Jeu de simulation bocal à poissons   

Contexte
Les jeux de simulation peuvent être de puissants outils d'enseignement et d'apprentissage, car ils créent des situations qui, bien que n'étant pas la réalité exacte, mettent les étudiants dans des situations aussi près de la réalité que possible. Ces jeux de simulation sont particulièrement utiles pour développer une compréhension des enjeux mondiaux. Pour plus d'informations sur l'utilisation des jeux de simulation en salle de classe allez à: http://olc.spsd.sk.ca/DE/PD/instr/strats/simul/index.html

Le jeu du bocal à poissons est basé sur un concept développé par Garret Hardin en 1968   appelé la «tragédie des biens communs». Ce concept démontre qu’une ressource particulière bien vue  par une personne pour son usage personnel, est vite perçue être bon par d’autres.  Le problème, c'est qu'après un certain temps, ce quelque chose s’appauvri. La tragédie des biens communs se produit lorsqu’une ressource comme l'eau ou les poissons se font rares par la surexploitation. Au fur et à mesure que la population et la consommation augmentent, les biens communs s’effondrent. 
Le jeu du bocal à poissons indiqué  dans la leçon trois a été adapté pour s'appliquer à la pêche au Mozambique. Son but est d'introduire les étudiants aux différentes techniques de pêche utilisées au Mozambique et l'impact sur les stocks de poissons et de fruits de mer, tout en explorant  le concept de durabilité. Plus d'information sur la tragédie des biens communs ainsi que la version du jeu à partir de laquelle elle a été adaptée peut être trouvé à: http://www.pbs.org/emptyoceans/educators/activities/fishing-for-the-Future.html #

Présentation

Chaque élève deviendra un pêcheur du Mozambique et essaiera de trouver assez de poissons et de fruits de mer pour survivre et avoir un gagne-pain. Comment survivre et gagner sa vie, c'est le but!

Les étudiants seront formés en équipes basées sur différentes méthodes de pêche: artisanale - avec et sans bateau, semi-industrielle et industrielle. Les engins de pêche sont remplacés par les gobelets en carton et les pailles, et les poissons par des « M & M's ». Différentes couleurs de « M & M's » représentent différents types de poissons.

Plusieurs rondes de pêche prennent place, chacune d’une durée de 20 secondes, chaque ronde représentant un an. La tâche de l'élève lors de chaque ronde de jeu est d'attraper au moins deux animaux de valeur supérieure et un de valeur inférieure OU 3 animaux de valeur inférieure. S'ils réussissent, ils ont survécu et peuvent pêcher dans la ronde suivante. S’ils n’obtiennent  pas le minimum requis, ils devront s'asseoir à la ronde suivante.

Les pêcheurs artisanaux sans bateau utilisent leurs pailles pour prendre des « M & M's » du bocal. Ils placent leurs mains derrière leur dos et ne peuvent utiliser que leur bouche. En outre, ils doivent être stationnaire, c'est-à-dire qu'ils peuvent pêcher qu’à partir d'un endroit dans le bocal. Comme ils n'ont pas de bateau, ils mettent leurs prises sur un morceau de papier qui représente la plage.

Les pêcheurs artisanaux ayant des bateaux sont autorisés à tenir leur paille avec une main, tandis que l'autre est placée derrière leur dos. Comme les autres pêcheurs de subsistance (artisanale, sans bateau), ils sont stationnaires.

Les pêcheurs semi-industriels peuvent utiliser leurs deux mains et peuvent se déplacer autour de leur bocal.

Les pêcheurs industriels utilisent une cuillère et pêchent  à partir du même bocal que les pêcheurs semi-industriels.
Le matériel nécessaire est:

• « M & M's » de tailles différentes, représentant les différents poissons et fruits de mer (à ne pas manger!). Les grands « M & M’s » représentent les fruits de mer à valeur supérieure; les petits représentent les fruits de mer avec une valeur plus faible économiquement. Les grands  « M & M’s » jaunes = crevettes; grands rouges =  thons, les petits bleus = palourdes; petits verts = magumba (un  type de sardines).

• Bocal (1 par équipe), ce qui représente une section de l'océan Indien où les élèves pêcheront.

• Gobelets en carton  (1 par étudiant, sauf pour les pêcheurs artisanaux sans bateau).
• Des morceaux de papier (1 pour chaque pêcheur artisanal sans bateau).

• Pailles (1 par élève)

• Cuillères(1 par pêcheur industriel »)

• Fiche de compilation des données
Chaque étudiant devra appartenir à l'une des six équipes suivantes:

1. Les pêcheurs artisanaux sans bateaux (1 de 2 équipes)

2. Les pêcheurs artisanaux sans bateaux (2 de 2 équipes)

3. Les pêcheurs artisanaux avec bateaux (1 de 3 équipes)

4. Les pêcheurs artisanaux avec bateaux (2 de 3 équipes)

5. Les pêcheurs artisanaux avec bateaux (3 de 3 équipes)

6. Lespêcheurs semi-industriels (1 équipe)

Plus tard durant le jeu, une septième équipe de pêcheurs industriel sera créée (à partir de certains des pêcheurs semi-industriels).

Procédure

1. Expliquez le jeu aux élèves: le contexte et la procédure. Les sujets à examiner pourraient être: des jeux de simulation, la durabilitéou les types de méthodes de pêche.

2. Répartissez les élèves en équipes

3. Distribuer les outils de pêche

4. Mettez les « M & Ms » (poissons, mollusques et crustacés) dans le bocal de chaque équipe. Pour les pêcheurs artisanaux (sans bateaux), mettez  2 fois le nombre total de pêcheurs. Pour la pêche artisanale (avec bateaux) et les pêcheurs semi-industriel, mettez 3x le nombre total de pêcheurs.

5. Donnez le signal pour commencer une ronde de pêche.  Les étudiants commencent à pêcher à partir de leur bocal  d'équipe pendant 20 secondes. Les poissons capturés seront mis dans leur bateau (gobelet en carton) ou sur le morceau de papier (plage).

6. Signal de la fin de la ronde - la fin de l'année - après 20 secondes.

7. Les élèves comptent le nombre de poissons attrapés et entrent le total sur la fiche de compilation de données dans les colonnes appropriées. 

8. Ajouter un poisson ou fruit de mer dans le bocal de chaque équipe pour chaque poisson restant.
9. Jouer le jeu pendant 3-4 rondes (années).

10. Changer  la moitié des pêcheurs semi-industriels pour des pêcheurs industriels, échangeant leurs pailles pour descuillères. Jouer une autre ronde.
11. Pour la prochaine ronde, annoncer un nouveau changement. Les pêcheurs sont maintenant autorisés à pêcher à partir de n'importe quel bocal s’ils le souhaitent, particulièrement si leur bocal a été complètement vidé. Le problème pour les deux types de pêcheurs artisanaux est qu'ils ne peuvent pas bouger! Ils peuvent seulement utiliser leur paille dans une position stationnaire. Seuls les pêcheurs semi-industriels et industriels seront en mesure de changer d'emplacement. Jouer quelques rondes de plus.

12. D'autres changements peuvent être ajoutés pour rendre le jeu plus difficile:

• Le fleuve déborde à la bouche et permet à plus de poissons de se déplacer sur la plaine d'inondation. Ajouter 2 poissons dans le bocal des pêcheurs artisanaux (sans bateaux) .
• Les changements climatiques sont à l'origine d’événements météorologiques plus extrêmes. Un typhon dévaste les côtes du Mozambique et compromet sérieusement la flotte industrielle. Les pêcheurs industriels manquent une saison. 
• Un projet d'aquaculture est démarré. Un groupe de pêcheurs artisanaux (avec bateaux) devient aquaculteurs et ils commencent l’élevagede crevettes. Leur bocal représente l’établissement d'aquaculture. Seulement les crevettes sont placées dans le bocal. 
• Les limites géographiques de la pêche sont modifiées pour la flotte industrielle. Ils doivent maintenant pêcher  à un minimum de 6 km plus loin au lieu de 2km. Ils ne peuvent plus envahir la section de pêche artisanale , seulement le groupe semi-industriel.

• De graves inondations rasent  l'établissement  d'aquaculture, probablement à cause des changements climatiques. La majorité des crevettes sont perdues. Laissez seulement 3 crevettes dans le bol.

• Une fermeture définitive de zone de pêche est créée. Un groupe de pêcheurs semi-industriels doit quitter leur section puisque c'est là où la zone a été créée. Ils doivent trouver un autre bocal où pêcher. Leur bocal devient la zone protégée et à chaque saison, 50% plus de poissons et de fruits de mer y est ajouté.

• Après quelques saisons, les poissons de la zone protégée se reproduisent avec succès et migrent vers d'autres zones. Chaque bocal reçoit un poisson supplémentaire et fruit de mer pour chaque pêcheur.

• Le SIDA affecte les pêcheurs. Retirer un pêcheur de chaque bol pour une saison.

13. À la fin du jeu, demandez aux élèves le décompte de leurs captures totales pour toutes les années.

14. Discutez avec les élèves de ce qu'ils ont appris de ce jeu.

Vous pouvez faire une rotation des pêcheurs après quelques rondes afin de donner à chaque élève l'occasion d'essayer les différentes techniques de pêche et  réduire le niveau de frustration, surtout  s’ils font partie des pêcheurs artisanaux.  Par contre, la justification de garder les élèves dans le même rôle pour toute la durée du jeu est de leur permettre de vivre plus pleinement les frustrations que les pêcheurs artisanaux ressentent tous les jours.

Les « M & M's » sont utilisés pour représenter les poissons. Vous pouvez être en désaccord face à l’utilisation de « M & M’s » et préférer utiliser autre chose, comme une variété de haricots secs. Si vous le faites, assurez-vous pour des raisons de sécurité que les éléments choisis sont plus grands que le diamètre d'une paille puisque les élèves iront à la «pêche» avec des pailles.

