Projet « Orchestre ¢électroacoustique a 1'école »

Préambule: Nous travaillons depuis trois ans dans la ville de Chambéry, en France, sur une
expérience de pratique musicale collective pour jeunes enfants dans le cadre de 1'école publique.
Dans notre projet, un « orchestre électroacoustique » est constitué d'un groupe de douze enfants. Ils
se servent de « gamepads » (consoles équipées de boutons et de « joysticks », habituellement
utilisés pour jouer des jeux vidéos) afin de produire et manipuler des sons gérés par un ordinateur.
Un «orchestre» est accompagné et animé par un « bindme », constitué d’une équipe de deux
pédagogues, dont I’un gére les aspects techniques du dispositif pendant que l'autre, spécialiste en
pédagogie, mene le travail du groupe. Durant 1'année scolaire 2012-2013, nous avons expérimenté
notre projet dans des écoles de Chambéry : nous avons travaillé en sessions hebdomadaires avec
plusieurs orchestres en CE2, CM1 et CM2 (les équivalents frangais des 3™, 4°™ et 5°™ « grades »
du systéme américain, des éléves généralement 4gés de 8 a 11 ans). Ayant observé des résultats trés
intéressants, nous souhaitons maintenant partager notre expérience et €largir ce projet a d’autres
situations.



Contexte institutionnel : Le « bindme » de ce projet est associé au « Conservatoire & Rayonnement
Régional de Chambéry et des pays de Savoie », un conservatoire publique de musique, danse et
théatre situé a Chambéry. L'un enseigne l'informatique musicale et la composition au sein du
conservatoire, I'autre est musicien intervenant en milieu scolaire. (Métier spécifiquement frangais
qui engage des musiciens a mener et organiser des projets musicaux de toutes sortes dans les écoles;
ces musiciens ont suivi une formation professionnelle et obtenu le Diplome Universitaire de
Musicien Intervenant a I’école : D.U.M.L.).

Objectifs : L’idée d’« orchestre électroacoustique » s'est lancée a Chambéry suite a un projet
scolaire qui existe depuis quelques années et qui consiste a accompagner les enfants de deux classes
de CM1 et CM2 dans un travail de création de musiques concrétes avec le logiciel Wavelab.

La direction de notre conservatoire nous a demandé de trouver un moyen d'initier plus d'enfants a la
musique électroacoustique et de le faire dans un contexte de pratique collective, comme une fanfare
ou un orchestre, a I’inverse du travail individuel du projet précédemment cité. Le développement
des pratiques musicales collectives dans les écoles est actuellement une priorité en France et suscite
de nombreuses initiatives. Il nous semblait important d’associer les pratiques modernes de

I'« électroacoustique » a ce foisonnement d’orchestres a I’école. A notre connaissance, ’expérience
était nouvelle : mettre en place un orchestre a I’école primaire autour des nouvelles technologies.



Nous avons commencé par une phase de réflexion autour des objectifs que nous nous fixions et des
solutions pour les atteindre.

A

Une expérience pédagogique adaptée a l'age des éleves : le projet devait se présenter de
manicre engageante et ludique aux enfants de I'école primaire, et ne présumer aucune
expérience musicale préalable.

Un projet centré sur l'écoute : le projet devait exiger une écoute attentive, méme aux sons
inhabituels, pour que les enfants établissent des discriminations significatives entre les sons,
et qu'ils fassent un lien entre leurs manipulations de leur « instrument » et le résultat dans le
son produit collectivement.

Une expérience de pratique collective : Cela signifiait pour nous que les enfants devaient
certes faire de la musique « en groupe », mais plus précisément que chaque ¢leve devait
pouvoir tenir un role spécifique et différent de celui des autres, au sein de ’ensemble. 11
s’agissait de placer les éléves dans des fonctions précises et particulieres comme on peut
I’observer parmi les divers pupitres d’un orchestre classique.

L’exigence artistique : Les notions de « qualité » et d'« exigence » pour cette pratique
musicale collective sont essentielles. Nous savons qu'une expérience significative de
pratique collective ne peut exister dans un contexte de « n'importe quoi ». Nous avons donc
cherché a créer un dispositif dans lequel « I'orchestre » travaille dans une direction claire et
objectivement évaluable, un contexte ou les actions musicales de chaque enfant peuvent étre
qualifiées en tant que « mieux » ou « moins bien » par rapport a l'objectif énoncé.

L’expression personnelle : Pour autant, nous voulions donner toute sa place a I’expression
individuelle. Tout en travaillant sur I’« objectif du groupe », les enfants devaient aussi avoir
des choix dans une diversité de possibilités musicales « permises », et pouvoir faire entendre
leur propre goft et leur capacité d’invention. Par conséquent, nous avons mis en place des

« improvisations structurées » plutot que des partitions rigoureusement définies, afin de ne
pas cantonner les enfants a un role de simple exécutant censé manipuler des machines de
facon « correcte ». L’idée est bien de laisser un espace a la sensibilité et au choix individuel.

L’ouverture culturelle : Nous travaillons avec des enfants de diverses origines, ethnicités et
croyances. La direction du conservatoire, et nous-mémes a titre personnel, mettons une
priorité sur 'ouverture vers des cultures diverses. Les matériaux musicaux de notre projet
représentent donc au minimum ce qui en anglais s'appelle un «teachable moment », c'est-a-
dire une opportunité pédagogique de donner aux éleéves un contact ludique avec des
musiques de diverses cultures.



Organisation Technique : Le dispositif adopté est un orchestre de « gamepads ». Chaque éléve a
pour « instrument » un contréleur, du type normalement utilisé pour jouer aux jeux vidéos. Il y a
actuellement sur le marché beaucoup de contréleurs disponibles aux prix et fonctions diverses.
Les mod¢les que nous utilisons, trés économiques, ressemblent a ceci :

En manipulant les deux « joysticks » et actionnant les divers boutons, et en fonction de leur role
individuel dans I'orchestre, les enfants produisent des résultats sonores.

Pour un orchestre type, treize de ces gamepads sont liés a un seul ordinateur Macintosh. Les
gamepads sont des périphériques USB. Ils sont raccordés a des expandeurs (« hubs »), équipés des
cables de rallonge USB (munis d'amplificateurs). Ceci nous permet de les raccorder tous au seul
ordinateur, tout en dispersant les enfants confortablement dans la pi¢ce. /n situ une session de
travail ressemble a ceci :






L'ordinateur héberge un logiciel qui interpréte les actions des enfants utilisant leur contréleur. Il
produit le résultat musical, envoyé ensuite aux haut-parleurs. A présent, nous travaillons & quatre
canaux de son avec quatre haut-parleurs distribués autour de la piéce. Il est essentiel que les enfants
puissent faire le lien entre leurs manipulations individuelles et les sons qui en résultent. La diffusion
des sons produits par chaque groupe sur un haut-parleur situé a proximité est primordiale pour leur
permettre d’établir ce lien. Cela implique donc 'emploi de multiples haut-parleurs et canaux de
sortie séparés, et la dispersion autour de la piéce des éléves et des haut-parleurs.

Le logiciel employé peut étre décrit comme une série de couches :

A Au cceur du systeme est le logiciel MAX/MSP. Ce programme était originellement
développé a I'RCAM a Paris ; il est actuellement commercialisé par la société Cycling74, a
San Francisco, Californie. MAX/MSP est un systéme de programmation largement employé
par des musiciens et d'autres artistes pour contrdler son et multi-media de fagon interactive,
« en temps réel ». La production et la diffusion du son dans notre dispositif sont gérées par
MAX.

A Un logiciel appelé « Méta-Mallete », produit par le groupe PuceMuse a Paris, tourne au-
dessus de MAX/MSP. Ce programme gére le réseau des gamepads et fournit un
environnement structuré de « authoring ». Dans le programme « Méta-Mallette », on définit
un « orchestre » comme un ensemble de contrdleurs, et on spécifie quel résultat musical
devrait étre produit en fonction des manipulations de chaque contréle sur chaque gamepad.

A Avec le systeme « Méta-Mallette », le compositeur crée son projet : il lui faut choisir et
charger les « samples », les mati¢res musicales qui seront utilisées, déterminer les roles et
fonctionnements des différents gamepads qui constitueront I'orchestre, et inventer des
« régles » ou fonctionnements dans le temps de la piece musicale que 1'orchestre jouera. La



construction d'un projet est assimilable a la composition d'une ceuvre pour I’« orchestre
¢lectroacoustique ». Le projet construit dans Méta-Mallette est effectivement la « partition »
de cette ceuvre. C'est dans la construction du projet qu’a lieu la réflexion sur I’adéquation
entre les ages des ¢€leves, les objectifs pédagogiques, et le résultat musical qui sera obtenu.

Pour nos premiéres expériences nous avons construit un projet, qui sera décrit ci-dessous.

La priorité actuellement est 'accumulation d'un « répertoire » de projets avec contenus musicaux,
fonctionnements, styles et méme « compositeurs » différents : comme tout orchestre, pour perdurer,
l'orchestre électroacoustique a besoin d’étre nourri par une diversité de musiques.

Le Projet « Pilote » : Le projet que nous employons actuellement avec les enfants peut étre décrit
comme un « jeu musical » d'improvisations structurées autour des sons de quatre cultures musicales
étrangeres (étrangeres au moins pour nous et pour la plupart de nos €leves). L'orchestre est divisé en
quatre « équipes » de trois enfants, dispersées en ilots autour de la piece. Chaque équipe correspond
a une région du monde : le Japon, 1'Inde, 1'Afrique du nord, et I'Afrique au sud du Sahara. Un des
enseignants, aussi muni d'un gamepad, est situ¢ au milieu de la piece et représente le « Port ».

Le jeu commence avec 'enseignant qui joue « le port ». Son gamepad est programmé pour « jouer »
autour de seize extraits de voix parlées de langues diverses. Apres un petit « concert » dans lequel il
manipule les sons de ces divers langues, le « maitre du port » choisit un pays a visiter et lance une
chanson. Une chanson unique est associée a chacune des quatre régions ; les éléves sont censés
apprendre a reconnaitre « leur » chanson et mémoriser suffisamment sa structure pour savoir
exactement ou elle se termine. Précisément a la fin de cette chanson, c'est au tour de 1’équipe
sollicitée d’offrir un petit « concert » des musiques de son pays.

Dans chaque équipe de trois enfants, deux joueurs tiennent le réle que nous appelons « sons bruts »,
c’est-a-dire qu’ils produisent des sons de base, et un joueur tient le role de « passeur ». Les
gamepads des « sons bruts » leur permettent de faire un choix parmi huit sélections des musiques de
leur région : certaines sélections sont des sons des instruments seuls comme le veena ou /'oud,
d'autres sont des chansons ou des formes musicales plus complexes telles que le kabuki ou le raga.
Qui plus est, leur gamepad leur permet de manipuler ces sons de différentes manicres.

Le « passeur », lui, a la possibilité de modifier davantage les sons produits par les autres joueurs en
utilisant des filtres. Il détermine également le moment ou le petit « concert » de son pays doit se
terminer et la direction que doit prendre le jeu. Pour finir le concert de son équipe, le passeur
effectue un choix parmi trois sons différents, soit une chanson qui renvoie le jeu vers le « port »,
soit des sons d'animaux spécifiques (baleines, lions, €léphants ou chameaux) pour renvoyer le jeu
vers le « pays » de sa droite ou sa gauche.

Une session de jeu passe d’équipe en équipe dans une séquence libre, en fonction des choix faits en
temps réel par le « maitre du port » et par les quatre passeurs, intercalée par les petits « concerts »
des different pays visités. Une fois que les enfants maitrisent les mécaniques de base de leur
gamepad et du « jeu », notre travail se concentre sur I’intérét de ces concerts. Lors des s€ances
suivantes, nous commencons alors a parler de fagon simple des notions de gestion d’un temps
musical, de répétition, de contraste, de combinaison, de niveaux d’énergie musicale, etc., en
accompagnant les enfants dans leur recherche pour améliorer leurs « concerts ».

MAX et le logiciel Méta-Mallette proposent un support important pour les contenus d'image et de
vidéo, aussi bien que pour le son. Dans un premier temps, nous ne nous sommes pas servi de cet
aspect du systeme. La principale raison est que nous accordons beaucoup d'importance a 1'écoute
active (ce que Ran Blake appelle la primauté de 1'oreille), et qu’un contenu vidéo peut facilement
devenir une distraction. Certains projets futurs intégreront probablement ce composant visuel.

Pour des raisons similaires, notre emploi d’un support écrit se limite pour 1’instant a un seul schéma



trés simple. Ainsi avons-nous choisi tout au long de ce projet de mettre I’accent sur 'oralité et de
travailler surtout avec 1'oreille et la mémoire.

Evaluation: Cette année nous avons travaillé avec quatre orchestres & la fois ; nous voyions chaque
« orchestre » pour une série de six sessions hebdomadaires de 45 minutes chacune, et a la fin des six
semaines nous recommencions avec quatre nouveaux groupes. Le choix de six sessions était
largement arbitraire et 1li¢ simplement a 'organisation du début du projet et du calendrier scolaire
frangais. Cependant, les enfants ne sont pas du tout enclins a arréter aprés six sessions et il serait
parfaitement envisageable d'étendre 1’expérience sur une période plus longue, d’autant plus que le
répertoire serait ¢largi. En revanche, il semble que 45 minutes par session soit une durée appropriée
a ce niveau d'age.

Qualitativement, le projet a dépassé de loin nos propres attentes, nous sommes convaincus de sa
valeur et de son potentiel. Nous trouvons les enfants completement engagés et investis dans le
travail. Ils écoutent avec attention et intelligence. Quand ils manipulent les gamepads, ils le font
avec intention, engagés dans la recherche d’une direction musicalement intéressante.

Les dynamiques de groupe sont positives : les enfants comprennent la nature coopérative de
I’expérience et ils travaillent collectivement pour bien « jouer le jeu ».

La matiere culturellement « étrangere » peut provoquer de l'incompréhension ou des rires nerveux a
la premiere écoute. Mais elle devient assez rapidement naturelle et elle est assimilée de facon
inconsciente. A la fin nous avons pu observer des groupes d'enfants qui chantaient spontanément en
Tamil ou qui fredonnaient les musiques du projet dans les couloirs de 1'école.

Dans les interactions subséquentes, ils retiennent des noms et des sons d’instruments et ils
démontrent une curiosité accrue pour toutes sortes de musiques ainsi qu’un enthousiasme pour
continuer cette pratique collective. Dans le méme temps, l'aspect « jeu » du projet le rend
divertissant et facilite subrepticement 1’appréhension de la pratique individuelle au sein d’un groupe
attentif.



Nous travaillons actuellement sur le développement d'un deuxiéme « projet » pour nos orchestres.
L’idée préliminaire est de combiner 'acte de chanter avec la manipulation du gamepad . D'une
facon ou d’une autre, nous espérons ajouter une deuxiéme ceuvre a notre « répertoire » lors de
I'année scolaire 2013-2014.

Au printemps 2013 nous avons travaillé avec une classe d'enfants en difficulté (les classes
dénommés CLIS dans le systeme scolaire frangais) et nous avons été convaincus par le potentiel de
ce projet pour offrir des expériences musicales aux publics de tous ages en situation de handicap.

Perspectives : Nous croyons fermement a I’intérét de ce projet. Pour I’enrichir et le développer,
nous souhaitons le confronter & d’autres territoires et d’autres partenaires.

Nous avons déja souligné un aspect qui a désespérément besoin de se développer : le « répertoire »,
c’est-a-dire le nombre et la diversité des différents projets disponibles pour ce systeme. L'orchestre
traditionnel manquerait beaucoup d'intérét dans le long terme s'il n'avait qu'une seule piéce de
musique a jouer. Les orchestres électroacoustiques ont également besoin de développer un
catalogue de projets différents. La création de contenus bien réfléchis, musicalement intéressants et
pédagogiquement utiles demande un travail qualifié, sérieux et considérable. Un support pour un
programme de « commandes » afin de financer le développement d'un tel contenu serait
extrémement précieux pour la pérennité de ce projet.

Pensant que nous expérimentons un dispositif qui présente une valeur et un intérét au-dela de notre
rayon d'action, nous imaginons trois autres actions avec d'autres partenaires :



A Extension du programme « orchestre électroacoustique a I’école » dans d'autres systémes
scolaires, par le partage de notre expérience et la formation de nouveaux « bindomes ».

A Le format « colonie de vacances » : des expériences intensives pour des enfants en période
de vacances, des sessions quotidiennes de pratique musicale avec gamepad, pendant une ou
deux semaines.

A «Résidences» : Une période de résidence du « bindme » dans un lieu particulier avec la
création d'un projet spécifique qui explorerait ses traditions musicales, ses « soundscapes »
(paysages sonores), son histoire, etc., suivi par la production de ce projet avec des enfants ou
des adultes de la région.

Contacts : Le « bindbme » qui a créé, a Chambéry, ce projet « orchestre électroacoustique a 1’école »
est:

Peter Torvik, professeur au conservatoire de Chambéry

Laetitia Pauget, musicienne intervenante du conservatoire de Chambéry

I1 est possible de nous contacter par mél :

torvik@post.harvard.edu
laetitia.pauget@orange.fr

Par téléphone :

+33 688762605
+33 615285114

Par Skype :

torvikjr
laetitia.pauget

Ou par poste :
Cité des Arts

Jardin du Verney
73000 Chambéry France
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