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ОТ АВТОРОВ
Личностно ориентированный подход в развитии, воспита

нии и обучении трактуется как ориентация педагогической 
деятельности, которая позволяет обеспечивать и поддержи
вать процессы самопознания, самореализации личности ре
бёнка, его неповторимой индивидуальности. При всём своём 
разнообразии личностно ориентированные технологии осно
ваны, в первую очередь, на признании ребёнка главным дей
ствующим лицом (субъектом) образовательного процесса, на 
необходимости формирования механизмов самореализации, 
саморазвития, адаптации, необходимых в процессе становле
ния самобытного образа «Я» и на моделировании не самой 
личности (с заданными качествами), а на личностно утверж
дающей ситуации.

В настоящем пособии представлены два раздела, посвящён
ные различным средствам реализации личностно ориентирован
ного подхода в музыкальном и эстетическом развитии детей 5-7 
лет. В первом из них предложены музыкальные развивающие 
игры и игровые задания, основанные на белорусском музы
кальном фольклорном материале, призванные реализовывать 
важнейшие принципы и функции личностно ориентированного 
подхода в воспитании. Во втором — игровые задания для разви
тия способности к синестезии при формировании эстетического 
интереса. Способность к синестезии особенно ценна для творче
ского развития ребёнка, поскольку является индивидуальной и 
неповторимой особенностью его личности.

Пособие включает в себя методические рекомендации но 
организации и проведению музыкальных развивающих игр 
и игровых заданий, иллюстративный материал и электронное 
музыкальное приложение. Представленные в пособии игры 
и игровые задания вариативны, имеют разные уровни слож
ности, что дает педагогу возможность организовать работу с 
учётом индивидуальных и личностных особенностей дошколь
ников.

Материал пособия предназначен для индивидуальной и 
групповой работы, может использоваться на занятиях, в игро
вой и самостоятельной деятельности детей при активном и 
заинтересованном участии взрослого.
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Музычная гульня як сродак 
рэал1зацы1 асобасна 
арыентаванага падыходу 
у музычным выхаванш

Як гульнёвая, так 1 музычная дзейнасць у значнай ступеш 
дазваляюць рэал1зоуваць вельм1 значныя прынцыпы, яю я  ля- 
жаць у аснове асобасна арыентаванага падыходу. Па-першае, 
тэта прынцып сштэза ш тэлекта, афекта 1 дзеяння. М узыч
ная гульня дае магчымасщ адначасовага далучэння дзщ ящ  
да працэсау пазнання, эм ацы янальнага асэнсавання свету 
1 сумеснага дзеяння, усталёувае тым самым гармошю трох 
шляхоу разумения рэча1снасщ. Па-другое, спалучэнне гуль- 
нёвай 1 музычнай дзейнасщ дазваляе прытрымл1вацца прын- 
цыпа прыарытэтнага старта, яю  прадугледжвае удзел дзщ ящ  
спачатку у найбольш прывабных для яго в1дах дзейнасц1, 
ул1чвае д зщ яч ы я  перавагх, 1 нтарэсы , суб’ектны  вопы т. 
Праз усталяванне пэуных прав1лау гульн1 ёсць магчымасць 
арган1заваць дзейнасць дзяцей, ствараючы сгтуацыю поспеху 
для кожнага удзельшка гульн1 . Па-трэцяе, прынцып творчага 
развщ ця 1 навучання, ул1чваючы магчымую варыятыунасць 
ва увасабленн1 музычнага вобразу 1 у выканальн1цкай (спе- 
вы, рух1, муз1цыраванне), 1 , тым болыл, у музычна-творчай 
дзейнасц1, можа быць яскрава адлюстраваны у адпаведных 
музычных гульнях.

М узычная гульня садзейн1чае рэалгзацьп функцый, як1я 
належ аць асобасна ары ентаванай адукацьп. Сярод IX вы- 
лучаю цца сацыял1зуючая, культуратворчая 1 гуман1тарная 
функцьп. Асобую увагу прыцягвае да сябе культуратворчая 
функцыя, якая  забяспечвае захаванне, узнауленне 1 развщцё 
культуры праз закладзены у змесце адукацьп механхзм куль- 
турнай 1дэнтыф1кацьп. Вщавочна, што музычныя гульн1 , як1я 
абап1раюцца на нацыянальны фальклорны матэрыял, будуць 
садзейн1чаць гэтай справе.
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Сутнасць гумаш тарнай функцьп заключана у прызнанш  
самакаш тоунасщ  асобы 1 забеспячэнш  ф131чнага 1 мараль- 
нага здароуя, асобаснай свабоды 1 рэалхзацьп магчымасцей 
дзщ ящ . Адным з мехаш змау реэлхзацьп дадзенай функцьп 
з ’яуляецца характар узаемаадносш педагога 1 выхаванцау — 
пры няцце дарослым д зщ я щ  такгм, я к 1 ён ёсць, улш  яго 
штарэсау 1 актыунасщ. Менав1та у гульш, дзе дарослы можа 
быць актыуным яе удзельнш ам, педагог здольны стварыць 
умовы для сапрауднага супрацоунгцтва, с1туацьп поспеху, 
иаз1тыунай ацэнцы 1 сты м улявання далейш ай акты унасщ
Д31ЦЯЦ1.

Асобасна арыентаваны падыход цесна звязаны з падыхо- 
дам шдыв1дуальным, як1 патрабуе ул1ку асабл1васцей кож- 
нага выхаванца. Апора на гэты падыход у рамках музычна- 
гульнёвай дзейнасщ дыктуе, па-першае, абмежаванне коль- 
касц1 гульцоу, а па-другое, выкарыетанне у гульнях заданняу 
рознай складанасщ , паступовае разв1ццё музычных здольнас- 
цей 1 навыкау музычнай дзейнасц1 дзщ ящ .

Так1м чынам, музы чная гульня мае свае спецыф1чныя
1 каш тоунасныя магчымасщ  у вы хаванн 1 1 навучанн 1 дзя- 
цей даш кольнага узросту на аснове асобасна арыентаванага 
падыходу. Сиадзяваемся, што гэтыя магчымасц1 знайш л 1 
увасабленне у прапанаваных н1жэй музычных гульнях 1 гуль- 
нёвых заданиях для дзяцей 5 -7  гадоу, змест як1х абатраецца. 
на нацыянальны фальклорны матэрыял 1 разнастайныя вщы 
дз1цячай дзейнасц1.

Гульня «ЦВ1К1»
З а д а ч и :  узбагачаць уяуленн1 даш колы пкау  аб ж анры  

л1чылк1; садзейн1чаць развучванню  лгчылак з далейш ым 
увядзеннем IX у гульнёвую дзейнасць дзяцей; садзей тчац ь  
усведамленню залеж насщ  рытм1чнай арган1зацьп мелодьи 
ад рытм1чнага малю нка верш аванага тэкста; замацоуваць 
паняцц1 «працяглы  -  кароткг»; разв1ваць музычнае мыс- 
ленне', фарм1раваць навык1 чыстага 1нтанавання мелодьи, 
замацоуваць навык1 выканання рытм1чных малюнкау 1 ме- 
лодый на кс1лафоне.
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Гулънёвы м ат зры ял  I абсталяванне:
♦ гульнёвая карта «Падлога» (ллст 1). У яуляе сабой 

картку-малюнак драулянай падлой (дзве частш, склее- 
ныя пам1ж сабой) з 16 проразамг;

♦ разразны набор «Цв1ш», «малаточак» (л1ст 1). Элемен
ты набора «Цв1к1» (трохвугольшш вышынёй каля 3 см, 
на як1х намаляваныя цвш1) прызначаны для мадэляван- 
ня даужыш  гукау. Цв1К1 з вялж ай плешкай (IX 10) — 
Доуг1я гук1, цв1К1 з маленькай плешкай (IX 16) — карот- 
к1я г у т ;

♦ «малаточак» з картона або адпаведная цацка;
♦ ксшафон.

Падрыхтоука гульш
Пры выбары л1чылк1 неабходна ул1чваць колькасц ь  

проразау на гульнёвай картцы — 1х 16. Ташм чынам, агуль- 
ная колькасць складоу л1чылк1 не павшна перавышаць гэтай 
Л1чбы. Можна прапанаваць наступныя узоры л1чылак з раз- 
настайнай рытм1чнай аргаш зацыяй (у дужках паказана коль
касць складоу л1чылк1, пад тэкстам — рытм1чны малюнак 
у выглядзе вял1к1х 1 маленьк1х кружкоу, я т я  адпавядаюць 
доуг1м 1 каротк1м гукам).

1. Плыла жабка па вадзе, той, хто зловщ ь — той 
вядзе! (14)
• • • • • •  Ф  • • • • • •  #

2. Р аз, два, тры, чатыры, пяць! Я не маю часу  
спаць! (14)
• • • • • •  •  • • • • • •  #

3. 1шоу Щ хан па маету, правалгуся у ваду. Бульк! (15)
• • • • • •  •  • • • • • • Ф  Ф

4. Бег сабака цераз мост, чатыры лапы, пяты — 
хвост. (15)
• • • • • •  #  • • • • • • •  •

5. Штачка, 1голачка, щ-щ-щ, улящ. (13)
•  • • • • • §  •  в Ф  •  9 ®
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6. Раз, два, тры, не варонь! Бяжы, як агонь! (11)
•  •  9  #  Ф  #  •  •  •

7. Пятро, Пятро, падай вядро. Карове пщь — табе вадзщь!
(16)

. Ф ф Ф . Ф . Ф
8. Стакан, л1мон, выйдз! вон! Стакан вады, выйдз1 ты! 

(14)
•  •  •  •  •  •  #  о ф  .  Ф  Ф  .  Ф

Колькасць 1 разнав1днасць «цвшоу» дарослы падб1рае 
напярэдадш гульш.

Прав1лы гульш
I этап. Гуляе падгрупа дзяцей. У рол1 вядучага выступав 

дарослы, як1 адлюстроувае рытм, выкарыстоуваючы тэкст 
л1чылк1. Ён мадэл1руе змяненне пряцягласц1 гука, паслядоуна 
выкладваючы на гульнёвай картцы элементы набора «Цв1кЬ>. 
Пасля гэтага кожны гулец паутарае прапанаваны варыянт 
рытма, абашраючыся на мадэль. Гульня можа працягвацца 1 
паутарацца да той пары, иакуль кожны з дзяцей не выканае 
тыя ж дзеянн1, або пакуль тэкст 1 рытм1чны малюнак л1чылк1 
не будзе лёгка узнауляцца гульцам 1 .

Пры жаданн1 можна перайсщ да другога этапа гульн1 , але 
магчыма абмежавацца тольк1 першым.

II этап. Кал1 тэкст 1 рытм л1чылк1 добра замацаваны , 
гульцы могуць выконваць яе на кс1лафоне. Пры гэтым маг
чыма як  вы кананне на адным гуку, так 1 на большай IX 
колькасщ.

Методыка правядзенн51 гульн1
I этап. Дарослы дэманструе гульцам гульнёвую картку 

«Падлога», пры гэтым растлумачвае, што «дошк1» падлогх 
незамацаваныя. Прымацаваць IX можна з дапамогай набора 
«цв1коу». Каб працаваць было весялей, дарослы прапануе 
сачышць песеньк1-л1чылк1.

Кал1 развучваецца тэкст новай л1чылк1, неабходна некаль- 
К1 разоу прагаварыць яе ус1м разам, адначасова пляскаць
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у далош, вылучаючы к а р о т т я  1 доупя гую. Далей дарослы 
прапануе свой вары янт л1чылк1, падчас вы канання якога 
ставщ ь «цв1К1» у адпаведныя проразы на гульнёвай карт- 
цы, пры гэтым суадносщь даужыню гука з памерам плешш 
цвша. Пасля гэтага дарослы выбграе аднаго з гульцоу (з л1ку 
ахвотш кау або праз л1чылку), якому даецца «малаточак». 
З ’яуленне гэтай «прылады» магчыма абыграць праз загадку: 
«Па цв!чку тук-ток б’е цудоуны... (малаток)».

3 дапамогай гэтага шструмента гулец замацоувае «цвш 1 », 
кранаю чы ся да кож нага з IX падчас уласнага вы канання 
Л1ЧЫЛК1 . Задача гульца — найболып дакладна вы канаць 
л1чылку па мадэл1.

Н аступны гулец выб1раецца з дапамогай калекты унай 
дэкламацьп л!чылк1.

II этап. Дарослы паведамляе дзецям, што «малаточак» 
можа не толы а «прастукаць», але 1 праспяваць разам з 1М1 
л1чылку. Для гэтага спатрэбщца не намаляваная «драуляная» 
падлога, а сапраудны  драуляны  1 нструмент (ксглафон) 1 
спецыяльны «музычны малаточак». Далей дарослы выконвае 
на кс1лафоне знаёмую дзецям з першага этапа гульш л1чылку 
1 падпявае. На друггм этапе пажадана выканаць л1чылку на 
некальк1х гуках, але не выключаецца магчымасць выканання 
1 на адным гуку.

Напрыклад, 1мправ1зацыя дарослым адной з лгчылак можа 
быць наступнай:

Н 1 - т и - ч к а  1 - г о - л а - ч к а .  ш - ш - ц к  у - л я - щ .

П асля гэтага  ахвотн1к1 вы конваю ць свае вары ян ты  
л1чылак.

У далейшым падчас гульн1 выб1раюцца 1нш ыя л1чылк1, 
як1я потым з поспехам можна выкарыстоуваць у разнастай- 
ных гульнях, а «падлога» можа стаць «сцэнай» для танцорау 
1 музыкау з 1ншых гульняу.
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Гульня «МУЗЫЧНЫЯ РУШН1К1»
Заданы,: паш ы раць уяуленш  даш кольш кау аб элем ен

тах беларусюх арнаментау; замацоуваць веды пра даужыню 
гукау; разв1ваць музычна-рытм1чнае пачуццё, абагульняць 
уяуленш  аб характэрных для беларускага музычнага фаль- 
клору рытм 1чных малюнках (сштагмах).

Гулънёвы м ат эры ял I абсталяванне:
♦ камплект'ы «Музычныя рушшкЬ> (лЬсты 2, 3). Кож- 

ны з васьм1 кам плектау  складаецца з дзвюх частак 
па тылу «пазл», на кож най частцы з дапамогай зо- 
рачак адлюстраваны аднолькавы рытм!чны малюнак. 
Вял1к1я зорачк1 адпавядаюць гукам даужынёй у чвэрць, 
маленью я — даужынёй у васьмую;

♦ музычныя творы у жывым выкананн1 або аудыязап1с 
(калы ханка «Пайшоу каток ...»  (трэк 04), «Ш астак» 
(трэк 03), «Крыжачок» (трэк 02), «Го-го-го, каза» 
(трэк 21), «Кроены» (трэк 01));

♦ шумавыя музычныя шетрументы (бубен, барабан, лыжш
1  1 Н Ш . ) .

Увогуле для гульн 1 можна выкарыстоуваць разнастайныя 
рытм1чныя малю нк 1 , але мы прапануем чатыры з 1х, як1я 
найбольш часта можна сустрэць у фальклорных творах, да- 
ступных для даш кольн 1кау.

У забаулянках «Гойда, гойда, гайдамаш», «1шоу Бай па 
сцяне», «Мышка, мыш ка, дзе была?», закл1чцы «Дожджык, 
дож дж ык, сыпан 1 », калы ханках «Сп1 , сыночак, м1леньк1»,
«Пайшоу каток» 1 1нш.: ггп  л  ^

У калядны х песнях «Ой, ну-ну, каза» , «Каляда з ка- 
зой», «Го-го-го, каза»; ш чадроуках «Добры вечар» 1 1нш.:

У забаулянках «Кую, кую ножку», «Ладу, ладу, ладкЬ>, 
«Кощ, коц1 , лапк1», у зашпчцы «Божая кароука», у калыхан- 
цы «Люл1, люл1 , люл1 , прыляцел! куры», у танцы «Кроены»

Падрыхтоука гульт

1 1 НШ. :
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У мелодыях да танцау «Шастак», «Крыжачок», у.вакаль-

ным варыянце «Таукачыкау» 1 !нш.:
У гульн1 магчыма выкарыстоуваць 8 камплектау — па два 

на кожны рытм1чны малюнак. Пры ж а д а н т  можна самастой- 
на падрыхтаваць варыянты рушншоу з шшымг рытм1чным1 
м алю нкам1, або п рап ан авац ь  зр аб щ ь гэта вы хаван ц ам  
(аш икацыя або маляванне).

У вага! Апош т я два малюнк'ь — сшетрылныя, тому на 
руш т к а х  (калг адзт з 1х перавернуты), яны могуцъ вмгля- 
дацъ аднолькава. Пры правядзенпь гульш неабходна праса- 
чыць за гэтым.

Гуляюць да ваеьм1 чалавек. Дарослы прапануе кожна- 
му гульцу выбраць адну з частак кам плекта «М узычныя 
руш ш к!», а потым падабраць да яе другую частку. Гулец, 
я к 1 першы склау камплект, спачатку адлюстроувае атрыманы 
рытм 1чны малюнак (дзве рытм1чныя сштагмы) плясканнем 
у далон1, а потым — з дапамогай музычнага ш струмента. 
А налайчнае задание выконвае дз1ця, якое друтм  адшукала 
парныя картк1 камплекта. Гульня можа працягваецца да той 
пары, пакуль не прагучаць усе рытмхчныя малюнк!.

Дарослы, дэманструючы камилекты для гулып, удаклад- 
няе уяуленш дзяцей аб так1м прадмеце побыту, як рушн1к. 
П аведамляе, што руш ш щ  служ ы л 1 не тольк1 практычным 
мэтам, але был1 1 прадметам ш тэр’ера. Адным з традыцый- 
ных арнаментау на рушн1ках была зорачка. Т а т я  зорачк1 
ёсць 1 на музычных р у ш тк ах . Але час IX пашкодз1у, 1 яны 
патрабуюць рамонта.

Далей дарослы выкладвае першыя частк1 камплектау пе- 
рад гульцам1 малюнкам уш з, дзец1 па чарзе выб1раюць па 
адной дэтал 1 , разглядаю ць яе. Дарослы павш ей звярнуць 
увагу дзяцей на тое, што 1м неабходна знайсщ другую частку 
рушн1ка з гэтк1м самым арнаментам, а потым выкладвае пе- 
рад 1м 1 астатн1я частю малюнкам уверх, каб гульцы адшукал!

Прав1лы гульн!

Методыка правядзення гульн!
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патрэбную 1м частку. Далей гульцы дзейшчаюць адпаведна 
правдам .

Н апры канцы  гульш  яе удзельш к! па ж аданн! могуць 
калектыуна выканаць фальклорны твор (песню або танец), дзе 
прысутшчае адзш з рытмау рушнша, або суправадзщь гучанне 
ауд ы язатсу  калектыунай 1грой на музычных шструментах.

Гудьиёвае заданне «ТАНЦОРЫ»
Заданы: пазнаёмщь дашкольШкау або замацаваць уяуленш 

аб рытме 1 мелодьп традыцыйных беларусюх народных танцау; 
разв1ваць музычна-рытм1чнае пачуццё, меладычны слых,

Гулънёвы м ат эры ял I абсталяванне:
♦ пласкасныя ф нурш  на апорах персанажау «Лявошха», 

«Юрачка», «Мпата» (месца склейвання аиоры — трох- 
вуголыпк шэрага колеру) (лХст 4, 9);

♦ картка «Падлога» (л1ст 1), дзе будуць размяшчацца ф1- 
гурк1 танцорау;

♦ гу к аза тс  адпаведных танцавальных мелодый у розных 
выкананнях (трэкь 0 5 -1 3 );

♦ гукавысотныя музычныя шструменты.

Г у л ъ н ё в ы я  д звя н ш :  падпяванне фразы танц авальнай  
мелодьп, адлюстраванне (адстукванне) рытм1чнага малюн- 
ка, выкананне аднатактавага фрагмента на гукавысотным 
шетруменце з падпяваннем, рухавая 1мправ1зацыя.

Методыка правядзення гульнёвага задания
I этап . А р г а т з у е ц ц а  з падгрупай  д зяц ей . Д арослы  

паведам ляе, што у госщ  да IX ж адаю ць пры йсщ  лял ькЬ  
танцоры. У кож нага ёсць сваё 1мя, якое супадае з назвай 
вядом ага беларускага танца. Дарослы  назы вае аднаго з 
танцорау, выконвае на гукавысотным шетруменце 1 прапя- 
вае яго гмя:

М) - ю - та! Гэй ты. Ю -р а ч -к а
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Т ак 1 м чынам дарослы кл1ча танцора. П асля прапануе 
ахвотншам таксама паклшаць танцора голасам. Дарослы можа 
дапамагаць гульцу голасам г на шетруменце. Пасля таго, як  усе 
ахвотшш пакл1кал1 першага танцора, ён з ’яуляецца (на падлозе 
усталёуваецца нласкасная фьгурка). Далей дарослы прапануе па- 
слухаць любгмы танец иерсанажа. (Гучыць аудыязаш с або 
жывое выкананне. Калг бярэцца узор з СБ-дыска, мэтазгодна 
на першым этапе не прапаноуваць вары янт аутэнтычнага 
выканання танца «Мшгга» на дудцы, бо меладычная лш1я у 1м 
некальш  адрозшваецца ад агульнавядомай). Пры пауторным 
праслухоуванш дзещ выконваюць рухавыя 1мправ1зацьп пад 
музыку танца, пяюЦь 1мя танцора. Ён ж а можа «танцаваць» 
разам  з гульцам1 па чарзе. Такгм чынам абы гры ваецца 
з ’яуленне ус1х трох танцорау.

II этап. Дарослы прапануе здагадацца, хто з танцорау 
прыйшоу у госщ (адстуквае 1мя танцора) 1 назваць танец. 
Дз1ця, якое назвала танец першым, атрымл1вае ф1гурку тан
цора, потым гульцы усе разам выконваюць свабодныя рух1 
над адпаведны музычны урывак, Падпяваючы 1мя танцора. 
Задание выконваецца тры разы (кожнае ш я  па разу), адстук- 
ваць рытм 1чны малюнак можа дз1ця, якое правшьна назвала 
папярэдн1 танец. На гэтым этапе магчыма выкарыстоуваць 
некалы<1 варыянтау выканання аднаго твора, прапанаваных 
на СП-дыску, параунапь IX. >

Кал! гульнёвае задание праводзхлася н екал ьк 1 разоу 1 
рытм 1чныя малюнк1 1мёнау танцорау выконваюцца дзецьм1 
дастаткова дакладна, а таксама кал! дзец1 не стращл! знтарэса 
да гулып, магчыма пауторна правесц! заданн1 першага этапа, 
але гульцы ужо павшны выконваць 1мёны танцорау на гука- 
высотных шструментах (кс1лафоне або металафоне, на як1м 
можна зрабгць паметк 1 на пэуных пласщнах). П акольк 1 вы
кананне на шетруменце патрабуе больш часу, кл!чуць тольк1 
аднаго танцора, у иаступны раз — другога 1 г. д.
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Гульня «КАЛЫХАНК1 КОЦ1КА»
Задачи:  замацоуваць уяуленш  даш кольнш ау аб жанры 

«калыханка»; узбагачаць слыхавы воиыт дзщ ящ  адпаведным1 
узорами садзейш чаць усведамленню даш кольш кам! сувязх 
пам1ж вы ш ы нёй гука 1 адлю страваннем  яго гучання на 
кс1лафоне па Л1чбавай с1стэме; разв1ваць ладавае пачуццё 1 
гукавысотны слых; фарм1раваць уяуленш  аб специфичным 
гучанщ традыцыйнага лада беларускага фальклору.

Гулънёвы м ат эры ял  I абсталяванне:
♦ пласкасныя фггурю (4 выявы) немаулят ( лЬсты 5 , 6 )  \ 

коцша (л1ст 6);
♦ камплекты (4 штую) «Калыска» (л1ст,ы 5, 6);
♦ ауды язатс  калыханак «Пайшоу каток...», «А ты, коця, 

не вурчы», «Люл.1, люл1, люлЬ>, «Калыханка для Глебу- 
шак» (трэк1 04, 14 -1 6 );

♦ кс1лафон, на як!м пласцшы пачынаючы з «дог» иаме- 
чаны л1чбам1.

Падрыхтоука гульш
Кожны камплект «Калыска» складаецца з дзвюх частак — 

белай пярынш 1 каляровай коудрачкп На белай частцы у вы- 
глядзе лгчбавай паслядоунасщ адлюстраваны тыповы напеу 
к ал ы х ан т , на каляровай — толью другая фраза гэтага на
певу, якая  мае мажорнае щ  мшорнае нахьленне. Колер гэ- 
тых частак адпавядае ладавай афарбоуцы фразы (жоуты — 
мажор, блаштны — мшор). Ташх камплектау чатыры (па два 
аднолькавых жоутых 1 блаютных). На IX зашсаны двухтакта- 
выя мелодьи калы ханак, у аснове як1х ляж ы ць нацыянальна 
спецыф1чны 1 найболып расиаусюджаны у беларусшх народ
ных калыханках тэрцыявы лад з субквартай. Асабл1васць лада 
у тым, что ён ахошивае чатыры гуш, тры з яю х  запауняюць 
малую або вялш ую  тэрцыю (гэтым 1 вылучаецца ладавая 
афарбоука), а чацвёрты гук далучаецца зшзу на адлегласщ 
кварты.
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Для гульш  прапануюцца наступныя мелодьп на аснове 
гэтага лада:

3 мажорным нахшеннем (жоутыя 
коудрачю) ’
«Шчбавы за т с  будзе такк
2 2 5 5 7 6 5_____________________
3 мшорным нах1лённем (блакхтныя 
коудрачю)
Л1чбавы за т с  будзе такк 
3 3 6 6 8 7 6

Адзш з падрыхтаваных камплектау да гульш (з жоутай 
коудрачкай) будзе выглядаць наступным чынам — дзве частк1 
иааеобку 1 накладзеныя адна на.адну падчас гульн1:

Правшы гульн!
Удзелыпчаюць ад аднаго да чатырох гульдоу. Дзец1 па 

чарзе выб1раюць першую частку камилекта (пярынку), потым 
адб1раюць сярод хншых частак (коудрачак) тую, якая  адпа- 
вядае першай. Кал1 камплекты  падабраныя, кожнае дзщ я 
выконвае на кс1лафоне калыханку, карыстаючыся л1чбавым 
зап1сам. Гульня можа працягвацца да той пары, пакуль не 
будуць выкананы усе калыханк1. Пры пауторным правядзенн1 
гульн 1 да выканання на ш етруменце можа далучацца 1 ва- 
кальная ^мправззацыя на уласны або прапанаваны дарослым 
тэкст.
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Методыка правядзення гульш
Н ап ач атку  дарослы  дэм анструе п л аскасн ы я  ф1гурк1 

немаулят (па колькасщ  гульцоу) 1 паведамляе, што у гульш 
IX трэба будзе пакласщ  спаць у калы ску (дэманструе кам- 
плекты  «Калыска»). Далей дарослы удакладняе уяуленш  
дзяцей аб жанры калыханка, яго прызначэнш, характэрных 
асабл1васцях (звычайна калы ханка гучыць павольна, щ ха, 
пяш чотна). П асля гэтага з ’яуляецца кощ к (падчас гульнг 
дарослы упрауляе ф1гуркай ката 1 агучвае яго). Дарослы 
звяртае увагу дзяцей на тое, что вобраз ката (катка, коцша), 
я к 1 дапамагае заснуць дзщ ящ , часта ужываецца у беларусюх 
калыханках, 1 нават 1снавау выраз «ката спяваць» (г. зн. пець 
калыханку). Па магчымасщ дарослы выконвае адзш з ташх 
узорау, напрыклад:

Калыханка

Павольна

в
Ха-дм у ка - ток па ка-пу-сце. н а -а у  сон у бс - лай ху-стцы.

I
У - С1м сон - чык пра-да-вау. а та-бс. Зо - сю. дар-ма дау

щ /
Калыханка

т

А ты. ка-ток шэ - ры. пры-идя па - вя - чэ - рань. 
Бу-дчеш > нас на-ча-ваць. на - шу Га-лю ка-лы-ха'ць.

— Ой не пры - йд\. не пры-иду. 
Я са - оач - к\ на - вя - ж у .

я са - оа - ю оа - ю - ся 
IV - С1У хлс - ба па - ла - ж\.
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На гэтым этапе можна прапанаваць праслухаць 1 аудыя- 
з а т с  калы ханак «А ты, коця, не вурчы», «Калыханка для 
Глебушак», «Люл1 , люл1 , люлЬ>.

Пераходзячы да гульш, дарослы прапануе пасцялщ ь для 
кожнага немаулящ пярынку 1 коудрачку. А каб яны засыналг 
хутчэй, навучы цца вы конваць калы ханьа, якгя падкаж а 
кощ к. Дарослы дзейш чае ад 1мя кощ ка 1 выкладвае перад 
гульцам 1 спачатку пярынк!, а йотым 1 коудЬачш. Дарослы 
звяртае увагу дзяцей на тое, што кожнай пярынцы адпавядае 
пэуная коудрачка, а знайсщ яе дапамогуць л1чбы. Ён запра- 
шае дзяцей выбраць спачатку пярынку, а потым падабраць да 
яе коудрачку (пры неабходнасщ дарослы дапамагае суаднесц1 
л1чбы на дэталях). Д зщ я, якое першае справглася з задан
ием, станов1цца першым гульцом. Дарослы запрашае коц1ка 
паслухаць першую калы ханку 1 выконвае яе на кшлафоне 
(у адпаведнасц1 с л1чбавым зашсам). Неабходна, каб гульцы 
сачыл 1 за выкананнем дарослага, бо далей тэта рабщь яны 
будуць самастойна пасля таго, як  коц1к пажадае паслухаць 
калы ханку у вы кананн 1 гульца, як1 склау тэты камплект. 
Пры неабходнасщ кощ к дапамагае (дарослы рухае ф1гурку 
кохцка уздоуж гнструмента так, каб яго лапка паказвала па- 
трэбны гук). Кал1 кощ ку спадабалася калыханка, ён дазваляе 
пакласщ  немауляц1 у гэтую калыску. Фхгурку немауляц1 гу- 
лец размяшчае пам1ж пярынкай 1 коудрачкай, паказваючы, 
што ён хоча заснуць. Каб немауля хутчэй заснула, гульцу 
трэба выканаць калыханку яшчэ раз.

Аналаг1чным чынам дзейн!чаюць ш ш ы я гульцы. К ал 1 
складаецца камплект з коудрачкай ш шага колеру, дарослы 
павшей звярнуць увагу на ладавую афарбоуку — больш сум
ную мшорную, спакойную 1 пяшчотную мажорную.

Г1ры пауторным правядзенн1 гульнх яе удзельш ш  мо- 
гуць падпяваць у час вы канання на шетруменце, ствараю- 
чы уласны тэкст. Мэтазгодна прапанаваць выканаць фразу 
калыханк! два разы, иадпяваючы, напрыклад: «Люл1 , люл1, 
люляю, калыханачку пяю», «Баю, баюшкл, баю, баю дзетач- 
ку маю».

А крам я таго, могуць гучаць 1 вы клю чна вакальн ы я 
1мправ 1зацьп калы ханак на больш складаны я тэксты , на-
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прыклад, на традыцыйныя варыянты, галоуным персанажам 
як1х з ’яуляецца каток:

Пайшоу каток у лясок, прынёс каток паясок.
Пайшоу каток на таржок, прынёс каток шражок.
Пайшоу каток на масток, злавгу рыбку за хвасток.

На гэтым этапе мэтазгодна праслухаць аудыязашс калы- 
ханю  «Пайшоу каток...».

Гудьнёвае задание «МУЗЫЧНЫЯ КУБ1К1»
Задачы: замацоуваць уяуленш аб музычных фальклорных 

жанрах, IX функцыянальным прызначэнш; удакладняць 1 па- 
шыраць па-за музыкальныя уяуленш аб кантэксце 1снавання 
каляндарна-абрадавага фальклору; разв1ваць музычную па- 
мяць; удасканальваць выканальнщ ю я навыш.

Гульнёвы  мат эры ял ь абсталяванне:
♦ два аднолькавыя па памерах куб1ю (л1сты 7, 8).  На 

гранях кубш а А вобразна адлю страваны м узы чны я 
фальклорныя жанры: на чатырох гранях — вобразы з 
каляндарна-абрадавага фальклору, на астатшх дзвюх — 
з калыханк1 1 танца. На гранях кубгка Б с1мвал1чна ад- 
люстравана прызначэнне жанрау: на чатырох гранях — 
ш ктаграм ы  порау года, на дзвюх астатш х — выявы 
дз1цяц1. На кожнай граш куба А — паукруглая метка, 
якая утварае поуны круг пры правшьным сумяшчэнн1 з 
адпаведнай гранню куба Б:

А Б
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♦ гуказашсы музычных фальклорных творау: каляндарна- 
абрадавых — «Ой, калядачкИ», «Добры вечар, госщ», 
«Го-го-го, каза», «Вясна-красна», «Ж авароначю, пры- 
ляцщ е», «Купалшка» (трэк1 19 -2 4 );  танцавальных — 
«Крыжачок», «Шастак», «Таукачыш», «Бульба» (трэкг
02, 03, 26, 27);  калы хан ак  (трэк1 1 4 - 1 8 ) ,  полек, 
вальсау (трэкг 2 8 - 3 0 )  1 шш.

Г улъ н ёвы я  дзеяннь: выпадковы выбар адной з граняу 
кубша Б; знаходжанне парнай граш кубша А, выкананне зна- 
ёмых узорау музычнага фальклору у адпаведнасщ з выявай.

Методыка правядзення гульнёвага задания
Удзельшчае падгрупа дзяцей. Пры неабходнасщ дарослы 

дае паясненш да малюнкау на гранях кубша Б, удакладняю- 
чы разам з дзецьм1 IX сэнс (сняжынка — з1ма, веснавая квет- 
ка — вясна, сонейка — лета, асенш л1ст — восень, дзщ ячы 
тварык з заплюшчаным 1 вочкам1 — калыханка, дз1цячы тва- 
рык з усмешкай — танец).

Дзещ становяцца у круг 1 пад гучанне музык1 перадаюць 
кубш адз1н аднаму. У пэуны момант дарослы спыняе музы
ку, гулец, у руках якога апынууся кубш, павшен падк1нуць 
яго. Потым трэба паглядзець на малюнак на верхняй граш 
кубш а 1 адш укаць адпаведны малю нак на друпм  кубгку. 
Пры неабходнасщ дарослы нагадвае пра сутнасць некаторых 
каляндарна-абрадавых святау, вобразау, як1я з 1М1 звязаны 
(Каляды — маска казы 1 калядная зорка; Гуканне вясны — 
карагод, жауруш; Купалле — папараць-кветка, Даж ынк 1 — 
сноп жыта). Кал1 гулец выканау задание прав1льна, метк1 на 
гранях абодвух кубшау супадуць, утворыцца круг. Далей гэты 
гулец Ц1 хто-небудзь шшы пав1нен назваць адпаведны твор, 
як 1 можна выканаць сола або ус1м разам. Таксама магчыма 
прапанаваць дзецям праслухаць адпаведны твор.

П аколы а гэтае гульнёвае задание патрабуе ведання знач- 
най колькасц1 фальклорных творау, яшх дзец1 могуць ус1х 1 не 
ведаць, можна выкарыстоуваць разнастайныя кампаз1тарск1я 
творы або вершы пра поры года, вядомыя дзецям калыханш
1 1НШ.

Каб кожнае дзщ я выканала гульнёвыя дзеянн1, можна не 
перадаваць кубш пад музыку, а па чарзе падкщваць яго.
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Гульня «КАРАГОД ШСТРУМЕНТАУ»
Заданы: замацоуваць уяуленш аб традыцыйных беларусюх 

музычных шструментах (вонкавым выглядзе, назвах, асаб- 
л1васцях гучання); узбагацщь слыхавы вопыт узорам1 белару- 
скага музычнага шструментальнага фальклору.

Гульнёвы  мат эры ял I абсталяванне:
♦ набор картак з выявам 1 беларусюх музычных ш стру

ментау (IX 16 — скрыпка, цымбалы, балалайка, колавая 
л1ра, дудка, дуда, гармош к, бубен, падвойная дудка, 
барабан, лы ж ю , трохвуголыпк, акары на, траш чотка, 
свкщёлка, кс1лафон) (лЬсты 11, 12);

♦ «Карагод шструментау» (складаецца з 2 кругоу — А 
1 Б) (льсты 9, 10);

♦ камплект пласкасных персанажау на апорах «Музыш» 
(месца склейвання апоры — трохвугольн1к шэрага коле
ру) (льсты 4, 5, 9);

♦ картка «Падлога» (л1ст 1), дзе будуць размяш чацца 
ф1гурк1 музыкау;

♦ гуказаш с гучання музычных ш струментау карагода 
( трэкЬ 31 -3 7 );

♦ гуказашс беларусшх фальклорных мелодый (СВ-дыск) .

Падрыхтоука гульн1
Па-першае, неабходна падрыхтаваць да гульн 1 «Карагод 

1нструментау». На сектарах круга А — выявы музычных 
шструментау (IX 8: скрыпка, дуда, колавая л1ра, дудка, бала
лайка, парныя дудш, цымбалы, гармонш). Неабходна зрабгць 
прораз па адным з радыусау круга А. А налапчны  прораз 
роб1цца у крузе Б. Праз IX круг Б накладаецца на круг А. 
Пры кругавым руху круга Б паступова адкрываюцца сектары 
круга А.
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У час гульш неабходна удакладняць уяуленш дзяцей, да 
якой трупы належыць музычны шструмент, з якога матэрыя- 
лу ён выраблены 1 шш. Прапануем наступную падказку для 
дарослага (характарыстык! спрошчаныя):

Музычны
шструмент Група Гучыць Матэрыял

Корпус Дэтал1
Скрыпка Струнны Мелодыя Дрэва Метал (струны),

Дрэва 1 КОНСК1
волас (смык)

Цымбалы Струнны Мелодыя Дрэва Метал (струны), 
дрэва (палачк!)

Балалайка Струнны Мелодыя Дрэва Метал (струны)
Колавая лгра Струнны Мелодыя Дрэва Метал (струны), 

дрэва (кола), 
косць (клавппы)

Дудка Духавы Мелодыя Дрэва —
Парныя дудк1 Духавы Мелодыя Дрэва —
Дуда Духавы Мелодыя Скура Дрэва (гудк1)
Свкщёлка Духавы Асобныя

ГуК1
Глша —

Акарына Духавы Мелодыя Глша —
Гармонш Клав1шны Мелодыя Дрэва Скура (мях1), 

косць (клав1шы)
Бубен Ударны Асобныя

ГУК1
Дрэва Скура 

(мембрана), 
метал (талерачк1 
1 званочк!)

Барабан Ударны Асобныя
ГуК1

Дрэва Скура (мембрана)

Ксшафон Ударны Мелодыя Дрэва Дрэва (палачт)
Трашчотка
(кляшчотка)

Ударны Асобныя
ГУК1

Дрэва —

ЛыЖК1 Ударны Асобныя
ГуК1

Дрэва --

Трохвугольшк Ударны Асобныя
ГуК1

Метал Метал (палачка)
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Прав1лы гулып
Гуляе ад 2 да 8 дзяцей. Першы гулец адкрывае адзш  з 

сектарау карагода 1 называв музычны ш струмент, я к 1 пас
ля гэтага гучыць у з а т е е . Далей гулец атрымл1вае ад да- 
рослага картку з выявай ш ш ага музычнага ш струмента 1 
адказвае на пы танш  аб падобнасщ або адрозненнях двух 
шструментау, гэтая картка застаецца у гульца. Рух па «Ка- 
рагоду ш с т р у м е н т а у »  працягвае наступны гулец 1 г. д. Гульня 
можа працягвацца да той пары, пакуль не скончацца картю  
(карагод будзе пройдзены два разы). Перамагае гулец, як1 дау 
больш правильных адказау.

Методыка правядзення гульш

Пры азнаямленш  з гульнёй дзецям дэманструецца круг
А, пры небходнасщ замацоуваюцца назвы шструментау. Па 
л 1чылцы або 1ншым спосабам выб1раецца першы гулец, яю  
пачынае рух карагода па гадзш нш авай стрэлцы або супраць 
яе, называв шструмент. Пры неабходнасщ 1ншыя гульцы 1 
дарослы дапамагаю ць яму. Далей дарослы можа прапана- 
ваць праслухаць адпаведны музычны урывак. Потым гулец 
атрымл1вае ад дарослага картку з выявай шструмента. Пры 
першым правядзенш гульн1 дарослы падб1рае картку таю м 
чынам, каб названы 1нструмент карагода 1 1нструмент на 
картцы мел1 пэуная агульныя рысы (з адной групы, матэ- 
ры ялу, падобныя звонку 1 1нш.), або, наадварот, в1давочна 
адрозшвал1ся. Далей дзейн1чаюць па ашсаных прав1лах. Пе- 
раможцам можа лгчыцца не тольк1 той, хто правьдьна назвау 
1нструменты, але 1 той, хто найболын дакладна знайш оу 
адрозненш  або падабенства 1нструментау. Ён атрымл1вае 
права запрас1ць у госц1 музыку. Д зщ я дэкламуе наступныя 
радк1 (у залежнасщ  ад 1нструмента): «Дудка (скрыпка, л1ра, 
дуда, гармон 1к, балалайка ш ш .) 1грае, танцаваць ус1х за- 
прашае!», выб1рае адпаведную пласкасную ф1гурку м узы к 1 
з 1нструментам 1 уладкоувае яе не падлозе-сцэне. П асля 
гэтага пад гучанне музы к 1 усе ш ш ы я дзещ выконваюць ад- 
паведныя рух1, а гулец 1М1туе 1гру на дадзеным музычным 
1нструменце.
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Кал 1 гульня ужо добра вядомая дзецям, картш  з выявамг 
шструментау могуць 1 не падб1рацца дарослым спецыяльна, а 
ляж аць малюнкам1 ушз у выпадковай паслядоунасщ, 1 тады 
гулец сам выб1рае картку. Можа так здарыцца, што выява на 
«Карагодзе шструментау» 1 на картцы супадзе. У так1м вы- 
падку гулец запрашае музыку у госщ, як ашсана вышэй.

Гудьнёвае задание «ШТО ГУЧЫЦЬ?»
(праводзщца пасля гульш «Карагод шструментау» )

Задачи:  замацоуваць уяуленш аб традыцыйных беларусшх 
музычных шструментах (назвах, асабл1васцях гучання).

Гулънёвы мат эры ял I абсталяванне:
♦ круг А «Карагода шструментау» (л1ст 9);
♦ картк1 з выявам1 беларускгх музычных 1нструментау 

(8 картак , на як1х ты я ж ш струменты, што у кар а
годзе) (лЬст 11);

♦ камплект пласкасных персанажау на апорах «Музык1» 
(месца склейвання апоры — трохвугольшк шэрага коле
ру) (льсты 4, 5, 9);

♦ картка «Падлога» (лгст 1), дзе будуць размяшчацца фЬ 
гурк1 музыкау;

♦ каляровыя ф1ш к 1-зорк1 (льсты 10, 12);
♦ гуказашс сольнага гучання музычных шструментау ка

рагода (трэкь 3 1 -3 7 ) .

Гулънёвыя дзеянш: вызначэнне на слых музычнага шстру- 
мента, суаднясенне яго з выявай шструмента 1 выканауцы.

Методыка правядзення гульнёвага задания
Гуляе падгрупа дзяцей. Кожны гулец атрымл1вае ф1шку- 

зорку пэунага колеру. Дарослы размяшчае «Карагод шстру
ментау» на стале, вакол якога збграюцца гульцы. Па-асобку 
размяшчаюцца «Падлога» (сцэна) 1 ф нурю  музыкау — яны 
«прыйдуць» да дзяцей у госщ, кал 1 тыя правьпьна выкана- 
юць заданн!. Дарослы выб1рае музычны фрагмент 1 кладзе
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адпаведную картку на стол малю нкам уш з. Перад гучан- 
нем фрагмента дарослы пытаецца: «Што гучыць?», а гульцы 
падчас гучання кладуць свае ф!шк1 на выяву шструмента 
у карагодзе, як1, на IX думку, гучыць. Пасля дарослы ад- 
кры вае картку, дзецг называю ць ш струмент, ацэньваюць 
правшьнасць размяшчэння сваёй ф1шк1 у карагодзе. Картка з 
выявай шструмента выбывав з гульш. Пасля гэтага найболын 
паспяховы гулец (або ахвотшк) знаходзщь сярод пласкасных 
ф1гурак музыкау адпаведную 1 усталёувае яе на сцэне.

Дарослы хвалщь дзяцей, яю я паспяхова выканал1 задание, 
падбадзёрвае тых, хто памылгуся. Далей гульцы разбграюць 
свае фдшк1 , гульнёвыя дзеянш паутараюцца, пакуль не пра- 
гучаць усе музычныя фрагменты.

Гульня «МУЗЫЧНАЕ ААТО»
Задачы: замацоуваць веды пра творы беларускага фаль

клору (або знаём1ць з новым1 узорам1); разв1ваць музычную 
памяць; фарм1раваць выканальн1цк1я навык1 1 навык1 музыч- 
най 1мправ1зацЬп, цшаунасць да фальклорнага рэпертуару.

Гульнёвы  м ат эры ял I абстпаляванне:
♦ картк1 лато (5), на кожнай — па чатыры выявы пер- 

санажау з творау беларускага дзгцячага фальклору (кож
ная выява на дзвюх картках лато) (лгст 13);

♦ карткг з выявам 1 персанажау (2 наборы па 10 картак) 
(лгст 14);

♦ каляровыя ф1шк1-зорк1 ( л 1сты 10, 12);
♦ дз1цячыя музычныя 1нструменты (металафон, ксглафон, 

трашчотка, трохвугольн1к, маракасы 1 1нш.).

Падрыхтоука гульн1

У гульш могуць выкарыстоувацца творы дз1цячага песен- 
нага 1 гульнёвага фальклору, я т я  суадносяцца с персанажам1 
гульн1. Некаторыя з IX прыведзены н1жэй (па аднаму на пер- 
санаж).
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Заяц:

Зайчык-грайчык

^ № а ...1 Р и И й
<3 : . *  ?...■* Л---- « ------ ^'—0- --- 0‘-У- &--- • 1—0- л -— —1ъ) . . .

Зай -ч ы к т ы , зай - чык, жва - нснь-ю гран-чык, п у с -ш у -с я  ска - ка - ш, пус-

^  - Л --ы  ^............ 0 -0 я ■ «*■ ФЛ ..ф..ф ё 4- ё 4 т <1 ... II
ш у - с я г у  - ля - ш. На чы - ста-му по - лю, пал сон -н ам  на во - ль

Зайчык ты, зайчык, ж вавены а грайчык,
Пусщуся скакащ , пусщуся гулящ 
Па чыстаму полю, пад сонцам на воль

Воук:

Воук 1 авечк!

Умерана

Ж* \ 1Г ^ ..н
В о ук  $а га - ро - ю. шэ - ры за кру - то - ю.

В а у  - ка не ба - ю - ся. ю  - ем ба - ра - ню - ся,

;>■>■нг г .1' л  г р п >  \ } з т
ка - ча - рэж - кай а - да - б'ю - ся. пай - ду бу - ду спаць.
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Мядзведзь:

Умерана

У мядзведзя на бару

У  мя - дзве - дзя на ба - ру гры - бы. я - га - ды бя - ру.

Мышка:

У мядзведзя на бару 
Грыбы, ягады бяру,
А мядзведзь на нас глядзщ ь 
I вурчыць.

Мышка, мышка, дзе была?

Мышка, мышка, дзе была? 
Была у пана караля.
Што рабьла? -  Л ы ж т  мыла. 
А што дал1? -  Кусок сала. 
Чым накрыла? -  Халяукай. 
Дзе падзела? — Кошка з ’ела.

Каза:
Каляда з казой

Скора

/У ь •)— \— \— ^ ----- у : V— ...... .... .
л ....  11- 1 -----а .....

Го - го - го. ка - за. го - го - го. шэ - ра!

Го-го-го, каза, 
Го-го-го, шэра! 
Дзе каза рогам, 
Там жыта стогам, 
Дзе каза нагой, 
Там жыта капой.
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Кот:
Калыханка

Л  Л__________I— 3 — , г - 3 — , _____________  г— З — , г - 3 — , _______________

4 » »  1' 1 р г 11г  Г > >  -I Р Г
- А  ты. к а-то к  шэ - ры. пры -й дм  па - вя - чэ - раць.

Бу -дчеш  у нас н а -ч а -в а ц ь . на - шу Г а -л ю  к а -л ы -х а ц ь .

Л и  1 3 > I—  3 — | ________________1 3 1 |— 3 — '_______________________________

4  ^'  г г - т ^ И - г  г ' ^  г р г г :|1
_ Ой не пры -йду. не пры - иду. я са - ба - ю б а - ю - с я .
- Я  са - бач - ку на - вя - жу. л у -сту  х л с-б а  па - л а-ж у.

Певень:
Калыханка

Павольна
V — Р = = * 1

---------
1 р

г

у---- ^ ----------&1 ' ' .. . >-------- 9
ИИ 5

-------- 4

Хо - дзш ь пс - вснь па ка - пус - це
Усень - К1м Д5С - дям пра - да - ва - у.

Ф ^
—............. .................... \--------------- р= 1 | = = | ^— Л

9
---------- & -------------- ф------------------------- ----------------------------л --------------------------- 4

. X ■
— ч

но - сщъ сон у бе - лай ху - стцы.
а Га - нуль - цы дар - ма дау.

Курыца:
Калыханка

\  ~ Г" 1--------
-

N N = '— Ф Л -------
-1— в м N м 1—0 ___л

Л ю -л к  ЛЮ -Л1. ЛЮ - Л1. п р ы -Л Я  - ЦС - Л1 К\ - ры ?
сс - Л1 на ва - ро - тах 
у чы - рво - ных оо - тах.

Сонца
Свящ, свящ, сонейка

Умерана

н Н-у-п»------- \—
9) р=| 1— т

\
ё — •

Свя - ш . свя - ш , со - ней - ка.
Каб нам бы - ло цеп - лень - ка.
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Ъ ц  ]  и -
А Й . ЛЮ - Л1. ЛЮ - Л1, ЛЮ - л е н ь  - Ю. ЛЮ - Л1.

Дождж (на мелодыю “Свящ, свящ, сонейка”):

1Д31, 1Д31, ДОЖ ДЖ Ы КУ,

Звару табе боршчыку.
АЙ, ЛЮЛ1, ЛЮЛ1,

Люленьш, люл1 .

Пры падрыхтоуцы гульш неабходна вылучыць творы, яш я 
дзещ ведаюць 1 змогуць выканаць IX падчас правядзення гульш. 
Для увасаблення шшых персанажау гульш неабходна сплана- 
ваць заданш, звязанные з 1мправ1зацыяй дзяцей (прыклады 
прыведзены у методыцы правядзення гульш). Для кожнага 
персанажа таксама прапануюцца па дзве загадш (прыведзены 
у методыцы правядзення гульш), яю я выб1раюцца дарослым 
па жаданн1 у залежнасщ ад канкрэтных умоу.

ПраВ1ЛЫ гульн1
Удзельн1чаюць ад 2 да 5 гульцоу. Дарослы — вядучы. 

Кожны з гульцоу атрымл1вае картку лато. Адз1н набор картак
з выявам1 персанажау застаецца у дарослага, друп (агульны) 
вы кладваецца перад гульцам! малю нкам 1 уверх. Вядучы, 
выб1раючы адну картку са свайго набора загадвае загадку, 
усе гульцы 1мкнуцца адгадаць яе (1м дапамагае падказка — 
агульны набор картак). Той, хто першы адгадау, атрымл1вае 
ф1шку-зорку. Гульцы (1 або 2), у каго на картках лато ёсць 
адпаведны персанаж, павшны выканаць музычнае задание — 
назваць музычны твор, або выканаць яго, або стварыць му- 
зычную 1мправ1зацыю. Пасля гэтага гульцы атрымл1ваюць 
адпаведныя картю  (кал1 гулец адз1н — бярэцца картка з 
агульнага набора, кал 1 два — з агульнага 1 з набора вяду- 
чага) 1 размяшчаюць IX на свагх картках лато. Кал1 1ншыя 
гульцы жадаюць адлюстраваць гэты персанаж, яны таксама 
выконваюць музычнае задание 1 атрымлгваюць ф1шк1-зорк1. 
Гульня можа працягвацца, пакуль адзш з гульцоу не атрымае 
чатыры картк1, або пакуль кожны з гульцоу не закрыв сваю
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картку лато. Пераможцам у гулып лгчыцца той, у каго больш 
картак 1 фпнак-зорак.

Методыка правядзення гульш
Напачатку гульш дарослы паведамляе, што падчас гульш 

у «Музычнае лато» трэба успомнщь знаёмыя п е с т , адгадаць 
за га д т , сачышць свае песеньт, выканаць IX голасам або на 
шструментах, паказаць рух1 розных персанажау.

У дарослага ёсць м агчы м асць вы зн ачы ць найболы н 
зручную у канкрэтнай  с1туацьп паслядоунасць з ’яулення 
персанажау, загадваючы зага д т . Першым1 могуць прагучаць 
з а г а д т  аб персанаж ах, пра я т х  дзещ  ведаюць песню або 
гульню, а потым могуць выступаць вобразы, для адлюстра- 
вання я т х  дзецям трэба будзе па1мправ1заваць.

Адной з задач гульш можа быць знаёмства з новым тво- 
рам. У гэтым выпадку мэтазгодна скарацщ ь час работы з 
1ншым 1 персанажам 1 (напрыклад, т о л ь т  адгадваць загадт).

Для правядзення гульш  можна прапанаваць наступныя 
загад т :

Заяц
1. Ён па лесе скок ды скок, 2. Улетку ш эраньк1 ,

Кос1ць вокам з боку убок. Уз1мку беленьт,
У дупле вавёрка — шчоук! Д оупя вушы мае,
А яму здаецца — воук. Хутка у лес уцякае.

Воук
1. Па палях, па лясах 2. Хто з1мой халоднай

Драпежнш блукае, Блукае злы, галодны?
здабычу шукае.

Зубам! шчоук! Хто гэта?
Мядзведзь

1. Ён прысмакау з ’еу нямала, 2. Што за гаспадар лясны 
А кал 1 харчоу не стала, Сшць пад снегам да вясны,
Лапу смокчучы, заснуу, Ну, а летам да калод
Ледзьве не праспау вясну. Ходзщь есц1 смачны мёд?

Мышка
1. М аленыа рост, доуп хвост, 2. М аленыа шарык пад лаукай 

Ш эранькая шубка, шарыць,
востраньк1я зубк1. Збграе к р о ш т , ба1цца к о ш т .
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Каза
1. Дояць, а не карова, 2 .3  барадою, а не дзед,

Лык1 дзярэ — з рагам1, а не бык.
А лапщ  не пляце. Малако дае, «Мэ-э», — пяе".

Кот
1. Маленыйя лапю , 2. М ахнаценью, вусаценый,

на лапках царапкь Малако п ’е, «Мур-мур», — 
Щ хенька ступае, пяе ".

мышак пужае.
Певень

1. Хоць гадзш ш ка не мае, 2. Хвост з узорам 1 ,
Ус1х разбудзщь — боты са шпорам 1 ".

справу знае. Раней за ус1х устае,
«Ку-ка-рэ-ку», — пяе.

Курыца
1. Па двары ходзщь, 2. «Ко-ко-ко», — пяе,

За сабой куранятак водзщь. сва1х дзетак заве .
Сонца

1. Глянеш — заплачаш, 2. Вышэй аблакоу чырвоная
а усе яму рады. птуш калятае.

Дождж
1. Чакаем 1 просгм усе, 2. I тоню, 1 доуп,

А прыйдзе — усе схаваемся. а з травы не в1даць.

” Загадк1 з гукаперайманнямх мэтазгодна выкарыстоуваць не стольк! 
пры прадстауленш персанажау, кольк1 у заданиях на 1мправ1зацыю.

Для адлюстравання персанажау гульш , творы пра як1х 
дзецям невядомыя, можна прапанаваць наступныя заданн1. 

Вобразы казы, ката, пеутка г курицы.
1. Пад выразную дэкламацыю  з а г а д т  дарослым дз1ця 

характэрным 1 рухам 1 1 м1м1кай адлюстроувае вобраз.
2. Дарослы прапявае тэкст загадю (у якой ёсць гукапе- 

райманне), а дзщ я выразна прапявае гукаперайманне у ёй. 
Кал1 гэтае задание выконваецца першы раз, дарослы стварае 
сваю 1мправ1зацыю на поуны тэкст (разам з гукаперайман- 
нем), а дз1ця працягвае яе, выразна прапяваючы гукаперай
манне некалы а разоу.
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Вобразы мышкЬ, зайца, воука, мядзведзя.
1. Дз1ця карыстаецца гукавысотным музычным шстру- 

ментам (фартэшяна, ксглафонам 1 ш ш.), на яш м з дапамогай 
гукау пэунай працягласщ 1 у пэуным рэпстры адлюстроувае, 
як  ходзщь персанаж.

2. Дзщ я выб1рае сярод дзщ ячых музычных шструментау 
той, тэмбр якога найбольш адпавядае яюм-небудзь дзеянням 
персанажа (напрыклад, варушэнне мышю — маракасы, с к о т  
зайчыка — кс1лафон, шчоуканне зубам1 ваука — трашчотка 
1 шш.)

Вобраз дожджыка.
1. Дзщ я з дапамогай трохвугольнша адлюстроувае розныя 

рытм 1чныя малюнк1 дожджыка. Дарослы 1 1ншыя гульцы, да- 
памагаючы яму, дэкламуюць: «Кап! Кап! Кап!», або «Кап-Л1 , 
кап-л1, кап-л1», або «Ка-пель-к1 , ка-пель-к1 , ка-пель-к1».

2. Дз1ця на металафоне адлюстроувае з дапамогай гукау 
рознай гучнасщ 1 тэмпа паслядоунасць: дожджык пачынаец- 
ца — Ц1Х1 дожджык — моцны дождж — дождж спыняецца
1 1НШ.

Вобраз сонца. 1
1. Д зщ я на гукавысотным шструменце (кс1лафоне, ме

талафоне) выконвае паслядоунасць з 8 гукау (гукарад до 
мажор): «як сонца узыходзщь» (дох — до2), потым «як сонца 
заходзщь» (до2 — ДОх).

2. Выкананне на шструменце можна суправаджаць пад- 
пяваннем на тэкст з 8 ск ладоу: «вось сонца падымаецца» 1 
«вось сонца апускаецца» («вось сонейка прачнулася» 1 «вось 
сонейка схавалася» 1 шш.).

Пакольк1 дадзеная гульня мае некаторыя рысы спабор- 
н1цтва 1 выпадковасщ, педагог пав1нен быць вельм1 уважл1вым 
да кожнага з дзяцей. Дарослы можа прапанаваць загадку або 
задание спецыяльна для асобнага гульца, каб стымуляваць 
яго актыунасць 1 жаданне атрымаць карткг 1 ф1шк1-зорк1. 
Пераможцам1 можна л1чыць тых гульцоу, у каго падчас пад- 
вядзення вышкау гульнг картка лато запоуненая, а асабл1ва 
тых, у каго ёсць яшчэ 1 ф1шк1-зорк1.
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Игровые задания
для развития способности
к синестезии
при формировании
эстетического интереса

Важными задачами эстетического воспитания детей 5 - 7  
лет является активное освоение эстетического опыта предше
ствующих поколений, формирование потребности в общении 
с искусством, основ эстетической культуры и вкуса. Одним 
из условий достижения поставленных задач является фор
мирование у ребёнка эстетического интереса. Эстетический 
интерес ребёнка старшего дошкольного возраста — особая 
форма познавательной потребности, обеспечивающая направ
ленность личности ребёнка на активное освоение эстетических 
объектов и явлений действительности, включающая в себя 
интеллектуальный, эмоциональный и волевой компоненты. 
Определяющим в структуре эстетического интереса является 
качественное своеобразие эмоционального компонента, его 
индивидуальная уникальность и неповторимость, содержа
тельная наполненность и вариативность.

При рассмотрении эмоциональной составляющей эстетиче
ского интереса особая роль отводится способности ребёнка к 
синестезии. Синестезия (от греч. зупшзИгезЬз — совместное чув
ство, одновременное ощущение) — это явление, суть которого 
заключается в том, что раздражитель, действующий на один из 
органов чувств, вызывает не только характерное для данного 
органа ощущение, но ещё и добавочное, характерное для друго
го органа чувств1. Виды синестезии различаются по характеру 
возникающих дополнительных ощущений. В настоящее время 
различают около пятидесяти различных форм синестезии. Они 
могут быть как интрамодальными, возникающими в рамках вос
приятия одного анализатора, например, формо-цветовая синесте

1 Педагогика: Большая современная энциклопедия /  сост. Е. С. Ра- 
пацевич. — Минск : «Современное слово», 2005. — С. 525.
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зия, так и интермодальными, возникающими между смежными 
анализаторами, например, зрительно-слуховая, осязательно
пластическая и другие формы синестезии2. Наиболее распро
странённые — слухо-зрительная, так называемый цветной слух 
(цветовое ощущение, возникающее в результате раздражения 
слухового анализатора), зрительно-слуховая (звуковые ассо
циации при восприятии цвета), зрительно-осязательная (ощу
щение фактуры объекта при его рассматривании) и зрительно
пластическая (двигательные ассоциации, возникающие при 
зрительном восприятии объекта) формы синестезии.

Характерными примерами проявления синестезии являют
ся произведения композиторов А. Скрябина, М. Мусоргского, 
Н. Римского-Корсакова, художников В. Кандинского, А. Вален- 
си, С. Дали, поэтов П. Верлена, А. Рембо, Ш. Бодлера, М. Цвета
евой, А. Белого, Б. Пастернака, А. Вознесенского. В современном 
искусстве получили распространение различные «синестетиче- 
ские» виды искусств: светомузыка и цветомузыка, музыкальные 
абстрактные фильмы, мультимедийные искусства.

Идея синестетического восприятия художественных образов, 
близкая идеям синтеза и интегрирования искусств вокруг одного 
из его видов, находит всё большее воплощение в педагогических 
исследованиях, программах по воспитанию детей дошкольного 
возраста, например: в программах «Синтез» (под ред. К. В. Тара
совой), «Синтез искусств» (О. А. Куревиной, Г. Е. Селе
знёвой), в исследованиях О. П. Радыновой, Г. А. Никашиной 
(музыка), Т. А. Цквитария (изобразительное искусство).

Рассматривая явление синестезии применительно к детям 
старшего дошкольного возраста, мы опираемся на опреде
ление данного феномена, предложенное Е. М. Торшиловой. 
Синестезия — метафорическая или ассоциативная способ
ность восприятия и мышления ребёнка дошкольного возрас
та3. Приняв за основу предложенную Е. М. Торшиловой и 
Т. В. Морозовой идею о возмолшости фиксации способности

2 Галеев, Б. М. Влияние нормативной эстетики на изучение синесте
зии /  Б. М. Галеев / /  Системно-синергетическая парадигма в культуре 
и искусстве: сб. науч. тр. — Таганрог : ТГРУ, 2004. — С. 12.

3 Торшилова, Е. М. Развитие эстетических способностей детей 3 -  
7 лет (теория и диагностика) /  Е. М. Торшилова,Т. В. Морозова. — 
2-е изд., перераб. и доп. — Екатеринбург : Деловая книга, 2001. — С. 44.
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к синестезии у детей дошкольного возраста с помощью тесто
вых заданий на основе соответствующего наглядного мате
риала, мы предлагаем игровые задания для развития данной 
способности в контексте формирования эстетического инте
реса у детей 5-7  лет с использованием визуального и аудио
материала.

1. Игровые задания для развития 
способности к простой синестезии

Предлагаемые задания способствуют развитию способности 
детей устанавливать в процессе восприятия простые межчув- 
ственные соответствия между объектами. Они основаны на 
восприятии детьми изображений двух разнохарактерных аб
страктных графических фигурок'1 и соотнесении их с цветовы
ми, звуковыми, тактильными и пластическими образами.

Игровое задание «ПОДБЕРИ ИМЯ»
Задачи:  развивать способность к зрительно-слуховой фор

ме синестезии, умение выделять общее в графическом и зву
ковом образе, стимулировать стремление к его творческой 
интерпретации.

Игровой материал:  разрезные карточки с изображением 
двух абстрактных графических фигурок (лист 15).

Игровые действия: соотнесение графического и звукового 
образов..

Методика проведения игрового задания
Взрослый предлагает ребёнку: «Давай рассмотрим рисунки. 

Это портреты наших гостей. Посмотри внимательно на них. 
Как ты думаешь, кого из них зовут «Цянюля», а кого «Дза- 
рака»?» После того, как ребенок определился с выбором, 
педагог уточняет его понимание связи между графическим и 
звуковым образом, помогая при необходимости подобрать под
ходящие характеристики. Например: «Цянюля» — спокойная,

4 Данные изображения и их названия являются авторской интерпре
тацией вариантов изображений и названий, предложенных Е. М. Тор- 
хпиловой и Т. В. Морозовой в тестовых заданиях по определению способ
ности к синестезии у детей дошкольного возраста.
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добрая, пухленькая девочка, а «Дзарака» — острый, резкий 
мальчик-забияка.

Далее педагог просит ребёнка исполнить песенку голосом 
фигурки, создав проблемную ситуацию: «Как ты думаешь, 
как бы спел(а) Цяшоля (Дзарака) песню (называется извест
ная дошкольнику песня) на утреннике в нашем детском саду? 
Попробуй пропеть её сейчас голосом фигурки».

В ходе выполнения задания необходимо стремиться к то
му, чтобы ребёнок достаточно точно воспринял образные зна
чения фигурок, определил общее в зрительном и слуховом 
образе: фигурку, имеющую «округлые» формы, назвал «мяг
ким» именем, её песню исполнил нежным, тихим голосом, а 
«треугольной», «острой» фигурке, подобрал «твёрдое» имя, 
песню исполнил отрывисто.

Игровое задание «НОВЫЙ НАРЯД»
Задачи: развивать способность к интрамодальной зритель

ной синестезии «форма-цвет», формировать умение творчески 
мыслить.

Игровой материал:
♦ разрезные карточки с изображением двух абстрактных 

графических фигурок (лист 15);
♦ иллюстрация «Витрина магазина» (лист 16).
Игровые действия: соотнесение графического, звукового 

и цветового образов.

Методика проведения игрового задания
Взрослый создаёт игровую ситуацию: «Теперь мы будем 

рассматривать разноцветные прямоугольники. На что они 
похожи? Представь, что наши герои пришли в магазин, а это 
ткань, из которой они собираются сшить себе наряды у ска
зочного портного. Как ты думаешь, ткань какого цвета боль
ше понравится Цянюле, а какая Дзараке?». Затем взрослый 
просит ребёнка объяснить, почему он так считает, задавая 
следующие вопросы: «На что похож наш сказочный герой?», 
«Давай вспомним, какой у него характер», «Как ты думаешь, 
какого цвета костюм он хотел бы носить?»

Желательно, чтобы выбор и объяснение ребёнка отобража
ли закономерность форма-характер-цвет: «острый» — «актив-
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ный» — «яркий» (Дзарака) либо «округлый» — «мягкий» — 
«нежный» (Цянюля).

Игровое задание «ЧЕЙ ПРЕДМЕТ»
Задачи: развивать способность к зрительно-тактильной си

нестезии; расширять знания ребёнка об окружающем мире.
Игровой материал:

♦ разрезные карточки с изображением двух абстрактных 
графических фигурок (лист  15);

* иллюстрации с изображениями «острых» и «мягких» 
предметов (лист 17). •

Игровые действия: соотнесение графического и тактиль
ного образов.

Методика проведения игрового задания
Педагог вместе с ребёнком рассматривает иллюстрации: 

«Посмотри, пожалуйста, на эти картинки. Что на них изо
браж ено?». Затем  взрослый предлагает дош кольнику на 
основе имеющегося у него тактильного опыта ответить на 
вопрос: «Что ты почувствуешь, если дотронешься до ... (на
зывается один из изображённых на листе 17 предметов)?». 
Помогая ребёнку выстроить пары графический образ — так 
тильный образ, взрослый задаёт вопросы: «Какой из этих 
предметов выбрал(а) бы для себя Цяню ля, а какие Дзарака? 
Почему?»

В качестве дополнительного задания ребёнку можно пред
ложить найти среди окружающих его предметов те, которые 
могут принадлежать нашим героям, например: пуховое пё
рышко — Цянюле, а кактус — Дзараке.

Ж елательно, чтобы ребёнок, сгруппировав пары графиче
ский образ -  тактильный образ, объяснил, что «острой» Д за
раке больше подходит колючая ель и рыбка-ёж, а «нежной» 
Ц яню ле — м ягкий игруш ечный медвежонок и пушистый 
цветок одуванчика.

Игровое задание «СКАЗОЧНЫЕ ПИСЬМА»
Задачи:  развивать способность к слухо-зрительной сине

стезии, стимулировать стремление к речевой импровизации.
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Игровой материал:
♦ разрезные карточки с изображением двух абстрактных 

графических фигурок ( лист 15);
♦ разрезны е карточки  с изображ ением  иллю страций 

«Письма» (лист. 18).
Игровое действие: соотнесение звукового и графического 

образов.
Методика проведения игрового задания

Ребёнку предлагается ещё раз рассмотреть фигурки Цяню- 
ли и Дзараки. В ходе беседы взрослый поясняет: «Фигурки не 
только называются по-разному, но и разговаривают и пишут на 
разных языках». Педагог демонстрирует это, зачитывая при
шедшие по почте письма. Дошкольнику предлагается опреде
лить, какое письмо написал(а) Цянюля, а какое Дзарака.

' В качестве усложнения можно предложить ребёнку про
должить изложение писем, но пояснить, что надо сделать это 
так, чтобы всем, кто .будет читать это письмо, сразу стало по
нятно, кто его написал. Очень хорошо, если ребёнку удалось 
не только уловить фонетические особенности язы ка каждого 
персонажа, но и правильно самому продолжить письмо, со
хранив его стиль.

Игровое задание «ДРУЗЬЯ»
Задачи:  развивать способность к зрительно-пластической 

синестезии, умение передавать характер графического образа 
через движение.

Игровой материал:
♦ разрезные карточки с изображением двух абстрактных 

графических фигурок (лист 15);
♦ комплект разрезных карточек с изображением друзей- 

спортсменов (лист  18).
Игровые действия: соотнесение графического и пласти

ческого образов.

Методика проведения игрового задания
Взрослый объявляет ребёнку, что следующее задание не 

совсем обычное: «Ты будешь загадывать мне загадки, но не 
так как мы это обычно делаем, произнося слова, а с помощью

РЕПОЗИТОРИЙ БГПУ



волшебных превращ ений. Необходимо будет превращ аться 
сначала в одну фигурку (Цянюлю или Дзараку), а затем в 
другую. А я буду отгадывать, кого ты показал». При вы 
полнении этой части игрового задания взрослый направляет 
ребёнка к пониманию того, что движения Дзараки резкие, 
«острые», а Цянюли — мягкие, «округлые».

Далее перед ребёнком выкладывается комплект карточек. 
Ему предлагается отыскать друзей Цянюли и Дзараки, отве
тив на вопрос: «Кто из этих спортсменов может быть другом 
Цянюли (Дзараки)?». Далее ребёнок располагает карточки с 
изображением друзей рядом с героями. При необходимости 
взрослый помогает в выборе. Затем предлагает ребёнку на
звать виды спорта (либо называет их сам), а затем выбрать 
соответствующую карточку и отправиться на спортивную 
площадку, где необходимо выполнить характерные для друга- 
спортсмена движения. »

Взрослый стремится к тому, чтобы пластические вопло
щения, продемонстрированные ребёнком, чётко различались 
между собой и отображали характерны е черты Ц яню ли и 
Дзараки, графические изображения друзей были выбраны в 
соответствии с предполагаемым характером движений Ц я
нюли и Дзараки, а в двигательном перевоплощении ребёнок 
имитировал характерные для этого вида спорта движения и 
эмоционально их наполнил (выполнил грацрюзно, плавно, 
резко, энергично и т. д.).

2. Игровые задания для развития 
способности к сложной синестезии

В отличие от первой серии игровых заданий, задания 
второй серии требуют от дошкольника более сложных мыс
лительных и ассоциативных действий, связанных с нахож 
дением и созданием образных аналогий между различными 
видами искусства.

Игровое задание «МЫ В МУЗЕЕ»
Задачи: развивать способность к синестезии «цвет-звук» и 

«матеркал-звук»; знакомить детей с творчеством белорусских 
художников и мастеров.
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Игровой м ат ериал:
♦ репродукции картин В. К, Бялыницкого-Бирули «Зим

ний сон» (лист 1.9), В. К. Цвирко «Коложа» (лист 20), 
И. Ф. Хруцкого «Натюрморт с фруктами» (лист  21), 
В. К. Ж олток «Голубой натюрморт» (лист  22);

♦ иллю страции с изображ ением керамической посуды 
(лист 23)  и фарфорового сервиза (лист 24).

И гровые дейст вия:  нахождение аналогий между сред
ствами вы разительности изобразительного, декоративно
прикладного и музыкального искусства.

Методика проведения игрового задания
Ребёнку предлагается рассмотреть репродукции картин бело

русских художников В. К. Бялыницкого-Бирули «Зимний сон», 
а затем В. К. Цвирко «Коложа». Проводится беседа следующего 
содержания: «Посмотри внимательно на эти картины. К какому 
жанру они относятся? Эти картины написаны известными бело
русскими художниками и хранятся в Национальном художе
ственном музее Республики Беларусь, чтобы многие люди мог
ли на них полюбоваться. Картины передают разное настроение. 
Какое? Как ты думаешь, какую из этих картин можно назвать 
громкой, а какую тихой? Почему?» Не следует во время пред
варительной беседы озвучивать детям названия картин, так как 
слово «сон» в названии картины В. К. Бялыницкого-Бирули 
может подтолкнуть к выбору слова «тишина» и повлиять на 
ответ. А вот фамилии художников необходимо сообщить обя
зательно уже при первом показе картины.

Аналогично строится беседа при рассматривании репро
дукций картин И. Ф. Хруцкого «Натюрморт с фруктами» и
В. К. Ж олток «Голубой натюрморт»: «Как ты думаешь, какой 
из этих картин больше подходят низкие звуки, а какой вы
сокие? Почему?»

При рассматривании иллюстраций с изображением ке
рамической посуды, изготовленной народным мастером в 
гончарной мастерской, и сервиза из тонкого фарфора произ
водства Добрушского завода, украшенного ручной росписью, 
взрослый обращает внимание ребёнка на материал, из кото
рого изготовлена посуда, её форму, величину, особенности 
декора. Затем задаются вопросы: «Как ты думаешь, какое

РЕПОЗИТОРИЙ БГПУ



звучание у керамической посуды? А каким  голосом запоёт 
фарфоровый сервиз? Почему?»

При проведении этого задания следует помнить о том, 
что точно описать принципы соответствия изображения и его 
звучания довольно сложно в связи с вариативностью индиви
дуального восприятия образов. Описание должно быть связано 
не с сюжетом изображения или функцией предметов, а с та
кими средствами выразительности, как насыщенность цвета, 
характер линии, особенности материала. Наиболее приемле
мыми для дош кольников могут стать аналогии «громкий- 
тихий» (при сравнении пейзажей), «низкий-высокий» (при 
сравнении натюрмортов), «глухой-звонкий» (при сравнении 
комплектов посуды).

Игровое задание «МЕЛОДИИ ПРИРОДЫ»
Задачи: развивать способность к образно-звуковой синесте

зии, совершенствовать навыки игры на детских музыкальных 
инструментах, развивать тембровый слух.

Игровой мат ериал и оборудование:
♦ репродукции фоторабот А. Устиновича из серии «Мело

дии природы» «Вверх к солнцу» (лист  25),  «Первые 
заморозки» (лист 26);

♦ детские музыкальные инструменты.

Игровые действия: нахождение аналогий между образами 
различных настроений, отображёнными в фотографическом 
искусстве и их музыкальном воплощении.

Методика проведения игрового задания
Взрослый предлагает детям рассмотреть репродукции из 

серии работ «Мелодии природы» современного фотохудож
ника А. Устиновича: «Вверх к солнцу» и «Первые зам о
розки». Во время беседы педагог просит определить общий 
эмоциональный фон изображения: «Как ты думаешь, какое 
настроение (радостное, грустное, задумчивое и др.) запечатлел 
фотохудожник в своих работах? А может быть, ты сможешь 
озвучить эту иллюстрацию?»

Педагог предлагает дошкольнику самостоятельно выбрать 
детский музыкальный инструмент, голосом которого можно
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было бы озвучить изображённый образ. При необходимости 
он помогает ребёнку определить направление движения мело
дии (вверх, вниз, на одном звуке и т. д.), динамику звучания 
(громко, тихо, с нарастанием звука и т. д.). Далее ребёнок 
самостоятельно опробывает голоса предлагаемых детских 
музыкальных инструментов, экспериментируя со способами 
звукоизвлечения (пиццикато, легато, восходящее или нис
ходящее глиссандо и др.). Например, мелодия к фотоработе 
«Вверх к солнцу» может быть исполнена в виде нескольких 
энергичных восходящих последовательностей на ксилофоне, а 
к «Первым заморозкам» — 2-3 тихих нисходящих глиссандо 
на металлофоне. Когда у ребёнка слож ился определённый 
звуковой образ, он исполняет свою мелодию природы.

Взрослый поддерживает стремление ребёнка использовать 
разнообразные средства музыкальной выразительности, созда
вая условия для самовыражения и свободного эксперименти
рования с музыкальными инструментами.

Игровое задание «МУЗЫКА ВОДЫ»
Задачи: развивать образно-звуковую и образно-пластическую 

синестезию, музыкальное восприятие, формировать умение 
двигаться в соответствии с характером музыки.

Игровой мат ериал и оборудование:
♦ репродукции фоторабот А. Устиновича из серии «Мело

дии природы» «Вечное движение» (лист 27), «Покой» 
(лист 28);

♦ аудиозапись двух пьес из сюиты «Образы» К. Дебюсси 
«Отражения в воде» (трек 40) и «Движение» (трек 41);

♦ детские музыкальные инструменты.

Игровые действия: нахождение аналогий между образами 
природы, отображёнными в фотографическом искусстве, и их 
музыкальном и пластическом воплощении.

Методика проведения игрового задания
При рассматривании иллюстраций «Вечное движение» и 

«Покой», взрослый проводит беседу, в ходе которой обраща
ет внимание дошкольника на то, что на этих репродукциях 
присутствует уже не один образ, как это было в предыду
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щем задании, а несколько: «Посмотрите, пожалуйста, что 
изображено На. этих иллю страциях. Это растения (низкий, 
стелющийся по камням мох и высокие, отражающиеся в воде 
деревья), сама вода (в статичном и динамичном состояниях), 
камни (разных размеров и цветовых оттенков). Каждый из 
изображённых здесь предметов имеет свой голос, свою мело
дию. Надо только уметь её услышать».

Взрослый, создавая игровую ситуацию (например, при по
мощи «волшебной палочки», которой указывает на один из 
объектов), предлагает детям, используя опыт предыдущего 
задания, озвучить вначале отдельные образы. Затем, выбрав 
несколько музыкальных инструментов, создать для них пар
титуру, которая будет исполнена ансамблем (несколько детей 
и взрослый). В ходе музыкального экспериментирования пе
дагог должен просить детей объяснять, почему они выбрали 
тот или иной инструмент, способ звукоизвлечения, направле
ние движения мелодии и ритмический рисунок.

Далее предлагается поочередно прослушать фрагменты двух 
пьес из сюиты «Образы» К. Дебюсси «Отражение в воде» и «Дви
жение». Продолжительность звучания каждого фрагмента — 
около двух минут. После прослушивания каждого фрагмента 
необходимо соотнести музыкальный образ с изображением, 
ответить на вопросы о настроении и характере музыки. Под 
повторное звучание музыки дети создают двигательные импро
визации (например, при отражении образа озера — спокойные, 
покачивающиеся движения корпуса, плавные движения рук, 
при отображении образа водопада — движение корпуса по кру
гу рывками, резкие ниспадающие движения рук^и т. д.).

Педагог обращает внимание не только на соответствие 
тембровой окраски выбранного дошкольником музыкального 
инструмента образу, но и на разнообразие использования им 
средств музыкальной выразительности, слитность пластиче
ского движения и музыкального сопровождения, творческий 
подход к выполнению задания.

Игровое задание «КРАСАВИЦА И ЧУДОВИЩЕ»
Задачи: развивать способность к звуко-цветовой синесте

зии, синестезии «звук -  материал» и их более сложного со
четания — «созвучие -  образ».
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Игровой мат ериал и оборудование:
♦ аудиозаписи пьесы «Бергамаска» из «Полацкага сшыт- 

ка» в исполнении ансамбля «Кантабиле» (трек 42);
♦ фрагмент пьесы «Баллады Фарона» А. Литвиновского 

( трек 43);
♦ иллюстрация с изображением фрагмента старинного кру

жевного полотна (лист 29);
♦ фотографическое изображение рельефного гобелена Е. Вла

совой «Со1ог о? зрасе» («Цвет космоса») (лист 30).

И гровые действия:  нахождение аналогий между обра
зами, созданными средствами музыкального и декоративно
прикладного искусства.

Методика проведения игрового задания
Перед прослушиванием первого музыкального фрагмента 

(«Бергамаска») педагог поясняет детям: «Полацю. сшытак» — 
это известный сборник старинной музыки, которая была по
пулярна очень много лет тому назад. Давайте послушаем 
пьесу из этого сборника — танец «Бергамаска». После про
слуш ивания музыки педагог акцентирует внимание на ра
достном, светлом, приподнятом, солнечном настроении му
зы ки, как  будто танцую т красавицы  (при необходимости 
вновь обращается к звучанию). Далее необходимо пояснить,
и, по-возможности, продемонстрировать, характер движений, 
соответствующий настроению и стилю (кружение на носоч
ках, плавное скольжение мелкими шагами по кругу, выстав
ление ноги на носок в полуприсяде и др.). При последующем 
звучании музыки дети выполняют танцевальные движения, 
подражая педагогу, либо импровизируют.

Перед прослушиванием второго музыкального фрагмента 
(«Баллады Фарона»), необходимы пояснения следующего ха
рактера: «А сейчас мы послушаем другое произведение. Эта 
музыка написана совсем недавно белорусским композитором 
Александром Литвиновским. Произведение называется “Бал
лады Ф арона” . Баллады — это песни. Фарон — сказочное 
существо, похожее на водяного. Это чудовище живёт на дне 
глубокого озера. Днём он спит, а ночью любит петь свои 
баллады и незлобно шутить над людьми. Давайте закроем
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глаза (как будто ночь) и вслушаемся в пение Фарона». По
сле прослушивания музыки педагог акцентирует внимание 
на загадочном, таинственном, жутковатом характере музыки 
и на сказочно-фаНтастическом образе Фарона. Он предлагает 
дош кольникам представить внешность, характер, действия 
героя, при желании отобразить под звучание музыкального 
фрагмента характерные для него движения.

Далее педагог предлагает детям рассмотреть иллю стра
ции. Даётся следующий комментарий: «Это (демонстрируется 
иллюстрация с изображением кружев) старинные ажурные 
кружева, которыми модницы того времени украш али свои 
наряды. Может, именно в этих кружевах одна из красавиц 
танцевала на балу. А это — гобелен под названием “Цвет 
космоса” (демонстрируется иллю страция с изображением 
гобелена). Это картина, сплетённая из ш ерстяных ниток. 
На ней изображён таинственный и загадочный космический 
мир. А теперь давайте ещё раз прослушаем фрагменты му
зыкальных произведений и определим, какая из иллюстра
ций больше подходит к “Бергамаске”, а какая к “Балладам 
Фарона”». Так, образ жутковатого Фарона, появляющегося 
по ночам, нарисованного необычными гармониями А. Лит- 
виновского, совпадает с композиционно напряжённым сине
фиолетовым рисунком гобелена Е. Власовой, тогда как аж ур
ное кружевное полотно подходит к старинной танцевальной 
мелодии.

Игровое задание «Я ХОЧУ УВИДЕТЬ МУЗЫКУ»
Задачи:  развивать способность к образно-графической 

синестезии, учить отражать музыкальные образы средствами 
изобразительного искусства.

Игровой мат ериал и оборудование:
♦ бумага, цветные карандаши, фломастеры, мелки, краски;
♦ аудиозаписи пьес Г. Суруса из сборника «Весёлая мо

заика»: «На карусели» (трек 44),  «Сны» (трек 45), 
танцев «Галоп» Ю. Семеняко из оперы «Колючая ро
за» (трек 46)  и « Адажио Розы и Маленького принца» 
Е. Глебова из балета «Маленький принц» (трек 47)',

♦ разрезной материал (лист  31).
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Игровые действия: отражение музыкального образа сред
ствами изобразительного искусства.

Методика проведения игрового задания
Дош кольникам для прослушивания предлагаются фраг

менты разнохарактерных музыкальных произведений Г. Су- 
руса: «На карусели» и «Сны» из сборника «Весёлая мо
заика». После беседы, в ходе которой выясняется характер, 
настроение музыкальных произведений, детям даётся пред
варительно подготовленный разрезной материал, состоящий 
из геометрических фигур и абстрактных знаков тёплых и хо
лодных оттенков цветов и белый лист бумаги, разделённый 
пополам вертикальной линией. Педагог объясняет, что часть 
фигур и знаков больше подходит к первому произведению, а 
часть — ко второму, и предлагает выложить на одной части 
листа те геометрические фигуры, которые больше подходят 
к первому произведению, а на другой — те, которые под
ходят ко второму. Затем в процессе повторного восприятия 
ребёнок раскладывает их на бумаге, создавая две картины, 
иллюстрирующие музыкальные произведения.

Далее для прослушивания предлагаются «Галоп» Ю. Семе- 
няко из оперы «Колючая роза» и «Адажио Розы и Маленько
го принца» Е. Глебова из балета «Маленький принц». После 
этого дети выбирают материалы для рисования, которые, по 
их мнению, смогут наиболее точно отобразить музыкальный 
образ, рисуют прослушанную музыку. Однако необходимо 
обратить внимание детей на то, что это не должны быть пор
треты персонажей (например, изображение грустного Малень
кого принца) или элементы натюрморта. Надо нарисовать 
волшебную картину, на которой изобразить возникшие при 
прослушивании музыкального произведения чувства.

При выполнении детьми этого задания взрослый обра
щает внимание на различия в общем колорите изображ е
ний, динамичность штриха, его соответствие музыкальному 
движению, общему настроению и образу, а такж е на целе
сообразность использования того или иного художественного 
материала (нежные, прозрачные акварельны е краски или 
сочные, плотные гуашевые; разноцветные фломастеры или 
мягкие мелки).

РЕПОЗИТОРИЙ БГПУ



Список музыкальных произведений
01. Кроены.
02. Крыжачок.
03. Шастак.
04. Калыханка «Пайшоу каток...».
05. Лявошха (гармошк).
06. Лявонгха (скрыпка).
07. Лявошха (гармошк 1 цымбалы).
08. Лявошха (аркестр).
09. Юрачка (дудка).
10. Юрачка (ансамбль).
11. Юрачка (аркестр).
12. Млкхта (дудка).
13. М1к1та (ансамбль).
14. Калыханка «А ты, коця, не вурчы».
15. Калыханка «Люл1, люлг, люл1 ».
16. Калыханка для Глебушак.
17. Л. Пранчак. Калыханка.
18. Г. Бураукщ. Калыханка.
19. Ой, калядачкИ
20. Добры вечар, госщ.
21. Го-го-го, каза.
22. Вясна-красна.
23. Жавароначк1, прыляцще.
24. Купалшка.
25. Лядзецкая полька.
26. Таукачыкь
27. Бульба.
28. Старадауш палеск1 вальс.
29. Вальс.
30. Вальс «Раставанне».
31. Гуляць быка (скрыпка).
32. Беларуская полька (цымбалы).
33. Полька (балалайка).
34. Не шум1, дуброука (л1ра).
35. Полька (гармошк).
36. Саука ды Грышка (дуда).
37. Камарынская (парныя дудк1).
38. Беларуск1я народныя танцы.
39. Беларусшя мелодьп.
40. К. Дебюсси. Отражения в воде.
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41. К. Дебюсси. Движение.
42. Неизвестный композитор. Бергамаска 

(«Полацю сшытак»).
43. А. Литвиновский. Баллады Фарона (фрагмент).
44. Г. Сурус. На карусели.
45. Г. Сурус. Сны.
46. Ю. Семеняко. Галоп.
47. Е. Глебов. Адажио Розы и Маленького принца.

Список произведений изобразительного 
и декоративно-прикладного искусства

1. В. К. Бялыницкий-Бируля. Зимний сон.
2. В. К. Цвирко. Коложа.
3. И. Ф. Хрупкий. Натюрморт с фруктами.
4. В. К. Жолток. Голубой натюрморт.
5. Керамическая посуда.
6. Фарфоровая посуда.
7. А. Устинович. Вверх к солнцу.
8. А. Устинович. Первые заморозки.
9. А. Устинович. Вечное движение.

10. А. Устинович. Покой.
11. Фрагмент старинного кружевного полотна.
12. Е. Власова. Со1ог о? зрасе (Цвет космоса) (гобелен).
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