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Ce documengest un recueil synthétique de différents typBsQ | O A @A (dg rougedza A O f
qui pour la pluparnt été expérimentés au cours des ateliers musicaux destinés au public

Sy &aAddz GA2y RS KIYRAOFL) dz adzaSS RS Il [ dziK
me semble important de préciser qua §rande majorité de notre public a été constitué de
personnes atteintes de handicap mental, psychique ou social a des degrés tres variés. Un petit
Yy2YONBE RS O0Sa [OGAOGAGSA yQF LIl a SiGS SELISNAYS
extérieur au musée, aupres de personnes validesa@sfdes écoleprimaires et collgiens)

ou aupres de personnes handicapées (au sein de différents établissements spédaaisés

prise en charge dbhandicap mentgl

Toutes ces activités sont praticables et ADAPTABLES aux deux types de public, personnes
valides et pesonnes en situation de handicap (selon le degré du handicap). Volontairement,
y2dza yQl g2ya LI a YAa RQAY Rdl®dctvite A t¢l@ Bandicap, RQS G A
car cela induirait une limite du change recherche et deréativité dans legel beaucoup de
personnes handicapées sont capables de nous surprendre.

Toutes les activités pédagogiques proposées sont des activités de groupe et peuvent étre
FRILIWISSa t RAFFSNByila 202SOGATA LISRII23IAI dzS
f QS yiantSsauRaitent aborder. Des variantes (non exhaustives) sont suggérées pour la
majorité des activités.

9ALISNI Y(d 1ljdzS OS NBOdzSAf LR dzZNN} &SNIIANI RS a
souhatent lui préter leur attention, nous restons convaincus d@eneilleur moyen de nourrir

notre enthousiasme musical et pédagogig@ste les expériences vécuassir le terrainet le
partage de ces expériences.



1. Utilisons le principes R Q L Y A @étldé Resghnalisationpar
accumulation de nouveaux éléments
5SNRdz SYSyd RS tQFOGABAGS
-[ QF YA Y (i énfitIprépdseudzy élément sonoe (vocal ou instrumental)Tout le groupe
répéte sa proposition.

-Un deuxiéme enfantseul ou accompagn® 2 A & NB LINRP RdzA NB O A YA lafpNdy f QSt S
un nouvel élément sonore (différent du premiefjout le groupe répéte la formule musicale obtenue

- Un troisieme enfant mémorise et reproduit les deux éléments sonores précédents et rajoute son
élément personnel a la créatioout le groupe répete.

LYAGFGA2Y RS&E o LINB¥ASNAR az2ya SG NIa22dzi RQdzy n
-etc.2dza lj dzQt f I A@iN@Edreimudcyle dquetdny|&grajipe exécutera a la fin
Variantes

Ce jeu peut étre varié et enrichiusicalement, selon les objectifs de la séance

- [ ONBFOA2Y LISdzi siGNB AyadNHzySyidlrtS Sikz2dz 92
instrument (percussions corporelles, bruitages avec le corpgples a fixer au début de
f QL OGADAGS

- Des mouvemerst peuvent étre associés (accompagnants les silences ou les sons). Le méme
LINAY OA LIS LISdzii sUONB dziAf A&S LI2dz2NJ £ ONBIGAZ2Y F

- lyS GGdSyidA2y LI NIAOdzZ ASNB LISdzi siNB R2yySS
élément sonore (nuancg accentuations, articulation entre les élémegts A S~ LJA |j dzS X 0

- Une carrure peut étre imposée et on peut demander a chaque enfant de proposer une mesure
entiére, tout en mémorisant et en reprodkant les mesures précédentes propos@es ses
camarades (iveau de difficultéY LJ dzA AYLER2NIFyYy G FRFLIGS L2 dzNJ
musique&  dzy O2yaSNII G2 ANBX

- Différentes «contraintes» peuvent étre imposées deés le déRtS  Q polriciéed Hes S
piéces avec un caractére ou une anmua particuliere (p . utiliser uniguement des sons
f2y3ax 2dz 0ASY EftGSNYSN) a2y O2dzaNIlikazy f2y3axs
FILAO0Of SaY XRS&a az2y2NRGSA LISNDdzaaiAdSaXx



- Les enfants peuvent étre invités a réfléchir sur la notation de leur créatina (otation
conventionnelle ou symbolique)

2. Utilisonsa richesse sonore de notre langue
62dz RQdzy S f I pguaaé créatiomdocAld § NS 0

5SNRdzf SYSyid RS tQlF OUGAQBAGS

- Fairedes décompositions sonores librgghonémes, syllabes) de chaque mot utilisé
- Attribuert OKI [jdzS &2y dzy Y2RS RQSESOdziAzy LI NI A Odz
- Associeun gestea chaque son

Exemple
At Aazya f QS&CoBsddasguadzs gk ya S

Sons Propositions de modes de jeu,
associations

«cou» Couc cou, couO 2 d@b imitant un coucou)

«r» Rrrrrrrererr (un ronflemeny

«de» Deux (en montrant le chiffre 2 avec |

doigts), ou bien
«D»: son sourd de quelque chose qui tom
ou qui tape contre un autre objet

«m>» Mmmmm (comme si nous étions devamb
bon géateay ou des fleurs qui sentent bon)

«u» Sifflements avec la bouche

«S» Zzzzzzz (une abeille qui vole)

«ic» LAAAAAAY o0t QlFoSAtt S

Enchainons tous kes sons transformég  SG  SdzNA 3ISaidSa O2NNBALRYFR
obtenu

3. Utilisonda richesse rythmique de notre langue
62dz RQdzyS I y3dz2S SOGNFyYy3IS§NBO LJkd
RQdzy S LIAEOS NBGKYAI dzS
5SNRdz SYSyid RS fQFOGAQBAGS
- Choisirguelques mots, une expression ou une phrase

- Analyseles accents (accents toniquegcants de phrase) et les placardessus des syllals
correspondantes. Repérégs syllabes faibles et les syllabes accentuées (fortes)



Exemple

Phrase choisie« WQ Il A YS f»l

4

4 4
«Wmk) la mug sig (que)» ou bien
BOUMC¢ ta ¢ ta ¢ boum ou
Légende

/ Accents tmique des mots

@ Accent(s) de phrase

()

Y dza A |j dzS8

Y,

« W {ne) la mug si¢ (que).»

bogra ¢ ta ¢ BOUM

Les parenthéses indiquent les syllabes muettes (qui peuvent étre omMEQ | A Y@ AM) IQ Y dz

«Boum» : syllabes accentuéds BOUM» = accent de phrase ethoum» = accent tonique)

«Ta» : syllabedaibles

Remarque

[F

0N RdzOGA2y NRGKYAldzZS RS

différentes facons

9y dAYSYilyi f QA %BENA RS dRIRALE)DE dafipbray boRmiz

(accent tonique des mots)

f QF OO0OSy i RS LIKNIasS LIS

En choisissant un timbre particulier pour leBOUM» (accent de phrase), plus sonore ou

AAYLX SYSyid O2yidNI

Variantes

a1y

642y2NRGS RQdzy GNRFy3t

Plusieurs expressions ou phrases peuvent étre enchainées succesdivmmmrperposées
simultanément (niveau de difficulté plus important)

Un ostinato rythmique (plus simple que la superposition de phrases permet une initiation a la

polyrythmie).

Quelques gemplesR Q 2 & §simplesiiBbumc tacBoumc i | X
dans une mesure binairedu bien Boum _ _ Boum _ _ (Marquer uniquement les temps forts

dans une mesure binaire ou ternaire)

0 ¢ Stanydkfaibfe2 NIi

Le corps ou des objets sonores peuvent servir comme instruments pour la création



1. lllustrer une histoire par des effets sonores

- Choisir une histoire ou en créer une
- Définir avec les enfants les différentes parties de cette histoire et repérer les éléments sonores
au sein de chaque partie
- Chercherdes objets sonores datifférents modes de jeu par lesquels produire les différentes
sonorités
- wlk O2yGSN) f QKA&G2ANB Sy QI O002YLI Ayl yld RSa S¥1

Exemplé
Conte choisi Le Pécheur et sa Femmes fréres Grimm

Chaque épisode dans la structure narrative de ce €@st ponctué? Q d2ytmotiv : le retour du
pécheur a la mer rapportant les exigences de sa femme auprés du poisson

«Ma femme veut plus de biens
Mais pour moi, je ne veux ries.

[ QAE € dZAGNT GA2Y

az 0SS f &mérmaiitskied vagi®siaec s (i NB
flI 02dz0KSX 2dz | SO 0 2

dzNJ 20SlFys>s ONR RSa vyz2d

RIS i NIINE TS & RSdzNJ SR/ SiFSdz® ISINANA V2 VY dzt
a OFLISa Y20SdzNJ £ fQLyaAGAC

1784 SESYLX S &QAYaLANBY
OK2N} f3> FdzLJNBA RS 28d
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[ LINBaSyO0S RS OS Y20iAF NBOMNNByil y2dza R2yyS fI
musicale du RONDO (Coupleg Refrainc Couplet 2c Refraing G dzLJt S o X0 @

[ QAT £ dZAGNT GA2Yy a2y 2NBE &SN} RdeshFdFfsi@Ens deSa féhndzgu O 2 dzLJE
pécheur:

- paysage sonore champétre (paga condition de paysanne)

- paysage sonore urbain (pour sandition de riche bourgeoise)

- paysae sonore solennel, ray (pour sa condition de reine)

- paysage sonore mystig (pour sa condition de pape)

- paysage sonore libre (pour sa condition de Dieu)

- retour au paysage sonore champétre (lors de la sanction du poisson qui renvoie la femme
capricieuse a son état initial).

Touslescouplets B a Gi Sy i aSLI NB&a SyiGNB SdzE LI N €S wocCw! Lb
Remarque

[ QAT £ dzA OGN GA2Yy a2y2NB Rdz O2y (S LJSdzi siNB FILAGS |
themedef QS dz SOFyd 2YYALNBAEYWE R$SYAOE B2 yi SR Sr@ 8B ® NX
réaliséeavant de faire un choiit.a Merde Debussyl.a Symphonie Pastorale Beethovenl.es Quatre

Saisonsle VivaldiLa MoldauR S { YS O F y I X0

Variante

OnpeutRSYF YRSNJ I dzE Sy Tl y¥dmine dr®s urBnBrdaSriuet {efp¢oduisans 18sNS
effets sonorest les gestes retenysnais sans paroles)

2. lllustrer un tableau par des effets sonores
5SNRdz SYSyd RS tQFOGABAGS

- Choisir le tableau (paysage, portrait, gz NBE FA 3 dzNI G§A GBS 2dz y2y 0
'y O2RS RS (NIYAaONRLIIAZ2Y a2y2NB RS fQAYF3IS O
1 Une peinture figurative peut étre retranscrite en sons en reproduisant les éléments
sonores suggérés par letableauf S 1t I E2 Y R Q dzubabae?lds YaizN&>  dzy ¢
LI dalyda RFEya fF NHSzZ 1 Of 20KS RQdzyS S3fAa

1 Un code plus abstrait est tout aussi possible
Exemple
[ Sa fA3ySa O2yiAydzSa RQdzy Gl o6f S| dzplusldwz@dSy G
moins ondulants si les lignes samtdulantes Les points ou les gouttes (sur le tableau),
LJ NJ RSa &a2ya LR2yOiGdzsSta Si O2dz2NLase [ Sa ydz 3S

91 Des nuances peuvent étre rajoutées (des nuances douces (piano, mezzo-ann)es
couleurs pales et des noaes fortes (forte} pour les teintes vives)
- CFHANB fQAY@OSYyildlANSE RS&a az2ya St RSa Y2ZRSa RS
forme codée sur des cartes



- 9y OKINnYySNI £ Sa OFNIGSa O02YYS L) dzNJ NBR S@uaeh y SNI £ ¢
interprétation musicale

Variantes

Si le tableau exprime un caractére ou une atmosphére particuliére, cela peut étre traduit aussi
b GNY @SNB I YdzaAljdzS 622@A1tS 2dz OFf YST &l dzi A

3. Créer un 4and art» musical

Le «land art» est un tableau éphémére réalisé en utilisant tagertesR Q St SY Sydsa NI Y
RIya f1 ylFGdzNBE 6FSdzaffSas Ff SdNBRX OFAff2dzES ¢

5SNRdz SYSyd RS tQFOGABAGS

- Choisir les éléments constitutifs ddand art»6 I NI Ay S&x OF Af f 2dzE>X FSdzA f f
RS LAY X0

- Associer baque éément utiliséa un son ou urbruitage, produits par la voix ou par des
AYailiNdzySyida RS Ydzi i lpsipbtiies gratnes péukeit B aRRd@@iSsEaSiasLIt S
sons trés courts, piqués et faibles, les grands cailloux a des sons forts et puissants, une fleur
aune joliemélodied2 dzNII'S 2dz L) dza f 2y 3dzS 6L dzNIE2 Y02t A &S

- Deés que votre d4and art» est prét et les associations sonores établies, vous pouvez proposer
une interprétation de votre 4and art» comme uneartition musicale« codée».

+2A0OA 1jdzStljdzSa SESYLX Sa RS ONBI




Variante

[ QF O0 xlghdl artsnusk& peut prendre aussi une autre forma une échelle plus grande
Danscecaslelandartn y QS&ad LJ dzA | dzgzZNBEO ¥V BR dz YIS dzi LINBYR
la salle(les «objets sonores de lanaturep a2y 4 RAA&ALIZasSSa RIya fQSaL
OK2AE RS fQlIyAYIF(0S8dzNJ 2dz RS& LI NGAOALI yiG&ao
Chacun de ses éléments constitutifs peut étre utilisé cormmebjet sonorea part entiere.

Avecun amas de feuillesous pouvons produire des bruissements, des sons sourds et faibles.

Nous pouvons frappesvecdes baguettes en bowsur différentespierres, branches, métaux

constituant le dand art»




Nous pouvons secoudifférents types dgrainesdans des récipients différentigisant partie
de notre «land art»
X ®

Nous obtiendrongessonoritésdifférentes

4. Sonoriser un scénario, uneBD dzy' S Rl y & S X
] Q540G SyO2NB dzy 28dz &dzNJ £ S LINAYOALIS Rdz O2 RI 3¢

Déroulementdd QF QG A GA G S

Choisir demnomatopées musicaliséest/ou des sons instrumentaux

Cl A NBntafre@lds onomatopéest/ou des éléments sonores

Distribution de cartes « onomatopéegou «éléments sonores) et « paramétres du son »
Production erfonction des consignes données par les cartes

wStH f A&l kpation dedgery S

Variante

Symboliser chaque onomatopée ou son instrumental par un mouvement du corps

9006t AN fQAY@SYGlANBE RS&a az2ya SiG RSa Y2dz
Un ou plusieurs enfants exécutent unalrainement des mouvements préétablis

Les autres enfants doiventlike » ces mouvements comme les cartes de la version
précédente ou comme ungartition vivante et effectuer ds sons vocaux ou
instrumentaux correspondants aux mouvements effectués.

1. Les dialogues improvisés

5SNRdz SYSyid RS fQFOUADAGS

Par groupes de deux, chaque enfant choisit un instrument de musique ou un objet sonore
différent de celui de son partenaire de jeu

Rappeler aux enfants les principes du dialoguee conversation au cours de laquelle chacun
AQSELINAYS t (2dzNJ RS NIsdt adsisdaslé jew/ mais dotata@ientt A S Y S
actisRIFya f QS02dziSov

[ Qdzy RS& RSdzE Sy Tl yia praddsantBn céertin forkbie(dfizNgy Y dza A
non au préalable) deons bien distincts

Son partenaire de jeu lui répond

Les deux enfants échangent ainsi desormimentaires sonores en respectant la régle de

garder un contact visuel entre eux pour spasser la parole musicatesans interruption.

10



Au moment ou ils souhaitent mettre fin a leur dialogue improvisé, ils se mettent a jouer
ensemble, en superposant leurs idées sonores, tout en gardant le contact visuel entre eux.
Un des deuxoueurs(défini au préalable) doit donner le signa fin parun geste non verbal
@A3ayS RS QiGSz OftAy RQdzf

2. S 2Sdz RQ2ZNOKSAGNSE Si RS OKST F
5SNRdzf SYSyd RS fQlF O0AGAGS

CHANB S OK2AE RQdzy OSNIIAY y2YONB RQ2028
Faire expérimenter aux enfants les difféeretypes de modes de jeu avec les objets

choisis

Selon le typeRdbjets sonores utiliséd LISND dzd A4 A Fa X eiles@Bdeside + O2
jeu, les enfants se regroupent en pupitres» (expliquer aux enfants la notions et

f QAYLIEZ NIl YOSRRAGAND@IS R FRASY Q2 NOKSaiNBO

[ QF YAYF 0§SdzNJ Ay G NRRdzA G LINE 3 Nd&pad, s jpuery (G  |j dzS
R2dzZOSYSY (IR&ZIOREGNIRO2 NDKS&aGNBE SG SELX Al dzS
bien les enfants découvrent leur signification).

Lesenff 1a T2y i f QSELISNASYOS Ydza Ad Q2 NOKS ad
[ QF YAYF GSdzNJ LI 24aS tF YIFAY LIdzNJ £ RANB
NbtS Rdz OKST RQ2NOKSa(iNB®

Les enfantpeuvent proposer de nouveaux gestes, tout en praeideur signification

et constituer ainsiunc@2 O 6 dzf  ANBE Rdz OKST RQ2NOKSailiNB

O«

=S
G A

11



SELISNAYSY(iSyid t (G2dz2NJ RS Nx t S&

3.] QOh NODKS&a&dNB hRA ! OGQ

- /| K2AAaAN) dzy S dzdz@NB padirdricOéed Su ulllisier dedNaBrtitibndld®dédst |
déja préparée dans les livrdisRA ! OG0 Q ™MI H I oEditidindBUZEAU dzZRS [ Q9 LJA

- Réaliser le codage des instruments et des spasr la partition choisie

Exemple

Sons frappés courts* *** 6 Of | @Sasx Gl YOo2dzZNRYy a X0

Sons frappés longs-- - -0 O@ Yo I £ Sax GNAFy3If SXO0

Sons glissés (YShlFtt2LK2ySs E&ft2LK2ySX0

Sons secouésdons @06 O Yl NI OF &5 GF Yo2dzNJ ok &lj dz§Z & A & G N

- Définir les phrases musicales et lastruments qui les accompagneront
- Dessiner la partition codée pour chaque phrase musicale en marquant la pulsation par des
chiffres (ce qui aidera les joueurs a se repérer en comptant)

Pour illustrer la démarche, nous prendrons comme exemple la mélofelzgf S OKI yazy
connue, « Vive le Venb, et proposerons une partition codée pour des instruments a percussion.

2/ SGGS FOUAGAGS &QAyYy aRS NBQORIx yiaNI 2 | @aditio adldp déd 5 RS0 AAazgBE & |- {dz
classiques, publiées (Livrets pédagogiques et CD) dans les Editions J.M.FUZEAU
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