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Service de toxicomanie

Les savoirs expérientiels RESUME DU PROJET
pour développer les savoir-etre Ce projet porte sur 'amélioration d'une

activité d'apprentissage visant a sensibiliser

des étudiants.e: le témoignage, les étudiants.es aux réalités méconnues

une amorce a la réflexion de la dépendance comportementale, plus
précisément aux jeux de hasard et d'argent.

ANALYSE Enjeux: e Le recrutement peut étre ardu - absence de sentiments
. « Adaptation de I'activité selon en raison des caractéristiques de représailles a I'égard des

Contexte de formation: que Ee cours est offert de facon auxquelles doit répondre la professionnels qui ont pu lui

intensive parfois en présentiel personne qui témoigne: fournir des services d'aide;

et parfois a distance — avoir connu ou connaitre des - 8tre motivée a partager son
problémes de jeux de hasard expérience avec des étudiants;
et d'argent sans toutefois étre

— Activité d'apprentissage
dans le cours Addictions
comportementales (TXM280)
du Certificat en toxicomanie ¢ La modalité a distance pose
certains enjeux relationnels > X - avoir de bonnes compétences
entre les étudiants.es et la en phase aigule de problemes; en matiére de communication
personne témoignant de son — avoir une certaine connaissance et de relations interpersonnelles.

addiction comportementale de ses problémes;

- Etudiants.es a temps partiel
ou a temps complet

APPROPRIATION
DE CONNAISSANCES

- Le role de patient-formateur (affiche)

Démarche SoTL
DIFFUSION DU PROJET (Bélisle et al, 2016) | ANALYSE — La littérature sur la réalisation d'un
_ Activité Ecriop ' témoignage en contexte pédagogique

— Revue ciblée en — La littérature soutenant la pertinence

enseignement supérieur de cibler spécifiguement la dépendance
‘ aux jeux de hasard et d'argent (JHA) :
AMELIORER dépendance cachée, méconnue, et peu
LES APPRENTISSAGES comprise, population stigmatisée, faible
recours aux services d'aide, expériences
négatives des services par les joueurs,
minimisation des impacts

EVALUATION DES 7 ’
RETOMBEES DU PROJET IMPLANTATION

Objectif:
— Evaluer les perceptions et les CONCEPTION/DESIGN PEDAGOGIQUE
apprentissages liés aux savoir-

étre et a l'empathie essentiels a

- Présentation orale
dans une conférence

o Activité impliquant le témoignage d'une
lintervention auprés de personnes personne ayant vécu une adFj|ct|,c>n aux jeux de
ayant une dépendance aux jeux hasard dans laquelle Ie; savoirs d'expérience de
de hasard et d'argent. IMPLANTATION (cjet'ée, plersohnne §(J|nt r’?;s en e\éldeertcedgt ssrvent

. . e déclencheur a la réflexion des étudiants.es

Outils de collecte de données: DU CHANGEMENT sur des savoir-étre essentiels a I'intervention.

- Un questionnaire pré-post sur Cours de 1= cycle en

l'empathie et les perceptions de toxicomanie (automne 2021) . Recadrgge des,actlwth d enseignement-

lintervention prodiguée témoignage:

— Une entrevue individuelle avec - Cible d'apprentissage - Outils et matériel
les étudiants et la personne qui de l'activité: savoir- pour soutenir
témoigne sur l'expérience vécue AMELIORER LES étre, empathie la réflexion des

en lien avec le témoignage, et APPRENTISSAGES — Déroulement étudiants.es

leurs perceptions du savoir-étre .- e . de l'activité - Productions attendues
et de I'empathie Sensibilisation aux savoir-étre et a d'apprentissage des étudiants.es

— Un travail réflexif réalisé par I'empathie essentiels a I'intervention (avant, pendant et (réflexions, traces
les étudiants (ex.: Selon vous, et 3 I'établissement de la relation aprés le témoignage) d'apprentissage)
quel impactvotre perception aupres des personnes ayant des « Explicitation du scénario d'apprentissage
des joueurs pourrait avoir sur dénend t tal "~
votre pratique en tant que futur e,pen. AfCES Compollj en:‘en ales. (été 2021)
professionnel de la santé?) Réflexion sur des préjugés ou des

biais possibles a l'intervention.
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