Projekt muzyczno — artystyczny Ogrodek diwigkowy w Parku Staromiejskim ma na celu
zainspirowanie nauczycieli muzyki w szkotach do prowadzenia zaje¢ w przestrzeni miejskie;j,
przy uzyciu powstatych tam maszyn dzwickowych. Na Ogrodek Diwigkowy sktadaja sie:

gwizdafon
dzwigkodamer
sprezynator
fawnino
garnkodzwiek

ko E

Autorami scenariuszy s3 studenci Wydziatu Kompozycji, Teorii Muzyki, Rytmiki i Edukacji
Artystycznej Akademii Muzycznej im. Grazyny i Kiejstuta Bacewiczow w Lodzi; kierunek
edukacji artystycznej w zakresie sztuki muzycznej.

Prezentowane propozycje zaje¢ muzyczno — artystycznych (spdjnych z obowiazujaca
podstawa programow3) sg wynikiem dziatan zwigzanych z projektem, w ktérym uczestniczyli
studenci oraz uczniowie wybranych szkét na terenie Lodzi. Tematyka scenariuszy jest
mozliwa do wykorzystania w réznych grupach wiekowych.

Scenariusz warsztatéw artystycznych do wykorzystania w Ogrédku Diwiekowym
na terenie Parku Staromiejskiego w Lodzi

MUZYCZNY OGROD
(Klasy 1 — 111, lub IV — VI SP)

1. Wprowadzenie:

o zabawa w skojarzenia: jakie znaczenie ma stowo ogrodek?; gdyby rosty w nim
instrumenty, jakby wygladaty?

e zwrdcenie uwagi na to, czym sg instrumenty muzyczne i co decyduje o tym, ze dany
przedmiot jest instrumentem? (budowa, ksztalt, zastosowanie)

e uczniowie wymieniajg znane im instrumenty muzyczne

2. Prezentacja przez prowadzacego wybranego instrumentu muzycznego, oméwienie
budowy, wyjasnienie dziatania, wykonanie fragmentu utworu badz improwizacji.

3. Preparacja instrumentu, wykonanie improwizacji celem zademonstrowania
zmienionego brzmienia instrumentu.

4. Pordéwnanie instrumentu do przedmiotu codziennego uzytku i zagranie na nim w
sposob zblizony do prawdziwego instrumentu:

e TOozZmMoOWwa z uczniami na temat, czy przedmiot codziennego uzytku moze by¢
instrumentem?
e zwrocenie uwagi na fakt, ze cialo 1 glos ludzki to takze swojego rodzaju instrumenty



5. Prezentacja maszyn dzwigkowych i ich mozliwosci wykonawczych:

e zwrdcenie uwagi na to, z czego sa zbudowane i co sprawia, ze wydaja dzwigki
e propozycje nazw dla poszczegdlnych maszyn
e samodzielne zapoznanie sie uczestnikow zaje¢ z maszynami dzwickowymi

6. Zabawy dzwickowe z wykorzystaniem maszyn dzwickowych (do wyboru):

a) Echo rytmiczne — prowadzacy wykonuje wymyslony rytm na jednej z maszyn, a
uczestnicy zaje¢ powtarzaja go na innych maszynach, badz przy pomocy wtasnego
ciala.

b) Kanon rytmiczny — prowadzacy prezentuje wymyslony rytm na jednej z maszyn, w
okreslonym metrum (np. takt na 4), uczestnicy odpowiadaja na innych maszynach
badz za pomoca swojego ciala. Podczas gdy uczestnicy wykonuja odpowiedz,
prowadzacy podaje kolejny rytm. Wazne, aby zachowac jednakowe tempo 1 ciagtos¢
¢wiczenia.

¢) Zagadki — uczestnicy probuja z zamknigtymi oczami odgadna¢ na ktorej maszynie
gra prowadzacy.

7. Zakonczenie zaj¢c:

e przypomnienie nazw maszyn dzwieckowych
e pordwnanie ich mozliwosci wydobywania dzwickow do prawdziwych instrumentéw

Autorzy scenariusza: Katarzyna Pietras, Michal Baranski — studenci Wydziatu Kompozycji,
Teorii Muzyki, Rytmiki i Edukacji Artystycznej Akademii Muzycznej im. Grazyny i Kiejstuta
Bacewiczow w Lodzi; kierunek edukacji artystycznej w zakresie sztuki muzyczne;.

Scenariusz udostepniony do dowolnego wykorzystania na licencji Creative Commons Polska.
www.tkalniadzwiekow.pl
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