Kit d'outils pour la formation a l'intelligence musicale

CHARADES SONORES

Description

Dans les charades sonores, les participants
n'utilisent que des sons - pas de mots ni de
gestes - pour décrire un objet, un animal ou
une action que le groupe doit deviner. Par
exemple, les participants peuvent imiter le
bruit d'un train, le miaulement d'un chat ou
I'écoulement de I'eau. Cette activité
encourage la créativité, aiguise les capacités
auditives et procure beaucoup de rires et de
plaisir lorsque les joueurs interpretent et
devinent les sons.

A™  Temps nécessaire
e 20-30 minutes

Cadre d'apprentissage
Activité de groupe

Matériel(s) nécessaire(s)

e Une liste d'objets, d'animaux ou d'actions
ecrits sur des cartes ou des feuilles de
papier (par exemple, « chien qui aboie »,
« train qui siffle », « tonnerre »).

e Un petit bol ou un sac pour ranger les
feuilles de papier.

Conseils pratiques

e Rappelez aux participants que la créativité

et le plaisir sont plus importants que la
précision.

e Montrez quelques sons pour briser la glace
(par exemple, siffler pour le vent, frapper
des mains pour les sabots des chevaux).

e Permettez aux participants de passer s'ils
ne sont pas a l'aise ou de s'associer aun
partenaire.
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Objectifs
d'apprentissage

e Mettre les participants au défi de relier
des sons abstraits a des idées ou des
objets spécifiques.

e Créezune atmosphére amusante et
collaborative afin d'établir des liens et
de favoriser le travail d'équipe.

e Encourager les participants a se
concentrer sur les nuances sonores et
ainterpréter le sens de maniere
créative.

Conseils étape par étape

1.Expliquez les regles : Les participants
choisissent une carte et n'utilisent que
des sons(pas de mots ni de gestes)
pour représenter ce qu'elle contient.

2.Lereste du groupe devine ce que le son
représente.

3.Demandez au premier participant de
tirer une carte et de créer le son pour le
groupe.

4. Laissez les participants deviner, en leur
donnant des indices si nécessaire. Une
fois qu'ils ont deviné correctement,
passez a la personne suivante.

5.Attribuez des points a la personne qui a
deviné correctement et a celle quia
créé le son pour avoir réussi a
communiquer.

La source de I'activiteé :
SIF




e .. . . s : DIGITAL
| Kit d'outils pour la formation a l'intelligence musicale AGEING /\

o

Financé par 'Union européenne. Les points de vue et avis exprimés n’engagent toutefois que leur(s) auteur(s)
- Cofinancé par et ne refletent pas nécessairement ceux de 'Union européenne ou de ’Agence exécutive européenne pour
I’'Union européenne 'éducation et la culture (EACEA). Ni ’'Union européenne ni 'EACEA ne sauraient en étre tenues pour 2
responsables. Numéro de projet : 2022-1-ES01-KA220-ADU-000089799



D

o e . DIGITAL )
Kit d'outils pour la formation a l'intelligence musicale . AGEING /\
[e]

CARTES SONORES

Pluie Taper sur un clavier

Marteler un clou Miaulement de chat

Coassement de grenouille

Chien qui aboie

Démarrage d'un moteur
de voiture

Décollage d'un avion

Aspirateur

Pluie qui tombe Orage

Vent soufflant Sonnerie de téléphone

Macher ou croquer de la

: Ronflement
nourriture

Tic-tac d'une horloge Hurlement de loups

Singe qui bavarde Sifflement d'un serpent

M 1
Chant du coq Clic d'un stylo
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