao devem
trazer.
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NOTA DE METODO

Material dirigido a psicélogos. E o quinto video de uma disciplina de pés-graduacéo e abre o bloco sobre
transtorno dojogo; os critérios diagndsticos vémno video 6.

Fonte. Este resumo foi escrito a partirdos slides do video, semtranscricdo da fala. O video tem quatro slides de
conteuldo; asligagcdes comosvideosle 2,asecdo sobrealinguagemde sorte e azarcomo ilusdo de controle, o
quadro de perguntas a partirdos quatro C's e a se¢cdo final emprocessos foramdesenvolvidas pelo autordo
material a partirda légica da disciplina e estao sinalizadas como tal.

Sobre os quatroC's. Os slides apresentam Control, Coping, Conflicte Chasing como organizagao didatica, sem
citarfonte. O material os manteve como estdo e ndo atribuiu autoria. Aperda de controle e o chasing
correspondema critérios do DSM-5-TRe da CID-11,0 que estd indicado no texto. Aordemem que aparecemna
figura segue os slides e ndo deve serlida como sequéncia obrigatoria.

Acréscimos. Amencao as apostas esportivas online no Brasil € do autor do material, semcitagdo, e serve de
contexto.Asreferéncias sobreilusdo de controle, faldcia do jogador, terapia cognitiva do jogo e arevisdo do
transtorno dojogo foramacrescentadas para darrespaldo ao que os slides afirmamsemcitagcdo. Nenhuma
citagao foi construida para preencherlacuna.
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Levar para a pratica

Marque conforme experimentarem sessao — e salve o PDF paraacompanhar.

Definicom o paciente, em duas frases, o que € uma aposta: valorempenhado numa previsao, dois
desfechos possiveis.

Perguntei sobre os quatro C's como perguntas, e nao como escala: controle, o que sente antes, o
que ficou paratras, o que faz depois de perder.

Identifiquei se ha chasing. Se ha, tratei como sinal de gravidade, e nao como fase.
Registrei alinguagemde sorte, azar, método e ritual que o paciente usa, com as palavras dele.
Apresentei as trés propriedades do acaso a partirdo relato dele, e ndo como conceito abstrato.

Notei se o formato dojogo (app, cores, campeonato, palpite entre amigos) esta reduzindo a
percepgao de risco.

Pergunteipelo acesso: onde e quando ele consegue apostar, e se o celularestd sempre amao.

I O I I O I O B R

Levantei qual fungao ojogo cumpre (baixar afeto negativo, levantar afeto positivo) antes de falarem
reduzir.

MINHAS ANOTAGOES — O QUE LEVO PARA A CLIiNICA
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Pararevisar — responda

Responda com suas palavras. O PDF guarda o que vocé escrever. O gabarito estd na pagina seguinte — responda
antesde consultar.

1. Quais sao as duas necessidades evolutivas que o video apontanabase dojogo patoldgico, e por que a
apostaatende as duas ao mesmo tempo?

2.Definaapostae jogo de azar nos termos do video, e explique por que "azar" ndo quer dizer masorte.

3. O que significadizer que o apostador esta "brincando com coisaséria", e oque isso fazcom apercepgao
derisco?

4.Descrevaos quatroC's e explique por que o chasing é tratado como alinhaperigosa.

5. Quais sao as trés propriedades do acaso, e por que trabalharisso vem antes de qualquer outra
intervengao?
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6.Pense numpaciente teu que aposta. Que frases dele mostram aideia de sorte, azar ou método, e como tu
entrarianisso sem dar aulade estatistica?
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Gabarito

Comentarios para conferéncia. Nas perguntas de aplicagcdo pessoal ndo ha resposta certa — o que se oferece sao
critérios para avaliar a propria resposta.

1. Quais sdo as duas necessidades evolutivas que o video aponta nabase do jogo patologico, e por que a aposta
atende as duasao mesmo tempo?

COMENTARIO

Aprevisao (sensagao de controle, evitar perigos, garantirganhos) e os ganhos externos (poderde compra,
status, seguranga, autonomia). A aposta € ao mesmo tempo um exercicio de previsdo e uma promessa de
ganho, ou seja, oferece as duas coisas numa sé resposta, num ambiente em que a primeira delas ndo pode
funcionar, porque o resultado é aleatoério.

2. Definaaposta e jogo de azar nos termos do video, e explique por que "azar" ndo quer dizer ma sorte.
COMENTARIO

Aposta é o ato de empenharum valor, financeiro ou material, com base numa previsdo de resultado futuro; se a
previsdo acerta, a pessoarecebe o valorde volta mais um acréscimo pré-estabelecido, e se erra, perde o valor
para acontraparte. Jogo de azar é a aposta em contexto lidico ourecreativo, jogo baseado no acaso: o
resultado € determinado parcial outotalmente porvaridveis aleatdrias. "Azar" nomeia o acaso,e ndoama
sorte.

3. O que significa dizer que o apostador esta "brincando com coisaséria", e o que isso fazcom apercepgao de
risco?

COMENTARIO

Que apessoaesta envolvidacom ganhos e perdasreais, mas pormeio de umformato que se apresentacomo
brincadeira. Como o comportamento Itdico tem fungao evolutiva e vem marcado como seguro (o custo do
erro é baixo quando se brinca), o formato ludico da aposta pega carona nessa marca e reduz a percepgao de
risco: apessoalé "jogo" onde ha perda de dinheiro.

4. Descrevaosquatro C's e explique por que o chasing é tratado como alinha perigosa.
COMENTARIO

Control: jdndo modula frequéncia, duragdo ou valor, e continua com prejuizo evidente. Coping: 0 jogo vira
estratégia de regulagcdo emocional, diante de mais afeto negativo oumenos afeto positivo. Conflict:
reescalona prioridades e o jogo entraem choque comvalores e responsabilidades. Chasing: joga parareverter
o prejuizo, movida por desespero ouilusdo de compensacao. O chasing € alinha porque nele ajustificativade
brincadeira ou alivio se rompe; arazdo parajogar passa a sera propria perda, e a al¢a se fecha sobre simesma.
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5. Quais sdo as trés propriedades do acaso, e por que trabalhar isso vem antes de qualquer outraintervengao?

COMENTARIO

Independente (o que jdaconteceu e o que a pessoa faz agorando mudam o resultado), incontrolavel
(nenhuma técnica, ritual ou supersticao altera o desfecho) e imprevisivel (por seraleatério, ninguém antecipa o
resultado). Vem antes porque a crenga emsorte, azaroumétodo é a premissa que sustenta o chasing e abusca
de estratégia; enquanto ela estiverde pé, oresto do tratamento é negociado em cima de umaideiafalsa.

6.Pense num paciente teu que aposta. Que frases dele mostram aideia de sorte, azar ou método, e como tu
entrarianisso sem dar aula de estatistica?

CRITERIOS
Nao haresposta certa. Umaboaresposta traz frases concretas do paciente ("agora vaivirar’, "eu entendo de
futebol”, "esse site é mais facil", "quando eu vou com fulano eu ganho") e descreve uma entrada pelorelato:
reconstruir a Ultima sequéncia de apostas e, a cada passo, perguntar o que ele esperava e por qué, deixando as
trés propriedades do acaso apareceremnaslacunas. O erro comum é explicar probabilidade em abstrato, o
que o paciente costuma aceitar e seguirapostando.
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