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Introduction

Utilisation de l'informatique en musique

definition des modelisation,

opérations : S
P structures, calcul traitement numerique

lutherie électronique,
production

activites composition, écriture

> De l'idee au signal acoustique numerise
> Diffusion
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1. Education et nouvelles technologies
Les possibilites

Logiciels tirant partie :

o du reseau de communication (Internet, LAN)

o du multimedia (texte, son, image, animation,
video)

n des interfaces (clavier, souris, webcam,
microphone, ecran, enceintes)

> Information : visuelle et sonore
> Actions : clic, frappe, geste, parole



1. Education et nouvelles technologies
Lenjeu pedagogique

o Adeéquation de la technologie a la matiere
enseignee
o Personnalisation
@ pedagogie differenciee (Meirieu, Przesmycki)
> rythme, emploi du temps, parcours non linéaire,
explications alternatives et diversifiees, autonomie

o Nouvelles activites

> representations, metaphores, interactions,
comportements, stratéegies d'apprentissage

> Nouveau modele de situation pedagogique
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1. Education et nouvelles technologies
L'enseignement comme mediation

| L’APPRENANT ]

D

<«+—!'obstination didactique

la zpD

la médiation

la visée d'apprentissage
v

e

l LE SAVOIR

la tolérance pédagogique <«—»

Modele de la situation d'enseignement-apprentissage et médiation
pedagogique (Rézeau, 2001) comme extension du triangle pedagogique
(Houssaye, 1988)
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1. Education et nouvelles technologies
Lenjeu philosophique

Acces au savoir pour le plus grand nombre
o Qualite de l'information
> choix et création du contenu, acces au sources
o Diffusion
> format, langue, maintien du service
o Acces
> colt, contenu adapte, saturation de l'information,
publicite, envie
o Epanouissement
> efficacite pedagogique, applicabilitée du savoir



2. L'enseignement a distance
Solutions

o Distribution de contenu

0 Forums de discussion

n Videoconference

> Environnements collaboratifs



2. L'enseignement a distance
Vidéoconference : MusicPath

0 Reproduire la situation de
cours traditionnel a distance

> transparence, pas de meédiation
avec la technologie

o Cout du dispositif
> pas d'acces au service chez soi
® Acadia University, Royal
Conservatory of Music,
Yamaha Canada Music,
Canarie (2003)




2. L'enseignement a distance
Environnements collaboratifs

o Contenu
> creation, partage, gestion
o Compte personnel
> profil, droits, données utilisateurs

o Activite
> organisation personnalisée et suivi

o Echanges
> collaboration entre éleves, avec le professeur
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2. L'enseignement a distance
www.berkleemusic.com

o Programme de 3 a 12 semaines encadré par
un professeur
> chaque semaine : travail personnel a poster
> echanges sur un forum
> accreditation (Continuing Education Units)
> exemples de cours : producing with Protools,
songwriting, music theory, how to get a job in
music and recording industry
o Lactivite musicale se fait hors du cours
> solution logicielle incomplete, basée sur le texte
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2. L'enseignement a distance
Imutus : interactive music tuition system

o Projet européen de |'Information Society
Technologies (2002-2004)

o Suivi par un professeur a distance

o Developpements technologiques

> traitement du signal : separation de sources,
reconnaissance vocadle, audio-to-midi, alignement
de partition

> IHM : commande vocale, visualisation 3D,
présentations multimedia, edition MIDI, e-learning

o Evaluation objective
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2. L'enseignement a distance
Environnements collaboratifs et musique

+ Champ de diffusion, souplesse d’emploi du temps,
reutilisabilite

+ Comportements : autonomie, sens de la communaute,
participation

? Qualité du contenu

- Passivite, interaction, collaboration et évaluation
limitees

- On s’éloigne de la situation musicale (orienté
contenu, probleme du reseau)
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3. Les ateliers de creation musicale
Objectifs pedagogiques

o Comportements d’'exploration, d’'ecoute et
d’expérimentation
> decouverte de nouvelles pratiques, cultures
o Creation

> performance, improvisation, composition
> |‘ordinateur comme instrument
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3. Les ateliers de creation musicale
Decouverte : MusiquelLab

o ‘L'étude, la manipulation,
I"expérimentation d'une ou
plusieurs dimensions du
langage musical”

o Hauteur et intensite, e IS "5
Polycycles, Construction e
rythmique, Echelles et modes, S __——————
Nuages, Montage T ——

o IRCAM, Ministére de - I
I'Education Nationale (2002) e e
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3. Les ateliers de creation musicale
Exploration - creativite
o Eveil musical
> pedagogie d’eveil-créativite pour
les enfants
o Du sonore au musical
> pas de partition
> probleme du sens et des reperes
> continuite de l'action

Gmebogosse Upic
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3. Les ateliers de creation musicale
L'ordinateur comme instrument

o Informatique
musicale
> synthese sonore
> composition
> production

o Nouvel instrument
a apprendre
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3. Les ateliers de creation musicale
Pratique de l'improvisation

o Band in a box
> generation d'arrangement a partir d'une grille
harmonique
> modification du tempo, transposition
o Compagnons d’improvisation
> conversation mélodique avec |'ordinateur apres
apprentissage

@ ImprovisationBuilder (Walker, 1997), BoB (Thom,
1999), Continuator (Pachet, 2002)
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3. Les ateliers de creation musicale
Critique

o Points d'entree (potentialite creative) mais
cadres structurants ? (Veitl)

> compréhension du phénomene
> expressivite des representations utilisees
> relation geste-son
> modalitées d’exploration
o Objectifs ?
> évolution du comportement
> evaluation
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4. L'evaluation
Problematique

o L'evaluation de l‘outil par |'évaluation de
‘éleve
o Le controle de |'éleve en musique

> examens : .
e @ controle humain
> auditions

o Lautomatisation du controle ?

> rationalisation : criteres d’evaluation (comparaison,
verification de regles)
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4. L'evaluation
Automatisation

o Ecoute

> dictees musicales, rythmiques (mesure objective)
o Ecriture

> Arezzo (théorie : |'harmonie et ses regles)

o Expression - interpreétation
> Imutus (comparaison avec une partition cible)

> Pas d'extension generale
> Peu adapteée aux activites creatives
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4. L'evaluation
Vers une evaluation par la scenarisation

o Immersion dans un contexte musical
o Introduction progressive de contenu

n Etapes a franchir

> comportement actif de |'éleve (exploration,
déduction, stratéegie, esprit critique)

> Jeu video
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The Enemy: The Body




4. L evaluation s T

~ Les puzzles musicaux

Samba de amigo



4. L'evaluation
Jeux video et musique

o Apprentissage par la pratique (simulation)
@ Freinet, Piaget, Orff, Baschet
> expression individuelle
o Socialisation
> Jjeu en groupe
o Capacites corporelles et mentales
@ Ball (1978), Griffith, Long & Long
> coordination, reflexes, attention, creativite
o Plaisir
® Prensky
> expertise en motivation
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5. Axes de développement
Synthese

o Scenarisation

n Jeu en groupe
> integration, collaboration et compétition

o "Quel enseignement musical pour demain ?”
(Joubert, 1986, pour |'IPM)

> un instrument de musique
> un instrument de creation
> un outil d’analyse (son, geste, partition)
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5. Axes de développement
Synthese

o Scenarisation évaluation par |'avancement
o Jeu en groupe évaluation collective
> collaboration et competition
o "Quel enseignement musical pour demain ?”
(Joubert, 1986, pour |'IPM)

> un instrument de musique evaluation
> un instrument de creation avec le
> un outil d'analyse (son, geste, partition)  professeur
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5. Axes de développement

Favoriser |'expression musicale par la
manipulation collective de formes musicales
variees

>

VNG

s'affranchir momentanéement de la technique
instrumentale

développer un esprit critique : ecoute
découvrir d'autres cultures musicales
creer des objectifs

apprendre par la pratique
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Vision



5. Axes de développement
Proposition

o Simulation multi-joueurs : formation jazz en

concert
> par exemple : soliste, accompagnement, partie
rythmique, basse
o Introduction des objets musicaux que chacun
va pouvoir manipuler
> savoir : structuration et comportements
n Jeu

> theme, improvisation, conversation mélodique,
echange des roles
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5. Axes de développement
Geste-representation-son

Accent sur
> la qualité du controle : jouabilite et expressivite
> le sens du controle : relations de cause a effet
> le sens des representations, |’ergonomie

objet son note motif accord cadence

transposition, permutation,

timbre, duree, | choix au sein alteration, renversement, X
% S : o S substitution,
operation velocite, d'une gamme, miroir, enrichissement, . :
: or modification
attaque, effet | mode de jeu | changement de | substitution :
rythmique
rythme
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5. Axes de développement
Le controle

o Pourquoi une manette ?
> on s'affranchit de l'instrument
> maniabilite, simplicite, unicite
> le public vise y est habitue
o Actions
> touches : rythme, duree, combinaisons
> sticks : position 2D, vitesse
o Le meta-controle

> composition personnelle d’objets musicaux, de leurs
comportements et de la maniere de les controler
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5. Axes de développement
La place du professeur

o Configurer, parametrer
o Jouer (role particulier)

o Commenter

> utilisation des outils d'analyse, ouverture sur
d'autres sujets

o Transposer les idees interessantes sur
instrument

> Jeu / TP

32



5. Axes de développement
Plan d'action

o0 Themes

> musique : didactique de la musique,
representations musicales

> jeu : theorie du jeu, jeux video et education,
collaboration

> informatique : langages, interfaces, ergonomie,
performance

o Rencontres
> professeurs de musique, éleves, chercheurs
o Specifications
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Conclusion

Adequation de l'activite proposee

il

composante
sensible
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