LE TAPIS INTERACTIF

Le tapis interactif offre d'énormes possibilités: marcher phisiquement le long d'un parcours qui se dessine au dessous des pieds des joueurs est une expérience  vraiment captivante. Tous les sens entrent en jeu et on se laisse prendre par le récit. Le tapis s'allume et raconte une histoire à travers les images, la musique , les mots.

Les enfants bougent sur le tapis et activent les capteurs cachés sous sa surface, en mettant en fonction le software qui active les effets multimediaux, à l'aide d'un projecteur placé verticalement au tapis.

C'est comme si on marchait dans un dessin animé.

Le tapis interactif se prête à  beaucoup d'applications ludiques, didactiques et sceniques.

Il unit le dynamisme de l'esprit au mouvement du corps, en surpassant ainsi la limite souvent attribuée à l'usage de l'ordinateur, c'est à dire le statisme de la position de l'opèrateur, qui utilise le plus souvent seulement les mains.

On surpasse aussi l'isolément de l'opérateur, parce que le tapis est en même temps “ terrain de jeu “ pour plusieurs sujets, scène, mais aussi arrière - plan d'un rêve ou d'une aventure.

Voilà les potentialités.

APPLICATION SPECIFIQUE

Dans la réalité, au contraire, il faut facer le budget, toujour limité dans le cas des écoles. Pour cette première version nous avons donc placé seulement deux capteurs sous le tapis, en optant pour  un récit a choix double.

Le tapis raconte une histoire qui, aux moments cruciaux, s'interrompt et offre deux options aux joueurs. Il n'existe pas de réponses vraies ou fausses ( c'est un jeu, pas un test ); il existe plutôt des réponses qui mènent le long d'un parcours et des réponses qui portent vers une autre navigation.

LE JEU                                           (intrigue tirée du livre “.......” ed. Raffaello)

L’histoire proposée par le tapis est inspirée aux romans historiques de l’écrivain Nadia Vittori et se déroule aux temps de Rome républicaine, avant la deuxième guerre punique.
Amilcare Barca menace Sagunto en Espagne, une ville alliée à Rome, et le Senat doit  decider: guerre à Carthage ou paix ?

Les enfants sont invités à choisir, mais il doivent le faire selon le rôle qu’ils ont choisi d’assumer.

En effet il y a les senateurs, les petits propriétaire terriens – futurs légionnaires, les marchands et les villes étrusques.
Il est intéressant de remarquer comment chaque cathégorie defend avec acharnement ses interêts et comment la discussion se ravive pour porter les décisions en faveur de l’un ou de l’autre côté.

Comment se termine le jeu? Presque toujours avec la victoire de Rome et la défaite de Carthage. Mais il y a eu aussi des conclusions alternatives plus fantaisistes ( Rome est devenue colonie de Carthage, naissance d’un empire des villes étrusques).

Mais le véritable but du jeu est un autre: stimuler les enfants à trouver des valeurs pour plaider leur propre cause. Dans le contexte spécifique, les causes de la naissance du latifundium à Rome sortent et on détermine quelques motivations de la crise sociale.

Le support multimédial contribue soit à agréger le groupe qui joue autour du tapis, soit à renouveler l’attention grâce aux animations.
Le tapis dessine tout de suite un espace qui catalyse la curiosité et crée des liens et des émotions collectives.

L’EXPERIENCE
“Pendant les trois jours de Mediaexpo 2006 et la semaine thématique à la “Città Educativa” de Rome, les enfants de 6 à 18 ans ont joué avec le Tapis.

Les réponses ont été différentes et stimulantes.

J’ai constaté qu’il n’est pas du tout nécessaire de connaître le contexte historique du jeu: quelques unes des parties les plus combattues ont été jouées par les élèves de 9 – 10 ans qui n’avaient pas encore étudié l’histoire de Rome ancienne.
Il suffisait de fournir en avance quelques notions de base: la fonction et la composition du senat, la loi romaine sur l’engagement, la loi sur l’esclavage a cause des dettes, et le jeu pouvait partir, libre de  toute forme de préjugés.

Avec les enfants de 11 à 18 ans, le moment après le jeu aussi a été stimulant. Quelques classes ont discuté des choix qui ont porté à la naîssance du latifundium et sur la possibilité d’éviter cette conclusion.
C’est pendant ces moments de réfléxion qu’on va individuer les grandes forces qui meuvent l’histoire, les problèmes qui portent aux crises et à la rupture avec la tradition et la continuité.

Discuter, trouver des voies alternatives, individuer des scènes possibles et plus ou moins probables, ça signifie rendre des jugements historiques, se placer du point de vue du savant qui approfondit les grands problèmes et les analyse pendant qu’ils se déroulent.
Jouer sur les routes des ancêtres, comme nous l’avons fait avec le Tapis interactif, ne signifie pas seulement apprendre quelques notions relatives à la façon de vivre de nos prédécesseurs, mais aussi comprendre les grandes dynamiques de l’histoire.” Nadia Vittori, écrivain.

+ + + 

Le tapis interactif est un projet voulu et imaginé de la collaboration entre Nadia Vittori et Tullia Guerrini Rocco. La réalisation technique a été soignée par Studio Base 2 de Crema à l’occasion de la IXe édition de Mediaexpo.
L’association “ Popolare di Crema per il Territorio” a rendu possible le projet grâce à sa contribution.
Mediaexpo: une exposition de produits multimediaux realisés par et pour les écoles de tout ordre et degré à niveau national (www.mediaexpo.it). Elle a lieu chaque année fin octobre / début novembre à l’Université d’Informatique de Crema et elle est organisée par l’ Istituto Comprensivo di Trescore Cremasco.

Nadia Vittori: elle est écrivain pour enfants. Elle a déjà publié des romans historiques et des récits fantastiques aux éditions Mursia, Elemond, Raffaello. Elle est auteur de textes didactiques. Elle s’occupe de récits et de jeux pour la didactique et la méthodologie de l’histoire.
Tullia Guerrini Rocco: dirigeant d’école de l’Istituto Comprensivo di Trescore Cremasco, coordinatrice de Mediaexpo et de quelques significatifs projets methodologiques – didactiques: La storia di Amoa ( pre-écriture), La Maga Ea ( acqueillance et continuité de l’école maternelle à l’école primaire), Metodo Simultaneo ( pour l’apprentissage contemporain de lecture et écriture).
Istituto Comprensivo di Trescore Cremasco: ensemble de 13 écoles ( maternelle, primaire, collège) placées dans 8 communes du territoire au nord de la province de Cremona, Italie. Les enseignants ont projeté et réalisé les projets ci-dessus.

Association “ Popolare Crema per il territorio”: l’organisme qui s’occupe de promouvoir des opportunités sociales et culturelles, en soutenant beaucoup d’activités dans l’entourage de Crema grâce à la ressource financière de Banca Popolare di Crema.

Studio Associato Base 2: maison de réalisations multimediales, via Borletto ,8- 26013 Crema  (CR), Italie.
