Activité

se dés chalutiers

A _

Objectifs :

Public :
Mateériel :

Dureée :

Introduction

Introduire Pactivité par une conversation avec les enfants, avec des
questions telles que :

Connaissez-vous la mer ¢ Avezvous déja vu les grands bateaux de pécheurs,
les chalutiers ¢ Que pensez-vous qu’ils péchent ¢ Savez-vous que ce sont des
bateaux qui péchent énormément de poissons en une seule fois ¢ Avezvous
une idée de la longuenr des filets ¢ Et les péchenrs, pourquoi péchent-ils jus-
tement ¢ Nous allons voir comment notre jeu fonctionne entre les pécheurs
et les chalutiers.

Les enfants se désignent deux pécheurs, le premier prend place sur
un plint ou tout autre piédestal, et le second peut se déplacer au
sol.

Le reste du groupe représente les poissons (1€ et 2¢ générations)
qui se déplacent librement dans la salle. Les 19 générations por-
tent une vareuse rouge, la seconde porte une vareuse bleue. Les rou-
ges représentent les poissons qui peuvent étre péchés, les bleus
représentent les poissons trop jeunes pour étre péchés.

Déroulement de I'activité

Une partie est formée de saisons de péche autant qu’il est possible
d’en réaliser (1,5 2 2 minutes par saison).

Le lanceur de filet (de balles) ne peut pas quitter son chalutier (le
plint). Pour pécher les poissons, il doit les toucher en leur lancant
une balle en mousse. Le second pécheur part en mer pour récu-
pérer les poissons (en réalité, les enfants touchés devront rendre
leur vareuse et s’asseoir sur un banc). Pour vivre, les pécheurs ont
besoin de 4 poissons, mais ils sont libres de pécher autant de pois-
sons qu’ils veulent. Au-dela de 8 poissons, ils peuvent recruter des
pécheurs et acheter un nouveau bateau pour la saison suivante.

A chaque saison, on fait le compte des rouges (grands poissons) et
des bleus (petits poissons) restant en mer. Comme dans la natu-
re, les grands poissons donnent naissance a des petits, et les petits
deviennent grands. Dans le jeu, cela se traduit de la sorte : chaque
rouge resté en vie peut aller chercher quelqu’un sur le banc et lui

donner une vareuse bleue ; chaque bleu resté en vie devient rouge.
Les saisons se déroulent selon les choix des pécheurs et prennent
fin lorsque le scénario n’est plus réalisable par manque de pois-
sons.

A chaque choix des pécheurs, le professeur ou 'animateur inter-
pelle en demandant le « pourquoi » de leur décision. En fin de
séance ou de scénario, feed-back entre enfants et éducateur pour
décoder le message a travers des impressions, opinions, idées.

Que faire, quelle est la bonne attitude ?

- Réduire la quantité de poissons péchés.

- Modifier la technique de péche.

- Expliquer en quelques phrases les dégits de la péche aux chalu-
tiers (voir notamment Symbioses n°71, dossier « Mer et littoral »).

Remarques :

- Des tournantes doivent étre mises en place pour que les enfants
jouant le réle de poissons aient, équitablement, la possibilité de
participer a lactivite.

- Il est préférable de changer le groupe de pécheurs a chaque sai-
son malgré les choix de chaque duo de pécheurs.

- Cette activité peut étre adaptée a d’autres thématiques.
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