
Comment amener l’élève à produire?  

Produire: Explorer, imaginer et créer. 
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Présentation de la compétence:  
Explorer, imaginer et créer?  

 

 



             Synthèse 

 Manipulation de la matière sonore 

 Accepter l’imprévisible 

 Acteur, explorateur du son 

 Inventivité , plaisir 

 

 Individuel / collectif 

 Co contruction d’un projet artsitique 



Quels outils ?  

 La voix: 

 jeux vocaux, 

chanter, parler, 

chuchoter 

 L’instrument: 

 percussions, 

ukulele, piano, 

xylophones... 

 Le corps:  

 percussions 

corporelles 

 Le geste: 

 mouvements 

 L’art plastique: 

 peinture, 

dessins... 

 Le graphique:  

 musicogramme 

 codage 



Les différents stades de la production:  

   

    

 

   

 

IMPULSER 

ARGUMENTER 

ENRICHIR 

EXPLORER 

CONSTRUIRE 

RESTITUER 

Phase de découverte: écoute d’oeuvres 

Les attendus du projet: ce que l’on veut faire / ce qu’il est possible de faire 

On ne crée pas à partir de rien: fournir des outils à l’élève, 

consignes ouvertes 

Recentrer  le sujet: faire des 

choix. Synergie individuelles 

pour une mise en oeuvre  

collective 

Avec l”enseignant, décider de l’organisation de 

évènements sonores: solo/tutti, silence, polyrythmie, 

polyphonie, répétition... 

Valorisation du travail des élèves: 

classe, public... 



CONTEXTUALISATION INVESTIGATION APPROFONDISSEMENT CHOIX STRUCTURATION EVALUATION 

IMPULSER 

 

Projet 

 

Intention 

pédagogique 

 

Une commande 

 

Une écoute 

d’oeuvre 

 

Un inventaire de 

la  matière sonore 

disponible 

 

Voix 

Instruments 

Matériaux 

Gestes 

 

 

 

EXPLORER 

 

Des consignes 

pour guider et 

orienter 

 

De l’intention 

au son 

 

Tatonner 

 

Encourager la 

multiplicité des 

propositions 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ENRICHIR 

 

Controler, maitriser 

le geste musical 

 

Les réponses sont 

enrichies par le jeu 

des variables 

 

Paramètres du 

son:  

Intensité 

Hauteur 

Timbre 

Durée 

 

Introduction des 

références 

culturelles 

(peute tre 

également 

envisagé en début 

ou fin du projet) 

 

ARGUMENTER 

 

Négocier 

 

Quelles étaient 

les consignes ?  

 

Le projet ?  

 

La commande ?  

 

Faire des choix 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

CONSTRUIRE 

 

Organiser les 

éléments 

sonores 

 

Dans le temps et 

dans l’espace 

 

Articuler les 

réponses 

individuelles et 

collectivés 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

RESTITUER 

 

Observer 

 

Analyser 

 

Garder une trace 

 

Se confronter à 

un regard 

extérieur 

 

Se ré-écouter 

 

 

 

 

 

 

 

Tableau synthétique de la démarche de création sonore 

EXPERIMENTATION / EXPRESSION EXPRESSION / CREATION 



La création fait suite à un travail global de la séquence: 

  

 L’écoute, 

 

 Chanter et interpréter, 

   

 Comme la compétence échanger, partager et 

argumenter  

 

 SONT TOUS RELIES 



Comment créer ?  



Exemple de création n° 1 

Après avoir entendu stripsody de Cathy BERBERIAN,  

Analysé les jeux vocaux de l’oeuvre,  

Possibilité de création à la “manière de Cathy BERBERIAN” 

 
 Oeuvre collective avec participation individuelle: 

 Explorer:  Onomatopés, chanter, chuchoter, imitation, jeux 

vocaux 

 

 Enrichir: par le collectif 

 

 Argumenter: Faire des choix, ecriture contrastée.. 

 

 Construire:  Réalisation d’un support écrit: partition 

 

 Restituer:  Interprétation de l’ensemble de la classe 

Impulser 



Exemple de création n°2  

Après avoir entendu Les tambours du Bronx,  

Analysé l’oeuvre,  

Possibilité de création à la “manière des tambours du 

Bronx” : tambour et baguettes 

  Oeuvre collective avec participation individuelle: 

 Explorer:  Sons du tambour et baguettes, rythmes tempo, 

tempo ?  

 

 Enrichir: par le collectif 

 

 Argumenter: Faire des choix, contrastes, polyrythmie... 

 

 Construire:  Réalissation d’un support écrit: partition 

 

 Restituer:  Interprétation de l’ensemble de la classe 

Impulser 



Compétence: explorer, imaginer et créer 

   

 

 

 

 Manipuler des objets 

sonores à l'aide 

d'outils numériques 

appropriés. 

 Faire des propositions 

personnelles lors de 

moments de création, 

d'invention et 

d'interprétation. 

 Imaginer 

l'organisation de 

différents éléments 

sonores. 

Créer des éléments 

pour accompagner et 

enrichir le projet 

vocal. 



Références – Textes officiels 

 BO programmes enseignelents artistiques, éducation 
musicale, cycle 3.  

 Eduscol, éducation musicale, cycle 2, 3 - lexique de l’ducation 
musicale. 

 Eduscol, éducation musicale, cycle 2, 3 - exemples de mise en 
oeuvre.  

   


