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Zoom Sur...

Le CD-Rom Trivial prévention

Cannabis et autres drogues

Objectifs

Le jeu, elaboré sous forme d'un quizz de 40 questions, se
pratique entre 2 8 6 équipes pour une durée de 2 heures
environ. L'animateur est 13 pour metire en ceuvre les
parameétres technigues du CD-Rom, lire et commenter
l2s questions et les réponses. || peut &tre encadré avec
un animateur (enseignant, animateur de prévention, de
santé, de loisir, ...) gui donnera des informations com-
plémentaires el animera un debat de fond.

Il doit permettre de faire un &tat des lieux des connais-
sances el d'en acquerir de nouvelles, de developper l'au-
tonomie et le sens critique pour favoriser la résistance
aux pressions environnantes, Non
directif, non contraignant, il doil
. cependant aborder les questions
. fondamentales sur les choix de vie
- et de consommation des jeunes.

 Contenu
| et mise en forme

L 2 personnages guident les joueurs
" i ' dans les méandres du jeu. Albert e
I\, i savant, amateur de sport, et Gus
[ qui joue le role de lingénu naif,
» maladroit et espiégle qui symbolise
= % le jeune qui devra réscudre une
S0 série de problémes,

| Fiche d’identite

| Théme : Les drogues et le cannabis - Public : adolescents; jeunes adulles
| Support : CO-Rom accompagné d'un gulde de présentation général et d'un guide fechnigue

Le principe du jeu est
trés simple, Il propose
un parcours de ques-
tions de difficullé varia-
bl {niveau qui peut 8re
choisi au déemarrage :
facile, moyen, difficile).
Le choix individuel ou
collectif se fait egale-
ment au demarrage.

PREVENTION
» PROGUES

Les questions sont
réparfies suivant 4 the-
mes qui comportent
chacun 10 guestions :

+ actualité et histoire,
¢ |oi et drogues,

¢ |les produits,
# comportements et prévention.

Chague reponse, suivant le principe du quizz rappporte
ou non des points qui permettent de situer son niveau de
connaissance a la fin de la consultation. Un systéme de
joker ou de modulation du temps de réponse permet d'a-
dapter la conduite du jeu a des publics différents.

Ces questions sont souvent trés précises, voire technigues,
elles sont donc adaptées a un public d'adolescents plutdt
lycéens ou etudiants mais également a des professionnels
el des adultes.

A noter la possibilité de créer un modéle de guestions
sélectionnées en fonction de situations et de niveaux dinter-
vention trés variés (jusqu'a 40 questions),

Un fichier isez moi permet de recourir & de nombreuses

ressources complémeantaires perlinentes (bibliographie,
liste de sites Internet, lexique de terme).

Le jeu offre plusieurs avantages :

* on peut faire une partie compléte
mais aussi la quitter et la reprendre
plus tard,

| Producteur el contact : SEDAP (Sociéte d'Entraide et d'Action Psychologigue).

| SBarvice de prévention, 30 Bd de Strasbourg, 21000 Dijon.

| Ték : 03 B0 68 27 27 - Fax : 03 80 68 27 20 - Email ; sedap-prevention@wanadoo.ir
| Auteurs : Emmanuel Benait et Michaéla Belleuvre. Pieme Chassier pour le graphisme et

la programmation (société Systalllum).

Comité de pilotage : Gérard Cagni (SEDAP), Cécile Huet et Arnaud Ohet (Conseil

irégional de Bourgogne), Josianne Destailleur (DDPJJ Cote d'Or),
| Dr Jean Fran
| (Rectorat de ['academie de Dijon).

| Financeur : Conseil régional de Bourgogne, DRJS (Direction Réglonale Jeunesse st

| Sports), Fondation AXA Atoul Ceaur,
| Experts : Frangois Back, Jean Dugarin, Alain Morel, Anne Zoll.

| Diffusion : Diffusion graluile dans les lycées de Bourgogne, auprés des structures
e ] : | g d'Or, auprés des siructures
| spécialisées en addictologie. Sur demande a la SEDAP pour les autres utilisateurs.

| Configuration technique requise : PC Pentiurn 111=450 ou aquivalent avec windows XP. 98
jou 85, 64Mo RAM, carle son compatible Sound blaster, carte video 4Mo.,

| Intervenant pour la DRJS de Bourgogne &t la PJJ de

is Dodet (DRASS), Dr Nathalie Catajar (DRJS), Marie Claude Boivin

+ on dispose de données statistiques
sur les reponses trés uliles pour une
intervention complémentaire de I'ani-
mateur (possibilité de comparer les
scores des eéquipes par theme) et les

envoyer ultérieureme
aux joueurs. S -
e, ?
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