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Apprendre. Cycle 3-4 (travail avec les jeunes)
Campagne œcuménique 2026
De la graine à la récolte
Un tour du monde ludique
[bookmark: _Hlk110859022]Philip Müller, département Jeunesse et famille, Église catholique romaine du canton de Bâle-Campagne 
Simon Weber, théologie, catéchèse et sensibilisation, EPER
                			
	Groupe cible principal : jeunes
Durée : 45 à 60 minutes.
Particularités : le jeu est adaptable. Une feuille de jeu est prévue pour 2 à 4 joueurs.
Détails et annexes : www.voir-et-agir.ch/animer/ 








Les ressources de notre planète sont limitées : le réchauffement climatique et la commercialisation des semences aggravent la situation déjà difficile de nombreuses familles de petits agriculteurs et agricultrices qui exploitent des fermes traditionnelles en Asie du Sud-Est, en Afrique et en Amérique latine. 
Le jeu « De la graine à la récolte », facile à mettre en œuvre, offre une méthode ludique pour sensibiliser les jeunes à cette thématique.
Au cours d'un voyage autour du monde à travers l'Afrique, l'Asie, l'Amérique centrale et l'Amérique du Sud, les joueurs et joueuses sont confrontés à divers défis à relever dans chaque région : pourquoi la monopolisation des semences par les grandes entreprises nuit-elle aux exploitations traditionnelles ? Comment en arrive-t-on à la malnutrition ? Quelle est l'influence du changement climatique sur l'exploitation des champs ?
Outre l'approche ludique de ces informations importantes, les enfants et les jeunes collectent au cours de leur voyage sur le plateau de jeu dans huit pays différents les semences typiques de ces régions, les plantent à l'endroit approprié et peuvent ainsi suivre et influencer tout au long du jeu l'ensemble du processus, de la graine à la récolte. En arrosant régulièrement les champs correspondants, la graine donne naissance à un jeune plant qui développe des fleurs qui, tôt ou tard, donneront des fruits.
Les différentes étapes de développement du millet, du café, des arachides et du riz, ainsi que l'eau source de vie, sont représentées par des jetons correspondants. Les jetons « eau » peuvent être gagnés en répondant à des questions de quiz ; en arrosant une plante, le joueur ou la joueuse permet non seulement sa croissance, mais découvre également des faits passionnants sur un projet de semences en cours dans la région concernée.
Déroulement
Les joueurs et les joueuses placent leur pion sur la case d’un puits différent. Le ou la plus jeune commence. On lance le dé à tour de rôle et déplace son pion dans le sens des aiguilles d'une montre en fonction du nombre obtenu.
Les joueurs et les joueuses peuvent atterrir sur trois types de cases différents :
· Les cases « pays » : c’est ici que l’on peut « semer » les jetons « graines ».
· Les cases « puits » : pour chaque bonne réponse au quiz, le joueur reçoit un ou plusieurs jetons « eau » qu'il place devant lui, face visible. On peut posséder au maximum 9 jetons « eau ». Le nombre de jetons d’eau à gagner est indiqué entre parenthèses sur la question.
· Les cases « semences » : le joueur ou la joueuse reçoit un jeton semence correspondant, qu'il ou elle place devant lui ou elle, face visible. Dès que la personne a 3 jetons des mêmes semences, elles peuvent être semées sur une case d’un pays ou de semences (comme sur un champ de terre).
Semis et culture des plantes
· Lorsqu'on se pose sur une case de pays, on peut décider de semer les graines déjà en sa possession. Pour cela on doit défausser un jeton d’eau (celui-ci doit être replacé sur le tas de jetons d’eau) et un jeton de plante doit être posé sur la case du pays. Il en va de même pour les cases de semences ; quand un/e joueur/se a trois jetons identiques, il/ elle les retourne et les met de côté sur sa « pile de points » personnelle. Ces jetons « graines » ne peuvent plus être utilisés, mais seront comptabilisé plus tard et définiront le nombre de points.
· Attention : En Amérique centrale, seules les cacahuètes sont autorisées à être plantées, en Asie du Sud-Est uniquement le riz, en Amérique du Sud uniquement du café et en Afrique il n’y aura que le mil qui pourra être planté !
· Quand on arrive sur la case d’un pays sur laquelle il y a déjà un jeton de plante, ce dernier peut être recouvert avec un jeton de fleur, en échange de 2 timbres d’eau. De plus, le joueur, la joueuse reçoit un nouveau timbre de fleur, qui sera retourné et mis de côté sur sa « pile de points » personnelle.
· Quand on se pose sur une case d’un pays, sur laquelle il y a déjà un jeton de fleur, celui-ci peut être recouvert avec un jeton de fruit, en échange de 3 gouttes d’eau (ils doivent être replacé sur le tas des jetons d’eau). De plus, la personne reçoit un nouveau jeton de fruit, qu’elle retourne et met de côté sur sa « pile de points » personnelle.
· Si l'on se pose sur une case où se trouve déjà un fruit, il ne se passe rien.
Fin du jeu
Le jeu se termine lorsqu'un nombre de fruits convenu au préalable a été atteint sur le plateau de jeu. Pour trois fruits, la durée du jeu est d'environ une heure.
L’objectif est de planter, arroser et faire cultiver le plus possible. Vous pouvez compter les points si vous souhaitez désigner un ou une gagnante. 
Gagnant
Le joueur ayant obtenu le plus de points remporte la partie. Pour cela, tous les jetons disponibles sur sont comptés dans la pile des points. Les jetons « graines » et « eau » non utilisés ne sont pas comptés.
Les marques rapportent les points suivants :
· Jetons « graines » : 3 points
· Jetons « fleurs » : 2 points
· Jetons « fruits » : 3 points
Après le jeu
Pour terminer, discutez et cherchez des idées qui peuvent améliorer le monde si suffisamment de personnes y participaient. Pour cela, les connaissances acquises grâce aux jetons du quiz peuvent être utilisées (par exemple, des idées pour économiser l'eau ou l'électricité, éviter le gaspillage alimentaire ou acheter de manière plus durable).
Les meilleures idées pourront être utilisées comme « graines d'idées » : les jeunes ont pour mission de diffuser leurs idées à au moins deux de leurs amis et membres de leur famille. Ainsi, l'idée semée pourra pousser et s'épanouir !
Matériel
· Plateau de jeu (annexe 1)
· 36 jetons « eau », 24 jetons « fleur », 12 jetons « plante », 24 jetons « fruit », 3 jetons « graines d'arachide », 3 jetons « graines de riz », 3 jetons « graines de millet », 3 jetons « graines de café » (annexe 2) 
· Questions du quiz (annexe 3)
· Un pion par joueur (par exemple, bouton ou capsule de bouteille)
· Dé 
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