


67

gacnoba da gundSi gaerTianeba

Tanışlıq və komanda şəklində birləşmək

ÂÇÙáõÙ  Í³ÝáÃáõÃÛáõÝ ¨  ÙÇ³µ³ÝáõÙ
 

Знакомство и объединение в команду
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1. ufrTxildi gazeTs

miznebi:   TamaSis meSveobiT monawileebi advilad SeZleben 
sxva moTamaSeebis saxelebis  (an sityvebis, an patara fraze-
bis, ix. variantebi) damaxsovrebas, aseve sakuTari mexsierebis, 
sxvebis yuradRebiT mosmenis unarisa da swrafi reagirebis 
ganviTarebas. am TamaSiT SesaZlebelia gamxiaruleba.

masala:   gazeTi an qaRaldi.

aRweriloba:  moTamaSeebi dgebian wreSi. Tu isini erTma-
neTs    jer ar icnoben, TiToeuli moTamaSe xmamaRla ambobs 
Tavis saxels, raTa sxvebma SeZlon damaxsovreba. wamyvani 
dakecili gazeTiT an qaRaldiT xelSi dgas centrSi. TamaSs 
iwyebs erTi moTamaSe, romelic asaxelebs erT-erTi sxva mo-
TamaSis saxels. am dros wamyvanma swrafad unda moZebnos 
dasaxelebuli moTamaSe da Seecados Seaxos mxarze gazeTi. 
dasaxelebulma moTamaSem, raTa ar Seexon mas gazeTiT, 
swrafad unda daiZaxos sxva moTamaSis saxeli. Tu moaswro 
dasaxeleba, wamyvani rCeba centrSi, xolo Tu vera, maSin is 
xdeba wamyvani, vinc ver moaswro sxvisi saxelis dasaxeleba.

1. Qəzetdən qorun
Məqsəd:  Oyun vasitəsilə iştirakçılar digər oyunçuların adlarını (və yax-
ud adlar, yaxud da kəlmələr, variantlara baxın) daha asan yadda saxlaya 
bilərlər. Eləcə də, onlar öz yaddaşlarını, digərlərini dinləmək bacarıqlarını 
bu oyun vasitəsilə artıra bilər və daha tez reaksiya vermək imkanlarını 
aşılaya bilərlər. Bu oyunla şənlənmək olar. 
Material:  qəzet və ya kağız 
Oyunun təsviri:  Oyunçular dairədə dayanır. Əgər onlar hələ bir-
birilərilə tanış deyillərsə, digərlərinin yadında qalması üçün hərə öz adını 
ucadan söyləyir. Əlində yuvarlaq bükülmüş qəzet və ya kağız olan aparıcı 
mərkəzdə dayanır. Oyunu digərinin adını çəkən istənilən oyunçulardan biri 
başlayır. Bu zaman aparıcı adıçəkilən oyunuçunu tez bir zamanda tapmalı 
və qəzet ilə onun çiyninə toxunmağa çalışmalıdır. Zərbə almamaq üçünsə, 
həmin oyunçu dərhal digər oyunçunun adını dilinə gətirməlidir. Əgər o, 
bunu etməyə nail olarsa, yəni, başqa oyunçunun adını qəzet onun çiyninə 
toxunmamışdan əvvəl edə bilərsə, bu zaman aparıcı mərkəzdə olaraq qal-
maqda davam edir. Əgər o, bunu etməyə macal tapmazsa, həmin oyunçu 
özü aparıcıya çevrilir.
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1.¼·áõß³óÇñ Ã»ñÃÇó

Üå³ï³ÏÁ. Ê³ÕÇ ÙÇçáóáí Ù³ëÝ³ÏÇóÝ»ñÁ Ñ»ßïáõÃÛ³Ùµ 
Ï³ñáÕ »Ý ÑÇß»É Çñ»Ýó Ë³ÕÁÝÏ»ñÝ»ñÇ ³ÝáõÝÝ»ñÁ /Ï³Ù µ³é»ñ, 
³ñï³Ñ³ÛïáõÃÛáõÝÝ»ñ, ï»ë ï³ñµ»ñ³ÏÝ»ñÁ/, ÇÝãå»ë Ý³¨ 
½³ñ·³óÝ»É Çñ»Ýó ÑÇßáÕáõÃÛáõÝÁ, ÙÛáõëÝ»ñÇÝ áõß³¹ñáõÃÛ³Ùµ Éë»Éáõ ¨ 
³ñ³· ³ñÓ³·³Ýù»Éáõ áõÝ³ÏáõÃÛáõÝÁ: ¼í³ñ×³ÉÇ Ë³Õ ¿:
ÜÛáõÃ»ñÁ.  Ã»ñÃ Ï³Ù ÃáõÕÃ
ÜÏ³ñ³·ñáõÃÛáõÝ. Ê³Õ³óáÕÝ»ñÁ Ï³Ý·ÝáõÙ »Ý ßñç³Ý³Ó¨: ºÃ» 
Ýñ³Ýù ÙÇÙÛ³Ýó Ñ»ï ¹»é ã»Ý Í³ÝáÃ³ó»É, Ûáõñ³ù³ÝãÛáõñ Ë³Õ³óáÕ 
µ³ñÓñ³Ó³ÛÝ ³Ýí³ÝáõÙ ¿ Çñ ³ÝáõÝÁ, áñå»ë½Ç ÙÛáõëÝ»ñÁ Ï³ñáÕ³Ý³Ý 
ÑÇß»É: Ê³Õ³í³ñÁ, Ó»éùÇÝ áõÝ»Ý³Éáí ÷³Ã³Ãí³Í Ã»ñÃ Ï³Ù ÃáõÕÃ, 
Ï³Ý·Ý³Í ¿ ßñç³ÝÇ Ï»ÝïñáÝáõÙ: Ê³ÕÝ ëÏëáõÙ ¿ Ù³ëÝ³ÏÇóÝ»ñÇó 
Ù»ÏÁ` Ýß»Éáí áñ¨¿ Ù»ÏÇ ³ÝáõÝÁ: ²Û¹ Å³Ù³Ý³Ï Ë³Õ³í³ñÁ å»ïù ¿ 
³ñ³· ·ïÝÇ Ýßí³Í Ë³Õ³óáÕÇÝ ¨ ÷áñÓÇ Ã»ñÃáí ¹Çåã»É Ýñ³ áõëÇÝ: 
Ð³ñí³Í ãëï³Ý³Éáõ Ñ³Ù³ñ í»ñçÇÝë å»ïù ¿ ÏáãÇ Ù»Ï ³ÛÉ Ë³Õ³óáÕÇ 
³ÝáõÝ: ºÃ» Ñ³ëóÝÇ ³Ýí³Ý»É, Ë³Õ³í³ñÁ ÙÝáõÙ ¿ Ï»ÝïñáÝáõÙ, »Ã» 
ãÑ³ëóÝÇ, ÇÝùÝ ¿ ¹³éÝáõÙ Ë³Õ³í³ñ:

1. Берегись газеты
Цели:	 Через игру участники легко смогут запомнить имена других 
игроков (или слова или небольшие фразы, см. варианты), а также 
развивать свою память, развивать умение внимательно слушать других 
и быстро реагировать. Этой игрой можно повеселиться.
  
Материалы:	 Газета или бумага.

Описание:	 Игроки стоят в кругу. Если они друг друга еще не 
знают, каждый игрок громко называет свое имя, чтобы другие могли 
запомнить. Ведущий со свернутой газетой или бумагой в руке стоит 
в центре. Игру начинает один из игроков, называя имя кого-нибудь 
другого. В это время ведущий должен быстро найти названного игрока 
и попытаться коснуться его газетой по плечу. Чтобы не получить удара, 
тот должен быстро назвать другое имя. Если успел назвать, ведущий 
остается в центре, если не успел, то он становится ведущим.
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2. Tavisufali skami

miznebi:   TamaSi monawileebs daexmareba axali saxelis ad-
vilad damaxsovrebaSi, yuradRebiT mosmenasa da swrafad 
reagirebaSi. es aris moZravi TamaSi, romlis drosac Se-
iZleba gamxiaruleba.

masala:   skamebi, baliSebi an sxva iseTi sagnebi, riTac Sesale-
belia adgilis moniSvna, SeiZleba suraTebic (ix. variantebi).

aRweriloba:   yvela moTamaSe zis wreSi. Tu monawileebma 
jer ar ician (an cudad ician) erTmaneTis saxelebi, maSin Ta-
vdapirvelad TiToeuli ambobs Tavis saxels xmamaRla da 
gamokveTilad. erTi skami zedmetia. erT-erTi moTamaSe 
iwyebs sxva monawilis saxelis dasaxelebas, romelic swra-
fad unda gadajdes Tavisufal skamze, magram manamde, vidre 
dajdeba, unda daasaxelos Semdegi saxeli. is dasaxelebuli 
moTamaSec swrafad unda gadajdes gamoTavisuflebul skamze 
da a.S.

2. Boş stul 
Məqsəd:  Oyun yeni adları asanlıqla yadda saxlamağa, diqqtlə digərlərini 
dinləməyə və tez reaksiya nümayiş etdirməyə imkan verəcəkdir. Bu 
hərəkətli oyundur ki, onun gedişinidə kifayət qədər şənlənmək olar.
 
Material:  Stullar, yastıqlar və ya yerləri qeyd etmək üçün digər əşyalar. 
Şəkillərdən də istifadə etmək mümkündür. (varianta baxın).

Oyunun təsviri:    Bütün oyunçular dairədə əyləşirlər. Əgər iştirakçılar 
hələ bir-birilərilə tanış deyillərsə (yaxud bir-birilərini o qədər də yaxşı 
tanımırlarsa), hər bir oyunçu öz adını ucadan və səlis səsləndirir. Stulun 
biri artıq olaraq, boş saxlanılır. Oyunçulardan hər-hansı digərinin adını 
çəkməklə oyunu başlayır. Həmin oyunçu isə boş qalmış stula doğru 
qaçır, lakin o, stula əyləşməzdən öncə, növbəti oyunçunun adını dilinə 
gətirməlidir. Adıçəkilən oyunçu isə dərhal boşalmış stula əyləşir və s.
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2.²½³ï ³Ãáé

Üå³ï³ÏÁ. 
Ê³ÕÁ Ïû·ÝÇ Ñ»ßïáõÃÛ³Ùµ ÑÇß»É Ýáñ ³ÝáõÝÝ»ñ, ëáíáñ»É áõß³¹ñáõÃÛ³Ùµ 
Éë»É ̈  ³ñ³· ³ñÓ³·³Ýù»É: ê³ ß³ñÅáõÝ Ë³Õ ¿, áñÇ Å³Ù³Ý³Ï Ï³ñ»ÉÇ 
¿ áõñ³Ë Å³Ù³Ý³Ï ³ÝóÏ³óÝ»É:

ÜÛáõÃ»ñ. 
²ÃáéÝ»ñ, µ³ñÓ»ñ Ï³Ù ³ÛÉ ³é³ñÏ³Ý»ñ, áñáÝóáí Ï³ñ»ÉÇ ¿ Ýß»É 
ï»Õ»ñÁ, ÑÝ³ñ³íáñ ¿  û·ï³·áñÍ»É ÝÏ³ñÝ»ñ / ï»ë ï³ñµ»ñ³ÏÁ/:

ÜÏ³ñ³·ñáõÃÛáõÝ.    
´áÉáñ Ë³Õ³óáÕÝ»ñÁ Ýëï³Í »Ý ßñç³Ý³Ó¨: ºÃ» Ù³ëÝ³ÏÇóÝ»ñÁ 
¹»é¨ë ã·Çï»Ý /Ï³Ù í³ï ·Çï»Ý/ ÙÇÙÛ³Ýó ³ÝáõÝÝ»ñÁ, ³å³ ëÏ½µáõÙ 
Ûáõñ³ù³ÝãÛáõñÁ µ³ñÓñ³Ó³ÛÝ ¨ Ñëï³Ï ³ëáõÙ ¿ Çñ ³ÝáõÝÁ: ØÇ 
³ÃáéÝ ³í»Éáñ¹ ¿: Ê³Õ³óáÕÝ»ñÇó Ù»ÏÝ ëÏëáõÙ ¿ Ë³ÕÁ ¨ ï³ÉÇë 
ÙÛáõë Ë³Õ³óáÕÇ ³ÝáõÝÁ: ì»ñçÇÝë ³ñ³· í³½áõÙ ¿ ¹»åÇ ³½³ï 
³ÃáéÁ, ë³Ï³ÛÝ Ýëï»Éáõó ³é³ç Ý³ å»ïù ¿ ³Ýí³ÝÇ Ñ³çáñ¹ ³ÝáõÝÁ: 
Ê³Õ³óáÕÁ, áñÇ ³ÝáõÝÁ ÑÝã»ó, í³½áõÙ ¿ ¹»åÇ ³ÃáéÁ, áñÁ Ñ»Ýó Ýáñ 
³½³ïí»ó, ¨ ³ÛÉÝ:

2. Свободный стул
Цели: Игра поможет легко запомнить новые имена, научиться 
внимательно слушать и быстро реагировать. Это подвижная игра, во 
время которой можно повеселиться.
 
Материалы:  Стулья, подушки или другие предметы, которыми 
можно маркировать места, возможно картинки (см. вариант).

Описание:  Все играющие сидят в кругу. Если участники еще 
не знают (или плохо знают) имена друг друга, то сначала каждый 
называет свое имя громко и отчетливо. Один стул лишний. Кто-то 
из игроков начинает и называет имя другого участника. Тот быстро 
перебегает на свободный стул, но перед тем, как сесть, он должен 
назвать следующее имя. Игрок, чье имя прозвучало, перебегает на 
стул, который только что освободился и т. д.
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3. davdivarT wreSi

miznebi:   TamaSis daxmarebiT monawileebi advilad imax-
sovreben erTmaneTis saxelebs. swavloben TanamSromlobas, 
moxerxebulobasa da simardes.

aRweriloba:   xelixelCakidebuli moTamaSeebi ganasaxi-
ereben wres da dadian erTmaneTis miyolebiT. Tu monaw-
ileebma jer ar ician (an cudad ician) erTmaneTis saxelebi, 
maSin Tavdapirvelad yvela ambobs sakuTar saxels xmamaRla 
da gamokveTilad.

isini amboben:
`wreSi mivyvebiT erTmaneTs,
da vacecebT Tvalebs,
rasac (moTamaSis saxeli) gviCvenebs,
yvela vimeorebT masve~

amgvarad, dasaxelebuli moTamaSe uCvenebs nebismier moZrao-
bas, danarCenebi ki mas baZaven. moTamaSeebi xelmeored gaime-
oreben leqss, amasTan monawile, romelmac gaakeTa pirveli 
moZraoba, asaxelebs Semdeg monawiles.

3. Dairə boyunca hərəkət edirik
 
Məqsəd:   Bu oyunun köməyi ilə oyunçular bir-birlərinin adlarını daha tez yadda 
saxlayır, əməkdaşlıq etmək, eləcə də, çevik və cəld hərəkət etmək bacarıqlarına 
yiyələnirlər. 
 
Оyunun təsviri:   Əl-ələ tutmuş iştirakçılar dairə əmələ gətirərək bir-birilərinin 
ardınca hərəkət edirlər. Əgər iştirakçılar hələ bir-birlərilə tanış deyillərsə (yaxud 
bir-birlərini yaxşı tanımırlarsa), hərə öz adını ucadan və səlis deyir.

Onlar deyirlər:
«Biz bir-birimizin ardınca gedirik,
Uşaqlar , gəlin yatmayaq,
Ki, .....(oyunçunun adı) bizə kömək etsin,
Hərəkəti təkrar edək».

Adıçəkilən oyunçu istənilən hərəkəti nümayiş etdirir, digərləri isə onu təglid 
etməyə başlayırlar. Oyunçular yenidən yuxarıdakı şeri təkrarlamağa başlayırlar 
və bu zaman ilk olaraq hərəkətlər nümayiş etdirən oyunçu digər iştirakçının adını 
dilinə gətirir.
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3.ø³ÛÉáõÙ »Ýù ßñç³Ýáí

Üå³ï³ÏÁ.   
Ê³ÕÇ û·ÝáõÃÛ³Ùµ Ù³ëÝ³ÏÇóÝ»ñÝ ³ñ³· ÑÇßáõÙ »Ý ÙÇÙÛ³Ýó ³ÝáõÝÝ»ñÁ, 
ëáíáñáõÙ Ñ³Ù³·áñÍ³Ïó»É, ÉÇÝ»É ÑÝ³ñ³ÙÇï ¨ ÅÇñ:

ÜÏ³ñ³·ñáõÃÛáõÝ.  
Ø³ëÝ³ÏÇóÝ»ñÁ, Ó»éù-Ó»éùÇ µéÝ³Í, Ï³½ÙáõÙ »Ý ßñç³Ý ¨ ÁÝÃ³ÝáõÙ Ù»ÏÁ 
ÙÛáõëÇ Ñ»ï¨Çó: ºÃ» Ù³ëÝ³ÏÇóÝ»ñÁ ¹»é¨ë É³í ã·Çï»Ý /Ï³Ù í³ï ·Çï»Ý/ 
ÙÇÙÛ³Ýó ³ÝáõÝÝ»ñÁ, ³å³ ëÏ½µáõÙ Ûáõñ³ù³ÝãÛáõñÁ µ³ñÓñ³Ó³ÛÝ ¨ Ñëï³Ï 
ï³ÉÇë ¿ Çñ ³ÝáõÝÁ: 
Üñ³Ýù ³ëáõÙ »Ý.
§ºñ»Ë³Ý»’ñ, ßñç³Ý Ï³½Ù»Ýù,
ø³ÛÉ»Ýù ¨ áõß³¹Çñ ÉÇÝ»Ýù,
Æ±Ýã… /Ë³Õ³óáÕÇ ³ÝáõÝÁ/ Ù»½ óáõÛó Ïï³,
²Û¹ ß³ñÅáõÙÝ ¿É Ù»Ýù ÏñÏÝ»Ýù¦;
²ÛÝ Ë³Õ³óáÕÁ, áñÇÝ ³Ýí³ÝáõÙ »Ý, Ï³ï³ñáõÙ ¿ ó³ÝÏ³ó³Í ß³ñÅáõÙ, 
ÙÛáõëÝ»ñÁ ÝÙ³Ý³ÏáõÙ »Ý: Ê³Õ³óáÕÝ»ñÁ ÝáñÇó ÏñÏÝáõÙ »Ý áï³Ý³íáñÁ, 
ÁÝ¹ áñáõÙ, ³é³çÇÝ ß³ñÅáõÙÁ Ï³ï³ñ³Í Ù³ëÝ³ÏÇóÁ ÝßáõÙ ¿ Ñ³çáñ¹ 
Ù³ëÝ³ÏóÇÝ:

3. Ходим кругом
 
Цели:   При помощи игры участники быстро запоминают имена друг друга, 
учатся сотрудничеству, быть находчивым и подвижным.
 
Описание:   Участники, взявшись за руки, образуют круг и идут друг за 
другом. Если участники еще не знают (или плохо знают) имена друг друга, 
то сначала каждый называет свое имя громко и отчетливо.

Они говорят:
«Ходим кругом друг за другом,
Эй, ребята не зевай,
Что …(имя игрока) нам покажет,
То движение повторяй».

Тот игрок, которого назвали, показывает любые движения, остальные 
подражают его. Игроки снова повторяют стишок, при этом участник, который 
показывал первое движение, называет следующего участника.
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4. ikiTxe gazeTi

miznebi:  es moZravi da mxiaruli TamaSia, romlis dax-
marebiT monawileebi swrafad imaxsovreben erTmaneTis 
saxelebs. moTamaSeebi aseve swavloben momentis SerCevas 
swrafi, magram `saxifaTo~ svlisaTvis, miznisken wynar da 
usafrTxo swrafvas.

aRweriloba:  wamyvani dgas kedelTan an xesTan. Senobis an 
saTamaSo moednis sapirispiro mxares, kedlis paralelu-
rad ismeva xazi. masze ewyobian yvela danarCeni monawileebi. 
wamyvani kedlisken Sebrundeba ise, rom is ver xedavdes dan-
arCen monawileebs – is `kiTxulobs gazeTs~. am dros moTama-
Seebi Cumad uaxlovdebian mas, Tan yuradRebiT akvirdebian. 
rogorc ki wamyvani moulodnelad mobrundeba, isini unda 
gaSeSdnen erT adgilze. wamyvanma unda daasaxelos is mo-
TamaSeebi, romlebic man dainaxa moZraobis procesSi da es 
moTamaSeebi unda dabrundnen xazTan. danarCenebi rCebian im 
adgilze, sadac gaCerdnen da elodebian, vidre wamyvani ar 
mibrundeba kedlisken (an xisken) da ar ganagrZobs `kiTxvas~. 
Tu wamyvanma saxeli arasworad daasaxela, maSin moTamaSe ukan 
aRar brundeba da rCeba imave xazze. vidre wamyvan kiTxulobs, 
moTamaSeebi agrZeleben moZraobas wamyvanis mimarTulebiT. 
vinc pirveli Seexeba wamyvans xeliT, is xdeba axali wamyvani. 

4. Qəzeti oxu
Məqsəd:   Çox hərəkətli və şən bir oyundur ki, bu oyunun köməyi ilə iştirakçılar 
bir-birilərinin adlarını tezliklə yaddaşda saxlaya bilirlər. Oyunçular, həmçinin cəld, 
lakin “təhlükəli” gediş etmək üçün məqam tapmaq və hədəfə doğru təhlükəsiz və 
aramla irəliləmək bacarıqlarına da yiyələnəcəklər.
 
Оyunun təsviri: Aparıcı divara və ya ağaca söykənir. Otağın və ya meydançanın 
aparıcıya üzbəüz tərəfində divara və ya ağaca paralel xətt çəkilir. Qalan iştirakçılar 
hamısı bu xəttin arxasında düzülür. Aparıcı üzünü divara və ya ağaca çevirir ki, 
arxasındakı iştirakçıları görə bilməsin.– beləliklə o, «qəzet oxuyur». Bu zaman, 
oyunçular, aparıcıya diqqətlə nəzər yetirərək, aramla ona yaxınlaşır. Aparıcı 
qəflətən geri dönən kimi, oyunçular öz yerlərində donub qalmalıdırlar. Aparıcı 
hərəkətdə gördüyü oyunçuların adlarını çəkir və bu zaman, həmin oyunçu-
lar öz əvvəlki vəziyyətlərinə, yəni, xəttin arxasına qayıtmalıdırlar. Qalan oy-
unçular isə dayandıqları yerdə durmalı və aparıcının üzünü divara və ya ağaca 
doğru döndərməsini və “qəzet oxumağa” davam etməsini gözləyirlər. Aparıcı 
oxuyanadək, oyunçular yenidən öz hərəkətlərinə davam edirlər. Kim öz əlini 
hamıdan tez aparıcıya toxundurarsa, o, yeni aparıcı olur.
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4.Î³ñ¹³’ Ã»ñÃÁ

Üå³ï³ÏÁ.
Þ³ñÅáõÝ ̈  áõñ³Ë Ë³Õ ¿, áñÇ û·ÝáõÃÛ³Ùµ Ù³ëÝ³ÏÇóÝ»ñÝ ³ñ³· Ùï³å³ÑáõÙ 
»Ý ÙÇÙÛ³Ýó ³ÝáõÝÝ»ñÁ: Ê³Õ³óáÕÝ»ñÁ Ý³¨ Ïëáíáñ»Ý ÁÝïñ»É å³Ñ»ñ, 
»ñµ å»ïù ¿ ³Ý»É ³ñ³·, ë³Ï³ÛÝ §íï³Ý·³íáñ¦ ù³ÛÉ ¨, ÁÝ¹Ñ³Ï³é³ÏÁ, 
Ýå³ï³ÏÇÝ ÁÝÃ³Ý³É ¹³Ý¹³Õ ¨ ³Ýíï³Ý·:

ÜÏ³ñ³·ñáõÃÛáõÝ.
Ê³Õ³í³ñÁ Ï³Ý·Ý³Í ¿ å³ïÇ Ï³Ù Í³éÇ Ùáï: Ð»ï¨áõÙ ÁÝÏ³Í ß»ÝùÇ Ï³Ù 
Ññ³å³ñ³ÏÇ íñ³ ³ÝóÏ³óíáõÙ ¿ å³ïÇÝ ½áõ·³Ñ»é ·ÇÍ: ¶ÍÇó ³ÛÝ ÏáÕÙ 
ß³ñíáõÙ »Ý µáÉáñ ÙÝ³ó³Í Ù³ëÝ³ÏÇóÝ»ñÁ: Ê³Õ³í³ñÁ ßñçíáõÙ ¿ ¹»åÇ 
å³ïÁ Ï³Ù Í³éÁ, ³ÛÝå»ë, áñ ãï»ëÝÇ ÙÛáõë Ù³ëÝ³ÏÇóÝ»ñÇÝ` Ý³ §Ï³ñ¹áõÙ 
¿ Ã»ñÃ¦: ²Û¹ ÙÇçáóÇÝ Ë³Õ³óáÕÝ»ñÁ ½·áõßáñ»Ý Ùáï»ÝáõÙ »Ý Ë³Õ³í³ñÇÝ` 
áõß³¹ñáõÃÛ³Ùµ Ñ»ï¨Éáí Ýñ³Ý: Ð»Ýó áñ Ë³Õ³í³ñÁ Ñ³ÝÏ³ñÍ³ÏÇ ßñçíáõÙ 
¿, Ýñ³Ýù å»ïù ¿ §ù³ñ³Ý³Ý¦ ï»ÕáõÙ: Ê³Õ³í³ñÝ ³Ýí³ÝáõÙ ¿ ³ÛÝ 
Ë³Õ³óáÕÝ»ñÇÝ, áõÙ Ý³ ï»ë»É ¿ ß³ñÅÙ³Ý Ù»ç, ̈  Ýñ³Ýù å»ïù ¿ í»ñ³¹³éÝ³Ý 
·ÍÇÝ: ØÛáõëÝ»ñÁ ß³ñáõÝ³ÏáõÙ »Ý ÙÝ³É ³ÛÝï»Õ, áñï»Õ Ï³Ý· ¿ÇÝ ³é»É ¨ 
ëå³ëáõÙ »Ý, ÙÇÝã¨ Ë³Õ³í³ñÁ ÏßñçíÇ ¹»åÇ å³ïÁ /Í³éÁ/ ¨ Ïß³ñáõÝ³ÏÇ 
§ÁÝÃ»ñóáõÙÁ¦: ø³ÝÇ ¹»é Ý³ Ï³ñ¹áõÙ ¿, Ë³Õ³óáÕÝ»ñÁ ß³ñáõÝ³ÏáõÙ 
»Ý ß³ñÅí»É Ýñ³ ÏáÕÙÁ: àí ³é³çÇÝÁ Ó»éùáí ¹ÇåãÇ Ë³Õ³í³ñÇÝ, Ý³ ¿É 
¹³éÝáõÙ ¿ Ýáñ Ë³Õ³í³ñ:

4. Читай газету
Цели:   Подвижная и веселая игра, с помощью которой участники быстро 
запоминают имена друг друга. Игроки также научатся выбирать моменты 
для быстрого, но «опасного» хода и медленного и безопасного продвижения 
к цели.
 
Описание: Ведущий стоит у стены или дерева. На противоположной 
стороне помещения или плошадки проводится черта, параллельно к стене. За 
ней строятся все остальные участники. Ведущий поворачивается к стене или 
дереву так, чтобы он не видел остальных участников – он «читает газету». 
В это время игроки тихо приближаются к нему, внимательно наблюдая за 
ним. Как только ведущий внезапно поворачивается, они должны замереть на 
месте. Ведущий называет имена тех игроков, которых он увидел в движении 
и они должны вернуться к черте. Остальные остаются на том месте, где 
остановились, и ждут, пока ведущий не повернется к стене (дереву) и не 
продолжит свое «чтение». Пока он читает, игроки продолжают двигаться в 
его сторону. Кто первым коснется рукой ведущего, тот становится новым 
ведущим.
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5. ipove is, vinc ...

miznebi:   cocxali TamaSi, romlis daxmarebiT monawilee-
bi ukeT ecnobian erTmaneTs.

aRweriloba:   yvela bavSvi nela dadis klasSi da sakuTar 
kiTxvebze eZebs dadebiT pasuxs Tanaklaselebisgan. kiTxvebi 
maT winaswar misca maswavlebelma. magaliTad:  vin aris Tbi-
lisSi namyofi? vis hyavs Zma? vis hyavs da? vis uyvars mawoni? 
da a. S. Tanaklaselisgan dadebiTi pasuxis miRebis SemTxveva-
Si, is imaxsovrebs mas da midis maswavlebelTan, romelic 
am moswavlis baraTSi aRniSnavs, rom napovnia erTi swori 
pasuxi – ase samamde. Semdeg xdeba Sejameba. mogebulia is, vinc 
yvelaze swrafad miiRo sami niSani baraTSi da Semdeg isau-
bra Tanaklaselebze.

5. Onu tapın ki,...
Məqsəd:   Çox çevik bir oyundur ki, bu oyunun köməyilə iştirakçılar bir-
birləri ilə yaxından tanış olmaq imkanına nail olurlar.  

Oyunun təsviri:   Bütün uşaqlar sinif boyunca hərəkət edir və öz suallarına 
müsbət cavab axtarırlar. Bu sualları onlara öncədən müəllim vermişdir. 
Misal üçün: Kim Bakıda olub? Kimin qardaşı vardır? Kimin bacısı var? 
Kim qatıq xoşlayır? və s. Sinif yoldaşından müsbət cavab aldıqdan sonra 
o, cavabı yadında saxlayır və müəllimə yaxınlaşır. Müəllim bu şagirdin 
vərəqəsində cavabın tapıldığını göstərən müvafiq qeydiyyat edir və bu 
proses 3 cavab tapılanadək davam edir. Sonra isə yekun aparılır. Öz qey-
diyyat vərəqəsində cavabın daha tez tapıldığını göstərən 3 qeydiyyatı olan 
oyunçu oyunun qalibi çıxır. 
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5.¶ïÝ»É Ýñ³Ý, áí…

Üå³ï³ÏÁ.
Þ³ñÅáõÝ Ë³Õ, áñÇ û·ÝáõÃÛ³Ùµ Ù³ëÝ³ÏÇóÝ»ñÝ ³í»ÉÇ É³í »Ý 
×³Ý³ãáõÙ ÙÇÙÛ³Ýó:

ÜÏ³ñ³·ñáõÃÛáõÝ.
´áÉáñ »ñ»Ë³Ý»ñÁ ¹³Ý¹³Õ ù³ÛÉáõÙ »Ý ¹³ë³ë»ÝÛ³ÏáõÙ ¨ ÷ÝïñáõÙ 
Çñ»Ýó Ñ³ñó»ñÇ ¹ñ³Ï³Ý å³ï³ëË³ÝÝ»ñÁ: Ð³ñó»ñÁ í³Õûñáù Ýñ³Ýó 
ïí»É ¿ñ áõëáõóÇãÁ; úñÇÝ³Ï`á±í ¿ »Õ»É ÂµÇÉÇëÇáõÙ, á±í áõÝÇ »Õµ³Ûñ, 
á±í áõÝÇ ùáõÛñ, á±í ¿ ëÇñáõÙ Ù³ÍáõÝ, ̈  ³ÛÉÝ: ̧ ³ëÁÝÏ»ñáçÇó ëï³Ý³Éáí 
¹ñ³Ï³Ý å³ï³ëË³Ý` »ñ»Ë³Ý ÙïùáõÙ å³ÑáõÙ ¿ ³ÛÝ ¨ Ùáï»ÝáõÙ 
áõëáõóãÇÝ, áñÁ Ýñ³ ù³ñïáõÙ Ï³ï³ñáõÙ ¿ ÝßáõÙ, áñ Ù»Ï å³ï³ëË³Ý 
³ñ¹»Ý ·ïÝí»É ¿, ¨ ³Û¹å»ë »ñ»ù ³Ý·³Ù: ²å³ ³Ù÷á÷íáõÙ »Ý 
³ñ¹ÛáõÝùÝ»ñÁ: Ð³ÕÃáõÙ ¿ Ý³, áí µáÉáñÇó ³ñ³· ¿ ù³ñïáõÙ ëï³ó»É 
»ñ»ù Ýß³Ý ¨ Ñ»ïá å³ïÙ»É ¹³ëÁÝÏ»ñÝ»ñÇ Ù³ëÇÝ:

5.  Найди того, кто.....
Цели:   Подвижная игра, с помощью которой участники лучше узнают 
друг  друга. 

Описание:   Все дети медленно ходят по классу и ищут положительный 
ответ на свои вопросы. Вопросы заранее им дал учитель. Например: 
Кто бывал в Тбилиси? У кого есть брат? У кого есть сестра?  Kто 
любит мацони? и т.д. Получив от одноклассника положительный 
ответ, он запоминает его и подходит к учителю, который отмечает 
в его карточке знаком, что один ответ найден – так до трех. Затем 
подводятся итоги. Выйграл тот, кто быстрее получил три значка в 
карточке и затем рассказал об одноклассниках.
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6. axali megobrebi

miznebi:   am TamaSiT SesaZlebelia urTierTobebis Cvevebis, 
dakvirvebulobisa da mexsierebis  ganviTareba, aseve 
megobrobis grZnobis gamomuSaveba.

aRweriloba:  erTi moTamaSe asaxelebs Tavis saxels, Sem-
degi imeorebs mis saxels da ambobs sakuTar saxels, kidev 
Semdegi moTamaSe imeorebs wina oris saxelebs da ambobs 
sakuTars da a.S. Tu romelime moTamaSe dauSvebs Secdomas, 
TamaSi iwyeba Tavidan, vidre yvela monawile ar gaecnoba 
erTmaneTs da ar iswavlis erTmaneTis saxels.

varianti 1:   erTi monawile dgas wris SuagulSi da Tavisi 
saxelis dasaxelebis dros esvris burTs sxva moTamaSes, Sem-
degi imeorebs mis saxels, amatebs Tavis saxels, isvris burTs 
Semdeg moTamaSesTan.

varianti 2:   erTi monawile dgas wris SuagulSi da asaxelebs 
Tanaklaselis saxels da esvris mas burTs. Tu SeeSleba da 
burTs gadaugdebs sxva moTamaSes, maSin dgeba rigSi da mas 
Secvlis is moTamaSe, romelsac burTi esrola.

6. Yeni dostlar
Məqsəd:   Bu oyunun köməyi ilə ünsiyyət imkanlarını artırmaq olar. Bu oyun 
dostluq hisslərini, müşahidəçilik bacarıqlarını və yaddaşı artırır.
Bir oyunçu öz adını çəkir, ikinci oyunçu isə onun adını təkrar dilə gətirdikdən 
sonra, öz adını çəkir. Daha sonrakı oyunçu da öz növbəsində əvvəlki iki nəfərin 
adlarını təkrarladıqdan sonra, öz adını çəkir və s. Əgər hər-hansı bir oyunçu səhvə 
yol verərsə, bütün iştirakçılar bir-birləri ilə tam tanış olanadək hamısı yenidən 
başlanaraq, həmin qaydada davam edir. 

Variant 1:    Bir oyunçu dairədə dayanaraq, öz adını çəkə-çəkə topu digər oy-
unçuya atır. Növbəti oyunçu əvvəlkinin adını təkrar söyləyərək, öz adını da əlavə 
edərək, topu növbəti iştirakçıya ünvanlayır. Oyun zamanı səhvə yol verən oyunçu 
dairədə qalır.

Variant 2:   Bir oyunçu dairədə duraraq öz sinif yoldaşının adını çəkə-çəkə, eyni 
vaxtda, topu adı çəkilən oyunçuya ünvanlayır. Səhv edərsə, o, özü dairədə qalır, 
topu kimə atdığı oyunçu isə onun yerini tutaraq, onu əvəz edir.
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6. Üáñ ÁÝÏ»ñÝ»ñ

Üå³ï³ÏÁ.
²Ûë Ë³Õáí Ï³ñ»ÉÇ ¿ ½³ñ·³óÝ»É ß÷Ù³Ý ÑÙïáõÃÛáõÝÝ»ñÁ, µ³ñ»Ï³ÙáõÃÛ³Ý 
½·³óáõÙÁ, áõß³¹ñáõÃÛáõÝÁ, ÑÇßáÕáõÃÛáõÝÁ:

ÜÏ³ñ³·ñáõÃÛáõÝ.
Ê³Õ³óáÕÝ»ñÇó Ù»ÏÝ ³ñï³ë³ÝáõÙ ¿ Çñ ³ÝáõÝÁ: Ð³çáñ¹ Ë³Õ³óáÕÁ 
ÏñÏÝáõÙ ¿ Ýñ³ ³ÝáõÝÁ ¨ ï³ÉÇë Çñ ³ÝáõÝÁ: Ð»ñÃ³Ï³Ý Ë³Õ³óáÕÁ ÏñÏÝáõÙ 
¿ Ý³Ëáñ¹ »ñÏáõ ³ÝáõÝÝ»ñÁ ¨ ÝßáõÙ Çñ ³ÝáõÝÁ, ¨ ³ÛÉÝ: ºÃ» áñ¨¿ Ë³Õ³óáÕ 
ëË³ÉíáõÙ ¿, ³Ù»Ý ÇÝã ëÏëíáõÙ ¿ ëÏ½µÇó, ÙÇÝã µáÉáñÁ Í³ÝáÃ³Ý³Ý Çñ³ñ 
Ñ»ï: 

î³ñµ»ñ³Ï 1. 
Ê³Õ³óáÕÝ»ñÇó Ù»ÏÁ Ï³Ý·ÝáõÙ ¿ ßñç³ÝÇ Ù»çï»ÕáõÙ ¨, ï³Éáí Çñ ³ÝáõÝÁ, 
ÙÇ³Å³Ù³Ý³Ï áõñÇßÇÝ Ý»ïáõÙ ¿ ·Ý¹³Ï: ì»ñçÇÝë ï³ÉÇë ¿ ³Û¹ ³ÝáõÝÁ ¨, 
³í»É³óÝ»Éáí Çñ ³ÝáõÝÁ, ·Ý¹³ÏÁ Ý»ïáõÙ ¿ Ñ³çáñ¹ÇÝ: Ü³, áí ëË³ÉíáõÙ ¿, 
Ï³Ý·ÝáõÙ ¿ ßñç³ÝáõÙ:	

î³ñµ»ñ³Ï 2. 
Ê³Õ³óáÕÝ»ñÇó Ù»ÏÁ Ï³Ý·ÝáõÙ ¿ ßñç³ÝÇ Ù»çï»ÕáõÙ ¨, ï³Éáí ¹³ëÁÝÏ»ñáç 
³ÝáõÝÁ, ÙÇ³Å³Ù³Ý³Ï ·Ý¹³ÏÁ Ý»ïáõÙ ¿ Ýñ³Ý: ºÃ» ëË³ÉíáõÙ ¿, Ï³Ý·ÝáõÙ 
¿ ß³ñùáõÙ, ÇëÏ Ýñ³Ý ÷áË³ñÇÝáõÙ Ý³, áõÙ ÷³Ë³Ýóí»É ¿ñ ·Ý¹³ÏÁ:	

6.  Новые друзья
Цели:    Этой игрой можно развивать навыки общения. Эта игра вырабатывает 
чувство дружбы, наблюдательность и память.
Один игрок называет свое имя, следующий игрок повторяет его имя и 
называет свое, следующий игрок повторяет оба предыдущих имя и называет 
свое и т.д. Если какой-либо игрок ошибается, начинаем с начала, пока все не 
перезнакомятся.

Вариант 1:  Один игрок  стоит в кругу и, называя свое имя, бросает в это 
время мяч другому, следующий называет это имя и, добавляя свое, бросает 
дальше мяч. Тот, кто ошибся - становится в круг.

Вариант 2:    Один игрок  стоит в кругу и называя имя одноклассника, 
в тот же момент бросает мяч игроку, чье  имя названо.  Если ошибся,  он 
становится в ряд, а его сменяет тот, кому был брошен мяч.
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7. gamoicani megobari

miznebi:   TamaSi xels uwyobs Tanaklaselebis ukeT gacnobas, 
metyvelebis unaris ganviTarebas.

aRweriloba:   erTi moTamaSe gamodis klasidan da Sedis 
mxolod mas Semdeg, rodesac dauZaxeben. danarCeni bavSvebi 
irCeven sxva moTamaSes da cdiloben mis kargad Seswavlas - 
sad zis, ra feris tanisamosi acvia, da a.S. Semdeg eZaxian pir-
vel moTamaSes, romelic iwyebs misaxvedri, sakvanZo kiTxve-
bis dasmas, magaliTad:

 es gogonaa? - diax
is zis pirvel rigSi? - ara
is zis meore merxze? - diax
mas acvia cisferi kofTa? - diax
es belaa!

 bela gadis klasidan da TamaSi iwyeba Tavidan 

7. Dostunu tanıyırsan?
Məqsəd:  Oyun tanışlığa, sinif yoldaşlarını daha yaxşı tanımağa və nitq  
vərdişlərini inkişaf etdirməyə kömək edir.

Təsvir:   Oyunçulardan biri sinifdən çıxır və yalnız onu çağırandan sonra  
sinfə daxil olur. Qalan uşaqlar ikinci oyunçunu seçirlər və   çalışırlar yaxşı 
bələd olsunlar ki, o, harada oturur, onun paltarı       nə rəngdədir və ilaxır. 
Sonra birinci oyunçunu çağırırlar və o,  köməkçi suallar verməyə başlayır. 
Məsələn: 

   O qızdır? – Bəli.
   O birinci partada oturur? – Xeyr.
   O ikinci partada oturur? – Bəli.
   Onun koftası mavi rəngdədir? – Bəli.
   Bu Beladır!
   Bela çıxır və oyun yenidən başlayır.
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7. Ö³Ý³ãáõ±Ù »ë ÁÝÏ»ñáç¹£

Üå³ï³ÏÁ.
Ê³ÕÝ û·ÝáõÙ ¿ Í³ÝáÃ³Ý³É, ³í»ÉÇ É³í ×³Ý³ã»É Ñ³Ù³¹³ë³ñ³ÝóÇÝ»ñÇÝ ¨ 
½³ñ·³óÝ»É µ³Ý³íáñ ËáëùÇ áõÝ³ÏáõÃÛáõÝÝ»ñÁ£ 

ÜÏ³ñ³·ñáõÃÛáõÝ. 
Ê³ÕÇ Ù³ëÝ³ÏÇóÝ»ñÇó Ù»ÏÁ ¹áõñë ¿ ·³ÉÇë ¹³ë³ë»ÝÛ³ÏÇó ¨ í»ñ³¹³éÝáõÙ 
¿ ÙÇ³ÛÝ ³ÛÝ Å³Ù³Ý³Ï, »ñµ Ýñ³Ý Ï³ÝãáõÙ »Ý£ ØÛáõëÝ»ñÝ ÁÝïñáõÙ »Ý Ù»Ï 
³ÛÉ Ë³ÕÇ Ù³ëÝ³ÏóÇ ¨ ëÏëáõÙ »Ý Ýñ³Ý áõëáõÙÝ³ëÇñ»É` áñï»Õ ¿ ÝëïáõÙ, 
ÇÝã ·áõÛÝÇ ¿ Ýñ³ Ñ³·áõëïÁ, ¨ ³ÛÉÝ£ ²å³ Ï³ÝãáõÙ »Ý Ë³ÕÇ ³é³çÇÝ 
Ù³ëÝ³ÏóÇÝ, áñÁ ï³ÉÇë ¿ ÑáõßáÕ  Ñ³ñó»ñ£
      úñÇÝ³Ï`         			 
 Ð³ñó`			    - Ü³ ³ÕçÇ±Ï ¿:
ä³ï³ëË³Ý`		  - ²Ûá’£
 Ð³ñó`			   - Ü³ Ýëï³Í ¿ ³é³çÇ±Ý Ýëï³ñ³ÝÇÝ£
ä³ï³ëË³Ý`		  - à’ã£	
Ð³ñó`			   - Ü³ Ýëï³Í ¿ »ñÏñá±ñ¹ Ýëï³ñ³ÝÇÝ£
ä³ï³ëË³Ý`		  - ²Ûá’£
Ð³ñó`			   - Üñ³ Ñ³·ÇÝ »ñÏÝ³·áõÛ±Ý í»ñÝ³ß³åÇÏ ¿£
ä³ï³ëË³Ý`		  - ²Ûá’£ ´»É³~Ý ¿:
´»É³Ý ¹áõñë ¿ ·³ÉÇë, ¨ Ë³ÕÁ ëÏëíáõÙ ¿ ÝáñÇó£ 

 

7. Узнаешь друга ?

Цели:   Игра помогает знакомству, лучше узнать одноклассников, 
развить речевые навыки.

Описание:   Один игрок выходит из класса и заходит только после 
того, как его позовут. Остальные дети выбирают другого игрока 
и стараются хорошо его изучить – где сидит, какого цвета у него 
одежда и т.д. Потом зовут первого игрока, который начинает задавать 
наводящие вопросы, например:

Это девочка ? – Да
Она сидит на первой парте? – Нет.
Она сидит на второй парте? – Да.
На ней голубая кофта? – Да.
Это Бела!

Бела выходит и игра начинается с начала. 


