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Sommaire

Le jeu de simulation Les chasseurs-cueilleurs simule le mode de vie d’une population de tradi-
tion orale qui assure sa subsistance par la chasse, la péche et la cueillette. Il a pour but de faire
découvrir et comprendre aux étudiants les fondements organisationnels d’une société différente
de la leur.

Au cours d’une partie, I’étudiant (ou, de facon plus large, le joueur ou I'utilisateur) doit faire
lui-méme les choix nécessaires a la survie d’une famille dont il assume la responsabilité pendant
une année entiéere. Ainsi, il organise des mariages, décide du lieu de résidence des nouveaux
couples, répartit les taches entre les personnages, juge du moment opportun pour les migra-
tions saisonniéres et choisit le genre de relations sociales qu’il désire entretenir avec les autres
familles de sa bande ou de sa bande élargie. Au sein de la famille de I'’étudiant, deux vieillards sont
les dépositaires de la tradition. Il peut les consulter s’il le désire. Parfois, un chaman ou sorcier
indique pourquoi le mauvais sort s’est abattu sur le groupe. A la fin d’une partie, un bilan présente
le sommaire des décisions et un score d’adaptation.

Le jeu est entierement interactif. Cependant, bien qu’il n’exige aucune connaissance informa-
tique et que I'étudiant puisse étre autonome, son efficacité pédagogique dépend largement de
son intégration dans une série d’interventions planifiées par I’enseignant. Le jeu devient un nou-
vel outil qui facilite I'atteinte de plusieurs objectifs pour lesquels les méthodes d’enseignement
traditionnelles s’avérent inefficaces.

Ce didacticiel permet ainsi d’intégrer harmonieusement I'informatique a I'enseignement des
sciences humaines au collégial, et plus particulierement a 'enseignement de I'anthropologie.



Introduction

Le jeu de simulation Les chasseurs-cueilleurs est un outil pédagogique concu pour les cours
d’anthropologie du collégial. Il offre aussi certaines applications pour I’enseignement d’autres
disciplines telle la sociologie, ou méme de cours donnés a l'université.

Le présent guide permet a I’enseignant d’utiliser avec le maximum d’efficacité le jeu de simula-
tion. En effet, bien qu’il soit possible d’en comprendre I’essentiel a partir de la lecture des sec-
tions Documentation et Aide du site et de quelques essais, I'enseignant éprouvera vite le besoin
de connaitre les fondements théoriques, le fonctionnement du jeu et la maniére de I'utiliser. Bien
entendu, pour un enseignant d’'une autre discipline ou quelqu’un qui ignore tout du genre de
Société représentée dans le jeu, la lecture de ce guide s’avére essentielle et pourrait méme ne
pas suffire. On trouvera dans la bibliographie plusieurs références qui permettent d’en savoir
plus sur les chasseurs-cueilleurs.

Dans la premiére partie du guide, nous exposons I’ensemble des considérations théoriques.
Nous y présentons entre autres le modéle qui a servi a la conception de la simulation et les
principaux parameétres que nous avons retenus. Cependant, comme il existe toujours des polé-
miques concernant cette approche, nous ferons souvent mention des écarts existant entre les
options théoriques, ou entre la théorie et la réalité. De cette maniére, I'enseignant comprendra
mieux les possibilités qui s’offraient a nous durant la conception et les raisons qui ont déterminé
nos choix.

Bien que nous ayons glissé quelques explications théoriques particuliéres ici et la au sein de la
deuxieme partie, celle-ci concerne plutot les subtilités du fonctionnement du programme. Elle
se révele importante, car elle permet de connaitre plusieurs possibilités qu’offre le jeu - il serait
pratiguement impossible de les définir toutes, méme aprées de multiples essais.

La troisieme partie posseéde un caractéere essentiellement pédagogique. Bien sir, nousy présentons
des manieres d’exploiter la simulation et d’évaluer les étudiants, mais nous y faisons aussi quelques
mises en garde concernant certaines formes d’utilisation. Il faut par ailleurs noter qu’un scénario
d’intégration Perfectic est a la disposition des enseignants désirant intégrer cette simulation a
leur cours.



PREMIERE PARTIE

1 Fondements théoriques

1.1 Intérét pédagogique d’un jeu de simulation en anthropologie au collégial

L'un des objectifs de I'anthropologie est d’analyser la société humaine dans toutes ses mani-
festations. Généralement, cette «approche globale» nous impose de procéder a un découpage
des sociétés en fonction des grandes sphéres d’organisation telles la technologie, I’économie,
la parenté, la politique et I'idéologie. Cela permet de décrire I'ensemble des sociétés de facon
comparative tout en désignant les particularités de chacune d’elles. Mais, et c’est la le pre-
mier probleme pédagogique, les divers éléments qui composent une société sont articulés entre
eux. Dans la réalité, les relations qui existent entre les différentes composantes d’une culture
humaine et son environnement sont si nombreuses et complexes qu’aucun exposé théorique ni
aucune projection de film ne réussissent a les représenter ni a les faire totalement comprendre
aux étudiants.

Le deuxieme probléme pédagogique a résoudre en anthropologie est lié a I'approche compara-
tive et a I’ethnocentrisme. Un mode de vie étranger peut paraitre irrationnel et méme ridicule a
un non-spécialiste. Cette réaction est d’autant plus forte quand la société étudiée possede un
systéme de valeurs contraires a celui de la société a laquelle appartient I’étudiant. Or, si nous
désirons faire accepter a celui-ci d’autres échelles de valeurs, il est nécessaire de faire précéder
nos interventions d’ordre affectif par des expériences cognitives mettant en évidence la rationa-
lité de 'autre, sinon de tout systéme culturel.

Dans cette perspective, le jeu de simulation constitue le meilleur outil pédagogique que I'on
puisse utiliser pour résoudre ces deux types de problémes. D’une part, il exige de I'étudiant de
mettre en relation des connaissances acquises et d’apprendre les rapports qui existent entre
elles en les appliquant dans une situation concréte (Boutin, 1975). D’autre part, le jeu incite
I’étudiant a «modifier certaines attitudes a I’égard de certains phénoménes et acteurs de la
réalité» (Boutin, 1975: 372).

1.2 Choix d’un type de société: les chasseurs-cueilleurs
Nous avons décidé de reproduire une société de chasseurs-cueilleurs pour plusieurs raisons:

1) Les sociétés de chasseurs-cueilleurs sont parmi les plus petites que I'on connaisse sur
la planéte.

2) Les relations qui y existent entre I'environnement et I’organisation sociale «sont pour ainsi
dire visibles a I'ceil nu, et les relations de causalité a I'intérieur du nceud culturel sont faciles
a établir» (Balikci, 1980, p. 81).
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3) Ce mode de vie représente, dans la perspective évolutionniste, le premier niveau d’intégra-
tion socioculturelle et la forme d’organisation sociale la plus ancienne que I'on connaisse.
C’est le type de formation sociale qui a marqué I'étre humain durant la plus grande partie
de son histoire.

4) L'étude de ce type de société devient I'objet d’'une attention particuliere dans plusieurs cours
d’anthropologie a I'ordre collégial.

1.3 Choix d’une approche théorique: I’écologie culturelle

Pour réaliser cette simulation, nous avons di créer une société imaginaire dont les caractéris-
tiques représenteraient le mieux possible I'ensemble des sociétés de chasseurs-cueilleurs de
la planéte. La construction de cette société hypothétique devait se faire non seulement a partir
d’un modeéle théorique bien détaillé, mais aussi en éliminant parfois certains groupes (ex.: ceux
de la cote nord-ouest de I’Amérique) ou certaines de leurs caractéristiques trop particuliéres.

Parmi les démarches théoriques qui s’offraient a nous, I'approche écologique et fonctionna-
liste de Steward (1955) s’avérait celle qui se prétait le mieux a la construction de cette société
hypothétique. Nous nous sommes donc surtout inspirés de cette approche, plus habituelle et
plus facilement applicable, qui consiste a établir des relations entre le milieu naturel, la popula-
tion, les moyens de subsistance et les comportements sociaux.

Dans la mesure du possible, nous avons aussi tenu compte, au moment de la construction du
jeu, d’autres types d’approches théoriques. Cependant, ces points de vue se sont révélés parfois
irréconciliables avec I'ensemble du systéme ou avec les objectifs.

Pour I'enseignant qui désire présenter une approche théorique différente aux étudiants ou leur
faire développer un point de vue critique, nous recommandons la lecture d’Arcand (1976, 1977),
de Beaucage (1976), Kirsch (1977), Lee (1980) et Turner (1980) concernant I'approche matéria-
liste (marxiste) et celle de Riches (1983) pour la perspective dite humaniste.



1.4 Modéle théorique

Dans la perspective de I'approche écologique et fonctionnaliste, comme dans les autres, il existe
plusieurs modeéles permettant de reproduire le systéeme social des chasseurs-cueilleurs. Le
modéle que nous avons construit et que nous présentons a la figure 1 est une synthése de
plusieurs analyses, dont la plus déterminante a été présentée par Steward et Service, et la plus
récente exposée par Testart (1979).

Le systeme est basé sur le principe général suivant: la survie des étres humains au sein d’un
milieu naturel est assurée en grande partie par des comportements sociaux et culturels.

A cet effet, trois caractéristiques environnementales et quatre conditions biologiques des étres
humains ont été retenues a priori parce qu’elles influent d’une fagon notable sur les sociétés de
chasseurs-cueilleurs. Ce sont, d’'une part:

1) les variations saisonniéres des ressources;
2) la dispersion des ressources sur le territoire;
3) la part imprévisible de I'environnement;;

et d'autre part:

1
2
3
4

I'immaturité biologique des humains a la naissance;
les besoins alimentaires variés;

les nécessités de la reproduction de I'espéce;

les imprévus comme la maladie et les blessures.

~— — — ~—



Figure 1 Modéele théorique

SYSTEME DE PARENTE EVENEMENTS NATURELS IMPORTANCE DU
BILATERAL INCONTROLABLES CONSENSUS
MAGRO- | EXOGAMIEDE\ CREATION INTERVENTION |, CONTROLES SOCIAUX
BANDE BANDE | D'ALLIANCES DUCHAMAN | LIMITES
N A
TEMPS DETRAVAIL | | BESOINS MATERIELS PAS DE
LIMITE LIMITES GASPILLAGE
MOYENS DETRANSPORT || FAIBLE DEVELOPPEMENT DE PAS DE
PEUDEVELOPPES  [€—]  LARICHESSE MATERIELLE SURPLUS \
¢ Y /
VARIETE DES FORMES | VARIATIONS NOMADISME STOCKAGE »|  PARTAGE »|  SOCIETE
DE REGROUPEMENT SAISONNIERES < PEU IMPORTANT ALIMENTAIRE EGALITAIRE
ESPACEMENT DES STOCKAGE DE RESERVES
; ABSENCE DE
NAISSANCES DANS L'ORGANISME PROPRIETE PRIVEE
ORGANISATION
FAMILIALE BANDE
A A
EVENTUELLEMENT | _ _ 1 ____L__________ RESIDENCE P EVENTUELLEMENT
PATRILINEAIRE VIRILOCALE - COOPERATION ENTRE MALES
T y
DESCENDANCE
UNILINEAIRE
A
SOUTIEN DES TACHES DOMESTIQUES ET CUEILLETTE CHASSE A
VIEILLARDS NECESSAIRE AUTOUR DU CAMP DE BASE DISTANCE
TRADITION MOBILITE DES FEMMES >|  DIVISION DUTRAVAIL
IMPORTANTE REDUITE
LONGUE DUREE DE DEPENDANCE ECONOMIQUE | | LONGUE DUREE DE EXPLOITATION SIMULTANEE DE
L'APPRENTISSAGE DES PETITS LALLAITEMENT DIFFERENTES RESSOURCES
IMMATURITE DES PETITS BESOINS ALIMENTAIRES DISPERSION DES RESSOURCES
ALA NAISSANCE VARIES SUR UN VASTE TERRITOIRE

D = (aractéristique environnementale ou biologique

I:l = (onséquence

—> =Lien causal

Le modéle résume les interactions entre I'environnement et les conditions biologiques.
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Variations saisonniéres des ressources

Les variations saisonniéres des ressources sont a |'origine de deux comportements cultu-
rels fondamentaux chez les chasseurs-cueilleurs: la variété des formes de regroupement et
le nomadisme.

Pour ce qui concerne les formes de regroupement, Mauss (1968) fut probablement le premier a
démontrer les relations étroites qui existent entre la morphologie sociale et les variations saison-
niéres en observant avec justesse que la vie sociale des Inuit était synchronisée avec le rythme
de I’'environnement.

La plupart des ethnologues ont reconnu par la suite trois formes majeures de groupement chez
les chasseurs-cueilleurs. Elles correspondent sensiblement a ce que Damas (1972) a découvert
chez les Inuit, soit:

1) les «groupes de chasse », variant entre 5 et 20 membres chacun;
2) les «bandes minimales», comprenant de 30 a 60 personnes;
3) les «bandes élargies », regroupant une centaine d’individus.

Dans le premier cas, les groupes de chasse sont souvent constitués par une seule famille, soit le
groupe socio-€conomique le plus élémentaire. Il arrive d’ailleurs fréquemment que I'on trouve, chez
les chasseurs-cueilleurs, la famille sous sa forme la plus réduite, ne comprenant que les parents et
les enfants. Cependant, comme dans la plupart des sociétés traditionnelles, I'unité familiale
prend souvent une forme étendue (grands-parents inclus ou germains mariés associés), ce qui
constitue le seul moyen d’assurer le soutien des vieillards ou la maniére la plus efficace d’exploi-
ter simultanément des ressources dispersées (Sahlins, 1957).

Dans le deuxieme cas, le type de ressources ou la nature de la technique utilisée favorisent a
certains moments de I'année une coopération plus grande entre les familles et exigent la forma-
tion d’'une unité de production plus vaste telle la bande. Riches (1983) pense plutdt que cette
coopération vient de la nécessité de se coordonner pour ne pas disperser le gibier lorsque les
gens sont trop nombreux au méme endroit. Quoi qu’il en soit, il y a effectivement toujours regrou-
pement des unités familiales ou multifamiliales durant un temps de I'année. Cette association
peut se faire selon différentes regles. Parfois, ce sont les liens de parenté ou les intermariages
qui déterminent le type de bande, et parfois, la naissance et I’exploitation d’un territoire précis
et bien délimité.

Enfin, dans le troisiéeme cas, les bandes forment rarement des unités assez grandes soit pour
fournir un ensemble équilibré de personnes des deux sexes qui peuvent se marier, soit pour
assurer la survie advenant un débalancement imprévisible des ressources dans le milieu. Les
bandes de chasseurs-cueilleurs entrent ainsi souvent en contact les unes avec les autres de
maniére a contracter des alliances et forment des «bandes élargies». Les membres isolés ou
ceux d’une famille peuvent donc passer souvent d’'une bande a une autre.
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Le nomadisme est la seconde conséquence importante des variations saisonniéres. Bien que
le degré de nomadisme varie beaucoup d’une société de chasseurs-cueilleurs a une autre (voir
Watanabe, 1968), seuls quelques groupes pratiquant la péche intensive, comme ceux établis
sur la c6te nord-ouest américaine, peuvent étre considérés comme sédentaires et n’appartien-
nent pas vraiment au modéle que nous présentons.

Le nomadisme limite considérablement la quantité de denrées alimentaires que I'on peut
emmagasiner. Inversement, I'absence de réserves oblige le groupe a se déplacer d’'une zone a
une autre en fonction de la disponibilité saisonniére des ressources.

Comme Testart (1974, 1981) I'a démontré, la capacité réduite d’emmagasiner engendre un si
grand nombre de conséquences sociales qu’elle peut étre considérée comme I'une des variables
les plus déterminantes de I'organisation sociale des chasseurs-cueilleurs.

En effet, 'absence de moyens de conservation a long terme, alliée a I'impossibilité de consom-
mer individuellement et sans perte un gros gibier, implique la régle du partage, encourage la
réciprocité et les festins, et par le fait méme interdit la production d’un surplus. C’est ce prin-
cipe du partage et cette absence de surplus qui sont a 'origine de I'égalitarisme économique et
social propre aux sociétés de chasseurs-cueilleurs. L'absence de moyens de conservation
engendre aussi, fréquemment, une consommation irréguliere de nourriture. Certains diététistes
croient méme que cette irrégularité a pour effet d’inciter I'organisme a stocker des réserves de
graisse en vue de maintenir ses fonctions vitales. Mais contrairement a certaines idées recues, les
chasseurs-cueilleurs ne souffrent pas pour autant de malnutrition pas plus que d’obésité, méme
s’ils consomment par moments des quantités énormes de viande dans un temps relativement court.

Les chasseurs-cueilleurs considérent ainsi généralement qu’il vaut mieux, en I'absence de moyens
de conservation externes sécuritaires, stocker immédiatement la nourriture a I'intérieur de leur
organisme. La, il n’y a aucun risque de la gaspiller et de la perdre. Les premiers missionnaires
européens ont d’ailleurs souvent mal compris chez ces peuples cette propension a faire des
festins a n’en plus finir et leur confiance dans les chasses a venir.

Le fait de ne pas accumuler de surplus et de ne pas avoir a en produire méne quasi automati-
quement a une exploitation modérée de I’environnement naturel. Le gaspillage est faible et le
temps de travail a consacrer aux activités de subsistance reste limité. C’'est dans ce sens que
Sahlins (1976) a lancé I'idée que les sociétés de chasseurs-cueilleurs constituaient des sociétés
d’abondance et de loisir ou I'on ne travaille qu’une vingtaine d’heures par semaine pour assurer
sa subsistance. C’est en partie aussi pour cette raison et a cause de I'irrégularité du travail que
certains colons occidentaux ont souvent pensé que les nomades étaient paresseux (Farb, 1972).
[l faut noter cependant que la plupart des gens croient au contraire que les membres d’une
société de tradition orale travaillent de fagcon acharnée pour survivre (Farb, 1972).

En 'absence de moyens de transport efficaces, le nomadisme engendre aussi un faible déve-
loppement des richesses matérielles et accentue ainsi I’égalitarisme social. Du méme coup, les
besoins sont limités et ont plus de chances d’étre satisfaits rapidement.
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On considére aussi que cette absence de moyens de transport développés chez les chasseurs-
cueilleurs encourage I'espacement des naissances tous les quatre ans en moyenne (Lee, 1972).
Eventuellement, des formes directes ou indirectes de contrdle des naissances peuvent appa-
raitre : I'allaitement prolongé ou la pratique de l'infanticide. Dans certains cas autrefois, par
exemple chez les Inuit, I'infanticide était méme pratiqué au détriment des filles, en vue d’assurer
un plus grand nombre de chasseurs males. Cela s’avérait démographiquement dangereux a long
terme, et contraignant a court terme pour se marier (Balikci, 1970). Il faut cependant insister sur
le fait que dans les sociétés traditionnelles, la mortalité infantile naturelle était élevée. Quant
a 'infanticide, on y recourait généralement pour des motifs sérieux seulement (ex.: infirmité).
[l arrivait aussi frequemment qu’un bébé soit adopté (Mauss, 1968). En effet, un enfant repré-
sente toujours pour un couple marié une forme d’assurance pour Ses vieux jours.

Immaturité des petits a la naissance et conséquences

Bien que la dispersion des ressources sur un vaste territoire et la nécessité de les exploiter de
facon simultanée engendrent une division du travail, ces deux facteurs ne déterminent pas pour
autant comment la répartition des taches s’effectue.

Essentiellement, c’est la lenteur du processus de vieillissement propre a I'espéce humaine
qui semble le facteur le plus déterminant. Limmaturité prolongée des humains a la naissance
accroit la dépendance économique et biologique des jeunes enfants, mais aussi indirectement
la durée de I'apprentissage culturel, I'importance des traditions et le role des vieillards.

D’aprés Moreau (1984 : 10), Howell estime que le taux de dépendance chez les chasseurs-
cueilleurs simples se situe a «une personne dépendante pour chaque paire d’adultes», alors que
chez ceux qui pratiquent de préférence la péche a la chasse, on compte «une personne dépen-
dante pour chaque adulte productif ».

Bien que peu ou non productifs, les vieillards et les enfants n’en demeurent pas moins essen-
tiels a la reproduction socio-€conomique du groupe. En I'absence d’écriture, les premiers sont
les dépositaires du savoir culturel et les seconds, la seule forme d’assurance pour le soutien a
venir des parents.

Cependant, cette capacité d’entretenir des personnes a charge est largement compromise par
le nomadisme. Le groupe doit souvent se résigner a abandonner, au cours d’'une migration, les
personnes qui sont incapables de suivre - les vieillards, les blessés, les malades ou les infirmes
(voir Mauss, 1968).

Limmaturité prolongée des enfants affecte aussi particulierement les femmes. En effet, elles
doivent allaiter longtemps les petits et les porter constamment avec elles au cours de leurs
activités quotidiennes et de leurs déplacements. Elles ont donc intérét a exploiter des ressources
fixes qui se situent a proximité du camp de base et dont I’extraction peut étre souvent inter-
rompue. Cette interprétation souléve cependant de nombreuses objections (voir Arcand, 1977 ;
Kirsch, 1977 ; Testart, 1986).
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Quant aux males, plus mobiles, ils ménent généralement des activités de subsistance loin du
camp de base et sont souvent appelés a pratiquer la chasse en groupe. Dans ce cas, ils peu-
vent avoir un intérét a demeurer au sein de la bande ou ils sont nés soit parce qu’ils connais-
sent mieux le territoire (Farb, 1972), soit parce qu’ils sont habitués a faire équipe avec d’autres
individus de cette bande (Service, 1979), ou méme encore, parce que I'on a déterminé depuis
la tendre enfance les partenaires de chasse et les parties du gibier qui doivent étre remises a
chacun (comme c’est le cas chez les Netsiliks).

[l arrive cependant, par exemple chez les peuples San («Bushmen»), que le garcon nouvellement
marié aille vivre plutdt dans la famille de son épouse. Cette résidence uxorilocale semble toute-
fois temporaire et le couple revient chez le pére du garcon aprés quelques années. On rencontre
aussi d’autres exceptions, en I’occurrence quand un homme n’a pas de garcons ou quand on est
en présence d’une bande composite. Cependant, ce type de bande demeure étroitement lié au
dépeuplement de certains groupes par suite de I'arrivée des colonisateurs en Amérique du Nord.

Il reste un fait encore plus important que la reégle de résidence aprées le mariage, c’est le partage
du gibier qu’exige la chasse collective. En effet, le partage des risques entre les chasseurs et
parfois I'impossibilité de déterminer lequel a porté le coup décisif engendrent forcément la
redistribution égale du butin.

Enfin, la complémentarité du travail des femmes et des hommes donne une stabilité aux liens
conjugaux et impose le partage au sein de l'unité familiale, facteur déterminant au cours de
I’évolution humaine (voir Isaac, 1978).

La culture: un moyen de faire face aux impondérables

Le caractére changeant du milieu ainsi que la partimprévisible de la nature ont poussé les sociétés
de chasseurs-cueilleurs a établir des coussins culturels de sécurité qui leur permettent d’assurer
leur continuité spatiale et temporelle. Ainsi, dans ce genre de société, I'entraide et la mobilité sont si
essentielles a la survie que la création d’un réseau de relations sociales devient indispensable.

Il'y a intérét pour chaque individu a multiplier les alliances avec d’autres. Le mariage en est un
exemple, 'appartenance a un groupe en est un autre. Dans le premier cas, I’exogamie de bande
représente une solution efficace a long terme. Dans le deuxiéme, les liens de parenté ou le terri-
toire occupé peuvent servir de base pour s’intégrer a un groupe.

Chez les chasseurs-cueilleurs, on trouve deux systémes de parenté privilégiés. La filiation y est
cognatique (bilatérale, indifférenciée) ou patrilinéaire. Si le premier systéme correspond davan-
tage a la réalité et offre une grande flexibilité, le second constitue souvent le modeéle idéologique
ou structural qui permet d’intégrer des populations nombreuses. Turner (1980) considére que
les deux solutions offertes - la confédération de lignées ou I'incorporation territoriale - ne sont
que la conséquence d’un choix culturel arbitraire, bien que la situation de faibles ressources et
de fortes densités de population semble encourager la premiére.
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La constitution d’un réseau de relations ne permet pas pour autant d’éliminer I'anxiété ni
d’empécher I'apparition de contradictions au sein du systéme social. En effet, des situations
imprévisibles ou des tensions peuvent naitre, menacant ainsi la survie du groupe entier. Certains
fléaux naturels sont particulierement lourds de conséquences. Ce sont, par exemple, la destruc-
tion des réserves alimentaires par des animaux ou la rareté du gibier. Tout en renforcant des
pratiques telles que la consommation immédiate de la nourriture et le respect que I'on doit aux
forces de la nature, les désastres nécessitent une explication et une action de la part du groupe.

L'idéologie a donc souvent pour fonction d’expliquer 'origine des calamités imprévisibles. Elle
sert aussi a limiter les écarts de comportement dans une société ou personne n’a de pouvoir ou
de contrdle sur autrui.

Concrétement, un individu (le chaman) semble souvent plus apte a fournir une explication sa-
crée de la situation et devient indirectement un agent de contrdle social. De plus, certaines inter-
ventions rituelles ou I'observance de tabous, méme si elles n’ont pas d’effets réels, augmentent
la solidarité existentielle du groupe (Farb, 1972).

En conclusion, il faut noter que le modéle que nous venons de présenter est essentiellement
statique, car il met I'accent surtout sur les phénoménes d’adaptation et d’équilibre.
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DEUXIEME PARTIE

Nous expliquons maintenant le fonctionnement détaillé du jeu de simulation. Cette partie se
divise en sept sections traitant globalement de la morphologie et de la structure sociales, de
I’environnement et du mode de subsistance, des événements, des fonctions d’aide et finalement
des résultats.

Les quatre premiéres sections décrivent les éléments centraux du jeu et constituent le coeur de
la simulation. Il est impossible d’enlever ou de modifier un de ces paramétres sans modifier de
facon sensible 'ensemble du systeme.

Parmi les éléments de la simulation, les événements et les fonctions d’aide représentent des
composantes secondaires. Elles sont certes importantes d’un point de vue pédagogique, mais
elles ne sont pas essentielles au fonctionnement du jeu.

De la méme maniére, le sommaire des décisions et le score d’adaptation peuvent étre considé-
rés comme facultatifs. Cependant, le sommaire s’avéere un instrument de travail important pour
I’étudiant qui désire analyser ses essais et y réfléchir.
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2 Morphologie et structures sociales

2.1 Noms des personnages

Nous avons choisi d’attribuer aux personnages des noms de sociétés de chasseurs-cueilleurs,
en donnant une préférence aux sociétés québécoises et nord-américaines en général. L'étudiant
peut ainsi graduellement apprendre les noms de plusieurs populations connues. Il devient par
la suite plus facile pour I'’enseignant de citer des exemples partout dans le monde sans rebuter
les étudiants avec des noms peu communs. La figure 2 fournit la localisation géographique de
chacun des groupes retenus.

Figure 2 Carte de localisation des groupes de chasseurs-cueilleurs
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2.2 Formes de regroupement

La structure sociale retenue comporte trois niveaux qui servent a illustrer la flexibilité des
regroupements chez les chasseurs-cueilleurs. Durant le jeu, I'étudiant devra en effet expérimen-
ter la dispersion et la concentration des unités sociales selon la dispersion et la concentration
des ressources.

Dans le jeu, nous avons illustré ces trois niveaux par la bande élargie, la bande patrilocale et la
famille étendue (ou groupe familial).

Figure 3 Structure sociale: bande élargie, bande patrilocale
et famille étendue
Famille : Faucon Bande : Air
Woici ta bande et ta Tamille

Bande

J
—
LD BT
— .

Famille étendue

La famille étendue est I'unité sociale controlée par I'étudiant. Elle se compose d’'une douzaine
de personnages apparentés entre eux selon un modéle tiré au hasard au début du jeu. Il y a deux
modeéles que I'on retrouvera dans les sections Documentation et Aide sur le site web. Dans le
premier, Kung et Dene (les vieillards) sont conjoints et Koriak et Yurok sont leurs fils. Dans le deu-
xieme, Dene est la veuve du frére de Kung et Koriak et Yurok sont cousins. Nous avons élaboré
ces deux modéles afin de montrer aux étudiants que la composition d’une famille étendue varie
au cours de son développement, passant par des phases diverses, et que les liens de parenté
tels qu’ils les congoivent — fréres, cousins, etc. — n’ont pas d’importance réelle dans certaines
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sociétés. Ainsi, qu’ils soient fréeres ou cousins ne change en rien les relations sociales entre
Koriak et Yurok.

Figure 4 Réseau de parenté: les deux modéles possibles

_,.“" Famille Faucon de |a bande Air Rézeau dé parénté

VOTRE FAMILLE : FARLON DE LA EANDE AlR

P8 fumile Truie delabande s JERFReETY [

WOTRE FAMILLE - TRANTE I L& EANIDE EAL

Les noms de bandes et de familles varient d’une partie a une autre.



Pourquoi ne pas avoir choisi la famille nucléaire comme unité sociale de base ? Notre choix de la
famille étendue repose en fait sur trois raisons. La premiére est que la famille nucléaire constitue
rarement une unité économique autosuffisante. La deuxiéme est liée au fait que, dans une famille
nucléaire, les adolescents préts au mariage auraient été fréere et sceur, rendant ainsi leur union
répugnante aux yeux des étudiants; la famille étendue, au contraire, rend possible une union a
I'intérieur de I'unité domestique de base et permet a I’étudiant d’en expérimenter les consé-
quences. La troisiéme raison repose sur le fait que, dans une société de tradition orale, les
vieillards sont d’une importance capitale et que leur soutien doit étre assuré par leurs enfants.

Il est a noter que I'expression «famille étendue» n’est pas utilisée dans le jeu et y est remplacée
par «groupe familial». Nous préférons cette derniere parce qu’elle est plus descriptive et que le
terme «étendue» ne signifie rien pour I’étudiant.

Cette forme de regroupement social est automatique sur le territoire de trappe.

Bande patrilocale

Notre bande patrilocale comprend trois familles étendues identiques. On y compte une quaran-
taine d’individus, moyenne acceptable selon Murdock (1949) et Service (1979). Sur le territoire
de chasse, I'étudiant peut choisir de vivre en bande patrilocale s’il a respecté les regles de
choix de conjoint.

Bande élargie

La bande élargie est la troisieme forme de regroupement. Elle correspond a un moment de
concentration extréme des ressources et réunit trois bandes patrilocales. On la retrouve durant
la saison de péche.

Dans les versions précédentes du jeu, le terme «tribu» était utilisé méme si nous étions
conscients qu’il s'agissait d’une utilisation incorrecte de ce terme. Dans la version actuelle, nous
avons choisi de ne plus 'employer, mais nous avons aussi évité le terme «bande élargie », qui
nous semble trop technique. Cette forme de regroupement reste sans nom dans le jeu méme si
I’on pourrait parler du «peuple ».

2.3 Systeme de parenté et mariage

Types de filiation

Comme on a déja pu le constater, nous avons retenu un systéme de filiation patrilinéaire plutot
que bilatéral, tel qu’on le retrouve souvent chez les chasseurs-cueilleurs. La raison de ce choix:
une simplification du jeu. La patrilinéarité permet en effet de limiter les restrictions exogamiques
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a la bande de I’étudiant alors que la bilinéarité aurait étendu ces restrictions a la bande de la
mére du personnage a marier. La bilinéarité aurait donc énormément limité le choix de conjoints
acceptables tout en rendant beaucoup plus difficile la compréhension des régles du mariage.

Afin de faciliter le jeu aux étudiants, les familles sont désignées par des noms d’animaux et les
bandes (Eau, Air et Terre) par des symboles représentant des animaux vivant dans ces environ-
nements (mollusques, oiseaux et mammiféres). Il leur est ainsi trés facile de retenir leur appar-
tenance familiale et d’observer les régles du mariage qui s’y rattachent. Ce mode de désignation
s’inspire en fait de |'utilisation répandue des emblémes totémiques dans la plupart des sociétés
organisées selon un systéme de descendance unilinéaire.

Nous n’avons pas essayé cependant de construire un systeme proprement dualiste qui oppo-
serait des espéces particuliéres entre elles; nous en sommes restés a un systéme exogamique
simple et généralisé entre les bandes, qui consiste a allier mammiféres, oiseaux et poissons.

Les noms des personnages de la famille de I’étudiant sont toujours les mémes afin de lui éviter
d’apprendre de nouveaux noms a chaque partie.

Il va de soi que le nom de sa famille et de sa bande varient d’'une partie a une autre. L'étudiant
se voit donc forcé de repenser ses choix de conjoint chaque fois. Ainsi, un mariage entre Micmac
et Shoshone, acceptable dans une partie, peut ne pas I'étre dans une autre.

Un seul personnage varie d’une partie a une autre. C’est le troisieme jeune, qui peut étre, selon
le cas, un male (Semang) ou une femelle (Aranda).

Régles de mariage

Comme dans la réalité, les mariages obéissent a des régles strictes. Il y a trois types de mariages
possibles, dont un seul est socialement acceptable. Ce sont le mariage incestueux, le mariage
endogame et le mariage exogame. La troisieme forme est la seule acceptable.

Deux points sont a noter:

* |a deuxiéme ronde des mariages permet a I’étudiant de vérifier de nouveau la justesse
de ses décisions;

e comme c’est en se mariant qu’un jeune devient adulte, le mariage peut étre considéré
comme un rite de passage important.
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Figure 5 Mariage

W Decision

Liste des soupirantes de Micmac

S

.Afl"ilm:n ;‘Trulm

& Darnander Favis d'un vieilland

Il suffit de cliquer sur I'image de la soupirante pour marier Micmac. Les noms de bandes et de familles varient
d’une partie a une autre.
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Résidence aprés le mariage

Suivant le modéle de Steward (1955) et de Service (1979), nous avons retenu la virilocalité
comme regle de résidence aprés le mariage. Bien qu’il ne s’agisse pas d’une régle universelle
chez les chasseurs-cueilleurs, ce choix nous permet d’insister ultérieurement sur I'importance
d’équipes de chasse homogeénes tout en offrant une simplification du jeu.

L'étudiant peut cependant choisir ces autres formes de résidence que sont I'uxorilocalité et la
néolocalité, cette derniére se présentant sous deux formes: la résidence avec une tierce famille
ou I'isolement du couple.

Figure 6 Choix de résidence
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3 Types d’environnement et d’établissement

3.1 Caractéristiques geographiques et écologiques

La bande de chasseurs-cueilleurs inventée pour la simulation occupe un bassin de riviére bien
délimité. La représentation topographique et le découpage de ce territoire s’inspirent de ce que
Watanabe (1968) a décrit pour les Ainous vivant au nord du Japon. Ce choix nous a été dicté par
le fait que de nombreux groupes de chasseurs-cueilleurs exploitent de préférence un territoire
qui suit I'axe d’un cours d’eau important.

Figure 7 Représentation de ’ensemble du territoire

Tel que mentionné dans la section Documentation sur le site web, le territoire est divisé en trois
régions principales. Pourquoi trois régions? Essentiellement pour simuler les trois types de
regroupement social dont nous avons déja fait mention a la section précédente.
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Chacune des régions offre une variété de ressources qui apparaissent et disparaissent au
rythme des trois saisons. Ce sont ces variations saisonniéres qui forcent I’étudiant a déplacer
son groupe familial sur I'ensemble du territoire.

Comme il existe des chasseurs-cueilleurs un peu partout sur la planéte, nous avons fait en sorte
que les étudiants ne puissent pas associer le territoire avec une région réelle du globe. Les res-
sources ne sont pas définies de fagon précise et les saisons ne sont pas caractérisées en termes
climatiques. Ainsi, les étudiants ignorent quel type de végétaux ils ont cueillis, quel type de pois-
sons ils ont péchés et quel animal ils ont capturé. De la méme maniére, ils ne peuvent dire si
c’est I'hiver, I'ét€, la saison séche ou la saison des pluies.

3.2 Types de ressources

Comme on est en droit de s’y attendre, le régime alimentaire varie beaucoup d’une société de
chasseurs-cueilleurs a une autre. Chez les peuples nordiques, il se compose presque exclusive-
ment de viande, alors que, plus au sud, il se fonde surtout sur les ressources végétales. Dans
les régions cotiéres, ce sont les poissons et les mollusques qui occupent une grande place.
Nous avons intégré dans le jeu les trois principaux types de ressources - animales, végétales et
piscicoles - en leur accordant toutefois une importance variable les unes par rapport aux autres.

Une grande place a été accordée a la viande de chasse; d’une part, elle constitue généralement
la meilleure source de protéines, et d’autre part, elle est toujours présente et valorisée partout.
De plus, la recherche de ce type de ressources exige souvent des déplacements considérables et
des formes de coopération, de sorte qu’elle est déterminante pour la division des taches.

Nous avons laissé une aussi grande place aux végétaux qu’a la viande afin de faire apparaitre
le plus clairement possible I'importance du travail des femmes pour la subsistance. Par contre,
nous avons limité considérablement I'apport possible en poisson, car les populations qui exploi-
tent intensivement cette ressource ont tendance a se sédentariser. |l était toutefois important
d’inclure la péche, car elle est une des rares activités de subsistance menées indifféremment ou
conjointement par les deux sexes (voir Watanabe, 1968). Nous n’avons pas fourni la possibilité
de pécher a la deuxiéme saison afin de produire une contrainte plus forte pour répartir les taches
selon le sexe et pour faire coopérer les familles.

3.3 Variations saisonniéres des ressources

L'apparition et la disparition des ressources alimentaires a I'intérieur des trois régions détermi-
nent le début et la fin des saisons. La diminution graduelle des ressources et les conseils des
vieillards concernant les migrations sont des indices importants permettant de détecter la fin
d’une saison.
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3.4 Migrations

Comme on peut le constater, la seule fagcon de survivre dans ce jeu est de se déplacer selon
la disponibilité des ressources. Pour chacune des trois migrations, nous traiterons ici de trois
points importants: le moment du départ, la durée du déplacement et le choix du campement
a l'arrivée.

La premiére migration se fait du territoire de péche au territoire de trappe et elle est fixée
automatiquement aprés les mariages. Elle dure trois semaines. On remarque cependant que le
méme trajet en sens inverse ne prend que deux semaines. Cette différence vient du fait que, a la
premiere migration, le groupe remonte le courant de la riviére alors qu’au cours des migrations
suivantes, il le descend.

Sur le territoire de trappe, I'étudiant doit installer son groupe familial au complet dans un des six
camps proposés. Le programme détermine les camps pour les familles sous son controle.

L'étudiant peut choisir n’importe lequel des camps. Il ne peut pas demander I'avis du vieillard
pour ce choix; I'exemple des autres devrait I'aider a prendre la bonne décision. D’ailleurs, dans
une société de chasseurs-cueilleurs, le conformisme est aussi important pour la survie du groupe
que la transmission orale de la tradition.

Figure 8 Choix du camp de trappe
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A I'arrivée du groupe familial sur le territoire de chasse, trois camps sont offerts a I’étudiant. Il
pourra, s'il le désire et a certaines conditions, cohabiter avec les deux autres familles de sa bande.

Figure 9 Choix du camp de chasse
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Linstallation sur le territoire de péche se fait de fagcon automatique selon deux possibilités: ou la
famille de I'étudiant s’installe avec toutes les familles de la bande élargie, ou elle est condamnée

a I'isolement pour avoir transgressé les regles du mariage.

Figure 10 Installation sur le territoire de péche




3.5 Variations annuelles des ressources

Comme dans tout milieu naturel, les ressources ne sont pas stables d’'une année a une autre.
Nous avons donc introduit un facteur d’abondance ou de disette dans les formules servant a
calculer le rendement des activités de subsistance.

Nous avons calculé que le groupe peut survivre méme durant les pires saisons. Ceci correspond
essentiellement a la loi de Liebig, qui dit qu’une population a tendance a se stabiliser autour des
plus mauvaises conditions qui peuvent se produire au cours d’une année plutét qu’en fonction
de la moyenne de ces conditions.

Le but de ces variations dans le jeu est certes de briser la monotonie des essais successifs,
mais aussi de permettre aux étudiants de vérifier adéquatement leur stratégie d’adaptation.
En effet, survivre dans les pires conditions nécessite de leur part une application rigoureuse
des régles culturelles.

4 Activites de subsistance

Cette section traite du mode d’exploitation des ressources. On y trouvera la description des
activités et des conditions imposées a |'étudiant pour qu’elles soient efficaces. Il sera aussi
question des régles de la division sexuelle des taches et des conséquences de leur non-respect.
Pour une discussion théorique des bases de cette division, le lecteur devra se reporter a la pre-
miére section du présent guide.

Les activités de subsistance se divisent en deux types principaux: les activités au camp et les
activités hors du camp. La principale différence est le temps nécessaire pour les mener a bien.
Les activités au camp (collecte, péche et traitement), comme leur nom l'indique, se déroulent
autour du campement et n’engagent le personnage qu’une semaine a la fois. Ainsi, les person-
nages qui s'y emploient peuvent étre affectés a une autre activité chaque semaine. Les activités
hors du camp (trappe et chasse) nécessitent, pour leur accomplissement, un temps variable,
mais toujours supérieur a une semaine de telle sorte que les personnages affectés a ces activi-
tés ne peuvent étre réaffectés a autre chose tant et aussi longtemps qu’ils ne sont pas revenus
au camp. L'étudiant perd ainsi le contrdle de ces personnages pour un certain temps.

Pourquoi cette perte de contrdle ? Cette décision a été motivée par la volonté de forcer I’étudiant
a assumer jusqu’au bout les conséquences de ses décisions, si mauvaises soient-elles. Ainsi,
lorsque, aprés quelques semaines, il se rend compte qu’il n’a pas envoyé les bons personnages
a la trappe, il ne peut les faire revenir au camp et doit subir les conséquences de sa décision.
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4.1 Activités au camp

Cueillette

Nous avons fait de la cueillette I'activité au camp la plus importante. En effet, ce sont trés souvent
I’abondance de végétaux et la présence d’eau qui semblent déterminer le choix de I'emplace-
ment du camp principal. Chez beaucoup de chasseurs-cueilleurs, c’est aussi cette activité qui
assure la survie au jour le jour entre les expéditions a distance comme la chasse ou la trappe.
C’est pour cette raison que la cueillette est une activité au camp; les personnes qui s’y adonnent
doivent rentrer au camp chaque jour afin de rapporter de la nourriture a celles qui y sont demeu-
rées. Létudiant ne peut cependant faire vivre sa famille uniquement du produit de la cueillette, la
quantité de nourriture disponible autour du camp étant insuffisante.

Autre point a noter: le produit de la cueillette comprend, en plus des végétaux, la viande de
petits animaux.

Figure 11 Deux personnages a la cueillette
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Péche (premiére saison)

Tel que mentionné dans I’Aide, la péche se fait a I'aide de filets manipulés par deux personnages
a la fois. L'idée de cette péche nous est venue des Amérindiens cris de Mistassini, au Québec, et
nous a semblé intéressante pour deux raisons. Tout d’abord, cette méthode est beaucoup plus
efficace que la péche a la ligne, car elle rapporte beaucoup plus de nourriture et ce, dans un
temps plus court. En second lieu, cette technique oblige a la coopération, concept extrémement
important chez les chasseurs-cueilleurs et, par extension, dans le jeu.

Nous n’avons cependant pas voulu en faire une activité économique prioritaire. Il s’agit en fait
d’un complément au régime alimentaire principal, constitué essentiellement par ce qui est
rapporté de la cueillette et de la trappe. C'est pour cette raison que, d’'une part, nous avons
limité a deux le nombre de filets disponibles et que, d’autre part, le produit de chaque péche est
relativement faible.

Figure 12 Deux hommes péchent au filet
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Péche collective (troisiéme saison)

La péche collective est I'activité économique principale de la troisiéme saison et s’apparente a la
péche au barrage de pierre des Netsiliks de Pelly Bay, ou méme au rabbit drive des Shoshones.
Puisqu’il s’agit d’'une saison d’abondance, I'approvisionnement est assuré dans la mesure ou la
famille de I’étudiant répond aux deux conditions suivantes: cohabiter avec les autres familles de
la bande élargie et étre sur place au bon moment.

La cohabitation avec les autres familles n’est possible que si les bonnes décisions ont été prises
lors du choix des conjoints et du lieu de résidence des couples. Si ce n’est pas le cas, cependant,
la famille se voit obligée de camper seule et sa survie est sérieusement compromise étant donné
gu’elle ne peut participer a la péche.

Le moment propice, quant a lui, est déterminé par la montée des poissons, qui dure trois
semaines. Cependant, si I'étudiant arrive alors que la montée est déja terminée, sa subsistance
est assurée grace aux autres familles, qui partagent la nourriture avec lui. Ce partage n’inter-
vient cependant que si la famille de I’étudiant campe avec les autres familles.

En dernier lieu, il faut spécifier que cette forme de péche est I'activité communautaire par excel-
lence, puisqu’elle engage tous les personnages, quels que soient leur sexe et leur age.

Figure 13 Trois personnages a la péche collective
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Traitement du gibier

Le but de cette activité est de prolonger le temps de conservation du gibier seulement. Ce temps
est normalement de trois semaines. Le traitement ne permet de prolonger la durée que de deux
semaines vu le peu de moyens de conservation (séchage ou fumage) dont disposent générale-
ment les sociétés de chasseurs-cueilleurs.

Le traitement ne concerne que la viande rapportée de la chasse ou de la trappe et ceci, pour
deux raisons. Tout d’abord, comme il s’écoule un certain temps entre la capture des animaux
et le retour des chasseurs au camp, la viande est déja vieille. Il fallait donc trouver un moyen de
prolonger son temps de conservation afin de permettre a la famille de I’étudiant d’en profiter.
Deuxiemement, étant donné la grande quantité de nourriture rapportée de la chasse ou de la
trappe, il devient difficile pour la famille de I'étudiant de la consommer rapidement avant qu’elle
ne se gaspille. Le traitement permet alors d’étaler sa consommation sur plus d’'une semaine.

Il est toutefois possible de consommer toute cette viande en une seule fois en faisant un fes-
tin. Le traitement et le festin donnent a I’étudiant le choix entre des réserves «externes» et des
réserves «internes» (voir le modeéle théorique).

Figure 14 Deux femmes traitent le gibier




4.2 Activités hors du camp

Nous I'avons déja dit, ces activités se distinguent des activités au camp par le fait qu’il faut plus
d’une semaine pour les mener a bien. On en compte deux, soit la trappe a la premiére saison et
la chasse en deuxiéme saison.

Trappe

La trappe se pratique dans des zones réservées uniquement a cette fin. Ces zones sont au
nombre de cing et de dimension variable, les plus grandes permettant la pose de neuf piéges et
les autres de six. Chacun des lieux de campement donne accés a deux de ces zones, qui peuvent
en outre étre partagées avec les autres familles selon I’emplacement de leur camp. Lorsqu’une
zone est partagée avec une autre famille de la bande, le nombre de piéges qu’on peut y poser
est coupé de moitié (trois ou quatre).

Les deux zones accessibles sont aussi situées a des distances différentes du camp de telle sorte
gu’il faut, a une personne disposant d’une vitesse de déplacement maximale, trois semaines
pour se rendre a I'une et deux semaines a l'autre.

Pourquoi avoir accés a deux zones et non a une seule? D’une part, il n’est pas envisageable,
pour des raisons d’efficacité, d’envoyer deux équipes de trappe dans une méme zone. En
effet, étant donné qu’il serait impossible a la seconde équipe de savoir ou la premiére a posé
ses pieges, elle risquerait d’installer les siens tout prés de ceux-ci, diminuant ainsi les chances
d’attraper le gibier.

D’autre part, I'existence de deux zones situées a des distances différentes force I’étudiant a bien
planifier son systeme d’exploitation. En effet, une zone plus grande peut étre moins avantageuse
gu’une petite zone si elle est plus éloignée du camp ou si elle est partagée.

Nous avons déja indiqué le temps nécessaire pour se rendre a une zone de trappe. Il faut
noter ici que le temps de retour est toujours inférieur d’'une semaine, pour deux raisons. D’abord,
la viande rapportée au camp est ainsi un peu moins vieille et se conserve un peu plus long-
temps sur place. La deuxiéme raison est un peu plus complexe et reléve directement du mode
de vie des chasseurs-cueilleurs. Lorsqu’ils partent en expédition de trappe ou de chasse, ils ne
transportent généralement pas de nourriture avec eux. lls doivent s’arréter régulierement afin de
s’adonner a la cueillette et de combler ainsi leurs besoins. Ces arréts ne peuvent que les retar-
der. Au retour, cependant, comme ils transportent avec eux le produit de leur trappe, ils peuvent
s’alimenter a méme cette viande et ne sont pas retardés. Ce fait explique aussi pourquoi la quan-
tité de viande rapportée au camp est toujours inférieure a la quantité capturée.

Au temps nécessaire a la trappe, il faut finalement ajouter une semaine, temps nécessaire a la
pose, puis au ramassage des pieges.

Un dernier point concerne la perte de nourriture a la trappe. Selon la capacité de transport
des personnages, il est possible que I'équipe ne puisse pas tout rapporter. Lexcédent doit étre
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abandonné sur place et s’inscrit dans les pertes alimentaires, entrainant ainsi une perte de
points dans le calcul du score.

Figure 15 Deux hommes a la trappe tendent un piége a quatre collets

Chasse

La chasse se distingue de la trappe en ce sens que le gibier est poursuivi de facon continue.
Le fait que cette forme d’activité de subsistance soit, dans la réalité, plus efficace en équipe,
nous permet d’encourager I’étudiant a coopérer avec les autres familles, augmentant ainsi ses
chances de survie.

Comme cette activité implique de longs déplacements, il est préférable que les personnages
qui y sont assignés aient une vitesse de déplacement maximale. Leur efficacité est aussi plus
grande s’ils sont nés dans la bande dont fait partie la famille de I’étudiant. En effet, faisant notre
I’hypothése de Service (1979) selon laquelle c’est le fait d’avoir grandi et joué ensemble durant
toute leur enfance qui rend efficaces les membres au sein d’'une équipe de chasse, nous avons
condamné tous les «étrangers» a une incompétence relative. Cette incompétence ne concerne
gue la premiére année de vie de «I'étranger» au sein de la bande et, si le jeu se poursuivait une
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seconde année, ce personnage serait aussi compétent que les autres chasseurs du groupe. Si
un chasseur «étranger» ne contribue pas a augmenter les chances de capturer du gibier, il peut
se révéler en revanche efficace pour transporter I'animal tué.

Figure 16 Trois hommes chassent le gibier

5 Consommation

5.1 Nourriture et force des personnages

Dans le jeu, les besoins alimentaires des individus, la quantité de nourriture ramassée au cours
des activités de subsistance ainsi que la capacité de transport de chaque personnage sont
représentés par un chiffre. Etant donné la fluctuation des besoins énergétiques des diverses
populations du globe et la grande variété des produits disponibles ou des genres d’activités
de subsistance, nous avons préféré ne pas utiliser de mesures réelles telles qu’un volume, un
poids ou méme des calories. De cette facon, il est impossible pour I’étudiant de connatitre la
dimension réelle des produits qu’il recueille et de pouvoir, peut-étre, situer sa population dans
une région précise.
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En revanche, on peut se référer a Lee (1966) et a Harris (1971) si I’'on désire obtenir, pour une
population africaine, des estimations réelles en calories ou des formules permettant de calculer
I'énergie dépensée pour effectuer certaines activités.

Toutefois, nous avons accordé une attention particuliére a la détermination de ces chiffres afin
que le systéme soit équilibré dans son ensemble. Il fallait s’assurer que, d’une part, les res-
sources alimentaires disponibles et les produits des activités de subsistance suffisent a combler
les besoins de la population et, d’autre part, qu’il soit impossible de survivre en ne pratiquant
gu’une seule activité. Cet équilibre étant relativement fragile, il nous faut mettre en garde toute
personne désirant modifier I'un ou I'autre de ces paramétres.

La force d’un personnage est le reflet de sa résistance physique. Ayant un maximum de 100 %,
elle se maintient a ce niveau tant que les besoins alimentaires sont satisfaits.

Il existe une différence marquée dans la résistance des diverses catégories de personnages.
Cette variation correspond en partie a la réalité. En effet, le taux de mortalité infantile est
généralement élevé dans les sociétés traditionnelles. Cependant, nous n’avons pas tenu compte
des différences qui existent entre les sexes méme si les besoins et dépenses énergétiques, pour
la majorité des actions, devraient généralement étre moindres pour les femmes (Lee, 1966;
Nourse, 1968).

On aura sans doute noté que, au cours des expéditions de chasse ou de trappe, la force des
personnages qui y participent baisse Iégerement. Comme nous I'avons déja mentionné, les
chasseurs ne transportent pas de nourriture avec eux et doivent s’alimenter a méme ce qu’ils
ramassent en route. Etant donné qu’ils se déplacent rapidement, ils ne peuvent combler complé-
tement leurs besoins. Cette baisse énergétique représente le colt élevé d’exploitation de cette
nourriture a distance (voir Lee, 1966). Aussi, lorsque le gibier est capturé, la force d’un person-
nage remonte, puisque les chasseurs peuvent s’alimenter a méme cette nourriture.

Exception faite des activités de subsistance exigeant de longs déplacements, la diminution de
la force d’un personnage n’est pas influencée par le type d’activité qu’il effectue (ex.: loisir,
cueillette, péche, traitement), mais dépend de la quantité de nourriture consommeée.

Enfin, un personnage malade ou blessé ne s’alimente plus et risque, si son état se prolonge, de
mourir des suites de sa maladie ou de sa blessure. Cette décision a été motivée par un désir de
nous rapprocher de la réalité. En effet, les gens ne résistent pas aussi bien a la maladie lorsqu’ils
sont affamés.

5.2 Conservation et emmagasinage de la nourriture

Nous avons déja mentionné que le temps de conservation des aliments est de trois semaines et
peut étre, par le traitement, prolongé de deux semaines dans le cas des produits de la chasse et
de la trappe.

A



SRS

Afin de favoriser la conservation, nous avons aussi €tabli un ordre de priorité dans la consomma-
tion des aliments. Ainsi, de facon générale, les aliments en réserve sont consommeés prioritaire-
ment aux aliments frais, ¢’est-a-dire rapportés durant la semaine en cours. Ceux-ci sont a leur
tour mis en réserve de telle sorte que la réserve contient toujours les aliments ayant le plus long
temps de conservation.

Un autre ordre de priorité s’ajoute cependant au premier. |l est basé sur la différence importante
que font les chasseurs-cueilleurs entre la viande, nourriture rare et valorisée, et les végétaux. Cet
ordre a pour conséquence que la viande est toujours consommée en premier.

Figure 17 Tableau des réserves et des pertes

Tableau des reserves et des pertes

N° de semaine : 4 . )
Apporte Réserves
Attention !

& 0 0 0 La nourriture ne se conserve gue
pendant un nombre de semaines
limité.

46 Lorsque la nourriture est trop
vieille, elle devient impropre a la
consommation. Elle quitte donc la
réserve pour se retrouver dans les
pertes.

Continuer :

5.3 Partage et festin

Le partage étant un principe fondamental chez les chasseurs-cueilleurs, nous en avons fait un
élément trés important du jeu. Automatique a la premiére saison alors que tous les personnages
partagent la nourriture, il devient une question de choix a la deuxiéme si I’étudiant cohabite avec
d’autres familles.

Cette insistance sur le partage des produits de la chasse a pour but de faire prendre conscience
a I’étudiant que le partage des risques a comme conséquence le partage du gibier.
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Le festin, pour sa part, permet d’éviter le gaspillage de nourriture, puisque tout ce qui est
rapporté de la chasse ou de la trappe y est consommeé en une seule fois.

6 Evénements

Lintégration d’événements au jeu de simulation nous a semblé nécessaire a plusieurs points de
vue. D’abord, les événements servent a rapprocher la simulation de la réalité tout en éliminant la
monotonie qui pourrait s’installer aprés quelques parties. Ensuite, certains événements, comme
la destruction de la réserve de nourriture, peuvent engendrer chez I'étudiant une réflexion sur
les comportements que I'on attend de lui. Finalement, d’autres événements, comme I'accouche-
ment de la femme enceinte, sont absolument nécessaires a la véracité du jeu.

Le but des événements est d’apporter un peu d’imprévu au jeu et de faire découvrir des aspects
de la vie sociale des chasseurs-cueilleurs. lls sont de trois genres: les événements positifs, les
événements négatifs et les événements spéciaux.

6.1 Evénements positifs
Les événements positifs sont de deux genres: les événements de camp et les prédictions.
Evénements de camp

Il s’agit de la découverte fortuite de nourriture a proximité du camp. Il peut s’agir de nids de ron-
geurs, d'ceufs, etc.

Prédictions

Lorsqu’on annonce que quelqu’un a découvert des pistes fraiches d’animaux, la chasse ou la
trappe (selon la saison) s’Tannonce meilleure qu’a '’habitude. A la trappe, ces événements aug-
mentent la quantité de nourriture capturée, alors qu’a la chasse ils augmentent les chances de
trouver le gibier.

6.2 Evénements négatifs

Il'y a quatre types d’événements négatifs. Ce sont les maladies, les blessures, les bris d’équipe-
ment et la destruction de la réserve de nourriture. Toutefois, selon le type, certaines conditions
doivent étre remplies pour qu’un événement survienne.

Maladies, blessures, bris d’équipement

Durant la convalescence, le personnage demeure en loisir et ne s’alimente plus. Si, par consé-
quent, sa force descend a zéro, il meurt des suites de sa maladie ou de sa blessure. Cependant,
la migration vers un autre territoire est toujours possible en transportant les individus malades
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ou blessés. Cela correspond plus ou moins a I'attitude des chasseurs-cueilleurs, chez qui les
blessés et les malades sont percus comme des fardeaux (Mauss, 1968) au méme titre que les
réserves de nourriture. Cependant, cela facilite la programmation et élimine un dilemme moral
chez I’étudiant.

Pour les maladies et les blessures, il est possible de demander I'intervention du chaman, qui,
sous certaines conditions, pourra intervenir.

Le temps alloué pour une réparation d’équipement est de une semaine, période pendant
laquelle le personnage demeure en loisir.

Destruction de la réserve de nourriture

Le programme ne procédera a une destruction de la réserve que si celle-ci est supérieure a 99.
Nous avons voulu ainsi éviter des destructions de réserves qui seraient trop petites pour vrai-
ment affecter I’étudiant.

Figure 18 Exemple d’événement négatif
7 Décision
Kung s'est brile en allumant |e feu. Il ne peut plus mener
d'activités hors du camp pour l'instant.
Cela devait arriver. Le CHAMAN connait mieux que quicongue

I'intention des esprits. Désires-tu son aide pour calmer leur
colére ?




6.3 Evénements spéciaux

Les événements spéciaux sont au nombre de trois: le sevrage du bébé, I'accouchement et le
début de la grossesse de la jeune mariée (s'il y en a une dans la famille).

Ces événements ont deux fonctions distinctes. D’abord, ils ajoutent de la véracité au jeu, et
ensuite, de facon plus importante, ils servent a démontrer a I’étudiant les causes de la réduction
de la vitesse de déplacement et de la capacité de transport chez certaines femmes.

Sevrage

Lorsque le bébé est sevré, sa mere retrouve aussitot une vitesse et une capacité de transport
égales a celles des hommes.

Accouchement

Comme une naissance ajoute une personne a nourrir, le programme offre a I’étudiant, a I'ac-
couchement, la possibilité d’éliminer le bébé ou de faire mourir I'un des vieillards. De plus, si,
au moment de I'accouchement, la force de la mére est inférieure a 4, celle-ci meurt en couches
ainsi que son enfant.

Grossesse

La vitesse de déplacement et la capacité de transport de la femme enceinte ne sont pas réduites
au moment de I'annonce de la grossesse, mais bien 13 semaines plus tard, moment ou, dans la
réalité, une grossesse commence généralement a imposer des restrictions.

7 Fonctions d’aide

Conscients de la complexité du jeu, nous avons trouvé important de fournir aux étudiants,
au cours de la partie, de I'aide et des rétroactions. Cette aide prend deux formes: I'une est
essentiellement technique (menus Documentation et Aide), 'autre est reliée a la présence des
vieillards et du chaman. Il y a peu de choses a dire de I'aide technique, sinon qu’elle permet
d’obtenir des instructions précises sur le fonctionnement du jeu. Nous nous attarderons plutét ici
au role des vieillards et du chaman.

7.1 Role des vieillards

Dépositaires des connaissances ancestrales du groupe, les vieillards jouissent, dans la plupart
des sociétés de chasseurs-cueilleurs, d’un statut social particulier. Leur grande expérience de
la vie et leur connaissance de la nature et des habitudes des animaux en font des conseillers
respectés et leur permettent aussi de prédire, jusqu’a un certain point, les conditions de vie.
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Nous avons voulu donner aux vieillards cette fonction de conseillers afin de démontrer leur
importance. Comme dans la réalité, nous avons fait d’eux les dépositaires de la tradition du groupe.
Leurs avis sont toujours judicieux. Dans ce genre de société, les vieillards possédent une forme
d’autorité morale, mais ne disposent d’aucun pouvoir de coercition. Létudiant reste donc libre
de décider.

Les vieillards ont deux rbles: prédire les bonnes ou les mauvaises saisons et les bonnes ou les
mauvaises chasses, et donner leur avis sur les mariages et les choix de résidence, sur les acti-
vités a accomplir et sur les moments de migration. Certains types d’interventions des vieillards
ayant été abordés antérieurement, nous nous contenterons ici d’expliquer les avis relatifs au
mariage et aux activités.

Avis relatifs au mariage et au choix de la résidence des nouveaux couples

Pour le choix du conjoint, I'avis des vieillards se traduit par le respect de la tradition, qui exige
des mariages exogames. Quant au choix de la résidence, la forme généralement recommandée
par les vieillards est la virilocalité. Cependant, lorsque la régle exogamique n’a pas été respec-
tée, le conseil du vieillard est différent.

Figure 19 Avis de mariage

® Avis du vieillard

On raconte qu'un jour un homme de la
famille Qurs, de la bande Terre, s'est marie
avec une femme de la famille Castor, de la
bande Terre. Des disputes s'ensuivirent et
ils durent partir seuls.

Continuer




Figure 20 Avis de résidence

® Avis du vieillard

Les jeunes ne respectent plus nos
traditions. 5'ils ne veulent pas vivre
comme nous, ils ne peuvent continuer a
rester avec nous.

Avis concernant les activités

Ici encore, les vieillards respectent la tradition, c’est-a-dire qu’ils recommandent pour un
personnage une activité conforme a une division des taches selon le sexe et I’age des indivi-
dus. Cependant, étant donné qu’'un méme personnage peut effectuer plusieurs taches et que
les conditions de vie changent a mesure que la saison avance, le programme doit effectuer
plusieurs vérifications avant de fournir I'avis des vieillards.

Trois points restent encore a préciser. En premier lieu, on aura sans doute remarqué qu’il est
impossible de demander plus d’un conseil par semaine. Cette restriction empéche tout d’abord
I’étudiant de consacrer trop de temps a consulter les vieillards. Puis, elle le force a tenter d’induire
les régles générales sous-tendant I'avis des vieillards. Cette généralisation ne serait pas tentée
s’il n"avait qu’a suivre aveuglément les avis.

En deuxieéme lieu, il faut noter que les avis s’adressant a un male sont donnés par le vieil homme
et que ceux s’adressant a une femme sont donnés par la vieille femme. Ceux concernant les
vieillards sont formulés a la premiére personne (je), puisqu’ils parlent alors pour eux-mémes.

En troisieme lieu, soulignons que dans deux cas, I’étudiant risque de ne plus pouvoir obtenir
I'avis des vieillards. Le décés des deux vieillards méne évidemment a cette situation. Si un seul
est décédé, I'étudiant ne perd que les avis concernant les activités reliées au sexe du vieillard
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décédé. De plus, une migration prématurée vers le territoire de chasse entraine un refus des
vieillards de donner leur avis. En effet, si le groupe familial a migré trop t6t, le vieillard déclarera
qu’il ne peut plus étre d’aucun secours a I'étudiant, car il sait que les conditions de vie ne sont
pas propices sur ce territoire a ce moment de I'année. De cette facon, il ne risque pas de se
produire d’incohérences entre les avis et le contexte.

Figure 21  Avis d’activité

*® Avis du vieillard

A ce temps-ci de I'année, mon pére allait
toujours trapper.

Continuer
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7.2 Role du chaman

Le chaman a pour principale fonction de contrdler I'ordre social et ainsi de maintenir le respect
de la tradition. Il est I'interpréte par lequel les dieux ou les esprits expriment leur mécontente-
ment lorsque cette tradition est brisée. Il a pour fonction d’expliquer aux membres du groupe les
causes des malheurs qui s’abattent sur eux.

Afin de remplir cette fonction, le chaman agit en deux temps. Dans un premier temps, il exprime
la colére des dieux lorsqu’une transgression importante a été commise. Dans un deuxiéme
temps, lorsqu’un malheur arrive, le chaman rappelle a I’étudiant que ce qu’il avait prédit vient de
se produire.

Le chaman peut aussi, dans certaines circonstances, intervenir auprés des esprits pour guérir
maladies ou blessures.

Figure 22 Explication du chaman

A Explication du chaman

Ainou a déja dit gu'elle prenait mieux soin
des enfants que les autres. Quelgu'un a
did lui jeter un mauvais sort.

Tes actions ont offense les esprits. Afin
de les apaiser, tu dois leur donner une
partie de ta nourriture. Je pourrai alors
intercéder auprés d'eux afin d'éloigner les
malheurs, Acceptes-tu de le faire?




8 Fin du jeu et resultats

8.1 Conclusion affichée a I’écran

A lafin d’'une partie et lorsque le groupe familial s’est rendu jusqu’au territoire de péche, un mes-
sage apparait a I’écran. Il indique dans quelle mesure la survie de la famille a pu étre assurée
au cours du jeu, donne une appréciation qualitative des autres membres de la bande élargie sur
I’ensemble des décisions qui ont été prises et fournit une estimation des chances de survie a
long terme. Ces messages refletent essentiellement le niveau d’adaptation atteint en fonction de
la mortalité et de la coopération réalisée avec les autres familles.

Par la suite, la fenétre Résultats affiche un bilan complet comprenant le score d’adaptation
global sur 100 points et le sommaire des décisions.

8.2 Sommaire des décisions

Un bilan des résultats peut étre obtenu a la fin d’'un essai. Sur cette page, I’étudiant trouve un
résumé de I’ensemble des décisions importantes qu’il a prises. La fonction Imprimer permet
d’obtenir une copie et de créer un fichier PDF (Mac OS et Linux) ou XPS sous Windows.

Groupées sous de grandes rubriques, telles que le premier mariage, le choix de la résidence, le
territoire de trappe, etc., les décisions sont décrites de facon détaillée et suivies d’une évaluation
chiffrée. Seuls les choix déterminants apparaissent sur cette feuille de résultats intitulée Bilan.
Cette liste de décisions correspond aussi a la succession des grandes étapes du jeu.

Le nombre et le type de décisions inscrites sur le sommaire varient beaucoup d’un essai a un
autre. Plusieurs facteurs expliquent cette variabilité : le nombre de semaines, le nombre de
territoires visités par le groupe familial, ainsi que I’enchainement divers des situations qui ont
pu se produire.

8.3 Interprétation et analyse de la feuille de résultats

Linterprétation et I'analyse du sommaire des décisions doivent toujours commencer par les deux
scores ayant servi au calcul du score global indiqué au bas du bilan. Ces deux scores permettent
d’obtenir un portrait général du niveau d’adaptation économique et culturel atteint par le groupe
familial. En effet, le premier score refléte la survie du groupe a court terme, alors que le second
représente I'intégration des régles sociales et, de ce fait, la survie a long terme. Voici, a titre
d’exemple, I'analyse de quelques cas extrémes.

Supposons que le score de survie est trés faible et que celui de conformité sociale est élevé.
On peut alors penser que les personnages ont vécu tellement peu longtemps que I'étudiant n’a
pas eu I'occasion de prendre suffisamment de décisions pour faire beaucoup d’erreurs. Dans ce
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cas-ci, il est probable qu’il ait bien suivi les régles de mariage, mais qu’il ait migré trop tot ou trop
tard vers le second territoire pour la saison de la chasse.

Dans le cas inverse, ou le score de survie est élevé et le score de conformité sociale bas, on
peut penser que I'étudiant transgresse de nombreuses régles de la vie sociale tout en arrivant a
survivre momentanément. Le second score lui indique donc que sa survie serait compromise a
coup sOr si la simulation s’étendait sur plusieurs années ou durant une année de disette. Cette
répartition des points est généralement difficile a obtenir. En effet, pour qu’un étudiant arrive
souvent a dévier, et sans conséquences facheuses, il faudrait normalement qu’il connaisse bien
les régles fondamentales des sociétés de chasseurs-cueilleurs; sinon, il ne pourrait pas toujours
équilibrer ses écarts et se rattraper constamment par d’autres décisions.

Lorsque les deux scores sont sensiblement équivalents, il faut examiner chacune des décisions
du sommaire et découvrir attentivement les erreurs de parcours. On peut difficilement repérer le
moment de migration a partir du sommaire. Il est possible parfois de le détecter indirectement
par les semaines ou les personnages sont morts aux différentes saisons.

8.4 Mise en garde concernant le score

Pour plusieurs raisons, ni le score d’adaptation ni le sommaire des décisions ne peuvent servir a
I’évaluation de la compréhension des étudiants.

La feuille de résultats demeure donc essentiellement un instrument de travail pour I’étudiant
qui veut se remémorer les décisions qu’il a prises et découvrir la valeur de ses choix au moyen
d’indices chiffrés. Elle permet aussi a 'enseignant de tenir compte de la particularité des essais
de chacun.
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TROISIEME PARTIE

9 Utilisation de la simulation dans le cadre de I’enseignement

9.1 Stratégies pédagogiques

Cette simulation peut étre utilisée principalement de trois fagons, selon la stratégie d’enseigne-
ment employée dans le cours.

Si on utilise une approche par modes de subsistance (chasse-cueillette, pastoralisme, etc.), elle
peut servir de déclencheur dans un mode exploratoire ou d’exercice d’application apres une
intervention pédagogique traditionnelle (exposé magistral de I'enseignant ou lecture). Dans le
premier cas, les étudiants aiment a découvrir par eux-mémes les stratégies d’adaptation. Cette
approche a aussi I'avantage de poser un défi a I’étudiant et de I'encourager a recommencer plu-
sieurs fois la simulation, et ce, jusqu’a ce qu’il soit satisfait de sa compréhension. On peut aussi
penser qu’une telle utilisation développe d’une certaine maniére I'autonomie intellectuelle et
respecte le rythme d’apprentissage de chacun.

Dans le deuxiéme cas, la simulation s’avére un excellent moyen de faire intégrer des notions
déja présentées en classe ou de faire prendre conscience de I'écart qui existe entre la théorie et
son application concréte. Des expériences passées ont démontré que la connaissance théorique
du mode de vie des chasseurs-cueilleurs n’en permet pas nécessairement une application aisée
dans la simulation. Dans ces deux cas, l'intervention pédagogique est courte, concentrée sur un
ou deux cours, et intervient a la fin ou au début de la phase de jeu.

Si, par contre, on utilise une approche basée sur les grandes structures (structure économique,
politique, etc.), la simulation peut servir a la fois de déclencheur et d’exercice d’application.
En effet, I'information spécifique aux chasseurs-cueilleurs étant distillée petit a petit sur une lon-
gue période, la simulation peut accompagner ces interventions pédagogiques et servir, a la fois,
d’application pour les informations déja recues et d’exploration pour les informations a venir.

Peu importe le mode d’utilisation, la simulation est un instrument pédagogique incomplet et
insuffisant en soi. On doit toujours I'insérer dans une séquence d’interventions pédagogiques
bien définies. On s’assure ainsi de I'efficacité maximale de ce matériel et on permet aux étu-
diants d’apprécier ce genre d’expérience.

Lorsqu’on utilise la simulation, il faut prévoir une forme de préparation et un retour auprées des
étudiants a la suite de I'exercice. Ces deux activités peuvent bien slr avoir une durée variable
selon la stratégie d’enseignement adoptée.



9.2 Phase préparatoire

On doit toujours s’assurer que les étudiants lisent attentivement les instructions. Cela leur per-
met dans bien des cas d’éviter de se créer de faux problémes quand il ne s’agit en réalité que de
simples questions d’exécution du programme ou de fonctionnement du jeu.

Il est aussi recommandé de consacrer au moins une séance de 1 heure 30 a vérifier avec les
étudiants leur compréhension des instructions et, surtout, a leur faire une courte démonstration
du fonctionnement du programme.

Selon le mode d’évaluation choisi ou les objectifs particuliers poursuivis par I'enseignant, il est
toujours nécessaire de préciser au début quelle forme prendra le rapport écrit que les étudiants
auront a remettre a la suite de I’'exercice.

9.3 Phase du jeu comme tel

A partir d’expériences passées, on sait que les étudiants du collégial doivent faire de 5 a 10
essais (allant de 30 minutes a 1 heure chacun) avant d’atteindre un niveau de compréhension
acceptable de ce jeu. Il faut donc, dans ce contexte, prévoir des délais de remise des travaux en
raison de la somme de travail demandé.

Dans le but de permettre aux étudiants d’explorer plus rapidement une grande variété d’hypo-
théses, on peut les encourager a travailler en équipe de deux. On peut aussi, par exemple, suggé-
rer que les équipes de travail soient constituées d’un garcon et d’une fille et que chaque membre
décide d’attribuer les taches des personnages du sexe opposé. Des discussions intéressantes
peuvent émerger au cours du jeu.

Il existe de multiples fagons d’utiliser la simulation et de stimuler la réflexion chez les étudiants.
Chaque enseignant trouvera le mode d’utilisation qui convient le mieux a sa classe.

On n’insistera jamais assez auprés des étudiants sur I'importance de ne pas seulement viser un
score élevé. Il faut les encourager fortement, au cours de leurs essais, a établir des liens entre
les diverses solutions expérimentées et leurs conséquences durant le jeu. On doit méme les
pousser a commettre volontairement des erreurs dans le but de vérifier leurs hypothéses, sinon
ils risquent fort de découvrir les régles sociales sans vraiment en connaitre les fondements. Dans
ce sens, la présence du score des décisions sur la feuille de résultats semble désavantageuse
d’un point de vue pédagogique, mais elle facilite la tache des étudiants du collégial. Labsence
de score conviendrait mieux en revanche a des étudiants universitaires.

Contrairement a ce que I'on pourrait penser, I'utilisation d’une telle simulation ne libére pas pour
autant I'enseignant. Par expérience, nous savons que les étudiants viennent souvent le consul-
ter entre leurs essais et sentent le besoin de lui communiquer leurs résultats et leurs idées sur
le sujet. Ces échanges sporadiques permettent a I'enseignant d’encourager de nouveaux essais
ou de guider la réflexion des étudiants.
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9.4 Phase d’intégration des apprentissages

La simulation doit toujours étre suivie d’'une séance de rétroaction. Celle-ci peut se faire a partir
de I’évaluation d’un compte rendu écrit ou prendre la forme d’une discussion de groupe animée
par I’enseignant en classe.

Ce retour avec les étudiants ne devient profitable que s'il est suivi d’autres interventions péda-
gogiques. En effet, a cette occasion, les étudiants posent des questions et soulignent certaines
contradictions apparentes ou réelles. Celles-ci exigent des explications supplémentaires, la pré-
sentation d’exemples concrets ou des critiques.

Le supplément d’information peut étre fourni de facon théorique, mais gagne a étre accompagné
de documents audiovisuels. Ces derniers permettent d’illustrer les particularités des différents
systémes culturels, de faire prendre conscience de I'existence réelle de ce mode de vie et de
pensée ainsi que du changement qui s’est opéré dans ces sociétés au cours des années. Nous
avons observé que la simulation constitue un excellent exercice préparatoire au visionnement
d’un film documentaire sur les chasseurs-cueilleurs.

Il est possible aussi d’utiliser la simulation pour expliquer I'approche écologique ou démontrer
les limites inhérentes a un modéle théorique. Les étudiants peuvent ainsi plus facilement faire
le lien entre la théorie et la réalité. Cependant, ce genre d’approche critique est moins approprié
aux étudiants du collégial qu’a ceux de l'université.

9.5 Evaluation

Comme on I'a déja mentionné, le score obtenu ne peut pas servir d’évaluation. En effet, le som-
maire des décisions et le score ne tiennent compte que d’'un nombre limité des possibilités
gu’offre le jeu. Par exemple, on ignore tout du respect des avis des vieillards et de la participation
aux festins.

Il est donc nécessaire que les étudiants produisent un compte rendu écrit de leurs essais
(parties) et de leur réflexion si I'on désire les évaluer a partir de la simulation.

C’est a I’enseignant de fixer la forme que doit prendre ce rapport écrit. S’il s’agit de questions
fournies au préalable, elles devraient porter essentiellement sur la compréhension et la vérifi-
cation des relations qui existent entre les phénomeénes expérimentés plutot que sur la décou-
verte pure et simple des régles sociales elles-mémes. Si I'on demande plutét aux étudiants de
produire eux-mémes une analyse de leurs résultats, il est essentiel de leur montrer aupara-
vant comment procéder. Il faut ainsi leur apprendre a formuler des hypothéses et a les vérifier
de facon scientifique. Tout en visant les objectifs propres a la compréhension des sociétés de
chasseurs-cueilleurs, cette derniere méthode possede I'avantage de stimuler le développement
de la pensée formelle et de la rigueur scientifique chez les étudiants.
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Dans le cadre d’une évaluation de la simulation, il faut toujours faire la distinction entre les
attitudes des étudiants et leur compréhension des phénomeénes. Ainsi, bien qu’ils demandent
souvent les avis des vieillards et qu’ils sachent que ces derniers possédent une grande expé-
rience, ils leur obéissent rarement ou ne tiennent souvent pas compte de ce qu’ils disent. Dans
ce sens, les attitudes ou les comportements des étudiants au cours d’'une simulation ne sont
pas évaluables en tant que tels, mais conservent une grande valeur pour la discussion en classe.

[l faut aussi rappeler que quelques situations sont liées entre elles et que d’autres se produisent
au hasard, ces derniéres ne pouvant jamais apparaitre pour certains étudiants.

Fait important a noter, on est en droit de s’attendre a ce que beaucoup d’étudiants établissent
une relation entre les événements négatifs et le chaman. Bien que cette relation soit fausse, ceci
est voulu par le jeu afin que I'enseignant puisse analyser par la suite les phénomeénes de super-
stition, de tabou et de sorcellerie.

9.6 Pistes de réflexion

Afin d’aider les enseignants a évaluer les apprentissages faits au cours du jeu, nous suggérons
quelques pistes de réflexion a partir desquelles ils pourraient construire un instrument d’évaluation.

Les mariages « A partir de quel critére peut-on choisir un conjoint chez les
chasseurs-cueilleurs ?

* Que dit le vieillard a ce sujet? En quoi cela confirme-t-il
la regle?

e Comment et a quel moment durant le jeu le choix d’un
conjoint peut-il modifier la survie de la famille ?

* OQu va-t-on résider habituellement aprés le mariage ?
Quels sont les avantages d’'une telle pratique ?

* Dans quelles circonstances et pour quelles raisons peut-on
parfois résider ailleurs?

La subsistance e Est-il nécessaire de mener simultanément différentes
activités de subsistance ? Pourquoi?

* Quelle est la facon la plus avantageuse de répartir les taches
entre les individus ? Pourquoi ?

* Pour survivre dans une société comme celle-la, doit-on
travailler constamment et beaucoup ? Pourquoi?
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Les vieillards et le chaman

* Comment peut-on éviter de gaspiller de la nourriture ?
* Doit-on faire beaucoup de réserves ? Pourquoi?

* Est-il avantageux ou désavantageux de faire des
festins? Pourquoi?

» Combien de personnes faut-il pour constituer une équipe de
chasse efficace a la deuxieme saison?

* Dans quelles circonstances les chasseurs des autres
familles refusent-ils de faire équipe avec nous ?

* Comment peut-on partager équitablement le gibier avec les
chasseurs des autres familles qui ont participé a la chasse ?

* Pourquoi, dans une société de chasseurs-cueilleurs, doit-on
étre coopératif? Comment se traduit cette coopération?

« A partir de quels indices peut-on détecter si c’est le bon
moment pour migrer?

* Vous arrive-t-il de laisser mourir délibérément un personnage
au cours du jeu? Qui et pourquoi?

* Quelle attitude doit-on avoir envers les vieillards ?
Dans quelle mesure suivez-vous leur avis ? Pourquoi?

* Quel est le role d’un vieillard dans une société de
chasseurs-cueilleurs?

oA quels moments et comment le chaman intervient-il ?
Que dit-il? De quels sujets parle-t-il ?

* Quel est le réle du chaman?

* Dans quelle mesure le chaman est-il responsable des
malheurs qui s’abattent sur la famille ?
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