TERRA NOVA
UNE SIMULATION

Rapport avec le programme d’études

Argumentation, communication orale, réflexion sur des questions éthiques,
des problémes de société et des questions d’avenir

Compétences Formulation d’arguments, communication orale, coopération au sein du
groupe, prise de décisions collective, analyse de problémes et choix des
actions

Durée 2 a 3 heures, convient également pour une journée de projet

Méthodes Jeu de role, simulation, travail de groupe, discussion

Matériel Tablette / smartphone; cartes de personnage et dévénement (téléchargeables),

fiches de travail 1 et 2 (téléchargeables), plusieurs dés a six faces

Indication didactique

Lenseignant-e joue le role de modérateur-trice et guide la classe a travers
les rondes de simulation. Il-Elle détermine le nombre de cartes dévénement
(tours) - et donc les themes - qu’il-elle souhaite aborder avec les éléves.

Objectifs de la simulation

Fonder une colonie et assurer la survie des colons

Phase 1: préparation

Narration et code législatif: le-la modérateur-trice décrit dabord

l'univers du jeu (FT2). Il-Elle explique ensuite aux éleves qu’ils-elles sont

des astronautes qui doivent fonder une colonie. Dans un premier temps,

ils-elles doivent déterminer les lois qui régissent la vie en société. Les éleves

ont acces au recueil de lois via un outil de vote (par exemple, Microsoft

Forms). Ils-Elles peuvent aussi voter en cochant les cases sur la FT1. Ces lois

constituent le code législatif de la colonie. Pendant chaque tour du jeu, une

loi existante peut étre modifiée ou une nouvelle loi peut étre ajoutée afin
‘adapter le texte aux besoins de la colonie.

Cartes de personnage : une fois que les lois ont été déterminées, chacun-e
tire une carte de personnage au hasard et se voit ainsi attribuer son role.
Les roles possibles sont les suivants: colons, scientifiques, centurions

de lespace, médecins, androides et jeunes. Les jeunes sont des cartes de
remplacement pour les personnages décédés. Ils-Elles vieillissent de deux
ans a chaque tour, jusqu’a ce qu’ils-elles-puissent choisir une nouvelle carte
de personnage une fois qu’ils-elles ont atteint 'dge de la majorité.

Les chiftres figurant sur la carte désignent les forces du personnage dans
divers domaines (défense, connaissances spécialisées) et peuvent mener

a des actions sur la base de dés en fonction des cartes dévénement. Aprés
avoir lancé les dés, les joueurs additionnent une force déterminée a la valeur
de dés obtenue (par exemple, dans le cas d’'un probléme de santé: santé (5)
+ dés (2) = 7 points). 1l faut atteindre une valeur de dés supérieure a celle
indiquée sur la carte dévénement. Sinon, le personnage meurt.

Cartes d’événement: a chaque tour, le-la modérateur-trice pioche au
hasard une carte dévénement dans le tas et la lit & voix haute. Les cartes
dévénement confrontent le groupe déléves a des problemes qu’ils-elles
doivent résoudre ensemble ou en jouant les un-e-s contre les autres. Les
cartes dévénement sexpliquent delles-mémes. Souvent, les joueurs doivent
prendre des décisions et mener des discussions. Des actions sur la base de
dés peuvent également se produire en fonction des cartes dévénement.
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Technologies: a chaque tour, la colonie peut promouvoir une nouvelle
technologie de la liste fournie (FT1) grace aux électeur-trice-s qui se
prononcent sur une proposition par un vote a main levée. La proposition
doit venir de la classe. S’il y en a plusieurs, les avantages et les inconvénients
sont discutés. Les technologies aident a gérer les défis décrits sur les cartes
dévénement.

Phase 2: déroulement de la simulation

Premier tour: (1) Les gardien-ne-s de la loi lisent les lois a voix haute.

(2) Les membres de la colonie votent une premiére technologie. (3)
Le-La-modérateur-trice pioche une carte dévénement dans le tas et la lit a voix
haute. (4) Apreés avoir parcouru la carte dévénement, il-elle demande si une loi
doit étre modifiée ou complétée. Si tel est le cas, la loi est discutée avant détre
votée conformément au droit de vote.

Tours suivants: (1) Tirer une carte dévénement (2) Résoudre le probleme (3)
Discuter les amendements (4) Voter une nouvelle technologie (5) Les jeunes
qui deviennent adultes choisissent une nouvelle carte de personnage et les
personnages décédés recoivent une carte de jeune (6) Tour suivant

Phase 3: évaluation et réflexion
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Lenseignant-e lit la carte finale (voir cartes dévénement disponibles en
téléchargement). Apres le dernier tour, les éléves doivent sexprimer lors d’'un
débriefing pour évaluer la simulation, leurs décisions et leurs réactions.

estions possibles:

Quelles difficultés avez-vous rencontrées lors des décisions et des votes?
Trouvez-vous le facteur aléatoire (lancer de dés) injuste ou réaliste ?

Que pensez-vous de la société que vous avez fondée dans la colonie ?
Souhaitez-vous y vivre ?

Dans quelle mesure votre colonie est-elle démocratique ou non démocratique ?
Pouvez-vous tracer des paralléles avec la réalité politique ou I’Histoire ?
Comment vous étes-vous senti-e-s dans votre réle ? Quelles différences y a-t-il avec
votre quotidien?

Qu’est-ce qui vous a plu ou déplu dans votre role ? Expliquez-en les causes.
Comment avez-vous traité les habitant-e-s de la planéte ?

Discutez de vos décisions.

Comment avez-vous géré les androides ?

Quelles sont les questions d’avenir qui vous préoccupent ou vous inquietent ?
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Apercu du matériel pour la simulation
disponible en téléchargement
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