. PRiVEHTION DU JEU EXCESSIF AUPRES DES JEUNES

Stratdgie nobonaie MNational Crrme
pow a peévention du crime Prevention Sirategy

Canada Québec : :




Programme d’ateliers interactifs en matiére de prévention
du jeu excessif auprés des adolescents et des jeunes a risque

Direction et coordination de la production
Le Centre Option-Prévention T.V.D.S.
(Toxicomanie — Violence — Délinquance — Sida)

Rédaction
Manon Lacroix
Jean-Yves Rioux

Mise en page
Ann-Marie Paré
Anne Peltier

Graphisme
Marc-Etienne Brunet
Frangois Peltier
Michel Tassé

Correction et révision
Louise-Andrée Lauziére

Organismes jeunesse ayant participé a I’expérimentation et 2 la validation du programme

Maison de jeunes Le Relais de Gatineau Maison de jeunes de Sainte-Julie
Maison de jeunes L’ Azimut Est*Quest Maison de jeunes de Boucherville
Maison de jeunes de Victoriaville Maison de jeunes de Saint-Rémi
Maison de jeunes de Saint-Gabriel-de-Brandon Maison de jeunes de Rigaud

OSA Anjou Maison de jeunes de Saint-Romuald

Maison de jeunes Les Quatre Fenétres de Beloeil ~ Maison de jeunes de Farnham

Centres de réadaptation pour jeunes personnes alcooliques et toxicomanes
ayant participé a I’expérimentation et a la validation du programme

Centre de thérapie Nouvelle-Vie
Maison Jean Lapointe pour adolescents
Centre d’accueil Le Portage (St-Jérome)

Appui financier
Ce projet est financé dans le cadre de la Stratégie nationale
pour la prévention du crime du gouvernement du Canada

AVERTISSEMENT
Sauf dans le cas ol le genre est mentionné de fagon explicite, le masculin est utilisé comme
représentant les deux sexes sans discrimination a 1’égard des hommes et des femmes.



Programme d’ateliers interactifs en matiére de prévention
du jeu excessif auprés des adolescents et des jeunes a risque

Table des matieres

Pourquoi concevoir un programme de prévention du jeu

excessif aupres des adolescents et des jeunes G riSQUE? .............ceeeeeueeeeeeeeeeereceeenenn. iii
Un mot de remerciement......................... e el rnlnt, Syt s S dioeiig. 48, xemyeh. v iii
Quelques précisions sur le programme........................... M AR A TR v
PRI e T ENCOMITE S e M IO ML . ., e rseseosimosebsinrassisisasonte ioeommesthetnnontusisssonassssaoss 6

Ouvidit ahilele? e . st s ns et S i 11
Vous avez dit illusion 2t 0. e s sl ek, R L e PSR 12
Pourguiot parier? . s AR Sh e e A S R 13
A propostdes jetre SR N i, i S St s sl siossiuria e G 15
Deuxiéme rencontre : Je me découvre.........uuneeeeerreereenss SR A R
Suis-je'a risque Rt B ST | o wichiese iecries ot e R Ry, 23
A propos de la dépendance........ il Shyin et Sezgmand oo St MR RO 24
Moi; superstitieux? Voyons Vo ... i e e st SRS SR PR 26
Les superstitions, j’en fais mon affaire!............... R S L
Troisiéme rencontre : Je me responsabilise...............................ccoooveveeeeeeeeveeeeernenn. 29
Déjouons le jeu, restons lucides! .............. RS et sl S L 35
Jouer sans perdre la boude................. s e R s SR AR 36
JOUECT Ca AN SGYON IS GIT Cler el e tess s et st S e e RN 37
Quatriéme rencontre : J’agis autrement ... )
Vous avez dit fet Pat o Og gUey . e e o R e R 41
Des activités, rien que des activités! ....................uuuun..... S, el e SR 45
Le crime et le jeu : un mixte dangereux........................... St L S R 46
Unjourdalafois...... 50 S By B e e B 47
Volet complémentaire : Des CrimeS €t desS JEUX .......uurureereersssrensessssssssesssescssssesesesesee 49
Imagineque. - =....... I S sbessorihe iRt . s S 2
Je.decide, 101 DOINL.C eSGIOUL] ..o ins v L scbesnetin sond i St e L83
Des petits scénarios pour mieux changer ............. S AR M arerndd

I Tubleited matibresl



Programme d’ateliers interactifs en matiére de prévention
du jeu excessif aupres des adolescents et des jeunes a risque

Pourquoi concevoir un programme de prévention du
Jeu excessif auprés des adolescents et des jeunes a risque?

Dans le domaine des jeux de hasard et d’argent, il apparait important de présenter
aux jeunes, qu’ils aient déja joué ou non, des connaissances appropriées sur les principes
du hasard pour qu’ils soient en mesure d’adopter des comportements responsables face au
jeu. Tt ou tard, plusieurs jeunes expérimenteront les appareils de loterie vidéo ou tout
autre jeu pour socialiser et se divertir. Compte tenu du nombre grandissant de personnes
qui sont aux prises avec un probléme de dépendance au jeu, il semble urgent de
sensibiliser les adolescents et de les informer adéquatement. Une approche axée sur la
responsabilisation individuelle, mariée 4 des stratégies d’enseignement sur le processus de
prise de décision et les émotions, pourra sans aucun doute modifier leurs perceptions en la
maticre. Bien qu’il existe déja quelques programmes de prévention pour éclairer les jeunes
sur les dangers que peuvent présenter les jeux de hasard et d’argent, nous sommes
convaincus qu’il faut persévérer a leur envoyer des messages clairs et cohérents par le
biais d’ateliers spécifiques. L’adolescence est une période de transition, parfois difficile a
gerer, autant pour le jeune lui-méme que pour ses parents, et, de ce fait, il est capital
d’éduquer sainement les jeunes afin de leur éviter des problémes dans ce domaine.

Enfin, un programme de prévention du jeu excessif de plus dans le lot des
programmes qui existent déja est une bonne chose en soi. Bien que ce programme n’ait
pas la prétention de modifier systématiquement les habitudes de jeux des jeunes, il pourra
toutefois les amener a faire des choix éclairés. Car si la tendance se maintient, il se
pourrait fort bien que notre société, avec son nombre grandissant de machines a sous, soit
confrontée un jour a une nouvelle génération de joueurs problématiques. L’urgence de la
prévention n’a jamais été aussi pressante qu’aujourd’hui. En tant qu’intervenants
Jeunesse, nous devons agir le plus rapidement possible, surtout si nous voulons diminuer,
voire enrayer, les problémes liés au jeu et a la criminalité chez les jeunes.

Un mot de remerciement

Le Centre Option-Prévention T.V.D.S. tient tout particuliérement a remercier le
gouvernement du Canada et le ministére de la Sécurité publique du Québec pour leur
appui financier ainsi que leur contribution 2 la diffusion du présent programme aupres des
organismes communautaires jeunesse et des centres de traitement pour adolescents en
difficulté. Nous profitons de 1’occasion pour remercier également les 12 maisons de
jeunes et les trois centres de thérapie qui ont bien voulu mettre en oeuvre les différentes
activités du programme auprés de leur clientéle pour sa validation. Enfin, nous adressons
un merci spécial a tous ces jeunes qui ont fait partie intégrante de cette expérimentation.
Mille fois bravo aux intervenants et aux participants, surtout parce qu’ils ont su relever
avec brio ce défi.
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'Quelgues précisons sur le programme...

Ce programme précéde celui des adultes, intitulé : Mise pas ta vie et comporte
quatre rencontres interactives d’environ 120 minutes chacune : 1) Je m’informe; 2) Je
me découvre; 3) Je me responsabilise; 4) J’agis autrement. Chaque rencontre, sauf la
derniere, s’adresse spécifiquement aux adolescents qui n’affichent aucun probléme de jeu
puisqu’ils sont, pour la plupart, encore au stade de I’expérimentation, le but étant de
prévenir les conduites a risque en matiére de criminalité associée aux jeux d’hasard et
d’argent. La derniére rencontre, quant & elle, met ’emphase sur les habitudes de jeu des
adolescents aux prises avec une dynamique de dépendance aux drogues. Ces jeunes sont
apparemment plus a risque de développer des habitudes de jeu problématiques, surtout
s’ils ne sont pas conscientisés aux dangers auxquels ils s’exposent en jouant. L’animation
de cette derniére rencontre pourra vraisemblablement se faire dans les centres de
réadaptation pour jeunes personnes alcooliques et toxicomanes.

Par ailleurs, nous attirons votre attention sur le volet complémentaire, intitulé :
Des crimes et des jeux. 11 va de soi que cette section traite exclusivement de la criminalité
en lien avec les habitudes de jeu des jeunes qui présentent une problématique 4 cet égard.
Cette section pourra étre présentée aux adolescents présentement en thérapie, surtout pour
qu’ils apprennent a se libérer de leur dépendance.

Enfin, dans les pages qui suivent, vous trouverez des explications pour chacune
des rencontres ainsi que de nombreuses fiches d’activités que vous pourrez distribuer aux
participants afin de retenir leur attention et faciliter leur compréhension des exercices.

Bon travail!

Pour télécharger ce programme gratuitement :

www.tvds.ca

Quelques précisons sur le programme...
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PREMIERE RENCONTRE : JE MINFORME

La premiére rencontre de ce programme s’intitule : Je m ‘informe. Cette rencontre
propose aux adolescents, qu’ils aient ou non déja joué, une séance de groupe d’environ
deux heures qui repose essentiellement sur quatre ateliers interactifs. Les ateliers -ont pour
but de sensibiliser la clientéle aux jeux de hasard et d’argent en lui permettant notamment
de se positionner et de comprendre les raisons qui motivent les jeunes gens a jouer et a
parier. Aussi, il est question d’aider les adolescents 4 comprendre toute 1’importance que
revét le jeu pour le joueur. Enfin, il est primordial d’apprendre aux jeunes que les jeux de
hasard et d’argent découlent du principe de I’indépendance entre les tours (c'est-a-dire
quil est impossible de prévoir le résultat du prochain tour) et que beaucoup de
superstltlons reliées au jeu continuent malgré tout de subsister dans I’esprit de certains
joueurs. A cet effet, plusieurs personnes gardent sur elles des porte -bonheur en croyant
mordicus qu’ils augmenteront leurs chances de gagner, alors qu’en réalité rien ne peut
influencer le hasard. Ce phénomeéne d’illusion de contrdle est présent dés qu’une
personne se met & parier. En d’autres termes, il devient facile pour un joueur de penser
qu’il peut influencer 1’issue de ses jeux. Il convient de bien informer les jeunes afin de les
prémunir contre tous les dangers qui les guettent s'ils adoptent une telle attitude.

Objectifs de la premiére rencontre :

» Distinguer le jeu d’adresse du jeu de hasard et d’argent.
e Définir le mot hasard en illustrant le principe d’illusion de contrdle.
e Comprendre les raisons qui motivent une jeune personne a jouer et a parier.
e Identifier des comportements responsables face au jeu.

Horaire de la premiére rencontre :

Atelier 1 : Qui dit habileté? (25 minutes)
Atelier 2 : Vous avez dit illusion? (30 minutes)

Pause : 15 minutes

Atelier 3 : Pourquoi parier? (20 minutes)
Atelier 4 : A propos des jeux... (30 minutes)

N
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Recruter un maximum de 10 jeunes et animer cette premiére rencontre en suivant les
€tapes proposées.
Définir les objectifs de la présente rencontre et se présenter aux jeunes.

Demander aux participants de se présenter aux autres, a tour de role. Pour faciliter la
présentation, leur demander de nommer une qualité qui domine leur personnalité et
qui peut les aider 4 se tenir & I’écart du jeu excessif. Par exemple, une personne du
groupe pourrait répondre ceci: Je m’appelle Mathieu Larouche et je suis une
personne responsable.

Questionner les jeunes :

1) Pouvez-vous nommer quelques jeux d’adresse (jeu de poches, Jeu d’échec,
Nintendo, etc.) et quelques jeux de hasard et d’argent (loterie, machine a sous ou
loterie vidéo, bingo, cartes, etc.)?

2) Pourquoi qualifier les échecs et le Nintendo de jeux d’adresse? (Parce que ces
Jeux requierent une certaine habileté et compétence de la part du joueur. Avec de
la pratique, le joueur peut exercer un meilleur contréle sur les résultats qu’il
cherche a obtenir.)

3) Quelle est la différence entre un jeu d’adresse et une machine a sous? (Avec les
machines a sous, les habiletés, les compétences, I'intelligence et 1 ‘expérience du
Joueur n’entrent aucunement en ligne de compte. C’est le hasard qui détermine
les pertes ou les gains. De plus, les jeux de hasard et d’argent impliquent
nécessairement une mise en argent ou un objet possédant une valeur monétaire,
ce qui n’est pas le cas avec les jeux d’adresse, a moins de parier de I’argent entre
amis.)

* Distribuer aux jeunes la fiche d’activité A, intitulée : Qui dit habileté? Cette activité

permet aux participants de bien distinguer le jeu d’adresse du jeu de hasard et
d’argent, en indiquant si le jeu mentionné requiert ou non des habiletés particuliéres.

Accorder aux jeunes cinqg a dix minutes pour compléter la fiche.

Revoir la fiche avec les jeunes en leur demandant de répondre devant le groupe, et a
tour de réle, aux énoncés. Foici les réponses :

Jeu d’adresse

Jeu de hasard et d’argent

Jeu de hasard et d’argent

Jeu d’adresse

Jeu de hasard et d’argent
. Jeu de hasard et d’argent (méme si jouer aux cartes nécessite des connaissances et

des habiletés spécifiques, il n’en demeure pas moins que nul ne peut prédire les
résultats d’une partie; les cartes étant brassées, c’est le hasard qui détermine le jeu.)
>

ST NIV
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ulement de la premiére rencontre



Animer une courte discussion & partir de la phrase inscrite én bas de la fiche
d’activité A qui dit ceci: Le contréle sur un jeu de hasard et d’argent est une
illusion!

Demander aux jeunes ce que 1’on entend par illusion de contréle. Renchérir en leur
disant qu’il n’existe pas de stratégies valables pour déjouer le hasard. Les personnes
qui pensent pouvoir déjouer le hasard en calculant ou en s’appuyant sur une
quelconque théorie s’illusionnent a coup siir.

Expliquer aux participants la signification de cette expression en leur apportant
I’exemple qui suit : Mario vient d’empocher 100 $ aux courses. Il prétend que ses
calculs se sont révélés exacts. Il est persuadé qu’a la fin de la soirée il aura empoché
plus de 1000 8. Enfin, Mario pense qu’en pariant davantage, il fera encore plus
d’argent. D ailleurs, il s’est mis a voler pour jouer plus souvent.

Inviter les jeunes a se répartir en équipes de deux pour compléter la fiche d’activité
B, intitulée : Vous avez dit illusion? Le contenu de cette fiche présente un exercice
fort pertinent pouvant aider les jeunes & mieux comprendre le phénoméne de 1’illusion
de contrdle a partir d’exemples concrets qu’ils identifient. Leur distribuer cette fiche.

Accorder aux jeunes environ 10 minutes pour compléter I’exercice.
J p p

Revenir en grand groupe et demander aux équipes de présenter leurs exemples aux
autres, a tour de rdle.

Accorder aux jeunes une pause d’environ 15 minutes.

Revenir en plénicére et animer une courte discussion a partir des questions suivantes :
1) Pourquoi les jeunes parient-ils? Qu’est-ce qui les motive?

2) Pourquoi certaines personnes sont-elles incapables de s’arréter de jouer?

Distribuer aux jeunes la premiére partie de la fiche d’activité C, intitulée :
Pourquoi parier? Leur demander de la compléter. Leur accorder au moins cing
minutes et revoir leurs réflexions avec eux.

Distribuer aux participants la deuxiéme partie de la fiche d’activité C. Cette partie
présente les raisons qui motivent les jeunes joueurs a jouer, & miser ou a parier.
Prendre le temps de lire la fiche avec les jeunes et les questionner sur la derniére
question : Nomme trois bonnes raisons pour rester éloigné des jeux.

Distribuer aux jeunes la fiche d’activité D, intitulée : 4 propos des jeux... Cette fiche
consiste & identifier les comportements responsables, intelligents et raisonnables en
lien avec les jeux de hasard et d’argent, 4 partir d’un jeu-questionnaire.

L
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® Accorder 10 minutes aux jeunes pour répondre aux énoncés. Revoir leurs réponses

avec eux. Voici les réponses :

1. Vrai (c’est une condition sine qua non pour rester éloigné du jeu excessif).

2. Vrai (si tu empruntes pour jouer, tu te places dans une situation fort risquée. Tu
dois t'assurer de respecter toujours ton budget, sinon abstiens-toi. i

3. Faux (si tu mises davantage, tu risques de perdre encore plus d’argent).

4. Vrai (quand on joue, on oublie vite les pertes car on cherche a se refaire et il est
Jacile de tomber dans ce piége).

5. Vrai (Iillusion que I’on peut se refaire est omniprésente quand on joue. Il faut
garder en mémoire que les gains se font rares, surtout si on les compare aux

pertes.).

6. Faux (si tu empruntes pour jouer, tu risques de perdre le contréle de ton Jeu).

7. Faux (si tu oublies tes pertes au jeu, c’est que tu es en train de t’illusionner. Tu
crois que tes habiletés sont en cause et tu oublies que le hasard est le maitre du
Jeu.).

8. Vrai (plus tu joues, plus tu risques de perdre. Et plus tu perds, plus tu veux te
refaire. Se refaire est l'illusion entretenue par bien des Jjoueurs.).

9. Faux (la recherche du plaisir doit primer; il faut percevoir les jeux de hasard et
d’argent comme un divertissement).

10. Faux (c’est le hasard qui détermine les gains ou les pertes).
11. Vrai (tu ne risques pas de perdre I’argent gagné).
12. Vrai (car tu risques de perdre cet argent et méme encore davantage).

13. Vrai (voler est une infraction au code criminel. Si la personne vole pour jouer, il
est probable qu elle entretienne un probléme de jeu. i

s

ulement de la premire rencontre

sl

e Afficher un grand carton sur un mur du local. Former des équipes avec les jeunes.
Chaque équipe doit transcrire sur le carton, a tour de réle, un comportement
responsable face aux jeux de hasard et d’argent: respecter son budget, ne pas
réinvestir 1’argent gagné, ne pas dépasser les limites de temps et d’argent que 1’on
s’est fixées, dire non, rester lucide, etc.

* Laisser le carton 4 la vue de tous afin de permettre aux jeunes de votre établissement
de faire des choix éclairés.

® Conclure cette rencontre en remerciant les jeunes de leur participation et les
convoquer pour une deuxiéme rencontre, s’il y a lieu.

e Fixer avec les jeunes I’heure et la date de la seconde rencontre, intitulée : Je me
découvre.
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La deuxiéme rencontre de ce programme s’intitule : Je me découvre. Cette
rencontre s’inscrit 4 la suite de la premiére rencontre, intitulée : Je m informe. Toutefois,
il n’est pas du tout nécessaire pour un intervenant d’avoir animé la premiére rencontre
pour procéder & I’animation de la deuxiéme. Cette seconde rencontre convient trés bien
aux adolescents qui souhaitent en connaitre davantage sur les jeux de hasard et d’argent
et qui désirent, par le fait méme, évaluer leurs propres habitudes de jeu, surtout dans le
but d’éviter les problémes. Tout comme la premiére rencontre, la deuxiéme séance
s’échelonne sur une période d’environ deux heures et regroupe un maximum de 10
participants. Les quatre ateliers présentés dans cette rencontre permettent a la clientéle
jeunesse de comprendre un peu mieux le phénoméne de I’indépendance des tours et de
réfléchir sur la notion de dépendance. Les participants auront la chance de procéder a un
eXamen minutieux et attentif de leurs comportements tout en portant un regard critique
sur tout ce qui concerne les porte-bonheur et les superstitions liées aux jeux de hasard et
d’argent. Enfin, il est question d’amener les participants 4 reconnaitre qu’ils ne peuvent
en aucune maniére contréler le hasard.

e Evaluer ses propres comportements et habitudes de jeu.

* Déterminer les conséquences sur la vie personnelle et sociale de la
personne qui présente une dépendance aux jeux de hasard et d’argent.

e Identifier ses superstitions liées aux jeux de hasard et d’argent.
Reconnaitre I’inutilité des superstitions ou des porte-bonheur.
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Recruter un maximum de 10 jeunes et animer cette deuxiéme rencontre en suivant les
étapes proposées. Il est possible de recruter les jeunes qui ont participé a la premiére
rencontre. Cependant, vous pouvez également trouver de nouveaux participants et
procéder a 1’animation de la présente rencontre sans vous rapporter a la premiere.
C’est a vous de voir!

Définir les objectifs de cette seconde rencontre et se présenter aux nouveaux
participants.

Demander aux nouveaux participants de se présenter aux autres. Pour faciliter leur
intégration au groupe, ils peuvent nommer une ou deux qualités qui caractérisent leur
personnalité. Aussi, si certains jeunes du groupe ont participé 4 la premiére rencontre,
il s’agit de leur demander de résumer en quelques phrases ce qu’ils en ont retenu.
Questionner les jeunes :

1) Avez-vous déja joué a des jeux de hasard et d’argent?

2) Quels sont ces jeux? Nommez-les.

3) Comment savez-vous que vous n’éprouvez pas de problémes de jeu? (Je ne joue
pas ou si je joue je respecte mon budget, je me fixe des limites de temps et
d’argent, je demeure lucide, je sais que je ne peux contréler le hasard, etc. 9

4) Comment reconnait-on une personne dépendante des jeux de hasard et d’argent?

(Elle est incapable de se fixer des limites, elle est persuadée qu elle peut contréler

I’issue du jeu par ses habiletés ou ses stratégies, elle se dit invincible, elle
cherche a se refaire, elle dépense tout son argent dans les Jeux, elle essuie des
pertes importantes, elle s’endette pour jouer, elle ment a sa famille, elle néglige
ses amis et son travail, elle délaisse ses loisirs, etc.)

Distribuer aux jeunes la fiche d’activité A, intitulée : Suis-je a risque? Cette activité
permet aux participants d’évaluer leurs propres comportements et habitudes de jeu
afin qu'ils se situent face a la problématique du jeu excessif,

Accorder cinq & dix minutes aux jeunes pour compléter le questionnaire de la fiche
d’activité A.

Reprendre I’animation en demandant aux jeunes s’ils veulent partager leurs
constatations avec le groupe.

Demander aux jeunes de former des équipes de trois ou quatre personnes.

E!Ml'ou!ei'nem de la deuxiéme rencontre




* Animer une courte discussion sur le phénoméne de la dépendance aux jeux de hasard
et d’argent en vous reportant a la premiére partie de la fiche d’activité B, intitulée :
A propos de la dépendance... Cette partie présente ’histoire de Benjamin, qui a
développé des habitudes de jeu problématiques. Les équipes doivent identifier les
signes et symptdmes qui caractérisent Benjamin en tant que joueur excessif. Voici
certains signes et symptomes éprouvés par Benjamin et gue les jeunes pourront

identifier :
® Benjamin joue uniquement pour gagner de I’argent.
® Benjamin a excédé son budget et emprunte de I’argent & ses amis.

® Benjamin se croit invincible et se persuade de sa chance.

® Benjamin vole pour s’adonner au jeu.

* Benjamin est un amateur de porte-bonheur.

* Benjamin a I'idée qu’il peut se refaire au jeu.

* Benjamin défie le hasard en augmentant ses mises et en utilisant de soi-disant
trucs pour tromper le hasard.

® Benjamin refuse de regarder la réalité en face.

o Fifc

Corriger avec les jeunes les réponses qu’ils ont apportées et leur expliquer que le
joueur excessif ou problématique est celui qui a perdu le contrdle sur sa fagon de
jouer.

Distribuer aux équipes la deuxiéme partie de la fiche d’activité B ou il est question,
cette fois, de les interroger sur les conséquences personnelles et sociales vécues par la
personne qui affiche un probléme de jeu. Dire aux jeunes de s’inspirer de I’histoire de
Benjamin pour trouver les réponses.

Animer une courte discussion. Voici les conséguences personnelles et sociales vécues
par Benjamin :
Sur le plan personnel : problémes d’ordre émotionnel (honte, culpabilité,
regrets, déprime, etc.), isolement, problémes avec la famille et I’'employeur,
insomnie, perte d’appétit, etc.
Sur le plan social : perte damis et rejet, problémes d ‘argent et
d’endettement, problémes avec la justice, manque de transparence devant les
autres (mensonges et tricheries), perte d’intérét pour les sports, vol (il a pris
les économies de Josée sans le lui dire), etc.

Accorder aux jeunes une pause d’environ 15 minutes.

Revenir en équipes. Distribuer aux équipes un carton et un feutre. Les équipes
doivent répondre, sur leur carton, a la question suivante : Quels sont les signes qui
t'indiquent qu'une personne a le contréle sur elle-méme lorsqu’elle joue? Par
exemple : elle respecte son budget, elle n’emprunte pas d ‘argent, elle ne s’endette
pas, elle demeure lucide car elle sait que le hasard est le maitre du Jjeu, elle se fixe
une limite de temps, elle affiche ouvertement ses pertes, elle ne ment pas pour aller

Jouer, elle ne vole pas, etc.
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Accorder aux jeunes une dizaine de minutes pour compléter 1’exercice. Puis,
demander aux équipes de présenter leurs réponses au groupe, a tour de réle.

Revenir en grand groupe et questionner les participants :

1) Qu’est-ce qu’une superstition? (Croyance erronée qui ne tient nullement compte
de la réalité. Les superstitions augmentent certes la confiance de la personne
quant a ses chances de gagner, mais elles n’influencent en rien le résultat visé. )

2) Que savez-vous des superstitions?

3) Est-ce qu’une superstition augmente réellement les chances du Joueur de gagner?
Démontrez-le.

4) Etes-vous superstitieux?

Distribuer aux participants la fiche d’activité C qui traite des superstitions lices aux
jeux de hasard et d’argent et qui s’intitule : Moi, superstitieux? Voyons voir! A partir
d’un jeu-questionnaire, les jeunes déterminent s’ils ont tendance ou non a adopter
des comportements superstitieux. Puis, accueillir leurs constatations ou
commentaires.

Distribuer aux jeunes la fiche d’activité D, intitulée : Les superstitions, j’en fais mon
affaire! 11 s’agit pour les participants de rectifier les situations superstitieuses qui leur
sont présentées. Pour faciliter leur travail, inviter les jeunes a se regrouper par équipes
de deux ou trois. Accorder a chaque équipe une situation superstitieuse qu’elle doit
rectifier (en se fiant au réel), le but étant de reconnaitre 1’inutilité des superstitions
liées aux jeux de hasard et d’argent.

Ce matin, en se rendant a I’école, Luc a apergu un tréfle a quatre feuilles. Ce soir, il
doit jouer aux cartes avec ses amis. Il est convaincu de sa chance. Selon lui, les tréfles
a quatre feuilles lui portent chance. Qu’en est-il exactement? A-t-il raison de croire
qu’il va gagner? Ses amis ont-ils autant de chances que lui de gagner?

Réponse possible : En cultivant la croyance selon laquelle le trefle a quatre feuilles
porte chance, Luc se persuade lui-méme des gains qu’il pourrait faire aux cartes.
Tout au plus, cette croyance lui accorde la confiance qu’il pourra gagner, mais cette
confiance en lui ne suffit pas a le faire gagner. Les cartes étant brassées, c’est le
hasard, encore une fois, qui va influencer les résultats et non le tréfle a quatre
Seuilles.

Jean-Charles se rend aux courses dans un hippodrome. 11 est persuadé qu’il va gagner
en misant sur le cheval numéro 7. Depuis plusieurs semaines, il analyse les résultats
des courses précédentes. Si ses calculs s’avérent exacts, le cheval numéro 7 devrait
gagner la prochaine course. Qu’en est-il exactement? Jean-Charles a-t-il raison?

Réponse possible : Aucun calcul, aucune stratégie ne peut venir & bout du hasard
Jean-Charles s'illusionne et perd son temps a calculer. Il risque également de perdre
fout son argent.
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3)

4)

Marie veut faire de 1’argent rapidement. Elle demande au caissier de lui sortir les trois
derniers gratteux de la pile. Elle croit que les premiers gratteux de la pile ne sont pas
aussi chanceux que les derniers. Qu’en est-il exactement? Marie augmente-t-elle ses
chances de gagner en choisissant les gratteux de cette maniére?

Réponse possible : Ce n’est pas I'ordre qui détermine le billet gagnant ou perdant,
mais bien le hasard. Peu importe le billet choisi dans la pile, Marie court une chance
de gagner.

Emilie aime bien jouer au bingo avec sa grand-mére. Lorsqu’elle joue, elle s’assoit
toujours a la droite de sa grand-mére car elle pense que c’est plus chanceux. Qu’en
est-il exactement? Emilie va-t-elle perdre si elle s’assoit du coté gauche?

Réponse possible : Méme si Emilie s’assoyait a la gauche de sa grand-mére, elle
aurait toujours une chance de gagner. L’endroit ou Emilie s’assoit n’a aucune
influence sur ses chances de gagner.

Allouer dix minutes pour cet exercice. Puis, reprendre 1’activité en grand groupe.
Demander aux équipes de présenter devant les autres équipes, et a tour de rdle, leur
situation et leurs corrections.

Redire aux jeunes que les superstitions ne peuvent aucunement influencer les résultats
des jeux. Par exemple, ce n’est pas parce que le joueur s’assoit sur tel ou tel fauteuil
qu’il gagnera. Ses chances de gagner ou ses risques de perdre sont les mémes que s’il
s’assoit sur un autre fauteuil. En fait, ce n’est pas le fauteuil dans lequel le joueur
prend place qui le fera gagner ou perdre, mais bien le hasard. Lui seul peut influencer
les mises. Enfin, il faut préciser aux jeunes que les superstitions n’augmentent pas les
chances du joueur de gagner. Tout au plus, les superstitions, comme les porte-
bonheur, peuvent augmenter la confiance du joueur de gagner.

Demander aux jeunes s’ils sont maintenant convaincus que les superstitions ne
changent rien au hasard. Si certains participants résistent, leur demander de prouver
leur théorie. Autrement dit, ces personnes doivent faire la preuve que leurs stratégies
sont gagnantes a chaque fois qu’elles jouent.

Poser ces questions aux jeunes : Suzie croit que de gratter en premier les quatre coins
d'un billet de loterie (gratteux) est chanceux. 1) Suzie gagnera-t-elle chaque Jois
qu elle grattera en premier les quatre coins d'un gratteux? 2) Pourquoi?

Demander aux participants s’ils ont des questions sur la rencontre d’aujourd’hui.

Conclure la rencontre en demandant aux jeunes s’ils sont intéressés a se revoir pour
une troisiéme rencontre qui portera sur le jeu responsable. Prendre les noms des
jeunes volontaires.

Fixer avec ces jeunes I’heure et la date de la prochaine rencontre, intitulée : Je me
responsabilise.

‘DiNﬂ'Mfde la deuxiéme rencontre
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Rencontre 2 — Fiche d ’activité A

Oublier que les jeux sont un .s:mpledzvertzssement
Vouloir se refaire a tout prix pour gagner le gr  gros lot
Penser que tu-es le-maitre des jeux en tout temps
Vozla pour. que s amenem‘ les problemes de toutes sortes

Quelgues consgnes /mporfanfes...- o Q:

Réponds par oui ou non aux questzans suzvam‘es etcomtate par toz meme les resultats

Sctwjoues

1. Penses-tu que tu peux contrdler les résultats de tes mises ou fpredlre les tours
chanceux? e § ‘

Crois-tu que tu es plus chanceux que' les autres quhﬁd’ twpanes"
3. Penses‘tu que tes ‘chanees' de gagner dependent des stritfig/les quelu mets en place ou
W

R4l . N - S —"

—~— — \.._ - —

de tes habiletés personnelles‘r‘ ik &7

4. Crois-tu que les j Jjeux de hasard et d’argent peuvqnt te falre gagner beaucoup d’argent~
en peu de temps? R Bl / eamsn =

peu de temps’ = Ve =

5. Penses-tu qu’il y a des trucs pom’ falre plus d* ent_avec_les jeux de hasard-et
d’argentr) ‘_-.'7_._,‘.» .‘ ._.___,"‘.
Crois-tu qu’un porfe——b‘” nhéi?‘p‘eutt aider 2 a gagne" rp uS*d—-argent" 7 s
Penses-tu qu’il est facile pou pour ;m»joﬁeur de se refaire, c’est-a-dire de recupcrer
& argent”dé_]a investi ou perdu‘? A i Fod—

8. Penses-tu que si tu I'EIHVCSt"
encore plus augmentercmt‘?

argent quatuapens dega’gher tes cth gagner

- s
™

e

9. Crois-tu que le hasard n ex1ste p ‘L ; /-/'_f’ ,-«-'*";‘
10. Penses-tu qu’en _panant une gro#s 1 -d’argent tes prochams gams seront | plus
importants? —— - i- ‘Ff 3 N i
11. Penses-tu qu’ ‘en Jouant plus souvent tu __té‘st de remporter le gros
ﬂl“ot"’ — - 5 e
12 Crms#&qye certains chlffre&sont plus que d*autres‘?
A3 Penses-tu que v\Terdans mgrmd ma : our }ouer est la so_lgtlor?ﬁc‘)nr gagner plus
d’argent? \“; oo e

Si tu as répondu oui ala*ma_;onte dhc&ﬁens,;ekﬂfqnem’zﬂuswnnes Tu risques
de perdre beam:'aup d’argent et de développer éventuellemem un probléme de jeu.

Besoin d'aide?

Jeu : Aide et référence
1 800 461-0141 (sans frais)
(514) 527-0140
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— - Rencontre 2 — Fiche d’activité B — Premiére partie

Perdre totalement le contréle de ses mises-et le nier

§’endetter, retourner Jouer et parier pour se refaire

 Mentir, tricher et rromper les autres sur-sa situation
: Vozl‘a dessrgnes qui révélent une dépendance

Que@ues cansgnes importantes...

Lis'l hzstozre'dE'Betyamm et prends note des SISHESEENGAL Y. oo,
et symptomes quz mﬂ'@z’unr@ June dependance au Jeu W e
R : } ‘

Benjamin a 19 ans. L’an pagge ses amis eﬂm ont fete son 18° anniversaire de
naissance au casino. Pour la premiére fois, Benjamin a remporte 1000 $ en jouant aux
machines a sous. Depuis ce temps, il ne cesse de jouer 3.ce jeu en espérant gagner plus
d’argent. Il utilise toutes sortes de trucs poy fa1re pencher Ia/chance de son coté. II
continue de penser qu’il va gagner et a méme délaisse le _hoci{ey pour s’adonner aux

machines 2 sous. L o E’fjt il g

—

~ Depuis, SIX mms, Ben_]é.mm _joue davantage” et ,rnlses sont encore plus
1mportantes qu’avant.. Malhieureusement po g7l n’a, )amals remporté de sommes
faramineuses. T doif rembourser plus de 650 amis, qiii;ne veulent plus rien-savoir
de lui. De plus, Benjamin rencontre des prob : ec ld justice. 11 a deja volé de la
marchandise dans un grand magasin pour jouet- 1l éprouve aussi des difficultés
avec son entourage, plus partlculiérement avec sa.gop n esée et ses parents. Benjamin

leur ment constamment pour s’adonner au jeu. 11 e _personne et crmt que les autres
sont jaloux du succ€s qu'’ita-déja remporté_aw- 'as ‘ B’ejzg&?i?se dit-imbattable. Il est
persuadé que la charce Va'-—bvtcniot tourfier en sa faveur. Il traine sur lui de g\ombreux
porte- bon\heur 2

e
1 |

| e
Récemment, il esf}ep our:lesgasino dms-l"éspomde se refaire. Encore 13,1 a
sommede 400 8 Benjamm est depnme eta

| ke
. r s .
A S~ ——t

o~ Y ¥ ~c 1
- il i, b

completement perdu I’ appetlt :
€conomies. Il a’ose plus rentrer he 1
patron. Benjamm est rongé par les .-

: 'tlon de ses! parents et celle de son

IS ct souffre ¢ d’msornme, L autre Jjour, en sortant
18480 mellleur an‘u l,a somme de 40 $ pour se

refaire, mais il 4 perdu cet argenit. Fj jamit :

enferme dans sa chambre et n’ose plus:

Selon ,tar quels sont les s:gnes et sy |qui t mdtquent que Benjamin éprouve un
pmbleme de jeu "Utdzse wuurlzgneyt ou :&sém tes reponses cz-dessous '

et i ~ )
S | 2 i 5 =
= o AR e T i

e o : /»-, . PN B T e

SRR S ke

T, e
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Rencontre 2 — Fiche d’activité B — Deuxiéme partie

- Situ crois que tu peux influencer l’issue des jeux -
- Si'tu penses que tu peux augmenter tes chances de gagner
. Alors, c’est que tu es en train-de- t'illusionner er pour rien
Tu-agzs donc d une maniére lrratweﬂe ﬂzce au hasard

Quelque§ cansz_qnes importantes...

Dresse la liste des conséquences personnelles-et sac:dejour le joueur
qui parie de maniére excessive et com_ggre-la avec, ceile des autres equrpes i }r
Inspire-toi de | hzstozre de Benjamm pour _:;rauver tes r:eponses ~ TE :

P
-

ducvite

}I— R -

kY _/' '-—_/' S Ny, A St

R
¥

Ex.

Sur le/plawperwnmw/b:

i =3

b
3

33 000 ADOLESCENTS (2“’7E %) DU QUEBEC
EPROUVENT DES PROBLEMES DE JEU.

(Centre pour la prévention et le traitement du jeu, 2000)
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— - Rencontre 2 — Fi tche d ’actwtte c

~Si tu crois qu’en grattant un billet-de loterie de la main gauche
tes chances de gagner sont encore plus élevées que si‘tu utilisais la main droite,
— " “alors tu fais assurément fausse route, car tu ag.fs‘ de-maniere superstitieuse.

~ =
N S ———
——

Que/ques/con.s'/gnes importantes...

Réponds par oui ou par nonaux questions qui te’sont posées. Ve ,
Puis, constate les resu!tats en,ﬁnsanr ro:-meme fon propre b:lanr“ """

= ..""-— a2

‘ourouNonr T

1) Je ne choisirais jamais les numéros tirés lors d’un precedent tlrage pour ma prochaine
mise, car mes chances de gagner seraient prahquement nuIIes /

2) Je ne jouerais pas sur une machme a sous,' ppareﬂ delotene vidéo) qu1 vient tout
Juste de,payer une grosse somme d’argent a un Jou’éur g

2 Ie prefére Jouer sur une—machme 4 sous a:;g‘[i"d/ lotene v1deo) qui n’a pas payé
depuis-un 'bon moment. -‘ ﬁ'«»f’ '/ ‘

) |.' o

4) 1l existe des combinaisons plus chanceuse's" ' a%m'es, M01 je choisis. tou]ours des

numéros qui sont chanceux. ="~ b N : Pl

5) Je préfere choisir-mes-propres numeroigly qg& dé mﬁes faire i 1mposer par une

machine ou par.quelqu’un d’ a/uiry

6) Je' y_ﬂouemls Jamalsm_mndredl 13 parce que je suis d’aVIS-, ue
malheur. Sl

7) Je préfére choisir mo+méi

8) Je suis d’aws que mes chan(:cs c gag
bonheur. —_ . i3

———

QL Je ne donnerais jamais & personn ' =
-.que si cette personne gagne je sk

gagm: g : . P,

"tant un bLllct “car Je sais que cette couleur

10) Je ne porte pas de nomen _1ouant"
porte malheur. Jese e

-

W | 3 ol
““:\4\ / N G
g e i

QUE CONSTATES TU?
ES-TU SUPERSTITIEUSE? SUPERSTITIEUX?
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Rencontre 2 — Fiche d’activité D

e Si tu paries de I’argent emprunté .-
: Si tu crois que le prochain tour peut te sauver
omiEl tu dis des formules magiques_ou que tu tc;faches contre la machine
: T u rzsques a‘e‘perdre beaiicoup plus que-ton argent

Quefques cons'(gnes importantes..

pour influencer les resulmts de leur mise, Tu dois convamcre tes amis: =
qu il n’existe aucun truc pour deviner. les resu?tars  d'unjeu. Autrement.dit,
tu dois démontrer aux autres queTs superstttzons ne peuvent nullement
augmenter les chances du joueur de gagner ou Ie fazre gagner.

EXEMPLE : Nicole va au dépanneur s acheter. bzllet de loterze //La caissiére lui remet
un billet déja validé par la machine -(mise ecl% Nicole refuse ce billet. Elle préfere
choisir elle-méme les numéros en pensant qul seranr pJHS‘ chanceux. Qu’en_est-il
exactement ’Wtcolg a-t-elle reetlel“nem plus de chances de gggner avec ses numéros?

... mod S
—~ /

Nzcole n’a qu une ,seule chaﬁce de gagner a ,;eswrﬁt{neros. Elle aurait eu la méme
chance-de gagner si elle avait pris les numerne Ja maciqflpe./ Le fait de choisir-elle-
méme ses numéros augmente tout simplement Ses lyuswn,f, de gagner. Personne ne
peut prédire d’avance quels seront Ie.s*numero"ﬂ agnants. Encore une fois,- -que ce soit
elle ou la machine qui choisisse 'Ies numéros i . e_-.nullement ses ehances de
gagner.

[}

—_— ___.-.__.—'

LES SITUATIONS S@NT

Y

By
L
i L

1) Ce nmlm_Len se rendant 4 l*écql’é' Luca apergu un tréfle 4 quatre feull] s.C sog!g—ﬂéi?jouéf‘;
a chanee--Selotr lui, les, a quatre feuille

aux cartes avec ses amls/ 1 est» com[am clde, §
fi A-t--gLrg_:san de cra:re qu 11 va gagner? Ses

-~ I , 2

> e

2) Jean—CharIes se rend aux courses dan \ hi me: 11 est persua::lé" qufilr-va"”’g'égner en
s semaines, il analyse{ les fésultats des courses

précédentes. S1‘ ses caiculs s avér_enb XA cheval numeéro 7-devrait gagner la prochaine

i course. Qu’en est-il exactement? Jean-4 11l ratson? _/" ' e
3) Ma.ne veut faire de largent raplde 4 demande au caissier de lui sortir les trois
dernlgrﬁrgmtteux de la pile.“Elle croit rem:ers gratteux de-la pile ne sont pas aussi

~chanceux que leS‘detmers Qu’en est- d exacleMem’ Marie augmeme—t-el[e ses chances de
gagner en choisissant les graueuxdfmamerﬁ W aag O :

< L

/ g —
4) Emilie aime bien j | jouer a au bmgo avec sa grand-rrj_éne.—torsqu”eIIE_}oue elle s’assoit toujours a

la droite de sa grand-mere car elle pense que c’gst.plus chanceux. Qu’en est-il exactement?
Emilie va-t-elle perdre si elle s’assoit du coté gauche?
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Programme d’ateliers interactifs en matiére de prévention du
Jjeu excessif a Uintention des adolescents et des jeunes a risque

La troisiéme rencontre de ce programme s’intitule : Je me responsabilise. Cette
rencontre s’inscrit a la suite des deux premiéres. Toutefois, il n’est nullement nécessaire
pour un intervenant d’avoir animé les rencontres précédentes pour procéder a la
troisiéme. Cette troisiéme rencontre rejoint des jeunes qui désirent maintenir leur
participation aux jeux de hasard et d’argent sans perdre leur lucidité. Il s’agit de les
amener & considérer le jeu comme un simple divertissement en les aidant, notamment, a
faire des choix éclairés. Tout comme les deux premiéres rencontres, celle-ci s’échelonne
sur une période d’environ deux heures et regroupe un maximum de 10 participants. Les
trois ateliers présentés dans cette rencontre permettent aux adolescents d’en apprendre un
peu plus sur la réalité des jeux de hasard et d’argent afin qu’ils puissent prendre les
mesures nécessaires pour jouer de maniére intelligente et rationnelle. Les participants
auront la chance de se familiariser avec le processus de prise de décision et de mettre a
I’épreuve les étapes s’y rattachant. Enfin, il est question d’amener la clientéle jeunesse a
bien cerner ce processus afin de maintenir de saines habitudes de jeu.

e Définir ce qu’on entend par jeu responsable.
e Distinguer le jeu responsable du jeu excessif.
* Deévelopper des habiletés de prise de décision pour contrer le jeu excessif.
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Clieméle adolgscet_ms_et adolescents de 12 & 17 ans.
dactivités A, B et C: bqllons (focultatif).
Durée environ‘deux heures.

Recruter un maximum de 10 participants et animer cette troisiéme rencontre en
suivant les étapes proposées. Il est possible d’inviter les jeunes qui ont participé aux
rencontres précédentes. Toutefois, il est toujours possible de recruter de nouveaux
participants.

Définir les objectifs de cette troisiéme rencontre et se présenter aux participants.

Demander aux nouveaux participants, s’il y a lieu, de se présenter aux autres. Pour
faciliter leur intégration au groupe, ils peuvent nommer une qualité qu’ils possedent
qui contribue a les tenir a I’écart du jeu excessif. Aussi, si certains jeunes du groupe
ont participé aux deux premiéres rencontres, ils peuvent résumer aux autres ce qu’ils
en ont retenu.

Demander aux jeunes comment ils pergoivent les jeux de hasard et d’argent.

Inviter les jeunes 4 compléter devant le groupe, a tour de réle, les phrases suivantes (il
est possible de transcrire ces phrases sur un bout de papier et de les placer dans des
ballons. Ensuite, il s’agit de remettre un ballon & chaque participant pour qu’il puisse
le percer et y trouver la phrase a compléter) :

Quand jenlends UVexpression « jew responsabie », jepense d...

o Jouer de maniéere responsable implique...

e Se responsabiliser face aux jeux de hasard et d’argent signifie que...
o Sije veux jouer de maniere responsable, je n’ai qu’a...

e Une facon intelligente de jouer est...

e Je suis une personne responsable quand je m’adonne aux jeux de hasard et
d’argent parce que...

e J'agis de maniere responsable face aux jeux de hasard et d’argent puisque...
o Je suis d’avis que les gens qui jouent de maniere responsable sont...
e Parier selon son budget est pour moi...

e Unslogan que je pourrais inventer en lien avec le jeu responsable serait...
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e Questionner les jeunes et inscrire leurs réponses au tableau : « Que doit faire une personne si
elle veut jouer de maniére responsable? » Voici quelques réponses que vous pouvez recueillir
des participants, sinon, les inscrire au tableau :

e Toujours parier selon son budget et ne jamais emprunter de l’argent pour jouer.
e Se fixer une limite d’argent et étre disposé a le perdre.

® Prendre un temps d’arrét pour se rappeler que les habiletés ou les trucs ne peuvent venir
a bout du hasard.

e Ne pas se penser supérieur a la machine.
e Jouer pour s’amuser et non pour gagner.
o Afficher ouvertement ses pertes.
e Ne pas réinvestir l’argent gagné dans [’espoir d’en faire plus.
e Ere.
e Inviter les jeunes a se regrouper en équipes de deux.

e Distribuer aux équipes la fiche d’activité A, intitulée : Déjouons le jeu, restons lucides! et
leur attribuer un scénario. Cette activité permet aux participants d’identifier différents
moyens pour éviter de développer des habitudes de jeu problématiques.

e Accorder aux équipes cing a dix minutes pour trouver un ou des moyens efficaces pour
demeurer lucide face aux jeux de hasard et d’argent. Voici les scénarios et des réponses

possibles :

Scénarion® 1 :
Mario est persuadé qu’il gagnera de I’argent en jouant aux cartes ce soir. Il a méme emprunté

100 $ a son meilleur ami en lui disant qu’il le remboursera demain. Qu’est-ce qui cloche? Que
doit faire Mario pour jouer de facon responsable?

Réponses possibles : Mario emprunte de l’argent parce qu’il croit en ses chances de remporter le
magot. Pour jouer de facon responsable, Mario doit parier selon son budget et étre disposé a
perdre son argent.

Scénario n° 2 :

Depuis quelque temps, Chantal vit du stress. En effet, tout semble aller de travers pour elle.
Récemment, pour évacuer son stress, Chantal s’est mise 4 jouer aux jeux de hasard et d’argent et
a voler. Qu’est-ce qui cloche? Que doit faire Chantal pour évacuer son stress et jouer de fagon
responsable?

Réponses possibles : Chantal évacue son stress en jouant et en volant. Pour combattre son stress
de fagon efficace, Chantal aurait avantage a pratiquer un sport plutét que de voler et d’investir
son argent dans les jeux de hasard et d’argent. Elle doit garder en mémoire que les jeux doivent
étre utilisés a des fins récréatives.

Déroulement de la froisiéme rencontre
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Scénario n° 3 :
Quand Simon visite un endroit ou il y a des machines a sous, il ne peut s’empécher de

jouer. Il a déja perdu de 1’argent et il continue a parier. Qu’est-ce qui cloche? Que doit
faire Simon pour jouer de fagcon responsable?

Réponses possibles : Simon est incapable de se contréler quand il voit une machine a
sous. Il aurait avantage a éviter les endroits qui contiennent de tels appareils et a
rechercher I’aide d’une personne-ressource. Il aurait intérét a s’abstenir de jouer, du
moins temporairement, le temps d’analyser ce qui ne va pas.

Scénario n° 4 :
Quand Sarah s’ennuie, elle court s’acheter un billet de loterie pour s’occuper 1’esprit.

Méme si la loi interdit aux mineurs de s’en procurer, elle le fait quand méme. Qu’est-ce
qui cloche? Que doit faire Sarah pour se désennuyer et jouer de facon responsable?

Réponses possibles : Elle combat son ennui en jouant et, par le fait méme, elle enfreint la
loi. Sarah aurait avantage a téléphoner a une amie et a pratiquer des activités
intéressantes.

Scénario n° 5 :
Mélanie joue aux cartes depuis qu’elle a 10 ans. Sa nouvelle amie insiste pour qu’elle

joue a I’argent. Mélanie hésite, puis accepte. Elle y perd prés de 25 $. Qu’est-ce qui
cloche? Que doit faire Mélanie pour jouer aux cartes de fagon responsable?

Réponses possibles : Mélanie n’a pas respecté son choix et n'a pas su s affirmer devant
sa nouvelle amie, probablement pour ne pas lui déplaire. Mélanie aurait intérét a
s ‘affirmer face aux autres et a jouer pour s ‘amuser.

e Inviter les équipes a présenter leur scénario et leurs réponses au groupe, a tour de
role.

e Poursuivre avec le second atelier, intitulé : Jouer sans perdre la boule. Dire aux
participants de maintenir leur équipe.

e Distribuer aux équipes la fiche d’activité B, intitulée : Jouer sans perdre la boule.

e Inviter les équipes a trouver cinq expressions qui pronent le jeu responsable (ex.
« Jouer prudemment, c’est jouer gagnant! ») et cinq expressions qui dénoncent les
abus en matiére de jeu excessif (ex. « Plus tu joues, plus tu perds. »). L’équipe qui
reléve ce défi la premicere est la gagnante.

e Demander aux équipes de révéler a tour de réle les expressions qu’elles ont trouvées
en lien avec le jeu responsable. Procéder de la méme fagon avec les expressions liées
au jeu excessif.
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Accorder aux jeunes une pause d’environ 15 minutes.

Revenir en groupe et distribuer aux participants la premiére partie de la fiche
d’activité C, intitulée : Jouer gagnant : savoir s’arréter! Cette premiére partie fait
état des 10 étapes du processus de prise de décision en lien avec les jeux de hasard et
d’argent.

Présenter ces 10 étapes aux jeunes. Puis, leur distribuer la deuxiéme partie de la
fiche d’activité C afin qu’ils puissent appliquer ces étapes au cas suggéré (cas de
Maité). Faire I’exercice avec eux.

Inviter les participants a reprendre leurs équipes et leur demander d’inventer une
histoire de cas qui tient compte des 10 étapes du processus de prise de décision. Leur
accorder une dizaine de minutes.

Demander aux équipes de présenter leur histoire au groupe, a tour de role.

Remercier les jeunes de leur participation et en profiter pour leur demander s’ils ont
des questions sur la présente rencontre.

Inviter les jeunes, particuliérement les participants qui présentent un risque élevé en
maticre de jeu excessif, a suivre la quatriéme rencontre, intitulée : J’agis autrement.

Fixer avec les participants 1’heure et la date de cette quatriéme rencontre.
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Rencontre 3 te!"C‘“a Premiére partie
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‘j('ﬁ'gv é}a r i m@nment .
?1( lques consignes importantes..
Vozcz ] 0. qra es pour app lz x! le processus de de prise de déetStor en lien ayec les jeux de

d@rgenj P o conm?‘&'qnc de esgflapes eraptl e—l?s ‘q ar;g tu Joues
‘\ \ = / :
%wguw jé
Deuxieme étape :

Je reconnais mon besoin. Par exemple : Je recherche le plaisir avant tout.

Troisiéme étape's. e
T ? M =}
Je demeure le seul maitre de mes s em \;\i Je j joue parce que j’en ai

envie etinon parcg que mes.amis | t é{nt a jouer.

¢ Ouiitry
e vzl |
Je reconnais que c’ést le Rasard gui dérery ; les gagnants é.t les perdants. Par
§ aise Y1l n'exis I;c ; rruc, aucun moyen, aucune stratégie
P '_\‘-J" i

Je parie selon mon Budgeé : D Wi gent aux autres pour
Jjouer. Je ne vole pas | :

Je ne mens pas aux aftres " le Je ne me cache pas
ind j argem

"'11

J’affiche ouveﬂem‘gm anx aures mes gt _ s uJu ertes. Par\exemple Je dis la
verzti.s’url s gat {17 ,5 espert - A

f.

g *“," Dixtimagidpes=>
Je passe. Par exemple - Je m’écoute penser et je m abstzens de jouer quand j’ai des

doutes.
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Voici Maité. Elle a 16 ans. Elle joue souvent aux cartes, a I’argent, pour faire plaisir a ses
amis. Elle espére ainsi gagner rapidement une petite fortune. Elle emprunte parfois a ses
amis pour jouer et vole dans les dépanneurs. Elle pefise q flle est imbattable et croit que
sa petite patte de lapin lui port chance lle eIabo F eé pour tricher quand elle

tre Crms-tu que Maité joue de

Jjoue. Elle ment 2 ses parents. B Blle cac
maniere réfléchie? Tour le sa vozr, e ere-tot a f stap ég du processus de prise de

décision.
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Programme d’ateliers interactifs en matiére de prévention du
Jjeu excessif a lintention des adolescents et des jeunes a risque

T R W B RTR oa

AUTREMENT -

La quatrieme rencontre de ce programme s’intitule : J'agis autrement. Cette
rencontre s’inscrit 4 la suite des trois premiéres et s’adresse particuliérement aux jeunes a
risque en matiére de jeu pathologique. Il n’est pas obligatoire pour un intervenant
d’animer les trois premiéres rencontres pour présenter aux adolescents cette quatriéme
rencontre. Toutefois, avant que la spirale infernale du jeu n’engloutisse ces jeunes, il
serait souhaitable de leur proposer toutes les rencontres du présent programme. Les
jeunes qui consomment des drogues de fagon excessive peuvent davantage entretenir des
habitudes de jeu problématiques. En tout cas, ils sont plus vulnérables comparativement
aux adolescents qui n’affichent aucun probléme d’alcool ou de drogue. De plus, les
jeunes qui poursuivent leurs expériences de jeu bien au-dela du simple loisir en viennent
inévitablement a enfreindre la loi. Ils ont besoin d’argent pour nourrir leur passion. Et cet
argent, bien souvent, provient des fruits de la criminalité.

Tout comme les trois premiéres rencontres, celle-ci s’échelonne sur une période
d’environ deux heures et regroupe un maximum de 10 participants. Les quatre ateliers
présentés durant cette rencontre permettent aux adolescents de faire le lien entre le crime
et le jeu excessif. Il est capital que ces jeunes saisissent toute la portée de leurs actes,
qu’ils puissent en mesurer les conséquences sur les plans personnel] et social afin qu’ils
s’établissent des régles claires pour ne pas parier. Les participants auront ici la possibilité
de mettre en oeuvre leur savoir-faire pour s’écarter des dangers qui les guettent quant a
leurs habitudes de jeu.

e Définir ce qu’on entend par jeu pathologique.

e Identifier de nouvelles activités pour contrer le jeu pathologique.
e Evaluer ses habitudes de Jjeu et leurs nombreuses conséquences.
e Etablir un lien entre le crime et le jeu pathologique.
® Maintenir sa motivation a rester a I’écart des jeux.

activités! (30 minutes

Atelier 3 : Le crime et le jeu : un mixte dangereux! (30 minutes)
~ Atelier 4 : Un jour 4 la fois. (15 minutes)

RENCO!

NTRE | TA6TS AUTREMENT
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Recruter un maximum de 10 participants & risque, ou présentement en thérapie, et
animer cette quatriéme rencontre avec cette clientéle en suivant les étapes proposees.

Définir les objectifs de cette quatriéme rencontre et se présenter aux participants.

Demander aux participants de se présenter aux autres. Pour faciliter son intégration au
groupe, chaque participant doit identifier un moyen qui 1’aiderait a se tenir a 1’écart
des jeux de hasard et d’argent.

Demander aux jeunes de se répartir en équipes de deux ou trois de fagon a former
uatre équipes. Distribuer un carton et un feutre par équipe.

Demander 3 la premiére équipe de répondre a la question suivante : A quoi
associez-vous le jeu pathologique? Demander a la seconde équipe de répondre a la
question suivante : Quelles sont les émotions que vous associez au jeu pathologique?
Poser a la troisieme équipe la question suivante : Quelles sont les conséquences
positives (ou avantages) que vous associez au jeu pathologique? Poser a la
quatriéme et derniére équipe la question suivante : Quelles sont les conséquences
négatives (désavantages) que vous associez au jeu pathologique?

Dire aux équipes d’inscrire sur leur carton tous les mots qui leur viennent a ’esprit en
lien avec leur question. Leur accorder une dizaine de minutes pour compléter cette
activité, intitulée : Vous avez dit jeu pathologique?

Demander 2 la premiére équipe d’afficher son carton (définition du jeu pathologique)
sur un mur du local et 4 la seconde équipe d’apposer son carton (émotions) a c6té du
premier carton. Dire a la troisiéme équipe de placer son carton (conséquences
positives ou avantages) a c6té de celui de la deuxiéme équipe et, enfin, a la quatrieme
équipe de mettre son carton (conséquences négatives ou inconvénients) a coté¢ du
troisiéme. Faire en sorte que les quatre cartons se suivent (définition du jeu
pathologique — émotions — conséquences positives — conséquences négatives).

Demander a chaque équipe de présenter aux autres le contenu de son carton.

Questionner les participants : Que constatez-vous en regardant tous ces cartons?
(Plusieurs réponses peuvent découler de cette question. Il s’agit surtout d’amener les
jeunes A s’exprimer sur le jeu pathologique afin de les aider & prendre conscience
qu’il y a certes des avantages a s’adonner aux jeux de hasard et d’argent, mais que les
inconvénients sont aussi nombreux; que les émotions ont également un réle a jouer
dans le fait de miser ou de parier de maniére excessive et que d’autres activités plus
saines peuvent remplacer les jeux de hasard et d’argent).
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Fournir aux jeunes la définition suivante de 1’expression jeu pathologique : perte de
contrile sur ses habitudes de jeu, incapacité de résister i la tentation du jeu,
obsessions nombreuses pour le jeu, fuite, désir de se refaire, recherche d’expériences
euphorisantes, etc.

Demander aux jeunes s’ils ont des questions sur cette définition.

Poursuivre avec le prochain exercice en distribuant aux équipes la fiche d’activité A,
intitulée : Des activités, rien que des activités! Chaque équipe doit identifier de
nouvelles activités pour remplacer les jeux de hasard et d’argent et résister a I’envie
de jouer. Il va de soi que le carton des conséquences positives doit rester au mur afin
de permettre aux jeunes de s’y référer. Il s’agit ici de trouver des activités
intéressantes — & I’écart du crime — & pratiquer et qui comportent des avantages
comparables & ceux des jeux de hasard et d’argent (sans les désavantages s’y
rattachant).

Accorder aux équipes une dizaine de minutes pour compléter la fiche. Au bout de 10
minutes, I’équipe qui a récolté le plus d’activités (en tenant compte du carton des
avantages) gagne.

Permettre a chaque équipe de présenter les activités qu’elle a identifiées.
Accorder aux jeunes une pause d’environ 15 minutes.

Demander aux jeunes de revenir de la pause et procéder au troisiéme atelier, intirulé :
Le crime et le jeu : un mixte dangereux!

Distribuer aux jeunes la fiche d’activité B, intitulée : Le crime et le Jjeu : un mixte
dangereux! 11 est question ici de demander aux jeunes de faire ’inventaire de leurs
habitudes de jeu afin qu’ils puissent, en deuxiéme lieu, en ressortir les conséquences
négatives sur les plans scolaire, légal, financier, familial et interpersonnel.

Inviter les jeunes a répondre individuellement aux questions de la fiche d’activité B.
Leur accorder environ cinq minutes pour répondre aux 10 questions.

Animer avec les participants une courte discussion a partir des résultats obtenus. Leur
poser la question suivante : Que constatez-vous? Accorder aux jeunes au moins dix

minutes pour qu’ils puissent s’exprimer en toute liberté et prendre conscience des -

dangers qui les menacent.
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Demander aux jeunes de reprendre leur fiche d’activité B et de répondre cette fois
aux questions qui traitent des conséquences négatives de leurs habitudes de jeu. Leur
accorder au moins cinq autres minutes pour répondre a ces questions.

Revenir en pléniére et discuter des conséquences vécues par les jeunes a cause du jeu,
surtout sur le plan légal. Il est important que ces jeunes se sensibilisent au fait que le
jeu peut vraisemblablement les conduire au crime, puisqu’ils ont besoin d’argent pour
se renflouer et jouer.

Poursuivre avec le dernier et quatriéme atelier de cette rencontre, intitulé : Un jour a
la fois. Dire aux jeunes que cet atelier consiste 4 identifier des motivations suffisantes
pour résister a 1’envie du jeu, au jour le jour. Leur distribuer la fiche d’activité C.
Une fois leur fiche complétée, inviter les participants a 1’afficher sur un mur de leur
chambre (ou ailleurs).

Demander aux participants de partager leurs motivations avec le groupe, a tour de
role.

Remercier les jeunes de leur participation et les convier a une autre rencontre en vous
référant cette fois au volet complémentaire de ce programme, intitulé : Des crimes et
des jeux. L’animation de ce volet tient particulierement a renforcer la détermination
des jeunes joueurs qui ont développé des habitudes de jeu problématiques a prendre
conscience de 1’ampleur de leur probléme.
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: Rencontre 4 — Fiche d’activité A
“Les jeux de hasard etd’argent peuvent étre trés dangereux
Car il est impossible poiir un parieur d’en déterminer les résultats i
.~ Le joueur qui cherche a le faire risque de perdre sa chemise
- Il vaut mieux s fehiz"enir d I’écart et faire autre chose de'sa vie

e

W SR T R g 58 S o .
- Quelgues consignes importfantes...
Identifie plusieurs activités intéﬁe‘s',sagtes pouyant.contrérle Jen’: ;’i;étholggique. Ilést_
important que tu consideres les gyaiztageféue"lq&._’jéux d@mrd et d’argent procurent
aux joueurs afin que tu retires des satisfactions| simileites _dpﬁgﬁé@ tes pouvelles

. t TS {activités =

Voici la liste des activités qui peuvent remplacer les jeux de hasard et d’argent
et qui tiennent compte en méme.te np s:des avantages que procurent les jeux de

;‘q asard :
h k. /}: 5o
5
o -
SRR

Tty R e gt o S T RO R <o o s "
* Rencontre 4- Fiche d'activité A - DES ACTIVITES, RIEN QUE DES ACTIVITES
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Rencontre 4 Fiche d’activité B
.. Quand un jeune ]oueurp'arze toutes ses économies
Quandiln’a p’lizs d I’argent pour s 'adonner au jeu
W, Mat.;gu il's g@dette gour continuer a jouer ou parier——.
© Alarrive parfozs que’le crime soit une solution pour lui

~

Quelques cahgljnes tmpar'raﬁres... .

Reponﬁ‘par oui ou-par nofraux questions qui te 50 gdsaesr Pu:s, analyse .
les conséquences de tes actes en’l/?n'avea tes habq'udes)de Jeu et le crime. -/

\' - =g

- Joues-tu pour oubher tes prebf‘emes\eu‘ﬁﬁr la ‘réa.llte‘? ). R Y g

¥ ,,.ﬁ-—‘“' Y . e \\_, . )
endettes-tu pour )ouer‘? b \/\_/’ .7 —
4 e
e“tu‘de_]a“é.‘gsente de I’école pour aller jouer?
As-tu déja volé de I’argent aux gens pour t’adonner aux jeux de hasard et d’argent?

As-tu pris de l’argent a tes parenjé&(gg ﬁ stes fréres et sceurs) sans leur permission pour
participer a tes jeux préférés? W

6. As-tudéja prathué levolal’ etal;ye}é:ms P esp01r de te refalre au jeu?
/

Sur le plan de tes relutt .

Sur le plan de tes relatto
Sur le plan de tes amours - o
Sur le plan légal : |

Eprouves-tu des difficultés a ne pas qorr;nettre de cn,mes (vol a I’étalage, introduction
par effraction, ﬁ'auﬂe etc.) pqurgouex\“‘h,

dansltes relations amoureuses ou interpersonnelles
rd et d*a.rgent‘7

As-tu déja fait | preuve de violefi
pour partlmper a des jeux de hasz

E e&\ontre des personnes (ou des objets) parce

As-tu deJa commls des actes
que tu avais pcrdu ton arge

\

CROLS-TU QUE 7'Z( DE'W?AIJ TABSTENIR DE JOUER?
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Rencontre 4 — Fiche d’activité C
' Sije veux “rester d [’écart du jeu %
Je vazs‘ﬁze comporter différemment
" Surtout si Jje me conditionne autrement S

C-UNJOUR A LA FOIS

e dactivité

Quelque&eans:gnes lmparfanres...

Pour chaque journée de la semain tdenty‘ie une.raison valable pour résister a
’envie de jouer., Puis, affi g}te cette. femlle Sur'un mur de ta.cham re pour t'en souvemr
. Seulement pour aujourﬁ’hm,_}em abqtaendrm ielg?er parce que. % ‘\

3 \’"-’ )

N

Dimaniche . Seulement pour aujourd hui, je m’abstiendrai de jouer parce que...

»L\.. Y u;'*:

lundc. Seulement pour aujogrd(;z-m jem abstzendra: de jouer parce que...

: /‘. “ |‘_ -

)
~ by

L2 fin’

Marde. Seulemenr pour au{drurd huz Jje m’abstiendrai de jouer parce que...

!

! ! PAESE R

! i a{7 Y

A

1

Mercreds. Seulement pour azgg,z\::dézw Je m’abstiendrai de jouer parce que...

! Y/qj',‘
’ ot o |

i
] {
i " \

@Jouer parce que...

,,_

Smd{/ Seulement pour‘a’u_]ow? hm je m ‘abstiendrai de jouer parce que...
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Programme d’ateliers interactifs en matiére de prévention du
Jeu excessif a l’intention des adolescents et des jeunes a risque

: ‘DES G?.DMES ET DES J'EUX

AR AR

Ce volet s’inscrit dans le prolongement des quatre autres rencontres qui
composent ce programme et il s’intitule : Des crimes et des jeux. 1l est préférable que les
participants aient assisté au moins a la quatriéme rencontre pour amorcer ce volet. Le
contenu de ce volet s’inscrit dans le cadre d’une campagne de lutte contre le jeu excessif
chez les jeunes. Nous savons que la dépendance aux jeux de hasard et d’argent entraine
inévitablement des problémes de justice pour les jeunes qui volent ou fraudent pour jouer.
Or, si nous voulons intervenir sur cette double problématique — jeu et criminalité —,
nous devons animer des activités pouvant aider ces adolescents a s’abstenir de jouer.
Encore une fois, cette rencontre s’échelonne sur une période de deux heures et regroupe
un maximum de 10 participants. La présente rencontre se compose de trois ateliers
interactifs qui mettent a 1’épreuve les connaissances et les habiletés des jeunes a s’écarter
des jeux de hasard et d’argent et du cadre criminel. Ainsi, nous souhaitons aider les
adolescents, particulierement ceux qui éprouvent des problémes de jeu, a trouver un
e€quilibre nouveau dans leur vie et a faire face a leurs difficultés autrement qu’en jouant et
en volant. C’est pourquoi ce volet leur est spécialement consacré. En espérant que ces
jeunes trouveront réponses a leurs maux et qu’ils pourront se libérer des chaines qui
mettent un frein a leur épanouissement.

e Etablir un lien entre le crime et le jeu excessif.
e Appliquer le processus de prise de décision pour vaincre ses problémes.

A'I'elier 2 i Je décide, un point ¢ test tout! (30 minutes)
Pause : 15 minutes

Atelier 3 : Des petits scénarios pour mieux changer. (45 minutes)
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ATRE : DES CRIMES ET DES JEUX




Clientéle : adolescerrtes et adolescents de 12 & 17 ans*-en diff'cuHe.
Ma'rérlel fichesd’acﬂvl'résA Betc caﬂ'ome‘rfeufres
Durée : deux heures envfron :

Recruter un maximum de 10 participants qui éprouvent des problémes de jeu et

animer la présente rencontre en suivant les étapes proposées.

Définir les objectifs de cette rencontre et se présenter aux participants.

Demander aux participants de se présenter au groupe en leur faisant nommer une

qualité qui les aide a se tenir a 1’écart du jeu. Par exemple, Paul se dit responsable. 1l

prétend que cette caractéristique le rend moins vulnérable face a son envie de jouer.

Présenter aux jeunes le premier atelier, intitulé: I/magine que... Demander aux

participants de se répartir en deux équipes. Distribuer un carton et un feutre par

équipe.

Demander a la premiére équipe de répondre, sur son carton, a la question suivante : A

quoi [’expression jeu excessif vous fait-elle penser?

Inviter la seconde équipe a répondre, sur son carton, a la question suivante : A quoi le

mot crime vous fait-il penser?

Accorder quelques minutes aux équipes pour qu’elles puissent répondre aux

questions. Puis, comparer les cartons des deux équipes.

Poser aux jeunes la question suivante et animer une courte discussion avec eux : Quel

lien faites-vous entre le jeu excessif et le crime?

Retourner en grand groupe et demander aux participants de fermer les yeux et de

visualiser des scénes dans leur téte a partir des questions suivantes :

1) Qu’est-ce qui se passerait d’extraordinaire dans ta vie si tu cessais de jouer et de
voler?

2) Si tu t’abstenais de jouer et de voler, qu’aurais-tu de plus dans ta vie?

3) Situ arrétais de parier et de voler, que ferais-tu de ta vie?

4) Situ cessais de jouer et de voler, comment te sentirais-tu?

Demander aux jeunes d’ouvrir les yeux. Recueillir leurs commentaires.

Dire aux jeunes que cette fiche est la reproduction des questions que vous venez de
leur poser lorsqu’ils avaient les yeux fermés.
Expliquer aux participants le processus de prise de décision pour se défaire d’un
probléme. Leur distribuer la fiche d’activité B, intitulée : Je décide, un point c'est
tout!
Accorder aux jeunes une courte pause d’environ 15 minutes.
Diviser le groupe en trois ou quatre équipes. Puis, distribuer & chaque équipe un
scénario a partir de la fiche d’activité C, intitulée : Des petits scénarios pour mieux
changer. Leur distribuer également cette fiche d’activité. Leur accorder 10 minutes
pour bien préparer leurs réponses.
Demander aux équipes de présenter a I’ensemble du groupe leurs scénarios et leurs
réponses.
Remercier les participants de leur implication et les inviter a vous rencontrer s’ils ont
des interrogations a propos du contenu de cette rencontre.
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Volet complémentaire — Fiche d’activité A

Imagine que tu cesses de jouer pour toujours
Imagine que tu t’abstiennes de voler pour jouer
Imagine que ta vie se transforme pour le mieux

Quelgues consignes importantes...

Réponds aux questions suivantes et constate par toi-méme ce qui
pourrait se passer dans ta vie si tu t'abstenais de jouer et de voler.

ARl : ¥,
: ; - -1 Ak S ’:’ -y
i :
1) Qu’est-ce qui se passerait d’extra’ordinalre dans; ta \fie §1E tu cessais de jouer et de
7 voler" : ' b S ] \__.._.__- §
t i l e
i : o : 7
2) Si tu t’abste r et de voler, qu’aurais-tu.de plus:dans ta vie?
== c. b
e —— [ £
| EE
l S 1
R :
i \ i
'; | A

3) Si tu arrétais de par
I’envisagerais-tu?)?

]

: . :-.7\\-‘ : i * 4l .‘;‘{ / ; = :’ -‘: :
i Wi S R
i ", ; 3 ety }{"' i
i : > ! A'\ L

i — 175y
r et :?e voler, que ferms-tu.;a e(t"sﬁ Zviﬁohg comment
. Ik A

t v 7 i
PE k{ L : ST
kit £ : . ;
. _,‘LL:' 'J"R‘kk ! /5
T LAY & g \ 77
R acaman . RN N sy
d i s o % | R
= f; X" E | T T .__-’—' v
t et
4) Si tu cessais de j ]ouer et de:v?ler \%mmeht te sentlrails-tu" - i
p e 0 A 7 -
Wt Vil '
YK e
T S H
P H
ol s ks
1 LI e
‘. B3 I 1 ! =,
whon i e, D -
Jr B 4 =
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Volet complémentaire = Fiche d'activité A = TMAGINE QUE..



Volet complémentaire — Fiche d’activité B
Je décide de ne plus jouer ou miser
Je décide de ne plus voler pour jouer
Je décide de prendre ma vie en main

Quelgues consignes importantes...

Prends connaissance du processus de prise de décision pour vaincre tes
problémes et applique-le dans ta vie pour devenir une personne droite et honnéte.

1), Je détermine ce que je veux p{:r rapport au problem,e que Jre rencontre.
. Par exemgle Je souhaite me {emra ’écart du je‘u ef‘ dz": crime.
g el i B i,‘? ki 3:
2) Je propose différentes solutions a mon probleme.\ T R
Par exemple : 1) Je m’éloigne de mes'\gmzs de jeu et Je me fais de nouveaux amis qui
ne jouent pas et qui ne volent. pas. 2) Je m’inscris a de nouvelles activités qui me

procurent du plaisir. 3) Je recherche l’aia’e d’une personne-ressource.

3)J ‘évalue les pour et les contre pour chaque solutionque’ J apporte a mon probléme.
- Par exemple : 1) Pour : Je mé ‘crée de nouveaux contacts; je m’appuie sur des amis
fiables; etc. Contre : Je dois me faire connaitre de mes § Touveaux amis; ils doivent
apprendre a me faire confiance, ce qui n’est pas gagne 2) Pour J’apprends a me
' dis g rencontre de nouvelles pe:‘s.annes ‘etc. Contre : Je dois
urnir des “efforts” pour me rendre. a mes nouveHes “activités; etc. 3) Pour :
J apprends‘ a mieux cermer mes: besoms J apprends a identifier mes émotions et a les
gérer d’une maniére plus- efficace; j: apprertds_d me comporter de maniere plus
responsable; etc. Contre : Je dpis faire mes exercices si je veux rester a l’écart du
Jeu et du crime. i Il i » '
f 98
4) Je choisis la solutton qu} m apparatt la plus avantageusepour lf mmentpresent.
Par exemple : Pour l’inStant, I tde d’une personnr-ressqqrg&peua me: .s;erwr a faire
de meilleurs choix de vi 0 s s

;_.':"'.C\ 4. .d Jl / ‘__:-“ ;j r
: % 'l f ,d' !
5) J’evqlue si cette solun n | f ctton en reponfamf? pdr oui ?a par nan aux
questions suivantes : | = X Nz

a) Est-ce que cette solutu{n esI’ ' p%pk'bpphquer? |

i o
7 f'-«, ! c}ioéx de cette soiutlorﬂ )

."

b) Est-ce quej’ai été honlle

¢) Est-ce que j’ai l ’mtermon
jours? | j

de ?eq:e cétte sotutton a executton d ici «tﬂr ou deux
: ‘L{:!l e P M_“.,‘y‘

R, NN
Y

Ve J - i
.d) Est-ce que cette solutfon dépend de mot (et non des autres) 2 r“*r
! S "“%’L ____“ ey : Q\

- »SI VOUS AVEZ REPONDU <OUI» A TOUTES CES QUESTIONS er
}-“FA DE FORTES CHANCES QUE VOTRE SOLUTION FONCTTONNE.

u,\ 2
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Volet complémentaire — Fiche d’activité C

J’applique le processus de prise de décision pour vaincre un probleme
Je deviens une personne de plus en plus autonome et responsable
Et je réussis enfin a me tenir a ['écart du jeu et du crime

Quelgues consignes importantes...

Voici différents scénarios ou tu dois faire intervenir le processus de prise
de décision. Identifie des solutions pour aider ces personnes a rester a l'écart
du jeu et du crime. Puis, partage toutes tes réponses avec ton groupe de travail.

Premier scénario : | ;.‘j':"" et i
e Martine a déja perdu beaucoup d’argent au poker W@o 'Eb‘e se demande comment
elle pourra rembourser ses dettes. Sa meiileure copine; ~Sandra, ‘Tui suggere de se
refaire ce soir. Martine est tentée par cef fe suggestion car elle n’a plus un sou en
_ poche. Sandra lui dit de ne pas s 'inquiéter.parce qu’elle connait une fagon de faire de
’argent rapidement. Bref, Sandra lui explique comment elle a I'habitude de se
renflouer en faisant du vol a I'étalage. Elle lui assuge quun'de ses amis lui achete
absolument tout ce qu’elle peut voler Que doit fazre Martme pour résister a loffre
 de son amie Sandra? -

DEBIeme scénario T |
e Alain a I’habitude de préte
Iui. Il est trés habile et pa;
cagnotte. Quand ses amis n
que d’autres personnes leur preterjr de [’argent afin de les voler davanrage Que doit

F 7 bRt
del’ argem‘ a ses amis pqur qu zls jouem‘ aux cartes avec
se son|temps a trtﬁrerﬂe fagon a remporter toujours la

faire Alain pour devenir une personne honnéte etres#mnsable? 5 =
S SRR |
-L\ N
P =N oo, sy i) =] e
Troisiéme scénario : A 8 i A S mpuhld

e Sarah joue au bingo trois' pu q tre fon@' par semame Quamd elfe Haapas I’ argent
pour jouer, elle s’arrange pour le U«)ler‘w.v sa mére ou A ses § o l U a rive parfois
de voler ses me:lleures amres p‘ ¥

Wo&gner au bmgo Que\

/ :i;

b —
Sonsk et
4% ad |

Quameme scénario : | . el :

- Francois a pris [’habitude de gn@ér SeS\ gageures sont relles qu’il dozt\énormement

d’argent aux autres. Dermeremgdt ‘Fr rang:ozs a trouve un truc pour rembo ses

EYettes En effet, il a commencé a' :mzter la signature de ses parents sur Ieux}g\chegues
‘ Qua doit fa:re Francois pour reprendre Ire le controle de sa vie? SR T T

"’f "“‘--. e i = S
W ey g ‘
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‘ont vrqtment plus un sou 'en poche, Alain s’arrange pour .

PETITS SCENARIOS POUR MIEUX CHANGER
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