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yuradRebis mobilizacia da swrafi 
reagirebis ganviTareba

Diqqətin bir yerə cəmləşdirilməsi və 
cəld reaksiya verilməsi

àõß³¹ñáõÃÛ³Ý Ï»ÝïñáÝ³óáõÙ  ¨  ßï³å 
³ñÓ³·³ÝùÇ  ½³ñ·³óáõÙ

Мобилизация внимания и развитие 
быстрого реагирования
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8. musikaluri skami

miznebi:   TamaSiT SesaZlebelia swrafi reagirebis unaris 
ganviTareba. is exmareba moswavleebs morcxvobisa da SeboWi-
lobis moxsnaSi.

masala:   magnitofoni an radio (aseve SeiZleba simReris 
Sesruleba, magidaze kakuni an datyapuneba)
aRweriloba: skamebi daidgas wreSi, zurgiT wris 
Suagulisken. yvela moTamaSe dgas skamebis garSemo. skamebis 
raodenoba unda iyos moTamaSeebis raodenobaze erTiT nak-
lebi. wamyvani rTavs musikas, mReris an akakunebs da a.S. xolo 
danarCeni moTamaSeebi cekvaven an ubralod dadian skamebis 
garSemo. rodesac wamyvani moulodnelad gamorTavs musi-
kas (an Sewyvets simReras, kakuns da a.S), moTamaSeebma swrafad 
unda daikavon skamebze adgili. visac ar Sexvdeba skami, anu ver 
moaswrebs skamze dajdomas, is gadis TamaSidan.
erTi moTamaSis TamaSidan gasvlis Semdeg, skamebi erTiT 
unda Semcirdes. TamaSi grZeldeba manam, vidre ar darCeba 
bolo moTamaSe, romelic xdeba TamaSis gamarjvebuli.

8.  Musiqili stul
Məqsəd:   Bu oyun vasitəsilə çevik reaksiya nümayiş etdirmək bacarığını inkişaf 
etdirmək olar. O, şagirdlər arasında sıxıntı hisslərini və gərginlik kimi mənfi 
emosiyaları aradan qaldıra bilər.
Маterial:   Maqnitofon və ya radio (və yaxud yalnız mahnı oxumaq və ya sadəcə 
olaraq stula barmaqlarla nağara kimi vurmaq da olar).
Оyunun təsviri:  Stulları onların söykənəcəkləri içəri olmaq şərtilə dairəvi 
düzün. Bütün oyunçular stulların ətrafında düzlənməlidirlər. Stulların sayı 
oyunçuların sayından bir ədəd az olmalıdır. Aparıcı musiqini qoşur və ya mahnı 
oxumağa başlayır və yaxud stula barmaqları ilə nağara kimi vurmağa başlayır. 
Bütün oyunçular isə ya rəqs edir, ya da sadəcə olaraq, stulların həndəvərində 
get-gəl edirlər. Aparıcı qəflətən musiqini dayandıran zaman (və ya oxumağı, 
yaxud stula barmaqları ilə vurmağı dayandıran zaman) oyunçular dərhal stullara 
əyləşməli (hərə oturmaq üçün bir stul tuta bilər). Kimə stul çatmadısa, yəni, kim 
boş stula oturmağa macal tapmadısa, oyundan çıxır və aparıcıya oxumaqda və ya 
stula barmaqları ilə nağara kimi vurmaqda kömək etməyə başlayır.
Bir oyunçu oyundan çıxdıqdan sonra, stullardan biri də çıxarılır. Oyun qalib hesab 
ediləcək axırıncı oyunçu oyunda qalanadək davam etdirilir. 
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8. ºñ³Åßï³Ï³Ý ³Ãáé

Üå³ï³ÏÁ.
Ê³ÕÁ ½³ñ·³óÝáõÙ ¿ ³ñ³· ³ñÓ³·³Ýù»Éáõ áõÝ³ÏáõÃÛáõÝ, û·ÝáõÙ ¿ ³½³ïí»É 
Ï³ßÏ³Ý¹í³ÍáõÃÛáõÝÇó ¨ É³ñí³ÍáõÃÛáõÝÇó:

ÜÛáõÃ»ñ.
Ø³·ÝÇïáýáÝ Ï³Ù é³¹Çá (Ï³ñ»ÉÇ ¿ å³ñ½³å»ë »ñ·»É, ÃËÏÃËÏ³óÝ»É 
ë»Õ³ÝÇÝ Ï³Ù å³ñ½³å»ë ÃÙµÏ³Ñ³ñ»É):

ÜÏ³ñ³·ñáõÃÛáõÝ.
²ÃáéÝ»ñÁ Ñ³ñÏ³íáñ ¿ ¹³ë³íáñ»É ßñç³Ý³Ó¨` ÃÇÏÝ³ÏÝ»ñÁ ¹»åÇ Ý»ñë: 
´áÉáñ Ë³Õ³óáÕÝ»ñÁ Ï³Ý·ÝáõÙ »Ý ³ÃáéÝ»ñÇ ßáõñçÁ: ²ÃáéÝ»ñÇ ÃÇíÁ Ë³ÕÇ 
Ù³ëÝ³ÏÇóÝ»ñÇ ÃíÇó å»ïù Ù»Ïáí å³Ï³ë ÉÇÝÇ: Ê³Õ³í³ñÁ ÙÇ³óÝáõÙ ¿ 
»ñ³ÅßïáõÃÛáõÝÁ (»ñ·áõÙ Ï³Ù ÃËÏÃËÏ³óÝáõÙ ¿), ÇëÏ µáÉáñ Ë³Õ³óáÕÝ»ñÁ 
å³ñáõÙ »Ý Ï³Ù å³ñ½³å»ë åïïíáõÙ ³ÃáéÝ»ñÇ ßáõñçÁ: ºñµ Ë³Õ³í³ñÝ 
³Ýëå³ë»ÉÇ ³Ýç³ïáõÙ ¿ »ñ³ÅßïáõÃÛáõÝÁ (Ï³Ù ¹³¹³ñáõÙ ¿ »ñ·»É, 
ÃËÏÃËÏ³óÝ»É), Ë³Õ³óáÕÝ»ñÁ å»ïù ¿ ½µ³Õ»óÝ»Ý ³ÃáéÝ»ñÁ: Ü³, áõÙ 
³Ãáé ãÇ Ñ³ë»É, ¹áõñë ¿ ·³ÉÇë Ë³ÕÇó ¨ û·ÝáõÙ ¿ Ë³Õ³í³ñÇÝ »ñ·»É Ï³Ù 
ÃËÏÃËÏ³óÝ»É:
Ø»Ï Ë³Õ³óáÕÇ ¹áõñë ·³Éáõó Ñ»ïá, ÙÇ ³Ãáé Ñ³ÝíáõÙ ¿: Ê³ÕÁ ß³ñáõÝ³ÏíáõÙ 
¿, ÙÇÝã¨ ÏÙÝ³ í»ñçÇÝ Ë³Õ³óáÕÁ, áñÁ ¨ ÏÉÇÝÇ Ñ³ÕÃáÕ:

8. Музыкальный стул
Цели:  Можно развивать навыки быстрого реагирования. Она 
поможет снять скованность и напряжение.
Материалы:    Магнитофон или радио (а можно петь песни, стучать 
по стулу или просто барабанить).
Описание:  Поставить стулья кругом, стулья спинкой во внутрь. 
Все игроки стоят вокруг них. Количество стульев должно быть на 
один меньше. Ведущий включает музыку, поет или стучит и т.д., а 
все игроки танцуют или просто ходят вокруг стульев. Когда ведущий 
внезапно выключает музыку (или перестает петь, стучать), играющие 
должны быстро занять стулья. Кому не достался стул, тот выходит из 
игры и помогает ведущему петь или стучать.
После выхода одного игрока, убирается один стул. Игра продолжается 
до тех пор, пока не останется последний игрок, который и будет 
победителем.
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9. mesame zedmetia 

miznebi:     TamaSi exmareba moswavleebs iyvnen ufro moZrave-
bi da hqondeT swrafi reaqciis unari. esaa cocxali da mxi-
aruli TamaSi.

aRweriloba:  bavSvebi dgebian wreSi, or-ori moswavle, me-
ore pirvelis zurgs ukan. arCeuli unda iyos 2 wamyvani. erTi 
maTgani dasdevs meores da ase darbian moTamaSeebis garSemo. 
is, romelic garbis, mas SeuZlia dadges nebismieri wyvilis 
ukan, am wyvilSi is moTamaSe, romelic dgas pirveli, xdeba 
`zedmeti~. amis Semdeg is unda gaekidos im wamyvans, romelic 
ver daewia gaqceul moTamaSes.

rekomendacia:   SeiZleba monawileebs SevTavazoT wyvile-
bad dadgnen ara wreSi, aramed ubralod gafantulad. aseTi 
saxiT, maT eqneba didxans sirbilis saSualeba.

9. Üçüncü artıqdır
Məqsəd:   Bu oyun daha hərəkətli olmağa və çevik reaksiya nümayiş 
etdirmək imkanlarını inkişaf etdirəcəkdir. Bu, çox çevik və şən bir oyun-
dur. 
Oyunçular dairədə, iki-iki bir-birlərinin ardınca düzülürlər. İki aparıcı seçi-
lir. Onlardan biri, oyunçuların ətrafında qaça-qaça, digərinə çatır. Qaçan 
aparıcı istənilən cütlüyün arxasında dayana bilər. Bu cütlüyün öndə day-
anan oyunçusu “artıq” oyunçuya çevrilir. O, birinciyə çata bilməyən oy-
unçunun arxasınca qaçmalıdır. 

Tövsiyələr:  Oyunçulara dairə boyunca cütlükdə dayanmaq deyil, sadəcə 
dağınıq halda cüt-cüt dayanmaları tövsiyə oluna bilər. Bununla da onlar 
daha çox qaçmaq və hərəkət etmək imkanı əldə edəcəklər. 
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9. ºññáñ¹Ý ³í»Éáñ¹ ¿

Üå³ï³ÏÁ.
²Ûë Ë³ÕÁ Ïû·ÝÇ ¹³éÝ³É ³í»ÉÇ Ï³Ûï³é ¨ ³ñ³· ³ñÓ³·³Ýù»É: ê³ 
ß³ñÅáõÝ ¨ áõñ³Ë Ë³Õ ¿:

ÜÏ³ñ³·ñáõÃÛáõÝ.
Î³Ý·ÝáõÙ »Ý ßñç³Ý³Ó¨, »ñÏáõ³Ï³Ý Ù³ëÝ³ÏÇó` Çñ³ñ »ï¨Çó: 
ÀÝïñíáõÙ »Ý »ñÏáõ Ë³Õ³í³ñÝ»ñ: Üñ³ÝóÇó Ù»ÏÁ, í³½»Éáí 
Ë³Õ³óáÕÝ»ñÇ ßáõñçÁ, å»ïù ¿ í³½»Éáí Ñ³ëÝÇ ÙÛáõëÇÝ: Ü³ áí 
÷³ËãáõÙ ¿, Ï³ñáÕ ¿ Ï³Ý· ³éÝ»É Ûáõñ³ù³ÝãÛáõñ ½áõÛ·Ç »ï¨áõÙ: 
Ê³Õ³óáÕÁ, áñÁ Ï³Ý·Ý³Í ¿ ³Û¹ ½áõÛ·Ç ³éç¨áõÙ, ¹³éÝáõÙ ¿ 
§³í»Éáñ¹¦: Ü³ å»ïù ¿ í³½Ç Ýñ³ Ñ»ï¨Çó, áí ãÇ Ï³ñáÕ³ó»É Ñ³ëÝ»É 
³é³çÇÝÇÝ:

²é³ç³ñÏáõÃÛáõÝÝ»ñ. 
Î³ñ»ÉÇ ¿ Ë³Õ³óáÕÝ»ñÇÝ ³é³ç³ñÏ»É ½áõÛ·»ñáí Ï³Ý·Ý»É áã Ã» 
ßñç³Ý³Ó¨, ³ÛÉ ó³ù áõ óñÇí: ²Û¹åÇëáí Ýñ³Ýù ÑÝ³ñ³íáñáõÃÛáõÝ 
ÏáõÝ»Ý³Ý ³í»ÉÇ ß³ï í³½»É:

9. Третий лишний
Цели:  Игра поможет стать более подвижным и быстро реагировать. 
Это  веселая игра. 
встают в круг, по два человека друг за другом. Выбираются два 
ведущих. Один из них догоняет другого, бегая вокруг игроков. Тот, 
кто убегает, может стать за любой парой. Игрок, стоящий впереди 
этой пары, становится «лишним». Он должен бежать за тем, кто не 
догнал первого.

Рекомендации:   Можно предложить игрокам стоять парами не в 
круг, а просто вразброс. Таким образом, у них будет возможность 
больше побегать.
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10. miwidan maRla

miznebi:  TamaSi exmareba swrafi reaqciis ganviTarebas. am 
TamaSiT SeiZleba gamxiaruleba.

aRweriloba:   yvela moTamaSe dgas ezoSi. erTi iwyebs sxva 
moTamaSeebis dadevnebas. visac is daeweva, is xdeba mdevari. 
moTamaSeebs SeuZliaT Tavis dacva imiT, Tu avlen swrafad 
raime amaRlebul saganze miwisgan maRla, anu imalebian saku-
Tar `budeSi~ da mdevari mas veRar Seexeba.

rekomendacia:   Tu yvela moTamaSe zis `budeSi~, SeiZleba 
SemoviRoT axali wesi. mdevari iZaxis: `erTi, ori! gamof-
rindiT budidan!~, ris Semdegac yvela unda Camoivides da ax-
lidan gaagrZelos TamaSi.

10. Yerdən yuxarı
Məqsəd:   Oyun çevik reaksiya nümayiş etdirmək bacarıqlarını inkişaf 
etdirir. Bu oyun zamanı kifayət qədər şənlənmək olar.

Оyunun təsviri:   Bütün oyunçular həyətdə dayanırlar. Оnlardan biri 
digərlərinə çatmağa çalışır. Onun tutduğu oyunçu bundan sonra özü 
digərlərini tutmalı olur. Oyunçular özlərini müdafiə etmək üçün yerdən 
hündür olan hər-hansı bir əşyanın üzərinə qalxıb dayanmaqla özlərini 
onları tutandan müdafiə etmiş olurlar. Yəni, bir növ onlar öz “yuva”larında 
gizlənmiş olurlar və onları tutmaq istəyən oyunçu artıq oyunun qaydalarına 
əsasən onları tuta bilməz.
 
Tövsiyələr:    Əgər oyunçular hamısı öz “yuva”larında gizlənərlərsə, bu 
zaman oyunda yeni qayda tətbiq etmək olar. Tutmağa çalışan oyunçu deyir: 
“Bir, iki! Yuvadan uçun!”. Bu sözlərdən sonra yerə düşməli və oyunu da-
vam etdirməlidirlər. 

.
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10. ¶»ïÝÇó µ³ñÓñ

Üå³ï³ÏÁ.
Ê³ÕÁ Ïû·ÝÇ ëáíáñ»É ßáõï ³ñÓ³·³Ýù»É: ²Ûë Ë³Õ ½í³ñ×³ÉÇ ¨ 
áõñ³Ë Ë³Õ ¿:

ÜÏ³ñ³·ñáõÃÛáõÝ.
´áÉáñ Ë³Õ³óáÕÝ»ñÁ Ï³Ý·Ý³Í »Ý µ³ÏáõÙ: Üñ³ÝóÇó Ù»ÏÁ ëÏëáõÙ 
¿ í³½»É ¨ Ñ³ëÝ»É ÙÛáõë Ë³Õ³óáÕÝ»ñÇÝ: Ü³, áõÙ ÇÝùÁ ÏÑ³ëÝÇ, 
Ïß³ñáõÝ³ÏÇ í³½»É ÙÛáõëÝ»ñÇ Ñ»ï¨Çó: Ê³Õ³óáÕÝ»ñÁ Ï³ñáÕ »Ý 
å³ßïå³Ýí»É Ýñ³Ýáí, áñ ³ñ³· µ³ñÓñ³Ý³Ý ·»ïÝÇó í»ñ¨ ·ïÝíáÕ 
ÇÝã-áñ µ³ÝÇ íñ³, ³ÛëÇÝùÝ` Ã³ùÝí»Ý Çñ»Ýó §µÝ»ñáõÙ¦ ̈  Ñ»ï³åÝ¹áÕÁ 
ãÇ Ï³ñáÕ Ýñ³Ýó Ó»éù ï³É:

²é³ç³ñÏáõÃÛáõÝÝ»ñ.
ºÃ» µáÉáñ Ë³Õ³óáÕÝ»ñÁ Ýëï³Í »Ý µÝáõÙ, ³å³ Ï³ñ»ÉÇ ¿ ÏÇñ³é»É 
Ýáñ Ï³ÝáÝ: Ð³ëÝáÕÁ ³ëáõÙ ¿. §Ø»’Ï, »ñÏáõ’: ¸áõñë Ãé»’ù µÝÇó:¦, 
áñÇó Ñ»ïá µáÉáñÁ å»ïù ¿ ÇçÝ»Ý ¨ ß³ñáõÝ³Ï»Ý Ë³ÕÁ:

10. Выше от земли

Цели:  Игра поможет научиться быстро реагировать. Этой игрой 
можно повеселиться.

Описание:  Все игроки стоят во дворе. Один из них начинает догонять 
других игроков. Тот, кого он настигнет, становится догоняющим. 
Игроки могут защищаться тем, что они быстро поднимаются на 
что–нибудь выше от земли, то есть прячутся в своем «гнезде», и 
догоняющий не может их трогать. 

Рекомендации: Если все игроки сидят в «гнезде», то можно 
применить новое правило. Догоняющий говорит: «Раз, два! Вылетайте 
из гнезда!», после чего все должны спуститься и продолжить игру.
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11. sdeq!

miznebi:   TamaSi exmareba reaqciisa da sisxartis ganviTare-
bas. esaa moZravi TamaSi.

masala:   arc Tu ise didi burTi.

aRweriloba:   moTamaSeebi dgebian wreSi, airCeven wam-
yvans, romelic dgeba wris SuagulSi da maRla agdebs burTs, 
amasTan is asaxelebs erT-erTi moTamaSis saxels. burTs iW-
ers is, visi saxelic iyo dasaxelebuli, danarCenebi gaiqce-
vian sxvadasxva mimarTulebiT. pirveli moTamaSe, romelmac 
daiWira burTi, yviris `sdeq~ da maSinve Cerdeba. am brZanebis 
mosmenis Semdeg danarCenebic unda gaCerdnen da gaSeSdnen. 
burTiani moTamaSe irCevs masTan axlos mdgom moTamaSes, ga-
dadgams misken 3 nabijs da esvris burTs, cdilobs moartyas 
burTi. Tu moTamaSes moxvda burTi, maSin is gavardeba Tama-
Sidan. danarCenebi yvela brundebian wreSi, xolo burTiani 
moTamaSe xdeba wamyvani. Tu is ver moartyavs arCeul moTama-
Ses burTs, moTamaSeebi kidev garbian, is kvlav yviris: `sdeq!~ 
da cdilobs kidev erTxel daewios burTiT sxva moTamaSes. 
TamaSi mTavrdeba, rodesac darCeba mxolod erTi moTa-
maSe.

11. Dayan

Məqsəd:  Oyun reaksiyanı və sərrastlığı inkişaf etrdirir. Bu, çox çevik bir oyundur. 
Маterial:    Balaca top 
Оyunun təsviri:   Oyunçular dairə boyunca düzülür və aparıcını təyin edirlər. 
Aparıcı dairənin mərkəzində dayanır və oyunçulardan hər-hansı birinin adını 
çəkməklə, topu hündürə atır. Adı aparıcı tərəfindən çəkilən oyunçu topu tutmalı, 
digərləri isə ətrafa səpələnərək qaçmalıdırlar. Birinci oyunçu topu tutandan sonra, 
dərhal “dayan!” komandasını verir və özü də dayanır. Digərləri də bu komandanı 
eşitdikdən sonra öz yerlərində donub dayanmalıdırlar. Əlində top olan oyunçu 
özünə yaxın olan oyunçunu seçir, üç addım irəli gəlir və onu topla vurmağa 
çalışaraq, topu ona tərəf tuşlayır. Top dəyən oyunçu oyundan çıxır və digərləri isə 
yenidən oyuna qayıdırlar. Topla oyunçunu vurmağı bacaran oyunçu isə aparıcıya 
çevrilir. Əgər topla olan oyunçu seçdiyi oyunçunu topla vura bilmirsə, bu za-
man, hamı yenidən qaçaraq, ətrafa səpələnir. O, isə yenidən topu əlinə götürərək, 
“dayan!” komandasını verir və artıq digər oyunçunu topla vurmağa çalışır. Oyun, 
oyunda yalnız bir oyunçu qaldıqdan sonra sona yetir.

rekonedacia:  
TamaSidan gamo-

vardnili mo-
TamaSeebisTvis 

winaswar unda 
iyos mofiqre-

buli garTobis 
raime formebi 

(magaliTad 
xatva da a.S.).

Tövsiyələr:  
Oyundan çıxarılmış 

oyunçular üçün 
müxtəlif növ 

məşğələlər 
düşünmək olar 

(misal üçün, şəkil 
şəkmək və s.).
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11. Î³Ý·ÝÇ’ñ

Üå³ï³ÏÁ.
Ê³ÕÝ û·ÝáõÙ ¿ ½³ñ·³óÝ»É ³ñÓ³·³Ýù»Éáõ ¨ ¹ÇåáõÏ ÉÇÝ»Éáõ áõÝ³ÏáõÃÛáõÝÁ: 
ê³ ß³ñÅáõÝ Ë³Õ ¿:

ÜÛáõÃ»ñ. 
öáùñÇÏ ·Ý¹³Ï

ÜÏ³ñ³·ñáõÃÛáõÝ.
Ê³Õ³óáÕÝ»ñÁ Ï³Ý·ÝáõÙ »Ý ßñç³Ý³Ó¨, ÁÝïñáõÙ Ë³Õ³í³ñÇÝ: Ê³Õ³í³ñÁ 
Ï³Ý·ÝáõÙ ¿ ßñç³ÝÇ Ï»ÝïñáÝáõÙ ¨ í»ñ¨ Ý»ïáõÙ ·Ý¹³ÏÁ` ÙÇ³Å³Ù³Ý³Ï 
·áã»Éáí Ë³Õ³óáÕÝ»ñÇó Ù»ÏÇ ³ÝáõÝÁ: ²ÛÝ Ë³Õ³óáÕÁ, áõÙ ³ÝáõÝÁ ÑÝã»É ¿, 
µéÝáõÙ ¿ ·Ý¹³ÏÁ, ÙÝ³ó³ÍÝ»ñÁ í³½»Éáí óñíáõÙ »Ý ï³ñµ»ñ ÏáÕÙ»ñ: ²é³çÇÝ 
Ë³Õ³óáÕÁ, µéÝ»Éáí ·Ý¹³ÏÁ, µ³ó³Ï³ÝãáõÙ ¿` Ï³Ý·ÝÇ’ñ: Â»’ µ³ó³Ï³ÝãáÕÁ, 
Ã»’ Ë³ÕÇ µáÉáñ Ù³ëÝ³ÏÇóÝ»ñÁ Ï³Ý·ÝáõÙ »Ý: ¶Ý¹³Ïáí Ë³Õ³óáÕÝ 
ÁÝïñáõÙ ¿ Çñ»Ý µáÉáñÇó ÙáïÇÏ Ï³Ý·Ý³Í Ë³Õ³óáÕÇÝ, Ï³ï³ñáõÙ »ñ»ù 
ù³ÛÉ ¨ Ý»ïáõÙ ·Ý¹³ÏÁ` Ó·ï»Éáí ¹Çåã»É Ýñ³Ý: ²ÛÝ Ë³Õ³óáÕÁ, áñÇÝ ¹Çå»É 
»Ý ·Ý¹³Ïáí, ¹áõñë ¿ ·³ÉÇë Ë³ÕÇó: ØÛáõëÝ»ñÁ ÝáñÇó Ï³½ÙáõÙ »Ý ßñç³Ý, ÇëÏ 
·Ý¹³Ïáí Ë³Õ³óáÕÁ ¹³éÝáõÙ ¿ Ë³Õ³í³ñ: ºÃ» Ý³ ãÇ ¹ÇåãáõÙ ÁÝïñ³Í 
Ë³Õ³óáÕÇÝ, ³å³ µáÉáñÁ ÝáñÇó ÷³ËãáõÙ »Ý, ÇëÏ Ý³ ¹³ñÓÛ³É í»ñóÝáõÙ ¿ 
·Ý¹³ÏÁ ¨ µ³ó³Ï³ÝãáõÙ` Ï³Ý·ÝÇ’ñ: Ü³ ÷áñÓáõÙ ¿ ¨ë Ù»Ï ³Ý·³Ù ·Ý¹³Ïáí 
Ñ³ñí³Í»É  Ë³Õ³óáÕÝñÇó áñ¨¿ Ù»ÏÇÝ: Ê³ÕÁ í»ñç³ÝáõÙ ¿, »ñµ ÙÝáõÙ ¿ 
ÙÇ³ÛÝ Ù»Ï Ë³Õ³óáÕ:

11. Стой

Цели: 	Игра помогает развивать реакцию и меткость. Это подвижная игра.
Материалы:    Небольшой мяч. 
Описание:   Играющие становятся в круг, определяют ведущего. Ведущий 
встает в центр круга и высоко подбрасывает мяч, при этом называет имя 
одного из игроков. Игрок, имя которого прозвучало, ловит мяч, остальные 
разбегаются в разные стороны. Первый игрок, поймав мяч, кричит: «Стой!» 
и тут же останавливается. Остальные, услышав эту команду, тоже должны 
остановиться и замереть. Игрок с мячом выбирает ближе стоящего к нему 
игрока, делает три шага и бросает мяч, стараясь достать его мячом. Игрок, 
в которого попали, выбывает из игры, остальные снова возвращаются в 
круг, а игрок, попавший мячом, становится ведущим. Если он не попадет 
в выбранного им игрока, то все снова разбегаются, а он снова берет мяч, 
кричит: «Стой!» и старается еще раз достать мячом другого игрока. Игра 
заканчивается, когда останется только один игрок.

²é³ç³ñÏáõÃÛáõÝÝ»ñ.
¸áõñë »Ï³Í 
Ë³Õ³óáÕÝ»ñÇ 
Ñ³Ù³ñ å»ïù ¿ 
Ý³Ëûñáù
 Ý³Ë³ï»ë»É 
áñ¨¿  
½µ³ÕÙáõÝù 
(ÝÏ³ñ»É, ¨ ³ÛÉÝ):

Рекомендации: Для 
выбывших 
игроков нужно заранее 
предусмотреть 
различные 
виды занятий 
(рисование и т.д.).
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12. isrole cxvirsaxoci

miznebi:   TamaSiT SesaZlebelia iswavlo iyo moxerxebuli 
da swrafi. 

masala:   cxvirsaxoci.

aRweriloba: moTamaSeebi sxdebian wreSi erTmaneTisgan 
erTi an ori nabijis daSorebiT. wamyvani rCeba wris gareT. 
is iRebs xelSi JgutiT Semoxveul an gamonaskvul cxvirsaxocs. 
rigSi msxdomebs Semourbens garSemo da erT-erTTan SeumC-
nevlad daagdebs cxvirsaxocs, Tavad gaagrZelebs sirbils. 
Tu    moTamaSe    Tavis    zurgs    ukan   SeamCnevs        dagdebul 
cxvirsaxocs, is iRebs mas da Seecdeba daewios wamyvns, xolo 
wamyvani cdilobs daikavos am moTamaSis Tavisufali skami. 
wamyvani unda Seecados vidre monawile daeweva, dajdes mis 
skamze. amis Semdeg wamyvani xdeba cxvirsaxociT xelSi moTa-
maSe, romelic ver daewia wina wamyvans, is Tavad agrZelebs 
sirbils moTamaSeebis garSemo da axla man unda Caugdos 
SeumCnevlad moTamaSeebs zurgs ukan cxvirsaxoci. Tu is mon-
awile, romelmac moTamaSes Caugdo cxvirsxoci, ver moas-
wrebs Tavisufal skamze dajdomas, maSin moTamaSeebi cvlian 
rolebs. Tu monawilem ver SeamCnia, rom zurgs ukan daugdes 
cxvirsaxoci, maSin wamyvani  gaakeTebs wres, am moTamaSes es-
vris cxvirsaxocs zurgSi da garbis misgan.

12. Yaylığı at
Məqsəd:     Bu oyunun köməyi ilə cəld və çevik olmaq olar.
 Маterial:   Yaylıq
Оyunun təsviri:   Oyunçular bir-birlərindən bir və ya iki addım aralıda olmaq 
şərtilə dairəvi vəziyyətdə otururlar. Aparıcı dairədən kənarda dayanır. O, əlinə 
jqut ilə bükülmüş yaylıq götürür. Oturanların ətrafında qaçaraq, o, gözlənilmədən, 
yaylığı oturanlardan birinə atır və öz qaçışını davam edir. Əgər oynayan oyunçu 
öz arxasında yaylıq olduğunu hiss edərsə, o, onu götürür və aparıcıya çatmağa 
çalışır. Aparıcı isə boş qalmış yeri tutmağa çalışır. Aparıcı, onu əlində yaylıq 
izləyən oyunçu ona çatmamışdan əvvəl boş qalmış yeri tutmağa çalışmalıdır. Belə 
olan halda, yeni aparıcı yenidən oturanların arxasından qaçaraq, yaylığı onlardan 
hər-hansı birinin çiyninə tullayır və oyun davam edir. Əgər əlində yaylıq tutan 
oyunçudan qaçan iştirakçı (yəni aparıcı) boş qalmış yeri tutmağa macal tapmazsa, 
bu zaman onlar bir-birlərilə rollarını dəyişirlər. Əgər oyunçulardan hər-hansı biri 
onların arxasına atılmış yaylığı hiss etməzsə, bu zaman, aparıcı dairə vurdu-
qdan sonra, onun kürəyinə yaylqla vurur və ondan qaçaraq uzaqlaşır.
 

rekomendacia:  
 wreSi mjdomma 

moTamaSeebma ar

 unda ukarnaxon 

erTmaneTs. 

yurdReba unda 

mieqces, 

rom moTamaSeebma 

msubuqad daartyan 

TamaSis dros 

zurgze xeli da 

cxvirsaxoci.

Tövsiyələr: Dairə boy-
unca əyləşən oyunçular 
bir-birlərinə xəbərçilik 

etməməlidirlər. 
Oyunçuların bir-birlərini 

yaylıq və ya əllə bərk 
vurmamalarına nəzarət 

etmək tövsiyə olunur. 
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12. ¶óÇ’ñ Ã³ßÏÇÝ³ÏÁ

Üå³ï³ÏÁ.
²Ûë Ë³ÕÇ û·ÝáõÃÛ³Ùµ Ï³ñ»ÉÇ ¿ ëáíáñ»É ÉÇÝ»É ×³ñåÇÏ ¨ ³ñ³·³ß³ñÅ:

ÜÛáõÃ»ñ.
Â³ßÏÇÝ³Ï:

ÜÏ³ñ³·ñáõÃÛáõÝ.
Ê³ÕÇ Ù³ëÝ³ÏÇóÝ»ñÁ ÝëïáõÙ »Ý ßñç³Ý³Ó¨` Ù»ÏÁ ÙÛáõëÇó Ù»Ï Ï³Ù 
»ñÏáõ ù³ÛÉ Ñ»é³íáñáõÃÛ³Ùµ: Ê³Õ³í³ñÁ ÙÝáõÙ ¿ ßñç³ÝÇó ¹áõñë: Üñ³ 
Ó»éùÇÝ áÉáñ³Ó¨ ÷³Ã³Ãí³Í Ã³ßÏÇÝ³Ï ¿: ì³½»Éáí Ýëï³ÍÝ»ñÇ ßáõñçÁ` 
Ý³ ³ÝÝÏ³ï»ÉÇáñ»Ý Ýñ³ÝóÇó Ù»ÏÇÝ ·óáõÙ ¿ Ã³ßÏÇÝ³ÏÁ ¨ ß³ñáõÝ³ÏáõÙ 
í³½ùÁ: ºÃ» Ë³Õ³óáÕÁ ÝÏ³ïáõÙ ¿ Çñ »ï¨áõÙ Ã³ßÏÇÝ³ÏÁ, µ³ñÓñ³óÝáõÙ 
¿ ³ÛÝ ¨ Ó·ïáõÙ Ñ³ëÝ»É Ë³Õ³í³ñÇÝ, ÇëÏ í»ñçÇÝë ç³ÝáõÙ ¿ ½µ³Õ»óÝ»É 
³½³ïí³Í ï»ÕÁ: Ê³Õ³í³ñÁ å»ïù ¿ ³í»ÉÇ ×³ñåÇÏ ¨ ³ñ³·³ß³ñÅ 
·ïÝíÇ ̈  ³é³çÇÝÁ ½µ³Õ»óÝÇ ³½³ïí³Í ï»ÕÁ: ²Ûë ³Ý·³Ù Ýáñ Ë³Õ³í³ñÁ 
í³½áõÙ ¿ Ýëï³ÍÝ»ñÇ ßáõñç ¨ ÝáñÇó Ù»Ï áõñÇßÇ ÃÇÏáõÝùáõÙ Í³ÍáõÏ ·óáõÙ ¿ 
Ã³ßÏÇÝ³ÏÁ, ¨ Ë³ÕÁ ß³ñáõÝ³ÏíáõÙ ¿: ºÃ» Ý³, áí ÷³ËãáõÙ ¿ñ Ã³ßÏÇÝ³Ï 
áõÝ»óáÕ Ë³Õ³óáÕÇó, ãÇ Ñ³ëóÝáõÙ ½µ³Õ»óÝ»É ³½³ïí³Í ï»ÕÁ, Ýñ³Ýù 
÷áËáõÙ »Ý ¹»ñ»ñÁ: ºÃ» Ë³Õ³óáÕÝ»ñÇó áñ¨¿ Ù»ÏÁ ãÇ ÝÏ³ïáõÙ Çñ »ï¨áõÙ 
·ó³Í Ã³ßÏÇÝ³ÏÁ, ³å³ Ë³Õ³í³ñÁ, í³½»Éáí ÙÇ ßñç³Ý, Ã³ßÏÇÝ³Ïáí 
Ë÷áõÙ ¿ Ýñ³ Ù»çùÇÝ ¨ ÷³ËãáõÙ Ýñ³ÝÇó:

12. Бросай платок
Цели:   При помощи этой игры можно научиться быть ловким и быстрым.
Материалы:   Платок.
Описание:   Игроки рассаживаются в круг на расстоянии одного или двух 
шагов друг от друга. Ведущий остается за кругом. Он берет в руки платок, 
свернутый жгутиком. Обегая вокруг сидящих, он незаметно подбрасывает 
платок одному из них, и продолжает свой бег. Если играющий заметит у 
себя за спиной платок, он поднимает его и старается догнать ведущего, а 
тот стремится занять освободившееся место. Ведущий должен добежать до 
него и сесть раньше, чем его догонит игрок с платком. В этом случае новый 
ведущий бежит вокруг сидящих и снова подбрасывает платок кому–нибудь 
другому за спину, и игра продолжается. Если тот, кто убегал от игрока с 
платком, не успел сесть на освободившееся место, то они меняются ролями. 
Если кто-то из игроков не замечает брошенный за ним платок, то ведущий 
сделав круг, ударяет его платком в спину и убегает от него.

Рекомендации:   
Игроки, сидящие 
в кругу, не должны 
подсказывать друг 
другу.  Нужно 
следить за тем, 
чтобы игроки 
не сильно 
били друг 
друга платком 
или руками. 

²é³ç³ñÏáõÃÛáõÝÝ»ñ.
Þñç³ÝáõÙ Ýëï³Í 
Ë³Õ³óáÕÝ»ñÁ ãå»ïù 
¿ Çñ³ñ Ñáõß»Ý: 
ä»ïù ¿ Ñ»ï¨»É, 
áñå»ë½Ç 
Ë³Õ³óáÕÝ»ñÁ 
Ã³ßÏÇÝ³Ïáí 
Ï³Ù Ó»éù»ñáí 
áõÅ»Õ ãË÷»Ý Çñ³ñ:
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13. borkilebi fexebze

miznebi:     TamaSiT SeiZleba moTminebisa da gamZleobis swav-
la, aseve moqmedebebisa da gadaadgilebebis iseT mdgomareo-
baSi Sesruleba, sadac aris garkveuli winaaRmdegobebi.

masala:    arc Tu ise didi Toki, Jguti an cxvirsaxoci.

aRweriloba:   moTamaSeebi iyofian 2 gundad. TiToeuli 
gundi ewyoba kolonad.  orive gundis mopirdapire mxares 
orientiris saxiT dgas didi kubiki an nebismieri sxva sagani. 
wamyvani orive gundis zogierT wevrs Seukravs fexebs. isini 
ase fexebSekrulebi unda mividnen orientirTan, Semouaron, 
dabrundnen Tavis gundSi da Semdeg moTamaSes xelis dar-
tymiT gadascen estafeta. mogebulia is gundi, romelic 
yvelaze swrafad SeZlebs distanciis gavlas.

13. Ayaqda buxovlar (qandallar)

Məqsəd:    Bu oyunu oynamaqla dözümlü və mətanətli olmaq, eləcə də, 
maneələr mövcud olan şəraitdə hərəkətlər etmək və müəyyən tədbirlər 
görməyi bacarmaq kimi keyfiyyətləri inkişaf etdirmək mümkündür.

Маteriallar:    Çox da uzun olmayan kəndir, jqut (bağ) və ya yaylıq.

Оyunun təsviri:    Oyunçular iki komandaya bölüşürlər. Hər bir komanda 
sütuna düzülür. Hər bir komandanın önündə səmti müəyyənləşdirmək üçün 
böyük bir kub və ya digər əşya qoyulmuşdur. Aparıcı hər bir komandanın 
bir neçə oyunçusunun ayaqlarını bağlayır. Onlar bağlı ayaqla səmti 
müəyyənləşdirən obyektə qədər çatmalı, onu keçib, öz komandalarının 
yanına geri dönməlidirlər. Bundan sonra onlar növbəni əlin ovucuna vur-
maqla, öz komandalarına ötürürlər. Məsafəni hamıdan tez keçməyi bacaran 
komanda oyunun qalibi olur. 
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13. Î³åí³Í áïù»ñ

Üå³ï³ÏÁ.
Ê³ÕÁ ëáíáñ»óÝáõÙ ¿ ÉÇÝ»É ïáÏáõÝ ¨ Ñ³Ùµ»ñ³ï³ñ, ÇÝãå»ë 
Ý³¨ Ï³ï³ñ»É ·áñÍáÕáõÃÛáõÝÝ»ñ ¨ ï»Õ³ß³ñÅí»É ³ÛÝåÇëÇ 
Çñ³¹ñáõÃÛáõÝáõÙ, áõñ Ï³Ý áñáß³ÏÇ ËáãÁÝ¹áïÝ»ñ:

ÜÛáõÃ»ñ.
Î³ñ× å³ñ³Ý Ï³Ù Ã³ßÏÇÝ³Ï

ÜÏ³ñ³·ñáõÃÛáõÝ.
Ê³Õ³óáÕÝ»ñÁ µ³Å³ÝíáõÙ »Ý »ñÏáõ ËÙµÇ: Úáõñ³ù³ÝãÛáõñ 
ÃÇÙ Ï³½ÙáõÙ ¿ ß³ñ³ëÛáõÝ: Úáõñ³ù³ÝãÛáõñ ÃÇÙÇ ¹ÇÙ³ó, áñå»ë 
ÏáÕÙÝáñáßÇã ³é³ñÏ³, ¹ñí³Í ¿ Ù»Í Ëáñ³Ý³ñ¹ Ï³Ù ³ÛÉ ³é³ñÏ³: 
Ê³Õ³í³ñÁ Ï³åáõÙ ¿ Ûáõñ³ù³ÝãÛáõñ ÃÇÙÇ ÙÇ ù³ÝÇ Ë³Õ³óáÕÇ 
áïù»ñÁ: Üñ³Ýù å»ïù ¿ Ñ³ëÝ»Ý ÏáÕÙÝáñáßÇã ³é³ñÏ³ÛÇÝ, ßñç³Ýó»Ý 
³ÛÝ, í»ñ³¹³éÝ³Ý Çñ»Ýó ÃÇÙ ¨ Ñ³ÝÓÝ»Ý ¿ëï³ý»ïÁ Ñ³çáñ¹ 
Ë³Õ³óáÕÇÝ` Ýñ³ ³÷ÇÝ Ñ³ñí³Í»Éáí: Ð³ÕÃáõÙ ¿ ³ÛÝ ÃÇÙÁ, áñÁ 
µáÉáñÇó ³ñ³· Ï³ñáÕ³ó»É ¿ ³ÝóÝ»É Ùñó³ï³ñ³ÍáõÃÛáõÝÁ:

13. Путы на ногах
Цели:  Играя можно научиться быть стойким и терпеливым, а 
также совершать действия или передвигаться в обстановке, где есть 
определенные препятствия.

Материалы:    Небольшая веревка, жгут или платок.

Описание:   Игроки делятся на две команды. Каждая команда строится 
в колонну. Напротив каждой команды в качестве ориентира стоит 
большой кубик или какой-либо другой предмет. Ведущий завязывает 
ноги некоторым членам каждой команды. Они должны дойти до 
ориентира, обойти его, вернуться к своей команде и передать эстафету 
следующему игроку ударом в ладони. Выигрывает та команда, которая 
быстрее всех сумела пройти дистанцию. 
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14. Cven varT mxiaruli bavSvebi

miznebi:   TamaSi exmareba siswrafisa da moxerxebulobis 
swavlas.

aRweriloba:     daxazeT moednis orive mxares paralelu-
ri xazebi da centrSi wre. moTamaSeebi dganan moednis erT 
mxares xazis ukan. mopirdapire mxares meore xazis ukan wam-
yvani-damWeri. moTamaSeebi erTxmad warmoTqvamen:
`Cven varT mxiaruli bavSvebi,
gviyvars xtunva-sirbili,
aba scade dagvewio,
erTi, ori, sami,
dagviWire, Tu SeZleb!~

sityva `dagviWire!~-s Semdeg moTamaSeebi mirbian win. maTi mi-
zania – gadairbinon moednis mopirdapire mxareze, xolo 
damWeri mirbis maTTan Sesaxvedrad, cdilobs romelime 
maTganis daWeras. ukan mobruneba arc erTs ar SeuZlia. visac  
damWeri daiWers, isic xdeba damWeri. mogebulia is moTamaSe, 
romelsac ver daiWeren TamaSis bolomde.

14. Biz şən uşaqlarıq
Məqsəd:    Oyun cəld və çevik olmağa kömək edir.

Оyunun təsviri:    Meydançanın iki tərəfində və mərkəzində paralel xəttlər çəkilir. 
Oyunçular xəttin arxasında, meydançanın bir tərəfində dayanır. Meydançanın 
qarşı tərəfində, yəni  ikinci xəttin arxasında oyunun aparıcısı dayanır. Oyunçular 
birlikdə xornan aşağıdakı kəlmələri söyləyirlər: 
«Biz şən uşaqlarıq,
Tullanıb-qaçmağı çox sevirik,
Sən çalış bizi tutmağa.
Bir, iki, üç, 
Bacarırsansa, tut!».

«Tut!» sözündən sonra oyunçular qabağa qaçır. Onların məqsədi meydançanın o 
biri hissəsinə qaçıb keçməkdir. Onları ruranlar isə onların qarşısına doğru üzbəüz 
qaçır və onlardan hər-hansı birini tutmağa çalışırlar. Heç kəs geri dönə bilmir. 
Tələyə düşən (tutulan) oyunçu o, da tutanlara qoşularaq, onlardan birinə çevrilir. 
Axırıncı olaraq tutulmayan qalan oyunçu oyunun qalibi çıxır. 
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14. Ø»Ýù áõñ³Ë »ñ»Ë³Ý»ñ »Ýù

Üå³ï³ÏÁ.
Ê³ÕÝ û·ÝáõÙ ¿ ¹³éÝ³É ³ñ³·³ß³ñÅ ¨ ×³ñåÇÏ:

ÜÏ³ñ³·ñáõÃÛáõÝ.
¶Í»É ½áõ·³Ñ»é ·Í»ñ Ññ³å³ñ³ÏÇ »ñÏáõ ÏáÕÙáõÙ ¨ Ï»ÝïñáÝáõÙ ÝÏ³ñ»É 
ßñç³Ý: Ê³Õ³óáÕÝ»ñÁ Ï³Ý·Ý³Í »Ý Ññ³å³ñ³ÏÇ Ù»Ï ÏáÕÙáõÙ, ·ÍÇ »ï¨áõÙ: 
Ðñ³å³ñ³ÏÇ Ñ³Ý¹Çå³Ï³ó ÏáÕÙáõÙ, »ñÏñáñ¹ ·ÍÇ »ï¨áõÙ Ï³Ý·Ý³Í ¿ 
Ë³Õ³í³ñ-µéÝáÕÁ: Ê³Õ³óáÕÝ»ñÁ ÙÇ³Ó³ÛÝ µ³ó³Ï³ÝãáõÙ »Ý.
- Ø»Ýù áõñ³~Ë »ñ»Ë³Ý»ñ »Ýù,
êÇñáõÙ »Ýù í³½»É-ÃéãÏáï»É,
Â» Ï³ñá±Õ »ë, ÷áñÓÇ’ñ Ù»½ Ñ³ëÝ»É:
Ø»’Ï, »ñÏáõ’, »ñ»’ù,
Â» Ï³ñá±Õ »ë, µéÝÇ’ñ¦:

§´éÝÇ’ñ¦ µ³éÇó Ñ»ïá Ë³Õ³óáÕÝ»ñÁ í³½áõÙ »Ý ³é³ç, Ýñ³Ýó Ýå³ï³ÏÝ 
¿` í³½»Éáí ³ÝóÝ»É Ññ³å³ñ³ÏÇ ÙÛáõë ÏáÕÙÁ, ÇëÏ µéÝáÕÁ í³½áõÙ ¿ ÁÝ¹³é³ç` 
Ó·ï»Éáí µéÝ»É Ýñ³ÝóÇó áñ¨¿ Ù»ÏÇÝ: àã áù »ï ¹³éÝ³É ãÇ Ï³ñáÕ: Ü³, áí 
Ñ³ÛïÝíáõÙ ¿ µéÝáÕÇ Ó»éùáõÙ, ÇÝùÝ ¿É ¿ ¹³éÝáõÙ µéÝáÕ: Ê³Õ³óáÕÁ, áñÁ 
í»ñçáõÙ ÙÝáõÙ ¿ ãµéÝí³Í, Ñ³ÕÃáõÙ ¿:

14. Мы веселые ребята
Цели:   Игра помогает стать быстрыми и ловкими.

Описание:   Начертить параллельные линии по две сторон площадки и 
в центре нарисовать круг. Игроки стоят на одной стороне площадки за 
чертой. На противоположной стороне площадки за второй чертой находится 
ведущий-ловишка. Играющие хором произносят:
«Мы веселые ребята,
Любим бегать и скакать,
Ну, попробуй нас догнать.
Раз, два, три, 
Если можешь, лови!».

После слова «Лови!», игроки бегут вперед. Их цель – перебежать на другую 
сторону площадки, а ловишка бежит навстречу к ним, стараясь поймать кого–
нибудь из них. Никто не может повернуть назад. Тот, кто попадается в руки 
ловишки, тоже становится ловишкой. Игрок, который остается последним 
не пойманным, выигрывает.
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15. ixvebi da monadireebi

miznebi:   TamaSi xels uwyobs moxerxebulobis, simarjvisa 
da fizikuri monacemebis ganviTarebas. esaa moZravi TamaSi, 
romliTac SesaZlebelia gaxaliseba.

masala:   burTi.

aRweriloba:  moedanze carciT an qviT, an sxva saSualebiT 
daixazos 3-4 metri diametris wre (es tbaa). moTamaSeebi iyo-
fian 2 jgufad, erTi jgufi iqneba wreSi (`tbaSi~) – es ixvebia, 
meore rCeba wris gareT – eseni arian monadireebi. isini 
unda Seecadon burTis daxmarebiT tbidan gamodevnon ixvebi. 
ixvebi gamovardebian tbidan mxolod im SemTxvevaSi, rode-
sac burTi moTamaSes xvdeba pirdapir, da ara miwaze dacemis 
Semdeg. gamovardnili ixvebi elodebian, vidre danarCenebi 
isev tbaSi arian. Tu romelime ixvi daiWers nasrol burTs 
pirdapir xelebSi, miwaze moxvedris gareSe da ar gauvardeba 
miwaze, maSin is rCeba wreSi da agrZelebs TamaSs. mas Semdeg, 
rac yvela ixvi gamodevnebuli iqneba wridan jgufebi gacvlian 
adgilebs.

15 . Ovçular və ördəklər

Məqsəd:    Bu oyun fiziki hazırlıq, çevik və cəld olmaq kimi keyfiyyətləri oy-
unçularda inkişaf etdirir. Bu oyun zamanı oyunçular darıxmır və kifayət qədər 
şənlənə bilirlər.
Маterial:    Top 
Оyunun təsviri:   Meydançada təbaşir və ya kiçik daşlarla 3-4 m diametrində 
dairə çəkilir (bu “göl”dür). Oyunçular 2 qrupa bölünür və qruplardan biri dairədə 
(“göl”də) olaraq qalır. Bunlar “ördək”lərdir. Digər qrup isə dairədən kənarda qalır 
ki, bunlar da “ovçu”lardır. Onlar “ördək”ləri “göl”dən top ilə vurub çıxarmağa 
səy göstərəcəklər. “Ördək”lər onlara yalnız top dəydikdən sonra (yerdən deyil, 
birbaşa dəydikdən sonra) oyundan çıxırlar. Oyundan çıxarılmış “ördək”lər hələki 
digər “ördək”lər “göl”də vurulmamış qalanadək gözləyirlər. Əgər “ördək”lərdən 
hər-hansı birinə topu yerdən sıçramış halda deyil, birbaşa tutmaq nəsib olarsa, 
o, “göl”də olaraq qalır və oyunu davam etdirir. Bütün “ördək”lər artıq “göl”dən 
vurulub çıxarıldıqdan sonra, qruplar yerləri ilə dəyişilirlər. 

rekomendacia:    
yuradReba 

mieqces, rom 
moTamaSem 
moTamaSes 

burTi TavSi 
ar moartyas. 

Tövsiyələr: 
Oyunçuların topu 

bir-birlərinin 
başlarına 

vurmamalarına 
diqqət 

yetirilməlidir. 
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15. àñëáñ¹Ý»ñÁ ¨ µ³¹»ñÁ 

Üå³ï³ÏÁ. 
Ê³ÕÝ û·ÝáõÙ ¿ ½³ñ·³Ý³É ýÇ½ÇÏ³å»ë, ÉÇÝ»É ×³ñåÇÏ ̈  ³ñ³·³ß³ñÅ: 
²Ûë Ë³Õáí Ï³ñ»ÉÇ ¿  ½í³ñ×³Ý³É:
ÜÛáõÃ»ñ.
¶Ý¹³Ï:
ÜÏ³ñ³·ñáõÃÛáõÝ.
Ðñ³å³ñ³ÏáõÙ Ï³í×áí, ù³ñ»ñáí Ï³Ù Ù»Ï ³ÛÉ Ó¨áí ·ÍáõÙ »Ý 3 – 4 
Ù»ïñ ïñ³Ù³·Íáí ßñç³Ý. ë³ §ÉÇ×¦ ¿: Ê³Õ³óáÕÝ»ñÁ µ³Å³ÝíáõÙ 
»Ý 2 ËÙµÇ: ØÇ ËáõÙµÁ ÏÉÇÝÇ ßñç³ÝáõÙ` §É×áõÙ¦: êñ³Ýù µ³¹»ñÝ »Ý: 
ØÛáõëÁ ÙÝáõÙ ¿ ßñç³ÝÇó ¹áõñë: êñ³Ýù áñëáñ¹Ý»ñÝ »Ý, áñáÝù å»ïù ¿ 
µ³¹»ñÇÝ §É×Çó¦ ¹áõñë Ñ³Ý»Ý ·Ý¹³Ïáí: ́ ³¹»ñÁ Ñ³Ù³ñíáõÙ »Ý ¹áõñë 
ÙÝ³ó³Í ÙÇ³ÛÝ ³ÛÝ ¹»åùáõÙ, »Ã» ·Ý¹³ÏÁ ¹Çå»É ¿ áõÕÇÕ Ýñ³Ýó (áã 
·»ïÝÇó): ̧ áõñë µ»ñí³Í µ³¹»ñÁ ëå³ëáõÙ »Ý, ù³ÝÇ ¹»é ÙÝ³ó³ÍÝ»ñÁ 
·ïÝíáõÙ »Ý §É×áõÙ¦: ºÃ» µ³¹»ñÇó Ù»ÏÁ ÏÏ³ñáÕ³Ý³ µéÝ»É ·Ý¹³ÏÁ, 
(áã ·»ïÝÇó), ³å³ Ý³ ÙÝáõÙ ¿ §É×áõÙ¦ ¨ ß³ñáõÝ³ÏáõÙ Ë³Õ³É: ²ÛÝ 
µ³ÝÇó Ñ»ïá, »ñµ µáÉáñ µ³¹»ñÁ ÏÑ³Ýí»Ý §É×Çó¦, ËÙµ»ñÁ ÷áËáõÙ »Ý 
ï»Õ»ñáí:

15. Охотники и утки
Цели: Игра помогает развиваться физически, быть ловким и подвижным. 
Этой игрой можно повеселиться.
Материалы:   Мяч. 
Описание:  На площадке мелом, камнями или другим способом начертить 
круг диаметром 3-4 м (это «озеро»). Игроки делятся на 2 группы, одна 
группа будет находиться в кругу (в «озере») – это утки, другая остается за 
кругом – это охотники. Они должны пытаться выбить уток из озера мячом. 
Утки выбиваются только в том случае, если мяч попадет прямо на них (не 
от земли). Выбитые утки ждут, пока остальные еще в озере. Если кто-то из 
уток сумеет поймать мяч, летящий не от земли, то он остается в озере, и 
продолжает играть. После того, как все утки будут выбиты из круга, группы 
меняются местами. 

Рекомендации:  
Проследить за тем, 
чтобы игроки
 бросая 
мяч, не попадали 
в голову.

²é³ç³ñÏáõÃÛáõÝÝ»ñ.
Ð»ï¨»É, áñ 
Ë³Õ³óáÕÝ»ñÁ
 ·Ý¹³ÏÝ»ñáí ·ÉËÝ»ñÇÝ
 ãÑ³ñí³Í»Ý:
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16. gaSeSobana

miznebi:   TamaSi moswavleebs exmareba gamZleobis, sim-
Svidis, sakuTari Tavis marTvis unaris da moxerxebulobis 
ganviTarebaSi.

aRweriloba: wamyvani ambobs sityvebs `dRe~ an `Rame~. sit-
yvaze `dRe~ monawileebi xtebian, darbian, akeTeben sxvadasxva 
moZraobebs da a.S. sityvaze `Rame~ yvela SeSdeba, vinc am sit-
yvis mere mainc gaagrZelebs moZraobas an gainZreva, is aris 
wagebuli da xdeba axali wamyvani.

varianti:   nacvlad brZanebisa `dRe~ da ~Rame~ SeiZleba sxva 
brZanebebis mogonebac. magaliTad:

zRva Relavs erTi,
zRva Relavs ori, 
zRva Relavs sami,
zRvis figurav swarfad gaSeSdi!

16. Donub yerində qal!
Məqsəd:   Bu oyun dözümlülüyü, təmkinliyi, özünü idarə etməyi və diqqətliliyi 
inkişaf etdirir. 

Оyunun təsviri:   Aparıcı «gündüz» və ya «gecə» kəlmələrini söyləyir. 
“Gündüz” kəlməsini söyləyərkən oyunçular tullanır və qaçışırlar. «Gecə» kəlməsi 
söylənilərkən isə hamı yerində donub qalmalıdır. “Gecə” komandasından sonra 
kim yerində donub durmağa macal tapmazsa və ya hərəkət edərsə, o oyunçu udu-
zur və aparıcıya çevrilir.

Variant:  “Gündüz” və “gecə” komandalarının əvəzinə digər komandaları da 
fikirləşmək olar. Misal üçün:

Dəniz təlatümlüdür bir
Dəniz təlatümlüdür iki
Dəniz təlatümlüdür üç
Dəniz fiquru, donub qal!
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16. ²Ýß³ñÅ³óÇ’ñ

Üå³ï³ÏÁ.
Ê³ÕÁ Ïû·ÝÇ ½³ñ·³óÝ»É ïáÏáõÝáõÃÛáõÝ, Ñ³Ý·ëïáõÃÛáõÝ, Çñ»Ý ïÇñ³å»ï»Éáõ 
áõÝ³ÏáõÃÛáõÝ ¨ áõß³¹ñáõÃÛáõÝ:

ÜÏ³ñ³·ñáõÃÛáõÝ.
Ê³Õ³í³ñÝ ³ñï³ë³ÝáõÙ ¿ µ³é»ñ` §ó»ñ»Ï¦ Ï³Ù §·Çß»ñ¦: §ò»ñ»Ï¦ µ³éÇó 
Ñ»ïá Ë³Õ³óáÕÝ»ñÝ ëÏëáõÙ »Ý ÃéãÏáï»É, í³½»É, ¨ ³ÛÉÝ: §¶Çß»ñ¦ µ³éÇó 
Ñ»ïá µáÉáñÝ ³Ýß³ñÅ³ÝáõÙ »Ý: Ü³, áí ß³ñáõÝ³ÏáõÙ ¿ ß³ñÅí»É Ï³Ù µ³éÇó 
Ñ»ïá Ã»Ã¨³ÏÇ ß³ñÅíáõÙ ¿, å³ñïíáõÙ ¿ ¨ ¹³éÝáõÙ Ë³Õ³í³ñ:

î³ñµ»ñ³Ï.
§ò»ñ»Ï¦ ¨ §·Çß»ñ¦ µ³é»ñÇ ÷áË³ñ»Ý Ï³ñ»ÉÇ ¿ ÑáñÇÝ»É ³ÛÉ Ññ³Ù³ÝÝ»ñ: 
úñÇÝ³Ï`
ÌáíÁ Í÷áõÙ ¿` Ù»’Ï
ÌáíÁ Í÷áõÙ ¿` »ñÏá’õ
ÌáíÁ Í÷áõÙ ¿` »ñ»’ù
Ìáí³ÛÇÝ å³ïÏ»ñ` ³Ýß³ñÅ³óÇ’ñ:

16.  Замри
Цели: 	Игра поможет развивать выдержку, спокойствие, умение владеть 
собой и внимание.

Описание:    Ведущий говорит слова «день» или «ночь». При слове «день» 
играющие прыгают, бегают и т.д. При слове «ночь» все должны замереть. 
Кто продолжает движение или зашевелится, тот проигрывает и становится 
ведущим.

Вариант:    Вместо команды «день» и «ночь» можно придумать и другие 
команды. Например:

Море волнуется раз,
Море волнуется два,
Море волнуется три,
Морская фигура замри!
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17.  Tvalis  Camkvreli

miznebi:  TamaSiT SesaZlebelia yuradRebiT mosmenisa da 
swrafad reagirebis swavla. esaa moZravi TamaSi, romliTac 
SesaZlebelia gaxaliseba.

aRweriloba:   moTamaSeebi dganan wyvilebad wreSi, erTma-
neTis miyolebiT. erTi rCeba mewyvilis gareSe, kentad. is Tva-
lis CakvriT ixmobs TavisTan nebismier moTamaSes, romelic 
dgas mewyvileebSi. is, visac kentad darCenilma Tvali Caukra, 
cdilobs miirbinos masTan, xolo misøi mewyvile unda Seeca-
dos mis dakavebas. Tu SeZlebs Tavis mewyvilis dakavebas, ma-
Sin TamaSis kenti moTamaSe Tvals Caukravs sxva moTamaSes. Tu 
mewyvile ver SeinarCunebs moTamaSes, maSin is rCeba kentad da 
Tavad gaagrZelebs Tvalis Cakvras, raTa TavisTan `moixmos~ 
sxva moTamaSe.

rekomendacia:    im moTamaSeebs, romlebic dganan wamyvanis 
ukan, SeuZliaT xelebi daiwyon zurgs ukan.

17. Göz vuran
Məqsəd:    Bu oyunu oynamaqla, diqqətliliyi və cəld reaksiya nümayiş etdirmək 
bacarıqlarını artırmaq olar. Bu şən və çevik bir oyundur. 

Оyunun təsviri:   Oyunçular dairədə cüt-cüt bir-birinin ardınca dayanırlar. Bir 
oyunçu cütsüz qalır. O, göz vurmaqla, cütlərin qabağında dayanan istənilən oy-
unçunu öz yanına çağırır. Tək qalmış oyunçunun göz vuraraq yanına cağırdığı 
oyunçu onun yanına qaçaraq gəlməyə çalışır. Onun arxasında dayanan onu tutub 
saxlamağa çalışır. Əgər arxada dayanan oyunçuya qabaqdakını tutub saxlamaq 
müyəssər olursa, bu zaman oyuna başlayan başqa oyunçuya göz vurmağa başlayır. 
Əgər arxada duran oyunçuya qabaqdakını tutub saxlamaq mümkün olmursa, o, 
tək qalır və indi artıq özü göz vuraraq digər oyunçunu “yanına” çağırmağa səy 
göstərir.

Tövsiyələr:  Cütlərdə arxada dayanan oyunçular öz əllərini çiyinlərinin arxasında 
tutub saxlamalıdırlar!
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17.  Â³ñÃáõÙ
	
Üå³ï³ÏÁ.
Ê³ÕÝ û·ÝáõÙ ¿ ÉÇÝ»É áõß³¹Çñ ¨ ³ñ³· ³ñÓ³·³Ýù»É:

ÜÏ³ñ³·ñáõÃÛáõÝ.
Ê³Õ³óáÕÝ»ñÁ ßñç³Ý³Ó¨ Ï³Ý·Ý³Í »Ý ½áõÛ·»ñáí, Çñ³ñ »ï¨Çó: 
Ø»ÏÁ ÙÝáõÙ ¿ ³é³Ýó ½áõÛ·Ç: Ü³, Ã³ñÃ»Éáí ³ãù»ñÁ, Çñ Ùáï ¿ 
Ï³ÝãáõÙ ó³ÝÏ³ó³Í Ë³Õ³óáÕÇÝ, áñÁ Ï³Ý·Ý³Í ¿ ½áõÛ·Ç ³éç¨áõÙ: 
Ü³, áõÙ Ã³ñÃ»É ¿ ÙÇ³ÛÝ³ÏÁ, ÷áñÓáõÙ ¿ í³½»É Ýñ³ Ùáï: Üñ³ »ï¨áõÙ 
Ï³Ý·Ý³ÍÁ å»ïù ¿ Ýñ³Ý µéÝÇ: ºÃ» Ñ³çáÕíáõÙ ¿ Ýñ³Ý µéÝ»É, ³å³ 
ÙÇ³ÛÝ³ÏÁ Ã³ñÃáõÙ ¿ áõñÇß Ë³Õ³óáÕÇ: ºÃ» ½áõÛ·Á ãÏ³ñáÕ³Ý³ µéÝ»É 
Çñ Ë³ÕÁÝÏ»ñáçÁ, ³å³ ÇÝùÝ ¿ ÙÝáõÙ Ù»Ý³Ï ¨, ³ãù»ñÁ Ã³ñÃ»Éáí, Çñ 
Ùáï ¿ §Ï³ÝãáõÙ¦ Ù»Ï ³ÛÉ Ë³Õ³óáÕÇ:

²é³ç³ñÏáõÃÛáõÝÝ»ñ.
¼áõÛ·»ñÇ Ñ»ï¨áõÙ Ï³Ý·Ý³Í Ë³Õ³óáÕÝ»ñÁ Ó»éù»ñÁ å»ïù ¿ å³Ñ»Ý 
Ù»çùÇ Ñ»ï¨áõÙ:

17. Мигалка
Цели:	  Играя  можно научиться быть внимательным, быстро реагировать. 
Это подвижная игра, которой можно повеселиться.

Описание:   Игроки стоят в кругу парами, один за другим. Один остается 
без пары. Он, мигая глазами, зовет к себе любого игрока, стоящего впереди 
пар. Тот, кому одинокий мигнул, старается перебежать к нему. Стоящий 
за ним должен его удержать. Если он его удержит, то начинающий мигает 
другому игроку. Если он его не сумеет удержать, он остается один и сам 
старается, мигая глазами, «позвать» к себе другого.

Рекомендации: Игроки, стоящие сзади, должны держать свои руки за 
спиной!
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18. mercxali

miznebi:  TamaSi moswavleebs aswavlis yuradRebiT yofnas, 
moxerxebulobasa da siswrafes.

aRweriloba:  kenWisyriT irCeven or wamyvans – mercxals 
da darajs. mercxali jdeba wris SuagulSi. danarCeni mo-
TamaSeebi dganan garSemo da cdiloben xeliT Seexon mer-
cxals. daraji dadis mis garSemo da icavs mas danarCenebis 
Tavdasxmisagan. mas SeuZlia Tavdamsxmeli daiWiros xeliT 
da gaaCeros. Tu amas SeZlebs, maSin darajis mier daWerili 
Tavdamsxmelic xdeba daraji. vinc SeZlebs mercxals Seexos 
xeliT, is ikavebs mercxlis adgils. SeTanxmebis mixedviT, 
moTamaSe-mercxali icvleba 2-3 darajis Secvlis Semdeg.

rekomendacia:    yuradReba unda mieqces, rom moTamaSee-
bi msubuqad Seexon mercxals. Zlierad Cartyma ar SeiZle-
ba. am wesis damrRvevi, jer xdeba daraji, meore darRvevis 
SemTxvevaSi gadis TamaSidan. Tu daraji didxans ver axerxebs 
romelimes daWras, misi Secvla SeiZleba romelime moTama-
SiT, survilis mixedviT. aseve moTamaSe-mercxals ori-sami 
darajis Secvlis Semdeg SeuZlia Tavisi adgili dauTmos sxva 
msurvels.

18. Qaranquş
Məqsəd:    Bu oyun diqqətli, çevik və cəld olmağa imkan yaradır.

Оyunun təsviri:    Püşkə əsasən iki aparıcı – qaranquş və gözətçi seçilir. Qaranquş 
dairənin mərkəzində əyləşir. Qalan oyunçular ətrafda qərarlaşır və qaranquşa əl ilə 
toxunmağa çalışırlar. Gözətçi qaranquşun ətrafında var-gəl edir və onu digərlərinin 
hücumundan qorumağa çalışır. O, hücum edənlərin qolundan tutub, onları saxlaya 
da bilər. Əgər o, bunu edə bilərsə, tutulmuş oyunçu gözətçiyə çevrilir. Qaranquşa 
əli ilə toxunmağı bacaran oyunçu isə qaranquşa çevrilir. Oyunçu-qaranquş, razılığa 
əsasən, iki-üç gözətçinin dəyişilməsindən sonra əvəzlənir.

Tövsiyələr:    Oyunçuların qaranquşa çox xəfif toxunmalarına diqqət yetirilməlidir. 
Oyun zamanı oyunçuların bir-birlərinə bərk zərbə endirmələri yolverilməzdir. Bu 
qaydanı birinci dəfə pozan oyunçu əvvəlcə gözətçi olur, ikinci dəfə isə oyundan 
çıxarılır. Əgər gözətçiyə uzun müddət bir kəsi tutmaq nəsib olmursa, onu könüllü 
surətdə oyunçulardan biri əvəzləyə bilər. Oyunçu-qaranquş da gözətçinin iki-üç 
dəfə dəyişilməsindən sonra öz yerini onu könüllü əvəz etməyə razılıq verən oy-
unçulardan birinə verir. 



105

18. ÌÇÍ»éÝ³Ï

Üå³ï³ÏÁ.
Ê³ÕÁ ëáíáñ»óÝáõÙ ¿ ÉÇÝ»É áõß³¹Çñ, ×³ñåÇÏ ¨ ³ñ³·³ß³ñÅ:

ÜÏ³ñ³·ñáõÃÛáõÝ.
ìÇ×³Ï³Ñ³ÝáõÃÛ³Ùµ ÁÝïñáõÙ »Ý »ñÏáõ Ë³Õ³í³ñÝ»ñÇ` ÍÇÍ»éÝ³ÏÇÝ ¨ 
å³Ñ³ÏÇÝ: ÌÇÍ»éÝ³ÏÁ ÝëïáõÙ ¿ ßñç³ÝÇ Ï»ÝïñáÝáõÙ: ØÛáõë Ë³Õ³óáÕÝ»ñÁ 
Ñ³í³ùí³Í »Ý Ýñ³ ßáõñçÁ ̈  ÷áñÓáõÙ »Ý Ó»éùáí ¹Çåã»É ÍÇÍ»éÝ³ÏÇÝ: ä³Ñ³ÏÁ 
å³ßïå³ÝáõÙ ¿ ÍÇÍ»éÝ³ÏÇÝ ÙÛáõëÝ»ñÇ Ñ³ñÓ³ÏáõÙÝ»ñÇó: Ü³ Ï³ñáÕ ¿ µéÝ»É 
Ñ³ñÓ³ÏíáÕÝ»ñÇ Ó»éùÇó ¨ Ï³Ý·Ý»óÝ»É Ýñ³Ýó: ºÃ» ¹³ Ýñ³Ý Ñ³çáÕíáõÙ 
¿, ³å³ µéÝí³ÍÁ ¹³éÝáõÙ ¿ å³Ñ³Ï: Ü³, áí ÏÏ³ñáÕ³Ý³ ÍÇÍ»éÝ³ÏÇÝ 
¹Çåã»É Ó»éùáí, ½µ³Õ»óÝáõÙ ¿ Ýñ³ ï»ÕÁ: ÌÇÍ»éÝ³Ï-Ë³Õ³óáÕÁ, Áëï 
å³ÛÙ³Ý³íáñí³ÍáõÃÛ³Ý, ÷áËíáõÙ ¿ »ñÏáõ-»ñ»ù å³Ñ³ÏÝ»ñÇ ÷áËí»Éáõó 
Ñ»ïá: 

²é³ç³ñÏáõÃÛáõÝÝ»ñ.
ä»ïù ¿ Ñ»ï¨»É, áñ Ë³Õ³óáÕÝ»ñÁ Ã»Ã¨³ÏÇ ¹Çåã»Ý ÍÇÍ»éÝ³ÏÇÝ: àõÅ»Õ 
Ë÷»É ãÇ Ï³ñ»ÉÇ: ²Û¹ å³ÛÙ³ÝÁ Ë³ËïáÕÁ, ³é³çÇÝ ³Ý·³Ù ¹³éÝáõÙ ¿ 
å³Ñ³Ï, »ñÏñáñ¹ ³Ý·³Ù` ¹áõñë ¿ ·³ÉÇë Ë³ÕÇó: ºÃ» å³Ñ³ÏÇÝ »ñÏ³ñ 
Å³Ù³Ý³Ï ãÇ Ñ³çáÕíáõÙ µéÝ»É áñ¨Çó» Ù»ÏÇÝ, Ýñ³Ý, Áëï ó³ÝÏáõÃÛ³Ý, Ï³ñáÕ 
¿ ÷áË³ñÇÝ»É Ë³Õ³óáÕÝ»ñÇó Ûáõñ³ù³ÝãÛáõñÁ: ÆÝãå»ë Ý³¨ ÍÇÍ»éÝ³Ï-
Ë³Õ³óáÕÁ, »ñÏáõ-»ñ»ù å³Ñ³Ï ÷áË»Éáõó Ñ»ïá, Ï³ñáÕ ¿ Çñ ï»ÕÁ ½Çç»É 
ó³ÝÏ³óáÕÝ»ñÇó áñ¨¿ Ù»ÏÇÝ:

18. Ласточка
Цели: 	Игра учит быть внимательным, ловким и быстрым.

Описание:  По жребию выбирают двух ведущих – ласточку и сторожа. 
Ласточка садится в центре круга. Остальные игроки находятся вокруг и 
пытаются руками коснуться ласточки. Сторож ходит вокруг нее и оберегает 
ее от нападения остальных. Он может поймать нападающих за руку и 
остановить их. Если ему это удается, то пойманный становится сторожем. 
Тот, кто сумеет достать ласточку рукой, занимает ее место. Игрок–ласточка 
по договоренности меняется после смены двух – трех сторожей. 

Рекомендации:   Нужно следить за тем, чтобы игроки лишь легко 
касались ласточки. Сильно бить нельзя. Нарушивший это условие, в первый 
раз становится сторожем, во второй раз – выбывает из игры. Если сторожу 
долго не удается кого-либо поймать, его по желанию может заменить любой 
из играющих. Также игрок–ласточка после смены двух – трех сторожей 
может отдать свое место кому-нибудь из желающих.
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19.  iyavi yuradRebiT

miznebi:  am TamaSiT monawileebi iswavlian iyvnen 
yuradRebiT da gaxdnen moxerxebulebi. esaa moZravi TamaSi, 
romliTac SeiZleba gamxiaruleba.

aRweriloba:  wamyvani uCvenebs erT moZraobas Tavisi sur-
vilisamebr, romelic iqneba `akrZaluli~. Semdeg is uCvenebs 
kidev sxvadasxva moZraobebs. danarCeni moTamaSeebi imeore-
ben yvela moZraobas, garda `akrZalulisa~. is, visac SeeSle-
ba, xdeba wamyvani, gansazRvravs axal akrZalul moZraobas da 
TamaSi grZeldeba.

19. Dİqqətli ol!

Məqsəd:    Bu oyunun köməyi ilə iştirakçılar diqqətli və çevik olmaq 
qabiliyyətinə malik ola bilərlər. Bu, çox hərəkətli oyundur və onun 
gedişində kifayət qədər şənlənmək mümkündür.

Оyunun təsviri:    Aparıcı öz seçiminə əsasən “qadağan” hesab oluna-
caq bir hərəkət nümayiş etdirir. Sonra isə o, “qadağan” edilmiş hərəkət 
istisna olmaqla, bir neçə müxtəlif hərəkətləri nümayiş etdirir. Səhvə yol 
verən aparıcıya çevrilir, yeni “qadağan” edilmiş hərəkət fikirləşir və oyun 
bu qaydada davam edir.  

-------------------------------------------------------

-------------------------------------------------------

-------------------------------------------------------

-------------------------------------------------------

-------------------------------------------------------

-------------------------------------------------------
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19. ºÕÇ’ñ áõß³¹Çñ

Üå³ï³ÏÁ.
²Ûë Ë³ÕÇ û·ÝáõÃÛ³Ùµ Ù³ëÝ³ÏÇóÝ»ñÁ Ïëáíáñ»Ý ÉÇÝ»É áõß³¹Çñ ¨ 
×³ñåÇÏ:  ê³ ß³ñÅáõÝ ¨ ½í³ñ×³ÉÇ Ë³Õ ¿:

ÜÏ³ñ³·ñáõÃÛáõÝ.
Ê³Õ³í³ñÁ óáõÛó ¿ ï³ÉÇë ÇÝã-áñ ß³ñÅáõÙ Çñ ÁÝïñáõÃÛ³Ùµ, áñÁ ÏÉÇÝÇ 
§³ñ·»Éí³Í¦: ²ÛÝáõÑ»ï¨, Ý³ óáõÛó ¿ ï³ÉÇë ï³ñµ»ñ ß³ñÅáõÙÝ»ñ: ØÛáõë 
Ë³Õ³óáÕÝ»ñÁ ÏñÏÝáõÙ »Ý µáÉáñ ß³ñÅáõÙÝ»ñÁ, µ³óÇ ³ñ·»Éí³ÍÇó: Ü³, áí 
ëË³ÉíáõÙ ¿, ¹³éÝáõÙ ¿ Ë³Õ³í³ñ, ÁÝïñáõÙ Ýáñ ³ñ·»Éí³Í ß³ñÅáõÙ, ̈  Ë³ÕÁ 
ß³ñáõÝ³ÏíáõÙ ¿:

19. Будь внимателен
Цели: 	С помощью игры участники будут учится быть внимательными 
и ловкими. Это подвижная игра, с которой можно повеселиться.

Описание:     Ведущий показывает одно движение по своему выбору, 
которое будет «запрещенным». Затем он показывает различные 
движения. Остальные игроки повторяют все движения, кроме 
запрещенного. Тот, кто совершит ошибку, становится ведущим, 
определяет новое запрещенное движение и игра продолжается. 

-------------------------------------------------------

-------------------------------------------------------

-------------------------------------------------------

-------------------------------------------------------

-------------------------------------------------------

-------------------------------------------------------
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20. dRe da Rame

mizani:    TamaSi aviTarebs yuradRebas. 

aRweriloba:  TamaSis erTi monawile aris - bu, danarCenebi 
– Tagvebi. wamyvani ambobs: `dRe!~, dRisiT Tagvebi fxizloben, 
bus sZinavs. rodesac TamaSis wamyvani ambobs `Rame!~, yvela 
Tagvi aCerebs moZraobas, radgan buebi RamiT nadiroben. 
Tu bu SeamCnevs, rom romelime Tagvi amoZravda, miyavs is 
TavisTan saxlSi. Tagvebi, romlebic gamovidnen TamaSidan, 
exmarebian bus, rom SeamCnios is Tagvebi, romlebsac Rame ar 
sZinavT.  

20. Gündüz və gecə

Məqsəd:    Oyun diqqəti inkişaf etdirir.

Təsvir:    Oyunçulardan biri “bayquş” qalanları isə “siçanlar” olur. Aparıcı 
“Gündüz!” sözünü deyir və bu zaman “siçanlar” ayıq qalırlar,                  
                “bayquş” isə yatır. Aparıcı “Gecə!” sözünü deyəndə “siçanlar”  
hərəkətsiz qalırlar çünki “bayquş” gecə vaxtı ova çıxır. Əgər  “bayquş” 
“siçanlar”dan hansınınsa tərpəndiyini görsə, onu öz   yuvasına aparır. Oy-
unu tərk edən “siçanlar” “bayquş”a gecə vaxtı   yatmayanları görməkdə 
kömək edir. 

-------------------------------------------------------

-------------------------------------------------------

-------------------------------------------------------

-------------------------------------------------------

-------------------------------------------------------

-------------------------------------------------------
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20. ò»ñ»Ï »í ·Çß»ñ

Üå³ï³ÏÁ
Ê³ÕÁ  ½³ñ·³óÝáõÙ ¿ áõß³¹ñáõÃÛáõÝÁ£ 

ÜÏ³ñ³·ñáõÃÛáõÝÁ
Ê³ÕÇ Ù»Ï Ù³ëÝ³ÏÇó  µáõ ¿, ÙÛáõëÝ»ñÁª ÙÏÝ»ñ£ Ê³Õ³í³ñÝ  ³ëáõÙ ¿` 
ó»ñ»Ï£ ò»ñ»ÏÁ  ÙÏÝ»ñÝ  ³ßËáõÛÅ  »Ý, ÇëÏ µáõÝ` ùÝ³Í£ ºñµ Ë³Õ³í³ñÝ  
³ëáõÙ ¿` ·Çß»ñ,  µáÉáñ ÙÏÝ»ñÁ  ¹³éÝáõÙ »Ý  ³Ýß³ñÅ, áñáíÑ»ï¨  
·Çß»ñÁ µáõÝ   áñë ¿ ³ÝáõÙ£ ºÃ» µáõÝ  ÝÏ³ïáõÙ ¿, áñ  ÙÏÝ»ñÇó áñ¨¿ 
Ù»ÏÁ    ß³ñÅíáõÙ ¿, ï³ÝáõÙ ¿ Ýñ³Ý Çñ  ïáõÝ£  ØÏÝ»ñÁ, áñáÝù   Ë³ÕÇó  
¹áõñë »Ý  »Ï»É,  û·ÝáõÙ »Ý µáõÇÝª ÝÏ³ï»É  Ýñ³Ýó,   áíù»ñ  ·Çß»ñÁ  ã»Ý 
ùÝáõÙ£ 

20. День и ночь
Цель:   Игра развивает внимание.

Описание:    Один участник игры – сова, остальные – мышки. 
Ведущий игры говорит: «День!»   Днем мышки бодрствуют, сова 
спит.
Когда ведущий игры говорит: «Ночь!», все мышки становятся 
неподвижными, так как сова ночью охотится. Если сова замечает, что 
кто-то из мышек пошевелилась, забирает ее к себе в дом. Мышки, 
которые вышли из игры,  помогают сове заметить тех, которые ночью 
не спят. 

  
-------------------------------------------------------

-------------------------------------------------------

-------------------------------------------------------

-------------------------------------------------------

-------------------------------------------------------

-------------------------------------------------------
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21. beRurebi, yvavebi

miznebi:   TamaSs SeuZlia moTamaSes aswavlos yuradRebiT 
yofna da swrafad reagireba.

aRweriloba:   Senobis an moednis SuagulSi ismeva xazi da 
orive mxares moiniSneba sazRvrebi. monawileebi iyofian 2 
jgufad, erTia `yvavebi~, meore - `beRurebi~. `yvavebi~ da `beRu-
rebi~ dgebian xazis orive mxares, erTmaneTisgan zurgiT. 
arCeuli wamyvani, romelic dgas moTamaSeebis pirispir da 
iZleva erT-erT brZanebas `yvavebo!~ an `beRurebo!~. Tu is 
yviris ~yvavebs~, maSin `yvavebis~ moTamaSeebi iWeren `beRure-
bis~ moTamaSeebs. amasTan, moTamaSes unda daewion manam, 
vidre miaRwevs sazRvars. ar SeiZleba imaTi xelis xleba, 
vinc ukve miirbina sazRvarTan. daWerili moTamaSeebi gada-
dian meore gundSi. TamaSi mTavrdeba maSin, rodesac erT-
erT gundSi aRar darCeba moTamaSe, es gundi gamocxaddeba 
damarcxebulad.

21. Sərçələr, qarğalar
Məqsəd:    Bu oyun iştirakçılara diqqətli olmaq və çevik reaksiya nümayiş 
etdirmək imkanı verir.

Oyunun təsviri:    Otağın və ya meydançanın ortasından bir xətt çəkilir 
və hər iki tərəfdən meydanın sərhədləri müəyyənləşdirilir. Oyunçu-
lar iki qrupa bölünür. Bu qrupdan biri “qarğa”lar, ikincisi isə “sərçə”lər 
olur. «Qarğa»lar və «sərçə»lər xəttin hər iki tərəfi boyunca bir-birlərinin 
çiyinlərinə söykənərək dayanırlar. Oyunçuların qarşısında duran aparıcı 
seçilir və o, bu komandanı verir: «Qarğalar!» və ya «Sərçələr!». Əgər 
aparıcı «Qarğalar!» deyərsə, bu zaman «qarğa» oyunçular «sərçə»ləri 
tutmağa başlayır. Bu zaman, onları onlar sərhəd xəttinə çatanadək tutmaq 
tələb olunur. Artıq sərhəd xəttinə çatmış oyunçuya əl ilə toxunmaq olmaz. 
Tutulmuş oyunçular digər komandanın tərkibinə keçmiş olurlar. Oyun ko-
mandalardan birində artıq oyunçu qalmadıqdan sonra bitmiş olur və bu 
komanda məğlub hesab edilir.
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21.  ÖÝ×ÕáõÏÝ»ñ, ³·é³íÝ»ñ

Üå³ï³ÏÁ.
²Ûë Ë³ÕÝ û·ÝáõÙ ¿ ëáíáñ»É ÉÇÝ»É áõß³¹Çñ ¨ ³ñ³· ³ñÓ³·³Ýù»É:

ÜÏ³ñ³·ñáõÃÛáõÝ.
ê»ÝÛ³ÏÇ Ï³Ù Ññ³å³ñ³ÏÇ Ù»çï»ÕáõÙ ³Ýó ¿ Ï³óíáõÙ ·ÇÍ ¨ »ñÏáõ 
ÏáÕÙÇó ÝßíáõÙ »Ý ë³ÑÙ³ÝÝ»ñ: Ê³Õ³óáÕÝ»ñÁ µ³Å³ÝíáõÙ »Ý »ñÏáõ 
ËÙµÇ: ÊÙµ»ñÇó Ù»ÏÁ §³·é³íÝ»ñÝ¦ »Ý, ÙÛáõëÁ` §×Ý×ÕáõÏÝ»ñÁ¦: 
§ÖÝ×ÕáõÏÝ»ñÁ¦ ¨ §³·é³íÝ»ñÁ¦ Ï³Ý·ÝáõÙ »Ý ·ÍÇ »ñÏáõ ÏáÕÙáõÙ` 
Ù»çù Ù»çùÇ: ÀÝïñíáõÙ ¿ Ë³Õ³í³ñÁ, áñÁ Ï³Ý·ÝáõÙ ¿ Ë³Õ³óáÕÝ»ñÇ 
¹ÇÙ³ó ¨ Ññ³Ù³Ý ¿ ï³ÉÇë` §³·é³íÝ»’ñ¦ Ï³Ù §×Ý×ÕáõÏÝ»’ñ¦: ºÃ» 
Ý³ ³ëáõÙ ¿ §³·é³íÝ»’ñ¦, ³å³ §³·é³í¦-Ë³Õ³óáÕÝ»ñÁ µéÝáõÙ 
»Ý  §×Ý×ÕáõÏÝ»ñÇÝ¦: ºÃ» Ë³Õ³í³ñÁ ³ëáõÙ ¿ §×Ý×ÕáõÏÝ»’ñ¦, ³å³ 
§×Ý×ÕáõÏÝ»ñÁ¦ µéÝáõÙ »Ý §³·é³íÝ»ñÇÝ¦: Ð³ñÏ³íáñ ¿ ÷³ËãáÕÝ»ñÇÝ 
µéÝ»É ÙÇÝã¨ Ýñ³Ýù Ñ³ëÝ»Ý ë³ÑÙ³Ý: âÇ Ï³ñ»ÉÇ Ó»éùáí ¹Çåã»É 
Ýñ³Ýó, áíù»ñ Ñ³ë»É »Ý ë³ÑÙ³ÝÇÝ: ´éÝí³Í Ë³Õ³óáÕÝ»ñÝ ³ÝóÝáõÙ 
»Ý ÙÛáõë ËáõÙµ: Ê³ÕÝ ³í³ñïíáõÙ ¿, »ñµ ËÙµ»ñÇó Ù»ÏÁ ÏÙÝ³ ³é³Ýó 
Ë³Õ³óáÕÝ»ñÇ, áñÁ ¨ Ï×³Ý³ãíÇ å³ñïí³Í:

21. Воробьи, вороны
Цели: 	 Игра помогает научиться быть внимательным и быстро 
реагировать.

Описание:   Проводится черта на середине помещения или площадки 
и с двух сторон намечаются границы. Игроки разделяются на две 
группы, одна из которых – «вороны», другая – «воробьи». «Вороны» 
и «воробьи» становятся по обе стороны черты спиной друг к другу. 
Выбирается ведущий, который стоит напротив игроков и дает одну 
из команд: «Вороны!» или «Воробьи!». Если он кричит «Вороны!», 
то игроки-«вороны» ловят «воробьев». Если ведущий говорит 
«Воробьи!», «воробьи» ловят «ворон». При этом «воробей» должен 
успеть догнать «ворона» пока все убегающие не достигнули границы. 
Нельзя трогать тех, кто добежал до нее. Пойманные игроки переходят 
в другую команду. Игра заканчивается, когда в одной из команд не 
останется игроков,она и будет признана побежденной.
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22. ipovne saWiro feri

miznebi:     TamaSi moswavles exmareba ganaviTaros azrovneba 
da reaqcia, yuradRebianoba. SeiZleba feris aRmniSvneli 
sityvis aTviseba da a.S.

aRweriloba:   airCeva wamyvani, danarCenebi dganan mis 
garSemo. wamyvani asaxelebs romelime fers. moTamaSeebi 
unda gaifanton, ipovon am feris sagani da Seexon mas xeliT. 
am dros wamyvani cdilobs daiWiros vinme imaTgani, vinc jer 
ar Sexebia dasaxelebuli feris sagans. daWerli moTamaSe 
xdeba axali wamyvani.

rekomendacia:     am TamaSis gamoyeneba SeiZleba sxva Temeb-
zec, magaliTad `risganaa gakeTebuli sagnebi?~, `ra formisaa 
sagani?~ da a.S.

22.  Düzgün rəngi seç
Məqsəd:      Bu oyun düşünmə sürətini, diqqətliliyi, çevik reaksiya nümayiş 
etdirmək imkanlarını artırmağa kömək edir. Rəngləri ifadə edən sözləri 
oyun zamanı yadda saxlamaq olar və s. 

Оyunun təsviri:   Aparıcı seçilir və oyunçular onun ətrafında dayanır. 
Aparıcı hər-hansı bir rəng söyləyir. Oyunçular bundan sonra ətrafa 
səpələnməli və söylənilmiş rəngdə hər-hansı bir əşyanı tapıb ona 
toxunmalıdırlar. Bu zaman, aparıcı həmən rəngdə əşyanı hələ tapmayan 
oyunçulardan hər-hansı birini tutmağa çalışmalıdır. Aparıcı tərəfindən 
tutulmuş oyunçu özü aparıcıya çevrilir. 

Tövsiyələr:  Bu oyunu digər mövzulara da tətbiq etmək olar. Misal üçün, 
“Əşyalar nədən düzəldilmişdir?”, “Əşya hansı formadadır?” və s. kimi 
mövzulardan da istifadə etmək olar. 
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22. ¶ïÇ’ñ ³ÝÑñ³Å»ßï ·áõÛÝÁ

Üå³ï³ÏÁ.
Ê³ÕÝ û·ÝáõÙ ¿ ½³ñ·³óÝ»É Ùï³Í»Éáõ ³ñ³·áõÃÛáõÝÁ, áõß³¹ñáõÃÛáõÝÁ, 
³ñÓ³·³Ýù»Éáõ ³ñ³·áõÃÛáõÝÁ: Î³ñ»ÉÇ Ûáõñ³óÝ»É Ýáñ µ³é»ñ, áñáÝù 
Ýß³Ý³ÏáõÙ »Ý ·áõÛÝ»ñ ¨ ³ÛÉÝ:

ÜÏ³ñ³·ñáõÃÛáõÝ.
ÀÝïñíáõÙ ¿ Ë³Õ³í³ñ, ÙÛáõëÝ»ñÁ Ï³Ý·Ý³Í »Ý Ýñ³ ßáõñçÁ: 
Ê³Õ³í³ñÝ ³Ýí³ÝáõÙ ¿ áñ¨¿ ·áõÛÝ: Ê³Õ³óáÕÝ»ñÁ å»ïù ¿ í³½»Éáí 
óñí»Ý, ·ïÝ»Ý ³Ýí³Ýí³Í ·áõÛÝÇ ³é³ñÏ³Ý ¨ ¹Çåã»Ý Ýñ³Ý Ó»éùáí: 
²Û¹ Å³Ù³Ý³Ï Ë³Õ³í³ñÁ Ó·ïáõÙ ¿ µéÝ»É Ýñ³ÝóÇó áñ¨¿ Ù»ÏÇÝ, 
áñÁ ¹»é ãÇ Ñ³ëóñ»É ·ïÝ»É ³Ýí³Ýí³Í ·áõÛÝÁ: ´éÝí³Í Ë³Õ³óáÕÁ 
¹³éÝáõÙ ¿ Ýáñ Ë³Õ³í³ñ:

²é³ç³ñÏáõÃÛáõÝÝ»ñ.
²Ûë Ë³ÕÁ Ï³ñ»ÉÇ ¿ ÏÇñ³é»É Ý³¨ ³ÛÉ Ã»Ù³Ý»ñÇ í»ñ³µ»ñÛ³É: 
úñÇÝ³Ï` §ÆÝãÇ±ó »Ý å³ïñ³ëïí³Í ³é³ñÏ³Ý»ñÁ¦, §Æ±Ýã Ó¨Ç áõÝÇ 
³Ûë ³é³ñÏ³Ý¦, ¨ ³ÛÉÝ:

22.  Найди нужный цвет
Цели: 	 Игра помогает развивать мышление, внимательность, 
быстроту реакции. Можно усвоить слова, обозначающие цвет и 
другие.

Описание:   Выбирается ведущий, остальные стоят вокруг него. 
Ведущий называет какой-либо цвет. Игроки должны разбежаться, 
найти предмет названного цвета и коснуться его рукой. В это время 
ведущий старается поймать кого-нибудь из тех, кто еще не успел найти 
названный цвет. Пойманный игрок становится новым ведущим.

Рекомендации:  Эту игру можно применить и к другим темам, 
например: «Из чего сделаны предметы?», «Какой формы предмет?» 
и т.д.
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23. daikave Seni adgili

miznebi:   TamaSiT SeiZleba yuradRebiT mosmenis, swrafad  
reagirebis Cvevebis ganviTareba.

masala:   skamebi, suraTebi.

aRweriloba:   yvelani dgebian kedelTan. wamyvani yvela 
monawiles aZlevs Tavis ̀ saxels~, Semdeg yvela CasWidebs erT-
maneTs xels da iwyeben seirnobas. am dros wamyvani adgilebs 
ucvlis suraTebs, romlebic ewyo skamebze.
yvela monawilem swarfad unda miirbinos im adgilTan, sa-
dac devs misi saxelis Sesabamisi suraTi. vinc amas bolos 
gaakeTebs, wamyvani xdeba is.

rekomendacia:  TamaSis gamoyeneba SeiZleba sxvadasxva Te-
mebsa da sagnebze. magaliTad: `tansacmeli da fexsacmeli~, 
`saskolo sagnebi~, `Sinauri cxovelebi da frinvelebi~, 
`gareuli cxovelebi~ da a.S.

23. Öz yerini tut
Məqsəd:    Bu oyunu oynamaqla ünsiyyətdə olmaq, diqqətlə dinləmək və 
tez və çevik reaksiya nümayiş etdirmək kimi bacarıqları inkişaf etdirmək 
mümkündür. 

Маteriallar:   Stullar, şəkillər

Оyunun təsviri:   Bütün oyunçular divarın yanında sıraya düzülür. Aparıcı 
hər bir iştirakçıya bir “ad” verir. Sonra isə hamı əl-ələ tutaraq gəzintiyə 
yollanır. Bu zaman, aparıcı stullarda düzülən şəkillərin yerlərini dəyişir.
Hər bir iştirakçı onun adına uyğun olan şəkilin olduğu yerə tez bir vaxta 
qaçıb çatmalıdır. Bunu axırıncı edən iştirakçı oyunun aparıcısına çevrilir. 

Tövsiyələr:    Bu oyunu müxtəlif mövzulara tətbiq etmək olar. Misal üçün, 
«Paltar və ayaqqabı», «Məktəb ləvazimatları», «Ev heyvanları və quşları», 
«Vəhşi heyvanlar» və s.  
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23. ¼µ³Õ»óñáõ’ ùá ï»ÕÁ

Üå³ï³ÏÁ.
Ê³Õ³Éáí Ï³ñ»ÉÇ ¿ ½³ñ·³óÝ»É áõÝ³ÏáõÃÛáõÝÝ»ñÁ, ëáíáñ»É 
áõß³¹ñáõÃÛ³Ùµ Éë»É, ³ñ³·  ³ñÓ³·³Ýù»É:

ÜÛáõÃ»ñ.
²ÃáéÝ»ñ, ÝÏ³ñÝ»ñ:

ÜÏ³ñ³·ñáõÃÛáõÝ.
´áÉáñÁ Ï³Ý·ÝáõÙ »Ý å³ïÇ Ùáï: Ê³Õ³í³ñÁ Ûáõñ³ù³ÝãÛáõñ 
Ù³ëÝ³ÏóÇ ï³ÉÇë ¿ §³ÝáõÝ¦: ²ÛÝáõÑ»ï¨ µáÉáñÁ ÙÇ³ëÇÝ ·ÝáõÙ »Ý 
½µáëÝ»Éáõ: ²Û¹ ÁÝÃ³óùáõÙ Ë³Õ³í³ñÁ ÝÏ³ñÝ»ñÁ ÷áËáõÙ ¿ ï»Õ»ñáí, 
áñáÝù ¹ñí³Í »Ý ³ÃáéÝ»ñÇ íñ³:
Úáõñ³ù³ÝãÛáõñ Ù³ëÝ³ÏÇó å»ïù ¿ ³ñ³· í³½Ç ¹»åÇ Çñ ³Ýí³ÝÁ 
Ñ³Ù³å³ï³ëË³ÝáÕ ÝÏ³ñÁ: àí í»ñçÇÝÝ ¿, Ý³ ¹³éÝáõÙ ¿ Ýáñ 
Ë³Õ³í³ñ:

²é³ç³ñÏáõÃÛáõÝÝ»ñ.
²Ûë Ë³ÕÁ Ï³ñ»ÉÇ ¿ û·ï³·áñÍ»É ï³ñµ»ñ Ã»Ù³Ý»ñÇ Ñ³Ù³ñ: 
úñÇÝ³Ï` §Ð³·áõëï»Õ»Ý ¨ ÏáßÏ»Õ»Ý¦, §¸åñáó³Ï³Ý åÇïáõÛùÝ»ñ¦, 
§îÝ³ÛÇÝ Ï»Ý¹³ÝÇÝ»ñ ¨ ÃéãáõÝÝ»ñ¦, §ì³ÛñÇ Ï»Ý¹³ÝÇÝ»ñ¦, ¨ ³ÛÉÝ:

23. Займи свое место
Цели: 	Играя можно учиться внимательно слушать и быстро 
реагировать. 

Материалы:    Стулья, картинки.

Описание:  Все становятся у стены. Ведущий каждому участнику 
дает свое «имя», затем все берутся за руки и идут гулять. Ведущий в 
это время меняет местами картинки, которые лежат на стульях.
Каждый участник должен быстро добежать до того места, где лежит 
картинка, соответствующая его имени. Кто это сделает последним, 
тот становится новым ведущим. 

Рекомендации: Игру можно применить к разным темам. Например: 
«Одежда и обувь», «Школьные принадлежности», «Домашние 
животные и птицы», «Дикие животные» и т. д. 
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24. depo

miznebi:  TamaSiT SeiZleba yuradRebianobisa da swrafi mo-
qmedebis, aseve daTvlis swavla. TamaSi saxalisoa.

masala:       suraTebi an saTamaSo: matarebeli, vagoni, depo.

aRweriloba:    moTamaSeebi    arian  damoukidebeli 
`vagonebi~, romlebic moZraoben sxvadasxva mimarTulebiT. 
wamyvanis (an wamyvanebis) SeZaxilis Semdeg: `depo!~, moTama-
Seebi swrafad akeTeben matarebels garkveuli raodenobis 
vagonebis SeerTebiT. matarebelSi vagonebis raodenoba da-
mokidebulia imaze, Tu ramdenjer daukravs wamyvani (an wamy-
vanebi) taSs. is moTamaSe, romelic ver moaswrebs romelime 
matarebelTan mierTebas, xdeba wamyvani. Tu ar aris zedmeti 
`vagoni~, maSin TamaSs agrZelebs pirveli wamyvani.

rekomendacia:  imisTvis, rom yvela monawilem gaigos 
razea saubaria, rekomendirebulia TamaSis dasawyisSi 
uCvenoT suraTebi, auxsnaT, rom depoSi Tbomavlebi ibaven 
vagonebs, rom ase keTdeba matarebeli da rom es sarkinigzo 
transportia.

24. Depo
Məqsəd:     Bu oyunu oynamaqla diqqətli olmaq və çevik hərəkət etməyi 
bacarmaq, eləcə də, saymağı öyrənmək olar. Oyun zamanı kifayət qədər 
şənlənmək olar. 
Маterial:     Şəkillər və ya oyuncaqlar: qatar, vaqonlar, depo.
Оyunun təsviri:   Oyunçular müxtəlif istiqamətlərdə hərəkət edən 
“vaqon”lardır. Aparıcının (və ya aparıcıların) “Depo” sözündən son-
ra oyunçular cəld müəyyən sayda “vaqon” olmaq şərti ilə “qatar”lar 
formalaşdırır. Onların sayı aparıcının (və ya aparıcıların) neçə dəfə əl 
çalmasından asılıdır. Hər-hansı bir “qatar”a qoşulmağa çatmayan oyunçu 
aparıcıya çevrilir. Əgər artıq “vaqon” olmazsa, birinci aparıcı həmin qay-
dada oyunu davam etdirir. 
Tövsiyələr:      Bütün iştirakçıların nədən söhbət getdiyini anlamaları üçün 
əvvəlcə onlara şəkillər göstərilməsi, depoda qatarların vaqonları qoşduqları 
izah olunmalı və bunun dəmiryol nəqliyyatı olduğu haqda məlumat onlara 
çatdırılmalıdır. 
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24. ¸»åá 
ï³ÏÁ.
²Ûë Ë³ÕÁ ëáíáñ»óÝáõÙ ¿ ÉÇÝ»É áõß³¹Çñ ̈  ·áñÍ»É ³ñ³·, ÇÝãå»ë Ý³¨ Ñ³ßí»É: 
Ê³ÕÁ ½í³ñ×³ÉÇ ¿:

ÜÛáõÃ»ñ.
¶Ý³óù, í³·áÝÝ»ñ, ¹»åá (ÝÏ³ñÝ»ñ Ï³Ù Ë³Õ³ÉÇùÝ»ñ):
ÜÏ³ñ³·ñáõÃÛáõÝ.
Ê³Õ³óáÕÝ»ñÝ ÇÝùÝáõñáõÛÝ §í³·áÝÇÏÝ»ñ¦ »Ý, áñáÝù ß³ñÅíáõÙ »Ý ï³ñµ»ñ 
áõÕÕáõÃÛáõÝÝ»ñáí: Ê³Õ³í³ñÇ (Ï³Ù Ë³Õ³í³ñÝ»ñÇ) §¹»åá¦ ³ë»Éáõó Ñ»ïá 
Ë³Õ³óáÕÝ»ñÁ ÙÇ³íáñíáõÙ »Ý ¨ ¹³éÝáõÙ ·Ý³óùÝ»ñ` ÙÇ ù³ÝÇ í³·áÝÝ»ñáí, 
áñáÝó ù³Ý³ÏÁ áñáßíáõÙ ¿ Ë³Õ³í³ñÇ (Ï³Ù Ë³Õ³í³ñÝ»ñÇ) Í³÷»ñÇ 
ù³Ý³ÏÇó:
Üñ³Ýù áíù»ñ ã»Ý Ñ³ëóÝáõÙ ÙÇ³Ý³É ³Ûë Ï³Ù ³ÛÝ §·Ý³óùÇÝ¦, ¹³éÝáõÙ »Ý 
Ë³Õ³í³ñÝ»ñ: ºÃ» ãÏ³Ý §³í»Éáñ¹ í³·áÝÝ»ñ¦, ³å³ ³é³çÇÝ Ë³Õ³í³ñÁ 
ß³ñáõÝ³ÏáõÙ ¿ Ë³ÕÁ:

²é³ç³ñÏáõÃÛáõÝÝ»ñ.
àñå»ë½Ç µáÉáñ Ù³ëÝ³ÏÇóÝ»ñÁ Ñ³ëÏ³Ý³Ý, Ã» ÇÝãÇ Ù³ëÇÝ ¿ ËáëùÁ, 
ËáñÑáõñ¹ ¿ ïñíáõÙ ëÏ½µáõÙ óáõÛó ï³É ÝÏ³ñÝ»ñÁ, µ³ó³ïñ»É, áñ 
¹»åáÛáõÙ ßá·»ù³ñßÇÝ ÙÇ³ÝáõÙ »Ý í³·áÝÝ»ñ` Ï³½Ù»Éáí ·Ý³óù: 
¶Ý³óùÁ »ñÏ³ÃáõÕ³ÛÇÝ ïñ³Ýëåáñï ¿:

24. Депо
Цели:  Играя можно учиться быть внимательным и быстро 
действовать, а также научиться считать.  
Материалы:    Картинки или игрушки: поезд, вагоны, депо.
Описание:  Играющие – это самостоятельные «вагончики», 
которые двигаются по разным направлениям. После слов ведущего 
(или ведущих) «Депо!», игроки быстро группируются в поезда 
с определенным количеством вагонов. Их количество зависит от 
того, сколько раз ведущий (ведущие) хлопнет. Те, кто не успели 
присоединиться к какому-либо «поезду», становятся ведущими. Если 
нет «лишних» вагонов, то первый ведущий продолжает игру.
Рекомендации: Чтобы все участники поняли, о чем идет речь, 
рекомендуется в начале показать картинки, объяснить, что в 
депо паровозы прицепляют вагоны, образуя поезда и что это - 
железнодорожный транспорт. 
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25. bostneulis bazari

miznebi:     es TamaSi exmareba moswavleebs gaafarTovon 
siyvaTa maragi, iswavlon sityvebis mkafiod gamoTqma da 
swrafi reagireba. am TamaSiT SeiZleba gaxaliseba da gamxiaruleba.

masala:     suraTebi Tematikis mixedviT.

aRweriloba:    yvela monawile TavisTvis irCevs bostneu-
lis saxels. TamaSis mizania – rac SeiZleba swrafad gadae-
ces sxvas wamyvanis roli. wamyvani, magaliTad `pomidori~, 
asaxelebs nebismier sxva bostneuls.  man is unda daasaxelos 
zedized samjer, magaliTisTvis: `stafilo, stafilo, sta-
filo!~. im monawilem, romelmac Tavis saxelad airCia `sta-
filo~, unda moaswros erTxel mainc daiZaxos Tavisi sityva, 
anu `stafilo~, vidre wamyvani amas warmoTqvams 3-jer. amiT is 
icavs sakuTar Tavs. Tu man moaswro amis Tqma, maSin wamyvani iw-
yebs sxva monawileebis `daWeras~ amave saSualebiT. is vinc ver 
moaswrebs Tavis dacvas, xdeba wamyvani da agrZelebs TamaSs.

varianti :	 am TamaSis gamoyeneba SeiZleba sxvadasxva Teme-
bze, romlebzec programiT midis saubari, magaliTad: xili, 
Sinauri cxovelebi, gareuli cxovelebi, amindi, cifrebi da 
a.S.

25 . Tərəvəz bazarı 
Məqsəd:  Oyun lüğət bazasını artırmağa, sözləri düzgün və aydın tələffüz etməyi 
öyrənməyə və cəld reaksiya nümayiş etdirməyə kömək edir. Bu oyun zamanı 
kifayət qədər şənlənmək olar.
Маterial:     Mövzuya uyğun şəkillər
Оyunun təsviri:  Hər bir oyunçu özünə bir tərəvəz seçir. Oyunun məqsədi 
– bacardıqca tez bir zamanda digərinə aparıcı rolunu ötürməkdir. Aparıcı, misal 
üçün, pomidor, hər-hansı bir tərəvəzin adını çəkir. O, bu tərəvəzin adını üç dəfə 
dalbadal çəkməlidir, misal üçün: “xiyar, xiyar, xiyar!”. Özünə xiyarı seçmiş oy-
unçu öz “adı”nı tez bir zamanda dilə gətirməyə tələsməlidir, yəni, aparıcı üç dəfə 
“xiyar” kəlməsini dilinə gətirənədək, o, heç olmazsa, bir dəfə “xiyar” deməlidir. 
Bununla, o, özünü qorumuş olur. Əgər o, bunu etməyə macal taparsa, aparıcı digər 
iştirakçıları “tilovuna salmağa” davam edir. Özünü qorumağa macal tapmayan oy-
unçu, özü aparıcıya çevrilərək, həmin qaydada oyunu davam edir. 
Variant :   Bu oyunu proqrama əsasən gedən istənilən müxtəlif mövzulara da 
tətbiq etmək olar. Misal üçün, meyvələr, ev heyvanları, vəhşi heyvanlar, hava, 
paltar, rəqəmələr və s.

rekomendacia:      
imisTvis, rom 

moTamaSeebs 
esmodeT, 

ra sityvebs 
warmoTqvamen, 

SeiZleba yovel 
maTgans eWiros 

xelSi Sesabamisi 
bostneulis 

suraTi.

Tövsiyələr:   
Oyunçular hansı 

sözləri tələffüz 
etdiklərini 

anlamaq üçün, 
hər bir oyunçu

 öz əlində 
müvafiq 

tərəvəzin şəklini
 tuta bilər. 
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25. ´³Ýç³ñ»Õ»ÝÇ ßáõÏ³

Üå³ï³ÏÁ.
Ê³ÕÝ û·ÝáõÙ ¿ Ñ³ñëï³óÝ»É µ³é³å³ß³ñÁ, ëáíáñ»É Ñëï³Ï ³ñï³ë³Ý»É 
µ³é»ñÁ ¨ ³ñ³· ³ñÓ³·³Ýù»É: Ê³ÕÁ Ý³¨ ï³ÉÇë ¿ ½í³ñ×³Ý³Éáõ 
ÑÝ³ñ³íáñáõÃÛáõÝ: 

ÜÛáõÃ»ñ.
ÜÏ³ñÝ»ñ Áëï Ã»Ù³Ý»ñÇ

ÜÏ³ñ³·ñáõÃÛáõÝ.
Úáõñ³ù³ÝãÛáõñ Ù³ëÝ³ÏÇó Çñ Ñ³Ù³ñ ÁÝïñáõÙ ¿ µ³Ýç³ñ»Õ»Ý: Ê³ÕÇ 
Ýå³ï³ÏÝ ¿` áñù³Ý Ï³ñ»ÉÇ ¿ ³ñ³· áõñÇßÇ ÷áË³Ýó»É Ë³Õ³í³ñÇ ¹»ñÁ: 
úñÇÝ³Ï` Ë³Õ³í³ñÁ` åáÙÇ¹áñÁ, ³Ýí³ÝáõÙ ¿ ó³ÝÏ³ó³Í ³ÛÉ µ³Ýç³ñ»Õ»Ý: 
Ü³ å»ïù ¿ ¹³ ³ÝÇ »ñ»ù ³Ý·³Ù ³ÝÁÝ¹Ù»ç, ûñÇÝ³Ï` §í³ñá’õÝ·, í³ñá’õÝ·, 
í³ñá’õÝ·¦: ²ÛÝ Ë³Õ³óáÕÁ, áñÝ ÁÝïñ»É ¿ í³ñáõÝ·Á, å»ïù ¿ Ñ³ëóÝÇ Çñ 
§³ÝáõÝÁ¦, ³ÛëÇÝùÝ` §í³ñáõÝ·¦ ³ë»É Ù»Ï ³Ý·³Ù, Ý³Ëù³Ý Ë³Õ³í³ñÝ 
³ÛÝ ÏñÏÝÇ »ñ»ù ³Ý·³Ù: ¸ñ³Ýáí ÇëÏ Ý³ å³ßïå³ÝáõÙ ¿ Çñ»Ý: ºÃ» Ý³ 
Ñ³ëóÝáõÙ ¿ ³ë»É, ³å³ Ë³Õ³í³ñÁ ß³ñáõÝ³ÏáõÙ ¿ ÝáõÛÝ Ó¨áí §áñë³É¦ 
³ÛÉ Ù³ëÝ³ÏÇóÝ»ñÇ: Ü³, áí ãÇ Ñ³ëóÝáõÙ å³ßïå³Ý»É Çñ»Ý, ¹³éÝáõÙ ¿ 
Ë³Õ³í³ñ ¨ ß³ñáõÝ³ÏáõÙ Ë³ÕÁ:
î³ñµ»ñ³Ï .
²Ûë Ë³ÕÁ Ï³ñ»ÉÇ ÏÇñ³é»É ï³ñµ»ñ Ã»Ù³Ý»ñáí, áñáÝó Ù³ëÇÝ ËáëíáõÙ 
¿ Íñ³·ñáõÙ, ûñÇÝ³Ï, Ùñ·»ñ, ïÝ³ÛÇÝ Ï»Ý¹³ÝÇÝ»ñ, í³ÛñÇ Ï»Ý¹³ÝÇÝ»ñ, 
»Õ³Ý³Ï, Ñ³·áõëï, Ãí³Ýß³ÝÝ»ñ ¨ ³ÛÉÝ: 

25.  Овощной базар

Цели: 	Игра помогает расширить словарный запас, научиться четко 
произносить слова и быстро реагировать. Этой игрой можно повеселиться.
Материалы: 	Картинки по тематике.
Описание игры: Каждый участник выбирает для себя овощ. Цель игры 
- как можно быстрее передать другому роль ведущего. Ведущий, например, 
помидор, называет любой другой овощ. Он должен назвать его три раза 
подряд, например: «огурец, огурец, огурец!». Участник, который выбрал 
себе огурца, должен успеть проговорить свое «имя» – то есть «огурец» один 
раз прежде чем, ведущий произнесет его трижды. Тем самым он защищает 
себя. Если он успел это сделать, то ведущий продолжает «ловить» других 
участников таким же способом. Тот, кто не успел защитить себя, становится 
ведущим и продолжает игру.
Вариант: Эту игру можно применить к разным темам, по которым идет 
разговор по программе, например: фрукты, домашние животные, дикие 
животные, погода, одежда, цифры, и т.д.

²é³ç³ñÏáõÃÛáõÝÝ»ñ. 
àñå»ë½Ç 
Ë³Õ³óáÕÝ»ñÁ 
Ñ³ëÏ³Ý³Ý, Ã» 
ÇÝã µ³é»ñ »Ý ³ëáõÙ, 
Ûáõñ³ù³ÝãÛáõñÁ 
Ó»éùÇÝ µéÝáõÙ ¿ 
Ñ³Ù³å³ï³ëË³Ý 
µ³Ýç³ñ»Õ»ÝÇ ÝÏ³ñÁ: 

Рекомендации:   
Чтобы игроки 
понимали, какие 
слова они произносят, 
]каждый может 
держать в руках 
картинку 
соответствующего овоща. 
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26. xilis salaTi

miznebi:    TamaSi exmareba yuradRebianobisa da swrafi rea-
girebis ganviTarebas. am TamaSiT SeiZleba gamxiaruleba.

masala:   skamebi, baliSebi an sxva sagnebi adgilis moniS-
vnisTvis, SesaZloa suraTebic.

aRweriloba:    moTamaSeebi sxdebian wreSi, irCeven 3 saxis 
xils, magaliTad: vaSli, msxali da alubali. Semdeg `gaiTv-
lian~ am xilze (nacvlad `pirveli-meore-mesame~ ase – `vaSli-
msaxli-alubali~). TiToeulma unda daimaxsovros, romeli 
xili Sexvda mas `rigiT~, radgan mTeli TamaSis ganmavlobaSi 
igi iqneba es xili.
amis Semdeg erTi moTamaSeTagani Tavisi surviliT iRebs 
Tavis skams da xdeba `zedmeti~. is dgeba centrSi da asaxelebs 
erT-erTs im sami xilidan. is moTamaSeebi, romelTac gaT-
vlis Sedegad SexvdaT dasaxelebuli xili, swrafad dgebian 
da erTmaneTSi cvlian adgilebs. magaliTad `zedmeti~ moTa-
maSe iZaxis `vaSli!~ da moTamaSe-vaSlebi erTmaneTs ucvlian 
adgilebs. am dros ̀ zedmeti~ unda Seecados dajdes erT-erTi 
`vaSlis~ adgilze. danarCeni moTamaSeebi rCebian adgilze. is 
moTamaSe, romelic darCeba skamis gareSe, agrZelebs TamaSs, 
asaxelebs erT-erT xils da a.S.
`zedmet~ moTamaSes aseve aqvs Sansi, rom Tqvas: `xilis sala-
Ti!~. ai, maSin, yvela monawilem unda gacvalos erTmaneTSi 
adgili.

rekomendacia:    Tu TamaSi tardeba patara asakis bavSveb-
Tan an meore an ucxo enaze, maSin rekomendirebulia TamaSis 
daswyisSi  naCvenebi iyos sxvadasxva xilis suraTebi  da maTi 
saxelwodebebi gameorebuli iyos maTTan erTad.
TamaSis  gamoyeneba SeiZleba sxvadasxva Temebze, rom-
lebic progamis mixedviT tardeba, magaliTad: `bostneu-
li~ (`bostneulis salaTi~), `gareuli cxovelebi~ (`zoo-
parki~), `Sinauri cxovelebi~ (`ferma~), `amindi~ (`qariSxali~), 
`tansacmeli~(areuloba karadaSi~), ̀ zRapruli gmiri~ (`dResas-
wauli zRaprul samyaroSi~), cifrebi da a.S.
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26. Meyvə salatı
Məqsəd:  Bu oyun diqqətliliyi və çevik reaksiya nümayiş etdirmə bacarığını 
inkişaf etdirməyə imkan yaradır. Oyun zamanı kifayət qədər şənlənmək müm-
kündür. 

Маteriallar:    Stullar, yastıqlar və ya yerin qediyyatının aparılması üçün yararlı 
olan hər-hansı digər əşyalar. Şəkillərdən də istifadə etmək olar.

Оyunun təsviri:  Oyunçular dairədə əyləşir və 3 növ meyvələrdən, misal 
üçün, alma, armud və albalını seçirlər. Sonra isə bu meyvələrin adından istifadə 
etməklə sayırlar (misal üçün, “bir-iki-üç” əvəzinə onlar “alma-armud-albalı” deyə 
söyləyirlər). Hər bir oyunçu saya əsasən ona məhz hansı meyvənin düşdüyünü 
yadda saxlamalıdır. Belə ki, bütün oyun ərzində o, bu meyvə adını daşıyacaqdır. 
Bundan sonra oyunçulardan biri öz arzusu ilə öz stulunu yığışdırır və “artıq” 
oyunçuya çevrilir. Bu zaman o, dairənin ortasında dayanır və üç meyvədən bir-
inin adını çəkir. O oyunçular kimlərə ki, adıçəkilən meyvə məxsusdur, dərhal 
qalxmalı və dərhal yerlərini dəyişməlidirlər. Misal üçün, “artıq” oyunçu “Alma!”, 
deyə qışqırır və “alma” oyunçular öz yerlərini bir-birlərilə dəyişirlər. Bu zaman, 
“artıq” oyunçu onlardan birinin yerinə oturmağa çalışmalıdır. Digər oyunçular 
isə öz yerlərində qalırlar. Nəticədə stulsuz qalan oyunçu oyunu davam edir və üç 
meyvədən birinin adını çəkir və s. 
“Artıq” oyunçunun hələ də “meyvə salatı!” demək imkanı vardır. O, bunu deyəndən 
sonra, bütün oyunçular öz yerlərini bir-birlərilə dəyişməlidirlər.  

Tövsiyələr:  Əgər oyun kiçik yaşlı uşaqlar arasında və ya ikinci dildə, yaxud 
da ingilis dilində aparılarsa, bu zaman, oyunun başlanğıcında onlara müxtəlif 
meyvələrin şəkillərinin göstərilməsi və onların adlarını onlarla birlikdə təkrarlamaq 
tövsiyə olunur. 
Bu oyunu da proqram üzrə aparılan müxtəlif mövzulara tətbiq etmək mümkündür. 
Misal üçün, tərəvəz (“tərəvəz salatı”), ev heyvanları (“fermer”), vəhşi heyvan-
lar (“heyvanxana”), hava (“fırtına”), paltar (“paltar şkafında qalmaqal”), nağıl 
qəhrəmanları (“nağıl dünyasında bayram”), rəqəmlər və s.
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26. Øñ·³ÛÇÝ ë³É³Ã

Üå³ï³ÏÁ.
Ê³ÕÝ û·ÝáõÙ ¿ ½³ñ·³óÝ»É áõß³¹ñáõÃÛáõÝÁ, ³ñ³· ³ñÓ³·³Ýù»Éáõ 
áõÝ³ÏáõÃÛáõÝÁ: ²Ûë Ë³Õáí Ï³ñ»ÉÇ ¿ ½í³ñ×³Ý³É:

ÜÛáõÃ»ñ.
²ÃáéÝ»ñ, µ³ñÓ»ñ Ï³Ù ³ÛÉ ³é³ñÏ³Ý»ñ` ï»Õ»ñÁ Ýß»Éáõ Ñ³Ù³ñ, Ý³¨ 
Ï³ñ»ÉÇ ¿ ÝÏ³ñÝ»ñ:

ÜÏ³ñ³·ñáõÃÛáõÝ.
Ê³Õ³óáÕÝ»ñÁ ÝëïáõÙ »Ý ßñç³Ý³Ó¨: ÀÝïñáõÙ »Ý Ùñ·Ç 3 ï»ë³Ï: 
úñÇÝ³Ï` ËÝÓáñ, ï³ÝÓ ¨ µ³É: ²ÛÝáõÑ»ï¨ §Ñ³Ù³ñ³Ï³ÉíáõÙ »Ý¦ 
Áëï Ùñ·»ñÇ (§³é³çÇÝ-»ñÏñáñ¹-»ññáñ¹¦ ³ë»Éáõ ÷áË³ñ»Ý` ³ëíáõÙ 
¿ §ËÝÓáñ-ï³ÝÓ-µ³É¦): Úáõñ³ù³ÝãÛáõñÁ å»ïù ¿ ÑÇßÇ Çñ»Ý µ³ÅÇÝ 
ÁÝÏ³Í ÙÇñ·Á, ù³ÝÇ áñ ³ÙµáÕç Ë³ÕÇ ÁÝÃ³óùáõÙ Ý³ ÉÇÝ»Éáõ ¿ ³Û¹ 
ÙÇñ·Á:
¸ñ³ÝÇó Ñ»ïá Ë³Õ³óáÕÝ»ñÇó Ù»ÏÁ, Çñ ó³ÝÏáõÃÛ³Ùµ, Ñ»é³óÝáõÙ ¿ 
Çñ ³ÃáéÁ` ¹³éÝ³Éáí §³í»Éáñ¹¦: Ü³ Ï³Ý·ÝáõÙ ¿ ßñç³ÝÇ Ï»ÝïñáÝáõÙ 
¨ ³Ýí³ÝáõÙ »ñ»ù Ùñ·»ñÇó áñ¨¿ Ù»ÏÁ: Ê³Õ³óáÕÝ»ñÁ å»ïù ¿ ³ñ³· 
áïùÇ Ï³Ý·Ý»Ý ¨ ÷áËí»Ý ï»Õ»ñáí: úñÇÝ³Ï` §³í»Éáñ¹¦ Ë³Õ³óáÕÁ 
µ³ó³Ï³ÝãáõÙ ¿` ËÝÓá~ñ: §ÊÝÓáñ¦ Ë³Õ³óáÕÝ»ñÁ ÷áËíáõÙ »Ý 
ï»Õ»ñáí: ²Û¹ Å³Ù³Ý³Ï §³í»Éáñ¹Á¦ å»ïù ¿ ÷áñÓÇ Ýëï»É Ýñ³ÝóÇó 
Ù»ÏÇ ï»ÕáõÙ: ØÝ³ó³Í Ë³Õ³óáÕÝ»ñÁ ÙÝáõÙ »Ý Çñ»Ýó ï»Õ»ñáõÙ: 
²ÛÝ Ë³Õ³óáÕÁ, áñÁ ÙÝ³ó»É ¿ ³é³Ýó ³ÃáéÇ, ß³ñáõÝ³ÏáõÙ ¿ Ë³ÕÁ` 
³Ýí³Ý»Éáí »ñ»ù Ùñ·»ñÇó Ù»ÏÁ, ¨ ³Û¹å»ë ß³ñáõÝ³Ï:
§²í»Éáñ¹¦ Ë³Õ³óáÕÇ Ùáï Ï³ ̈ ë Ù»Ï ÑÝ³ñ³íáñáõÃÛáõÝ µ³ó³Ï³Ýã»É` 
§Øñ·³ÛÇÝ ë³É³~Ã¦: ²Û¹ ¹»åùáõÙ µáÉáñ Ù³ëÝ³ÏÇóÝ»ñÁ å»ïù ¿ 
÷áËí»Ý ï»Õ»ñáí:

²é³ç³ñÏáõÃÛáõÝÝ»ñ.
ºÃ» Ë³ÕÝ ³ÝóÏ³óíáõÙ ¿ Ïñïë»ñ Ñ³ë³ÏÇ »ñ»Ë³Ý»ñÇ Ñ»ï Ï³Ù 
»ñÏñáñ¹ Ï³Ù ûï³ñ É»½íáí, ³å³ Ñ³ÝÓÝ³ñ³ñíáõÙ ¿ ëÏ½µáõÙ Ýñ³Ýó 
óáõÛó ï³É ï³ñµ»ñ Ùñ·»ñÇ ÝÏ³ñÝ»ñ ¨ ¹ñ³Ýù ÏñÏÝ»É Ýñ³Ýó Ñ»ï 
ÙÇ³ëÇÝ;
Ê³ÕÁ Ï³ñ»ÉÇ ¿ û·ï³·áñÍ»É ï³ñµ»ñ Ã»Ù³Ý»ñÇ Ñ³Ù³ñ: úñÇÝ³Ï` 
µ³Ýç³ñ»Õ»Ý (§´³Ýç³ñ»Õ»ÝÇ ë³É³Ã¦), ïÝ³ÛÇÝ Ï»Ý¹³ÝÇÝ»ñ 
(§ü»ñÙ³¦), í³ÛñÇ Ï»Ý¹³ÝÇÝ»ñ (§Î»Ý¹³Ý³µ³Ý³Ï³Ý ³Û·Ç¦), 
»Õ³Ý³Ï (§öáÃáñÇÏ¦), Ñ³·áõëï (§²ÝÏ³ñ·áõÃÛáõÝ å³Ñ³ñ³ÝáõÙ¦), 
Ñ»ùÇ³Ã³ÛÇÝ Ñ»ñáëÝ»ñ (§îáÝ³Ï³ï³ñáõÃÛáõÝ Ñ»ùÇ³Ã³ÛÇÝ 
³ßË³ñÑáõÙ¦), Ãí»ñ, ¨ ³ÛÉÝ:
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26. Фруктовый салат
Цели:  Игра помогает развивать внимательность, умение быстро 
реагировать. Этой игрой можно повеселиться.

Материалы: 	   Стулья, подушки или другие предметы для маркировки 
места; возможно картинки.

Описание: 	 Игроки садятся в круг, выбирают 3 вида фруктов, 
например: яблоко, груша и вишня. Затем «расчитываются» на эти 
фрукты (вместо «первый – второй – третий», «яблоко – груша – 
вишня»). И каждый должен запомнить, какой фрукт ему достался «по 
счету», потому что в течение всей игры он будет этим фруктом. 
После этого один из игроков по желанию убирает свой стул 
и превращается в «лишнего». Он становится в центр круга и 
называет один из трех фруктов. Игроки, которым по счету достался 
прозвучавший фрукт, тут же должны встать и быстро поменяться 
местами. Например, «лишний» игрок кричит: «Яблоко!», и игроки-
яблоки меняются местами. В это время «лишний» должен попытаться 
сесть на место одного из них. Остальные игроки остаются на местах. 
Тот игрок, который остался без стула, продолжает игру, называя один 
из трех фруктов, и т.д.
У «лишнего» игрока еще есть возможность сказать: «Фруктовый 
салат!», тогда все участники должны поменяться местами. 

Рекомендации:     Если игра проводится с детьми младшего возраста 
или на втором или иностранном языке, то рекомендуется в начале 
показать им картинки различных фруктов и повторить их вместе с 
ними. 
Игру можно применить к разным темам, которые проводятся по 
программе, например: овощи («овощной салат»), домашние животные 
(«ферма»), дикие животные («зоопарк»), погода («буря»), одежда 
(«бардак в шкафу»), сказочные герои («праздник в сказочном мире»), 
цифры, и т.д.
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27.  informaciis gadacema

miznebi:  TamaSi exmareba sazrianobis, reagirebis siswra-
fis, yuradRebianobisa da TanamSromlobis unaris ganvi-
Tarebas.

aRweriloba:  moTamaSeebi  dganan wreSi. wamyvans xelebi 
uWiravs ise, rom cera TiTebi hqondes safeTqelTan, xolo 
danarCeni TiTebiT akeTebdes moZraobas win da ukan.  amas-
Tan xmamaRla da gawelviT warmoTqvams `brrrrrrrrr.....~ 
- esaa `informacia~. informacia rom `sworad~ iyos gadace-
muli,  wamyvans sWirdeba im ori moTamaSis daxmareba, rom-
lebic masTan orive mxridan dganan. maT im xelis saCvenebeli 
TiTiT, romelic wamyvanis mxaresaa, unda akakunon saku-
Tar safeTqelze da iZaxon: `pi-pi-pi-pi-pi....~. es yvelaferi 
grZeldeba manam, vidre wamyvani ar gadascems informacias 
romelime sxva moTamaSes. amisTvis, wamyvani orive saCvenebe-
li TiTiT miuTiTebs arCeul moTamaSeebze da acxadebs `ase!~. 
es monawile xdeba axali wamyvani da grZeldeba TamaSi. is mo-
TamaSeebi, romelTac aviwydebaT saWiro moZraobebis gake-
Teba da saWiro xmebis gamocema, an eSlebaT, isini gamodian 
TamaSidan. gamarjvebulad iTvleba is sami moTamaSe, rom-
lebic TamaSis bolomde darCebian.

 27. Məlumatın ötürülməsi
Məqsəd:    Bu oyun qavrama qabiliyyətini, cəld reaksiya nümayiş etdirmək, 
diqqətli olmaq və əməkdaşlıq etmə bacarığını artıracaqdır. 
Оyunun təsviri:  Oyunçular dairə boyunca düzlənir. Aparıcı böyük barmaqları 
gicgahında olmaq şərtilə, əllərini yuxarı qaldırır və digər barmaqları ilə qabağa 
və arxaya doğru hərəkətlər edir. Bunları edərkən, aparıcı, eyni zamanda, uzun-
uzadı “brrrrrrrrrrrrrrrrrrrr...” səsini səsləndirir. Bu məlumat deməkdir. Məlumatı 
“düzgün” ötürmək üçün aparıcıya onun hər iki tərəfində dayananların köməyi vaci-
bdir. Onlar aparıcıya yaxın olan əllərinin şəhadət barmaqları ilə öz gicgahlarına 
vurmalı və “pi-pi-pi-pi-pi-pi-pi-pi...” deməlidirlər. Aparıcı məlumatı digər oy-
unçulardan birinə ötürənədək, bu, davam edəcəkdir. Bunun üçün aparıcı hər iki 
şəhadət barmaqları ilə seçdiyi adamı göstərir və “Belə!” deyərək söyləyir. Bundan 
sonra həmin oyunçu aparıcı olur və oyun davam edir. Lazımi hərəkətləri etməyi, 
yaxud lazımi səsləri tələffüz etməyi yaddan çıxaran və ya oyun zamanı çaşan 
oyunçular oyundan kənarlaşdırılır. Sonadək qalan üç ən axırıncı oyunçu oyunun 
qalibləri hesab olunur.
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27.î»Õ»Ï³ïíáõÃÛ³Ý Ñ³Õáñ¹áõÙÁ

Üå³ï³ÏÁ.
Ê³ÕÁ Ïû·ÝÇ ½³ñ·³óÝ»É ÁÙµéÝáÕ³Ï³ÝáõÃÛáõÝÁ, áõß³¹ñáõÃÛáõÝÁ, ³ñ³· 
³ñÓ³·³Ýù»Éáõ ¨ Ñ³Ù³·áñÍ³Ïó»Éáõ áõÝ³ÏáõÃÛáõÝÝ»ñÁ:

ÜÏ³ñ³·ñáõÃÛáõÝ.
Ê³Õ³óáÕÝ»ñÁ Ï³Ý·Ý³Í »Ý ßñç³Ý³Ó¨: Ê³Õ³í³ñÁ Ó»éù»ñÁ å³ÑáõÙ ¿ 
³ÛÝå»ë, áñ µáõÃ Ù³ïÝ»ñÁ ÉÇÝ»Ý ùáõÝù»ñÇÝ, ÇëÏ ÙÛáõë Ù³ïÝ»ñÁ ß³ñÅáõÙ ¿ 
»ï áõ ³é³ç: ØÇ³Å³Ù³Ý³Ï Ý³ µ³ñÓñ³Ó³ÛÝ ³ëáõÙ ¿` §µéééééééééééé….¦, 
ë³ §ï»Õ»Ï³ïíáõÃÛáõÝ¦ ¿: ²ÛÝ §×Çßï¦ Ñ³Õáñ¹»Éáõ Ñ³Ù³ñ Ë³Õ³í³ñÇÝ 
Ñ³ñÏ³íáñ ¿ Çñ ßáõñçÁ Ï³Ý·Ý³Í Ù³ëÝ³ÏÇóÝ»ñÇ û·ÝáõÃÛáõÝÁ: Üñ³Ýù, 
Ë³Õ³í³ñÇÝ ³í»ÉÇ Ùáï Ó»éùÇ óáõó³Ù³ïáí å»ïù ¿ Ë÷»Ý Çñ»Ýó ùáõÝùÇÝ 
¨ ³ë»Ý. §åÇ-åÇ-åÇ-åÇ-åÇ-åÇ-åÇ-åÇ…¦: ²Ûë ³Ù»ÝÁ ï»ÕÇ ¿ áõÝ»ÝáõÙ 
³ÛÝù³Ý Å³Ù³Ý³Ï, ÙÇÝã¨ Ë³Õ³í³ñÁ ï»Õ»Ï³ïíáõÃÛáõÝÁ Ï³Ñ³Õáñ¹Ç 
ÙÛáõë Ë³Õ³óáÕÝ»ñÇó áñ¨¿ Ù»ÏÇÝ: ¸ñ³ Ñ³Ù³ñ Ý³ »ñÏáõ óáõó³Ù³ïÝ»ñáí 
óáõÛó ¿ ï³ÉÇë Ýñ³Ý, áõÙ ÁÝïñ»É ¿ ¨ ³ëáõÙ ¿` ³Ûëå»’ë: ²Û¹ Ù³ëÝ³ÏÇóÁ 
¹³éÝáõÙ ¿ Ýáñ Ë³Õ³í³ñ, ¨ Ë³ÕÁ ß³ñáõÝ³ÏíáõÙ ¿: ²ÛÝ Ë³Õ³óáÕÝ»ñÁ, 
áíù»ñ Ùáé³ó»É »Ý ³Ý»É ³ÝÑñ³Å»ßï ß³ñÅáõÙÝ»ñÁ, ³ñï³ë³Ý»É Ñ³ñÏ³íáñ 
ÑÝãÛáõÝÝ»ñÁ Ï³Ù ß÷áÃí»É »Ý, ¹áõñë »Ý ·³ÉÇë Ë³ÕÇó: Ð³ÕÃáÕÝ»ñ »Ý ¹³éÝáõÙ 
í»ñçáõÙ ÙÝ³ó³Í »ñ»ù Ë³Õ³óáÕÝ»ñÁ:

27. Передача информации

Цели: 	Игра поможет развивать сообразительность, быстрое реагирование, 
внимательность и сотрудничество. 
Описание:  Играющие стоят в кругу. Ведущий держит руки так, чтобы 
большие пальцы были на висках, а остальными пальцами двигает вперед и 
назад. При этом он громко произносит длинное: «брррррррррррррррррррр..
.» - это «информация». Чтобы ее «правильно» передать, ему нужна помощь 
тех, кто стоит с двух сторон от него. Они указательным пальцем той руки, 
которая ближе к ведущему, должны стучать по своему виску и говорить: 
«пи-пи-пи-пи-пи-пи-пи...». Все это происходит до тех пор, пока ведущий не 
передаст информацию кому-нибудь из других игроков. Для этого он обеими 
указательными пальцами показывает на того, кого выбрал, и произносит: 
«Так!». Этот участник становится новым ведущим, и игра продолжается 
дальше. Те игроки, которые забывали делать нужные движения, произносить 
нужные звуки, или путалились, выходят из игры. Три игрока, которые 
остаются до конца, являются победителями.


