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La MAO (musigue assistee par ordinateur)
est aujourd'’hui omniprésente lorsque I'on
parle de multimedia.

Pourtant elle reste assez meéconnue du
grand public et particulierement des enfants.

Notre approche va au dela de la création
musicale. La création sonore associ¢e a 'outil
informatique permet de mieux appréhender
'environnement dans lequel nous évoluons.

Par le jeu et l'idée de se faire plaisir, la MAO

peut tre abordée avec le jeune public qui
découvre un environnement ou le son et la
musigue peuvent se méler.

Les participants font alors appel a leurs
acquis et a leur imaginaire et deviennent
alors acteurs de l'atelier.

Nous adaptons chague atelier au public et
au contexte. Il peut se dérouler sous forme
de séances ponctuelles ou multiples.

Une restitution publigue est envisageable
et nous associons volontiers a nos ateliers
une thématigue ou une autre activite.




Ateliers adaptés a chaque tranche d'age

- Animation évelil sonore et musical (3-6 ans)

- Atelier son, musique amplifiée et création
de décors sonores (6/12 ans)

- Atelier création musicale (+ de 10 ans)

Objectifs pedagogiques

- Prendre conscience de soi et du monde sonore
qui Nous entoure

- Développer la créativité collective et I'imasginaire

- Initier le public au langage musical et aux
nouvelles technologies par le jeu

- Développer l'écoute, le sens rythmique et auditif

- Se faire plaisir

Le materiel sera fourni par les intervenants.




1. Qu’est-ce gu’un son ?

2. Enregistrement puis visualisation du son sur I'écran

3. Ecoute et transformation du son
Obtenir un aspect musical et rythmique

4. Jeu avec un dispositif permettant la manipulation
de ces sons : controleurs et claviers

5. Construction d'un morceau musical et sonore

6. Temps d’écoute / Relaxation

1. Définir une thématique

9. Enregistrement de voix sous forme d’histoires
ou témoignages

3. Recherche participative d’un univers sonore

4. Creer, enregistrer ecouter, fabriquer des sons
specifiques

5. Jouer et transformer ces sons sur un dispositif
afin d’obtenir un rendu final : pads, claviers,
faders ou potentiometres.



Atelier création musicale (+ de 10 ans)

Exemples de mises en application

- Parcours de motricité sonore
- Création musicale et sonore autour d’un conte,

d'une piece de théatre, d'une exposition,
d'une vidéo ou d'une chorégraphie
- Composition d’une instrumentale pour

accompagner un texte (Slam, Chanson, Rap) I




