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    azrovnebis ganviTareba da 
zogadsaganmanaTleblo  
unar-Cvevebis formireba

Təfəkkürün inkişafı və ümümtəhsil 
vərdişlərinin formalaşması 

Øï³ÍáÕáõÃÛ³Ý  ½³ñ·³óáõÙ ¨  
Ñ³Ýñ³ÏñÃ³Ï³Ý  áõÝ³ÏáõÃÛáõÝÝ»ñÇ 

     Ó¨³íáñáõÙ

    Развитие мышления и формирование 
общеобразовательных навыков
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41. ra sunia?

miznebi:   TamaSiT SesaZlebelia yuradRebiT mosmenis, cudi 
xilvadobis situaciaSi orientaciis, aseve winaaRmdegobebis 
gadalaxvis da momTmenianobis swavla.

masala:   nebismieri sagnebi, rac SeiZleba xelSi mogxvdeT. 
(qaRaldi, puri, vaSli, foToli, balaxi da a.S.)

aRweriloba:   moTamaSeebs SeuZliaT wreSi dgoma an jdoma. 
xdeba wamyvanis arCeva. is erT-erT moTamaSes uxvevs Tvalebs. 
danarCenebi saTiTaod iReben winaswar momzadebul sagnebs 
(qaRaldi, puri, vaSli, foToli, balaxi da a.S.) da rig-rig-
obiT miaqvT Tvalebaxveul moTamaSesTan, romelmac sunis 
mixedviT unda gamoicnos, Tu ra sagania es.

41. Nə iyi gəlir?

Məqsəd:   Oyun diqqətli olmaq və zəif görüntülü şəraitlərdə səmt seçmək, 
səddləri aşmaq və dözümlü olmaq bacarıqlarını inkişaf etdirir. 

Materiallar:   Əl altında olan istənilən əşyalar (kağız, çörək, almalar, 
yarpaqlar, otlar və s.).

Оyunun təsviri:    Oyunçular dairə boyunca dayana və ya otura bilərlər. 
Aparıcı seçilir. O, oyunçulardan birinin gözünü yaylıq ilə bağlayır. Digərləri 
əvvəlcədən hazırlanmış əşyalardan (kağız, çörək, almalar, yarpaqlar, otlar 
və s.) bir-bir götürür və növbə ilə bu əşyaları gözü bağlı olan oyunçuya 
təqdim edirlər. Bu oyunçu iyinə əsasən bunun nə kimi əşya olduğunu 
müəyyən etməli və bu predmetin adını düzgün deməlidir.  
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41. Æ±Ýã Ñáï ¿ ·³ÉÇë

Üå³ï³ÏÁ.
Ê³ÕÁ ëáíáñ»óÝáõÙ ¿ ÉÇÝ»É áõß³¹Çñ ¨ ÏáÕÙÝáñáßí»É í³ï 
ï»ë³Ý»ÉÇáõÃÛ³Ý å³ÛÙ³ÝÝ»ñáõÙ, Ñ³ÕÃ³Ñ³ñ»É ËáãÁÝ¹áïÝ»ñÁ ¨ 
ÉÇÝ»É Ñ³Ùµ»ñ³ï³ñ:

ÜÛáõÃ»ñ.
Ò»éùÇ ï³Ï ·ïÝíáÕ ó³ÝÏ³ó³Í Çñ (ÃáõÕÃ, Ñ³ó, ËÝÓáñ, ï»ñ¨Ý»ñ, 
Ëáï, ¨ ³ÛÉÝ):

ÜÏ³ñ³·ñáõÃÛáõÝ.
Ê³Õ³óáÕÝ»ñÁ Ï³ñáÕ »Ý ßñç³Ý³Ó¨ Ýëï»É Ï³Ù Ï³Ý·Ý»É: ÀÝïñíáõÙ 
¿ Ë³Õ³í³ñ: Ü³ Ï³åáõÙ ¿ Ë³Õ³óáÕÝ»ñÇó Ù»ÏÇ ³ãù»ñÁ: ØÛáõëÝ»ñÁ 
í»ñóÝáõÙ »Ý Ý³Ë³å»ë å³ïñ³ëïí³Í Ù»Ï³Ï³Ý ³é³ñÏ³ (ÃáõÕÃ, 
Ñ³ó, ËÝÓáñ, ï»ñ¨Ý»ñ, Ëáï, ¨ ³ÛÉÝ) ¨ Ñ»ñÃáí Ùáï»ÝáõÙ »Ý ³ãù»ñÁ 
Ï³å³Í Ë³Õ³óáÕÇÝ: ÆëÏ Ý³ å»ïù ¿ ÷áñÓÇ ÑáïÇó Ïé³Ñ»É ¨ 
³Ýí³Ý»É ³é³ñÏ³Ý:

41. Чем пахнет?
Цели:   Игра поможет научиться быть внимательным и ориентироваться 
в обстановке с плохой видимостью, преодолевать препятствия и быть 
терпеливым. 

Материалы:   Любые предметы, которые есть под рукой (бумага, 
хлеб, яблоки, листья, травы и др.).

Описание:   Игроки могут стоять в кругу или сидеть. Выбирается 
ведущий. Он завязывает глаза одному из игроков. Остальные берут 
по одному заранее приготовленному предмету (бумагу, хлеб, яблоки, 
листья, травы и др.) и по очереди подносят к игроку с завязанными 
глазами. А он должен попытаться определить по запаху и назвать этот 
предмет. 
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42. ~naira~

miznebi:   TamaSi exmareba mexsierebisa da aRqmis ganviTare-
bas.

masala:   nebismieri sagani, romlis danaxva, mosmena, daynos-
va, eniT SegrZneba an xeliT Sexeba SesaZlebelia.
SeiZleba mosmena:  qaRaldis SraSunis, kovzis,  Wiqis an saTama-
Sos xmis, aseve karis gaRebisa da sagnebis davardnis xmis...
SeiZleba daynosva:  xilis, sapnis, xasxasa foTlebis, gamom-
Srali Cais, Saqris da sxva produqtebis...
SeiZleba eniT SegrZneba:  produqtebis, foTlebis, xilis, 
marilis, Saqris, pilpilis...

aRweriloba:  maswavlebeli moTamaSeebisTvis winaswar am-
zadebs 3-dan 15-mde sagans (damokidebulia bavSvebis asakze). 
Tu TamaSSi CarTulia Tvalebi, maSin SeiZleba sagnebis gadasa-
farebliT dafarva, ise, rom gamoCndes mxolod am sagnis 
bolo nawili, xolo moTamaSeebma unda gamoicnon, Tu ra sa-
gania es. Tu TamaSSi gamosacnobia sagani suniT an gemoTi, maSin 
SeiZleba moTamaSeebisTvis Tvalebis axveva naWris saxveviT, 
Semdeg isini erTmaneTis miyolebiT sinjaven am sagnebs da 
cdiloben gamoicnon, Tu ra sagnebia es.

42. «Naira» 
Məqsəd:    Oyun hiss etmə, qavrama və yaddaşı inkişaf etdirir.
Materiallar:   Gözə görünən, eşidilən, duyulan, dillə dadı bilinən və ya əl ilə 
sezilən istənilən əşyalardan istifadə etmək mümükündür. 
Bunları dinləmək olar: kağızın xışıltısı, qaşığın, stəkanın və oyuncağın cingiltisi, 
eləcə də, qapının açılması, əşyaların yerə düşməsi və s...
Bunları duymaq olar: meyvəni, sabunu, yarpaqların qoxusu, quru çay, yeyinti 
məmulatları, qum və s...
Bunların dadını dillə dadmaq olar: yeyinti məmulatları, yarpaqlar, meyvələr, duz, 
şəkər, istiot və s...
Əl ilə bunları sezmək olar: müxtəlif materiallardan, formada və ölçülərdə olan 
əşyalar, eləcə də, möhkəm, yumşaq, soyuq, isti olan şeylər və s...
Оyunun təsviri:   Müəllim oyunçular üçün əvvəlcədən 3-15 əşya hazırlayır 
(iştirakçıların yaşından asılı olaraq). Əgər oyunda əşyalara gözlə baxılacaqsa, 
onların üstünü örtük ilə örtüb, yalnız əşyaların qıraqlarını gözə görünən vəziyyətdə 
saxlamaq olar. Oyunçular isə, öz növbələrində, bunların hansı əşyalar olduğunu 
tapmalıdırlar. Əgər oyunun şərtlərinə əsasən əşyaları iyinə və ya dadına görə tap-
maq tələb olunarsa, bu zaman oyunçuların gözlərini yaylıq ilə bağlamaq olar. On-
lar da hər bir əşyanı ayrı-ayrılıqda dadır və onların nə əşyalar olduğunu tapmağa 
çalışırlar. 
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42. §Ü³Çñ³¦
Üå³ï³ÏÁ. 
Ê³ÕÁ Ïû ·ÝÇ ½³ñ ·³óÝ»É ÁÝÏ³ÉáõÙÁ ¨ ÑÇßáÕáõÃÛáõÝÁ:
ÜÛáõÃ»ñ.
ò³ÝÏ³ó³Í ³é³ñÏ³Ý»ñ, áñáÝù Ï³ñ»ÉÇ ¿ ï»ëÝ»É, Éë»É, Ñáïáï»É, Ñ³Ùï»ë»É 
Ï³Ù Ó»éù ï³É:
Î³ñ»ÉÇ ¿ Éë»É` ÃÕÃÇ ßñßÛáõÝÁ,  ·¹³ÉÇ ¨ µ³Å³ÏÇ, Ë³Õ³ÉÇùÝ»ñÇ Ó³ÛÝÁ, 
ÇÝãå»ë Ý³¨` ÇÝãå»ë ¿ µ³óíáõÙ ¹áõéÁ, ÇÝãå»ë »Ý ó³Í ÁÝÏÝáõÙ Çñ»ñÁ…
Î³ñ»ÉÇ ¿ Ñáïáï»É` Ùñ ·»ñÁ, û×³éÁ, Ã³ñÙ ï»ñ¨Ý»ñÁ, ãáñ Ã»ÛÁ, ÙÃ»ñùÝ»ñÁ, 
³í³½Á…
Î³ñ»ÉÇ ¿ Ñ³Ùï»ë»É` ÙÃ»ñùÝ»ñÁ, ï»ñ¨Ý»ñÁ, Ùñ ·»ñÁ, ³ÕÁ, ß³ù³ñÁ, 
åÕå»ÕÁ…
Î³ñ»ÉÇ Ó»éùáí ßáß³÷»É` ï³ñµ»ñ ÝÛáõÃ»ñÇó, ï³ñµ»ñ Ó¨»ñáí áõ ã³÷»ñáí 
å³ïñ³ëïí³Í ³é³ñÏ³Ý»ñÁ, ÇÝãå»ë Ý³¨ åÇÝ¹, ÷³÷áõÏ, ë³éÁ, ï³ù 
Çñ»ñÁ…
ÜÏ³ñ³·ñáõÃÛáõÝ.
àõëáõóÇãÁ Ý³Ëûñáù Ë³Õ³óáÕÝ»ñÇ Ñ³Ù³ñ å³ïñ³ëïáõÙ ¿ 3 – 15 ³é³ñÏ³ 
(Ñ³ßíÇ ³éÝ»Éáí Ýñ³Ýó ï³ñÇùÁ): ºÃ» Ë³ÕÝ áõÕÕí³Í ¿ ï»ëáÕáõÃÛ½ÝÁ, 
³å³ Ï³ñ»ÉÇ ¿ ³é³ñÏ³Ý»ñÁ Í³ÍÏ»É áñ¨¿ Í³ÍÏáóáí ¨ óáõÛó ï³É ÙÇ³ÛÝ 
¹ñ³Ýó Í³Ûñ»ñÁ, ÇëÏ Ë³Õ³óáÕÝ»ñÁ å»ïù ¿ Ïé³Ñ»Ý, Ã» ¹³ ÇÝã ³é³ñÏ³ 
¿: »Ã» Ë³ÕáõÙ Ñ³ñÏ³íáñ ¿ ³é³ñÏ³Ý»ñÁ  ·áõß³Ï»É Áëï ÑáïÇ Ï³Ù Ñ³ÙÇ, 
³å³ Ï³ñ»ÉÇ ¿ Ï³å»É Ë³Õ³óáÕÝ»ñÇ ³ãù»ñÁ ¨ Ýñ³Ýù, Ù»ÏÁ ÙÛáõëÇ Ñ»ï¨Çó 
÷áñÓ»Éáí Ûáõñ³ù³ÝãÛáõñ ³é³ñÏ³Ý, å»ïù ¿ ³ßË³ï»Ý ³Ýí³Ý»É ¹ñ³Ýù:

42. «Наира» 
Цели:   Игра поможет развивать восприятие и память.
Материалы:   Любые предметы, которые можно видеть, слышать, нюхать, 
чувствовать языком или потрогать руками.
Можно слышать: шуршание бумаги, звук ложки и стакана, игрушек, также 
- как открывается дверь, падают предметы ...
Можно нюхать: фрукты, мыло, свежие листья, сухой чай, продукты, песок...
Можно чусвтвовать языком: продукты, листья, фрукты, соль, сахар, перец...
Можно трогать руками: предметы из разных материалов, разных форм и 
размеров, а также - твердые, мягкие, холодные, теплые...
Описание:   Учитель заранее готовит для играющих 3 – 15 предметов (в 
зависимости от их возраста). Если в игре задействованы глаза, то можно 
закрыть предметы одеялом и показать только их краешек, а игроки должны 
угадать, какой это предмет. Если в игре нужно узнавать предметы по запаху 
или вкусу, то можно завязать игрокам глаза платком, и они – один за другим 
пробуют каждый предмет и стараются их назвать.
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43. vin wavida?

miznebi:   TamaSi exmareba moswavles iyos yuradRebiani, 
sworad   da   mkafiod   gamoTqvas da   kargad daimaxsovros 
sityvebi.

masala:   garkveul TemasTan dakavSirebuli sxvadasxva saTa-
maSoebi da suraTebi (feri, cxovelebi, amindi ...)

aRweriloba:   magidaze an iatakze ideba garkveuli Tematikis 
sxvadasxva saTamaSoebi an suraTebi. moTamaSeebi sxdebian maT 
garSemo da 30 wamis ganmavlobaSi arCeven da imaxsovreben am 
saTamaSoebsa Tu suraTebs. Semdeg isini xuWaven Tvalebs. am 
dros wamyvani  iRebs erT-erT saTamaSos an suraTs da malavs 
zurgs ukan (an gadasafareblis qveS da a.S.). garkveuli xmovani 
signalis Semdeg (taSis, TiTebis tkacuni da a.S.) moTamaSeebi 
axelen Tvalebs da asaxeleben, Tu romeli saTamaSoa gamqra-
li. saTamaSos miiRebs is, romelic pirvelad daasaxelebs 
gamqral saTamaSos. ase gagrZeldeba TamaSi bolo saTama-
Somde da suraTamde.

43. Kim getdi?
Məqsəd:    Bu oyun diqqətli olmaq, sözləri düzgün və aydın tələffüz etmək və 
onları mükəmməl yadda saxlamaq imkanı verir. 

Маteriallar:    Oyunda müxtəlif oyuncaqlar və müxtəlif mövzulara aid 
şəkillərdən istifadə etmək olar (rənglər, heyvanlar, hava...). 

Oyunun təsviri:   Stola və ya döşəməyə müxtəlif oyuncaqlar və ya müxtəlif 
mövzuları əhatə edən şəkillər düzülür. Oyunçular ətrafda əyləşir və 30 saniyə 
ərzində bu oyuncaqlar və ya şəkilləri yadda saxlamağa çalışırlar. Sonra isə onlar 
gözlərini yumurlar. Aparıcı oyuncaqlardan və ya şəkillərdən birini götürərək onu 
öz arxasında (örtüyün altında və s.) gizlədir. Xüsusi səs siqnalına (əl çalma və ya 
çəpik və s.) əsasən oyunçular gözlərini açır və hansı oyuncaq və ya şəkilin yox 
olduğunu söyləyirlər. Yox olmuş oyuncağın adını birinci olaraq çəkmiş oyunçu bu 
oyuncağa və ya şəkilə sahib çıxacaqdır. Beləliklə, oyun bu qaydada son oyuncaq 
və ya şəkilin adı çəkilənədək, davam edəcəkdir. 
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43. à±í  ·Ý³ó

Üå³ï³ÏÁ.
Ê³ÕÁ Ïëáíáñ»óÝÇ ÉÇÝ»É áõß³¹Çñ, ×Çßï ¨ Ñëï³Ï ³ñï³ë³Ý»É 
µ³é»ñÁ, É³í ÑÇß»É ¹ñ³Ýù: 
ÜÛáõÃ»ñ.
î³ñµ»ñ Ë³Õ³ÉÇùÝ»ñ Ï³Ù ÝÏ³ñÝ»ñ, áñáÝù í»ñ³µ»ñáõÙ »Ý áñáß³ÏÇ 
Ã»Ù³ÛÇ ( ·áõÛÝ, Ï»Ý¹³ÝÇÝ»ñ, »Õ³Ý³Ï…):
ÜÏ³ñ³·ñáõÃÛáõÝ.
ê»Õ³ÝÇÝ Ï³Ù Ñ³ï³ÏÇÝ ¹ñíáõÙ »Ý áñáß³ÏÇ Ã»Ù³ÛÇ í»ñ³µ»ñáÕ 
ï³ñµ»ñ Ë³Õ³ÉÇùÝ»ñ Ï³Ù ÝÏ³ñÝ»ñ: Ê³Õ³óáÕÝ»ñÁ ÝëïáõÙ »Ý 
ßñç³Ý³Ó¨ ¨ 30 í³ÛñÏÛ³ÝÇ ÁÝÃ³óùáõÙ Ý³ÛáõÙ ¨ Ùï³å³ÑáõÙ »Ý 
³Û¹ Ë³Õ³ÉÇùÝ»ñÝ áõ ÝÏ³ñÝ»ñÁ: Ð»ïá Ýñ³Ýù ÷³ÏáõÙ »Ý ³ãù»ñÁ: 
Ê³Õ³í³ñÁ í»ñóÝáõÙ ¿ Ë³Õ³ÉÇùÝ»ñÇó Ï³Ù ÝÏ³ñÝ»ñÇó Ù»ÏÁ ¨ 
å³ÑáõÙ ÃÇÏáõÝùáõÙ (Í³ÍÏáóÇ ï³Ï, ¨ ³ÛÉÝ): àñáß³ÏÇ ÑÝãÛáõÝ³ÛÇÝ 
³½¹³Ýß³Ýáí (Í³÷, ÃñËÏáó, ¨ ³ÛÉÝ) Ë³Õ³óáÕÝ»ñÁ µ³óáõÙ 
»Ý ³ãù»ñÁ ¨ ³ëáõÙ, Ã» Ë³Õ³ÉÇùÝ»ñÇó (ÝÏ³ñÝ»ñÇó) áñ Ù»ÏÝ ¿ 
³ÝÑ³Ûï³ó»É: ²ÛÝ ëï³ÝáõÙ ¿ Ý³, áí ³é³çÇÝÁ Ï³Ýí³ÝÇ: ²Û¹å»ë` 
ÙÇÝã¨ í»ñçÇÝ Ë³Õ³ÉÇùÁ Ï³Ù ÝÏ³ñÁ:

43. Кто ушел?
Цели:   Игра поможет научиться быть внимательным, правильно и четко 
произносить слова и хорошо их запомнить. 

Материалы: 	   Разные игрушки или картинки определенной темы (цвет, 
животные, погода...). 

Описание:    На стол или на пол ставятся разные игрушки или картинки 
по определенной теме. Игроки садятся вокруг и в течение 30 секунд 
рассматривают и запоминают эти игрушки или картинки. Потом они 
закрывают глаза. А ведущий берет одну из игрушек или картинок и прячет 
ее за спину (под одеало и т.д.) По определенному звуковому сигналу (хлопок, 
щелчок и т.д) игроки открывают глаза и говорят, какая игрушка исчезла. 
Игрушку получит тот, кто назовет ее первым. Так до последней игрушки или 
картинки. 
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44. pledi

miznebi:   TamaSi exmareba mexsierebis, yuradRebianobisa da 
dakvirvebis  unaris   ganviTarebas.   aseve   misi     daxmarebiT 
SesaZlebelia erToblivad moqmedebebis swavla. 

masala:    pledi.

aRweriloba:   pledi orive mxridan or gogonas ukavia, 
ise, rom gamovides `kedeli~. danarCeni monawileebi iyo-
fian 2 jgufad. erTi jgufi zis `kedlis~ erT mxers, meore 
meore mxares. wamyvani ramdenime wamiT (dro SeTanxmebiT, 
bavSvebis asakisda mixedviT) dauSvebs pleds. am dros mo-
TamaSeebma unda daimaxsovron is Tanmimdevroba, romli-
Tac meore jgufis moTamaSeebi sxedan. Semdeg wamyvani aswevs 
pleds da orive jgufi irCevs 2 moTamaSes, romlebmac Cumad 
unda gacvalon adgili. es maT unda gaakeTon swrafad, xolo 
roca yvela isev dajdeba, wamyvani CamouSvebs pleds. moigebs 
is gundi, romelic ufro swrafad daasaxelebs mowinaaR-
mdege gundis im moTamaSeebs, romelTac gacvales adgilebi.

44. Yorğan
Məqsədlər:   Bu oyun yaddaş, diqqət və müşahidəçilik qabiliyyətinin 
inkişaf etdirilməsinə imkan yaradır. Həmçinin, bu oyunun köməyi ilə birgə 
fəaliyyət göstərmək bacarıqlarına da yiyələnmək olar. 
Мaterial:    Yorğan
Оyunun təsviri:   Süni “divar” əmələ gəlsin deyə, iki aparıcı iki tərəfdən 
yorğanı əlləri ilə tuturlar. Oyunçular iki qrupa bölünürlər. Birinci qrup 
“divar”ın bir tərəfində, ikincisi isə “divar”ın digər qarşı tərəfində əyləşirlər. 
Aparıcılar bir neçə saniyəyə (oyunçuların yaşından asılı olaraq, əvvəlcədən 
razılaşdırılmış müddətə) yorğanı aşağı salırlar. Bu müddət ərzində oyunçu-
lar “divar”ın o tayında əyələşmiş digər qrupun oyunçularının hansı növbə 
ilə oturduqlarını yadda saxlamalıdırlar. Sonra, aparıcılar yenidən yorğanı 
yuxarı qaldırır və hər iki qrup yerlərini dəyişəcək iki oyunçunu sakitcə öz 
aralarında seçirlər. Onlar bunu çox tez bir zamanda etməlidirlər və artıq 
hamı yenidən öz yerlərini tutduqdan sonra, aparıcılar yenidən yorğanı 
aşağı salırlar. Yerlərini dəyişmiş iki oyunçunu daha tez taparaq göstərən 
qrup oyunun qalibi çıxır.
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 44. Ì³ÍÏáó

Üå³ï³ÏÁ.
Ê³ÕÝ û·ÝáõÙ ¿ ½³ñ·³óÝ»É ÑÇßáÕáõÃÛáõÝÁ ¨ áõß³¹ñáõÃÛáõÝÁ, ÇÝãå»ë 
Ý³¨ Ñ³Ù³ï»Õ ·áñÍ»Éáõ áõÝ³ÏáõÃÛáõÝÁ:
ÜÛáõÃ»ñ.
Ì³ÍÏáó:
ÜÏ³ñ³·ñáõÃÛáõÝ.
ºñÏáõ Ë³Õ³í³ñÝ»ñ »ñÏáõ ÏáÕÙÇó µéÝáõÙ »Ý Í³ÍÏáóÁ, áñå»ë½Ç 
ëï³óíÇ §å³ï¦: ØÝ³ó³Í Ë³Õ³óáÕÝ»ñÁ µ³Å³ÝíáõÙ »Ý 
»ñÏáõ ËÙµÇ: ÊÙµ»ñÇó Ù»ÏÁ ÝëïáõÙ ¿ §å³ïÇ¦ ÙÇ ÏáÕÙáõÙ, 
»ñÏñáñ¹Á` ÙÛáõë: Ê³Õ³í³ñÝ»ñÁ ÙÇ ù³ÝÇ í³ÛñÏÛ³Ýáí (Áëï 
å³Û³Ù³Ý³íáñí³ÍáõÃÛ³Ý` Ï³Ëí³Í Ù³ëÝ³ÏÇóÝ»ñÇ ï³ñÇùÇó) 
Çç»óÝáõÙ »Ý Í³ÍÏáóÁ: ²Û¹ Å³Ù³Ý³Ï³ÙÇçáóáõÙ Ë³Õ³óáÕÝ»ñÁ 
å»ïù ¿ ÑÇß»Ý, Ã» ÇÝãåÇëÇ Ñ³çáñ¹³Ï³ÝáõÃÛ³Ùµ »Ý Ýëï³Í ÙÛáõë 
ËÙµÇ ³Ý¹³ÙÝ»ñÁ: ²å³ Ë³Õ³óáÕÝ»ñÁ µ³ñÓñ³óÝáõÙ »Ý Í³ÍÏáóÁ, ̈  
ËÙµ»ñÁ ó³Íñ³Ó³ÛÝ ÁÝïñáõÙ »Ý »ñÏáõëÇÝ, áñáÝù å»ïù ÷áË³Ý³Ï»Ý 
ï»Õ»ñÁ: Ð³ñÏ³íáñ ¿ ·áñÍ»É ³ñ³·: ºñµ µáÉáñÁ ÝáñÇó ÝëïáõÙ »Ý, 
Ë³Õ³í³ñÝ»ñÁ ¹³ñÓÛ³É Çç»óÝáõÙ »Ý Í³ÍÏáóÁ: Þ³ÑáõÙ ¿ ³ÛÝ 
ËáõÙµÁ, áñÝ ³í»ÉÇ ³ñ³· ÏÝßÇ ÙÛáõë ËÙµáõÙ ï»Õ»ñÁ ÷áË³Ý³Ï³Í 
Ë³Õ³óáÕÝ»ñÇÝ:

44. Одеяло
Цели: Игра помогает развивать память, внимательность, наблюдательность. 
А также с ее помощью можно научиться действовать сообща. 

Материалы:   Одеяло.

Описание:   Двое ведущих держат одеяло с двух сторон, чтобы получилась 
«стена». Остальные игроки делятся на две группы. Одна группа сидит на 
одной стороны «стены», другая группа - на другой стороне. Ведущие на 
несколько секунд (по согласованию; в зависимости от возраста участников) 
опускают одеяло. За это время игроки должны запомнить последовательность, 
в которой сидят члены другой группы. Затем ведущие поднимают одеяло, 
и обе группы тихо выбирают двоих, которые должны поменяться местами. 
Они должны сделать это быстро, а когда опять все сядут, ведущие снова 
опускают одеяло. Выигрывает та группа, которая быстрее назовет игроков 
другой группы, поменявшихся местами.
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45. mxedvelobiTi mexsiereba 

mizani:   TamaSi aviTarebs yuradRebasa da mexsierebas, 
ganamtkicebs da afarToebs sityvaTa marags.

masala:   dasaTvleli masala, Tavsafari.

aRweriloba:   magidaze devs sxvadasxva sagnebi, rom-
lebic dafarulia TavsafariT, devs oTx-oTxi Rili, 
oTxi kenWi, oTxi wabli, or-orad da saTiTaod – erTi 
fanqari, erTi kakali da a.S. bavSvebi saTiTaod midian 
magidasTan, weven Tavsafars, 30 wamis ganmavlobaSi aTva-
liereben sagnebs da asaxeleben romeli sagania magali-
Tad, oTxi, ori da a.S.

45. Görmə yaddaşı
Məqsəd:   Oyun diqqət və yaddaşı inkişaf etdirir, söz ehtiyatını genişləndirir     
və möhkəmləndirir.

Material:   Hesab materialı, yaylıq. 

Təsvir:   Masanın üstündə yaylığın altında hərəsi dörd ədəd olmaqla      
düymə, xırda daş, şabalıd və hərəsi iki və bir ədəd olmaqla      karandaş və 
qoz var. Uşaqlar növbə ilə masaya yaxınlaşıb   yaylığı qaldırırlar. 30 saniyə 
əşyalara baxıb sonra yaylığın altında     hansı əşyaların dörd, iki və s. ədəd 
olduğunu deyirlər.
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45. î»ëáÕ³Ï³Ý  ÑÇßáÕáõÃÛáõÝ

Üå³ï³ÏÁ.
Ê³ÕÁ ½³ñ ·³óÝáõÙ  ¿  áõß³¹ñáõÃÛáõÝÁ ̈   ÑÇßáÕáõÃÛáõÝÁ,    ³Ùñ³åÝ¹áõÙ 
¨  ÁÝ¹³ñÓ³ÏáõÙ ¿  µ³é³å³ß³ñÁ£ 

ÜÛáõÃ»ñ 
Ð³ßí»Éáõ ³é³ñÏ³Ý»ñ,  Ã³ßÏÇÝ³Ï£

ÜÏ³ñ³·ñáõÃÛáõÝ  
ê»Õ³ÝÇ íñ³ ¹ñí³Í  »Ý ï³ñµ»ñ  ³é³ñÏ³Ý»ñ, áñáÝù Í³ÍÏí³Í 
»Ý  Ã³ßÏÇÝ³Ïáí ¨ ¹³ë³íáñí³Í »Ý  ãáñë³Ï³Ý (ãáñë Ïá×³Ï, ãáñë 
ù³ñ, ãáñë ß³ ·³Ý³Ï), »ñÏáõ³Ï³Ý ¨  Ù»Ï³Ï³Ý (Ù»Ï  Ù³ïÇï, Ù»Ï  
ÁÝÏáõÛ½)£  ºñ»Ë³Ý»ñÁ Ñ»ñÃáí  Ùáï»ÝáõÙ »Ý  ë»Õ³ÝÇÝ, µ³ñÓñ³óÝáõÙ 
»Ý Ã³ßÏÇÝ³ÏÁ, 30 í³ÛñÏÛ³Ý  ¹ÇïáõÙ »Ý  ³é³ñÏ³Ý»ñÁ  ¨  ³ëáõÙ »Ý, 
Ã» áñ ³é³ñÏ³Ý»ñÝ ¿ÇÝ, ûñÇÝ³Ï`  ãáñë³Ï³Ý,    »ñÏáõ³Ï³Ý, ¨ ³ÛÉÝ£ 

45. Зрительная память 
Цель: 	 Игра развивает внимание и память, закрепляет и расширяет 
словарный запас.

Материалы: 	 Счетный материал, платок.

Описание: На столе находятся различные предметы,  которые 
накрыты платком и сложены по четыре – четыре пуговицы, четыре 
камешка, четыре каштана, по два и по одному – один карандаш, один 
орех. Дети по очереди подходят к столу, поднимают платок, 30 секунд 
осматривают предмет, и называют какие предметы были, например,  
по четыре, по два и.т.д. 
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46. vin ra gaakeTa?

miznebi:   TamaSi xels uwyobs naswavli sityvebis gan-
mtkicebas, mexsierebisa da analitikuri azrovnebis gan-
viTarebas.

masala:   sagnebis baraTebi, mcenareebis, bunebis gamosax-
ulebebiT da diagrama sami wriT. 
erTi    carieli    wre aris  im sagnebisaTvis, romlebic 
adamianma Seqmna, meore wre- sagnebisaTvis, romelic 
bunebam Seqmna, mesame – sagnebisaTvis, romelic Seqmna 
adamianma bunebasTan erTad.

 aRweriloba:   bavSvebs urigdebaT baraTebi naxatebiT, 
magaliTad – adamiani, tye, mdinare, vaSli da a.S. bavSveb-
ma Tavisi baraTebi unda Caawyon saWiro wreSi da axsnan, 
Tu ratom airCies swored es wre da ara sxva.

46. Kim nəyi yaradıb
Məqsəd:  Oyun öyrənilmiş sözlərin möhkəmləndirilməsinə kömək edir,
 yaddaşı, diqqəti və analitik düşünməni inkişaf etdirir.

Material:   Əşyalar, bitkilər, təbiət və üç dairəli diaqram təsvir olunmuş
kartoçkalar. Birinci boş dairə - insanın yaratdığı əşyalar üçün,  ikinci dairə 
- təbiətin yaratdığı əşyalar üçün və üçüncü dairə -                                     
 insanın təbiətlə birgə yaratdığı əşyalar üçün.  

Təsvir:  Uşaqlara adam, meşə, çay, ağac, alma, masa və s. şəkillər olan
 kartoçkalar paylanılır. Uşaqlar öz kartoçkalarını lazımi dairəyə  qoymalı 
və nə üçün başqasını deyil məhz bu dairəni seçdiklərini  izah etməlidirlər.  
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46. à±í Ç±Ýã ëï»ÕÍ»ó

Üå³ï³ÏÁ .
Ê³ÕÁ Ýå³ëïáõÙ ¿ ëáíáñ³Í µ³é»ñÇ ³Ùñ³åÝ¹Ù³ÝÁ,
½³ñ·³óÝáõÙ ¿ ÑÇßáÕáõÃÛáõÝÁ, áõß³¹ñáõÃÛáõÝÁ ¨ í»ñÉáõÍ³Ï³Ý 
Ùï³ÍáÕáõÃÛáõÝÁ£ 

ÜÛáõÃ»ñ.
ø³ñï»ñ, áñáÝó íñ³ å³ïÏ»ñí³Í »Ý µÝáõÃÛáõÝ, ½³Ý³½³Ý ³é³ñÏ³Ý»ñ, 
µáõÛë»ñ, »ñ»ù ßñç³Ý³ÏÝ»ñáí ¹Ç³·ñ³ÙÝ»ñ£ ²é³çÇÝ ¹³ï³ñÏ ßñç³Ý³ÏÁ 
Ù³ñ¹áõ ÏáÕÙÇó ëï»ÕÍí³Í ³é³ñÏ³Ý»ñÇ Ñ³Ù³ñ ¿ Ý³Ë³ï»ëí³Í, »ñÏñáñ¹Áª 
µÝáõÃÛ³Ý ÏáÕÙÇó ëï»ÕÍí³Í ³é³ñÏ³Ý»ñÇ Ñ³Ù³ñ, ¨ »ññáñ¹Á` µÝáõÃÛ³Ý ¨ 
Ù³ñ¹áõ ÏáÕÙÇó Ñ³Ù³ï»Õ ëï»ÕÍí³Í ³é³ñÏ³Ý»ñÇ Ñ³Ù³ñ£ 

ÜÏ³ñ³·ñáõÃÛáõÝ .
ºñ»Ë³Ý»ñÇÝ µ³Å³ÝíáõÙ »Ý ù³ñï»ñÁ, áñï»Õ
å³ïÏ»ñí³Í »Ý, ûñÇÝ³Ï` Ù³ñ¹, ³Ýï³é, ·»ï,Í³é, ËÝÓáñ, ë»Õ³Ý, ¨ 
³ÛÉÝ£ ºñ»Ë³Ý»ñÁ å»ïù ¿  ³é³ñÏ³Ý ¹Ý»Ý å³Ñ³ÝçíáÕ ßñç³Ý³ÏÇ Ù»ç ¨  
µ³ó³ïñ»Ý, Ã» ÇÝãáõ »Ý ÁÝïñ»É Ñ³ïÏ³å»ë ³Û¹	 ßñç³Ý³ÏÁ ¨ áã Ã» ÙÛáõëÁ£

46. Кто что создал

Цели:   Игра способствут закреплению выученных слов, развивает 
внимание и память, аналитическое мышление.

Материалы:	 Карточки с изображением предметов, растений, 
природы, диаграмма с тремя кругами.
Один пустой круг – для предметов, которые создал человек, другой 
– для предметов, которые создала природа и третий – для предметов, 
созданных человеком вместе с природой..

Описание:   Детям раздаются карточки с рисунками например 
человека, леса, реки, дерева, яблока, стола и т.д. Дети должны свою 
карточку положить в нужный круг и объяснить почему они выбрали 
именно этот круг, а не другой.  
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47. cifruli rigebi

mizani:    TamaSi aviTarebs yuradRebianobas, ganam-
tkicebs da afarToebs sityvaTa marags (ricxviT 
saxelebs). TamaSi xels uwyobs meqanikuri da smeniTi mex-
sierebis ganviTarebas.

aRweriloba:   morigeobiT iqneba wakiTxuli cifrebis 
rigi. pirveli rigi Seicavs 2 cifrs. bavSvebs sTxoven 
ganmeorebas imave TanmimdevrobiT, romliTac iyo 
wakiTxuli. meore rigi Sedgeba 3 cifrisgan, mesame – 4-
sgan, meoTxe – 5-sgan da a.S. bavSvebs SesTavazebT Sejibrs: 
vinw met cifrs daimaxsovrebs da SeZlebs igive Tanmim-
devrobiT warmoTqmas. is, vinc daimaxsovrebs yvelaze 
grZel rigs, gamarjvebulic is xdeba. 

47. Rəqəmli sıralar
Məqsəd:   Oyun diqqəti, təxəyyülü inkişaf etdirir, söz ehtiyatını (saylar)  
genişləndirir və möhkəmləndirir. Oyun həmçinin mexaniki (qeyri- iradi) 
və eşitmə yaddaşını inkişaf etdirməyə kömək edir.

Təsvir:   Növbə ilə rəqəmli sıralar hesablanır. Birinci sırada iki rəqəm olur.  
Uşaqlardan xahiş olunur ki, onlar həmin rəqəmləri onların   hesablandığl 
ardıcıllıqla təkrar etsinlər. İkinci sıra 3 rəqəm     üçüncü sıra 4 rəqəm, 
dördüncü sıra 5 rəqəm, və s.-dən ibarət     olur. Uşaqlara yarışma təklif 
olunur ki: kim daha çox rəqəm    yadda saxlayar və onları eyni ardıcıllıqla 
təkrar edər? Ən uzun     rəqəm sırasını yadda saxlayan oyunçu qalib hesab 
olunur.  
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47. Âí³ÛÇÝ ß³ñù»ñ

Üå³ï³ÏÁ.
Ê³ÕÁ ½³ñ·³óÝáõÙ ¿ áõß³¹ñáõÃÛáõÝÁ, »ñ¨³Ï³ÛáõÃÛáõÝÁ,   ³Ùñ³åÝ¹áõÙ 
¨ Ñ³ñëï³óÝáõÙ ¿ µ³é³å³ß³ñÁ (Ñ³ïÏ³å»ë    Ãí³Ï³ÝÝ»ñÇ) £ 
Ê³ÕÁ Ýå³ëïáõÙ ¿ Ý³¨ Ù»Ë³ÝÇÏ³Ï³Ý ¨    ÉëáÕ³Ï³Ý ÑÇßáÕáõÃÛ³Ý 
½³ñ·³óÙ³ÝÁ£ 

ÜÏ³ñ³·ñáõÃÛáõÝ.
Ð»ñÃ³Ï³ÝáõÃÛ³Ùµ ÁÝÃ»ñóíáõÙ »Ý Ãí»ñÇ ß³ñù»ñÁ£ ²é³çÇÝ   ß³ñùÝ 
Çñ Ù»ç ÁÝ¹·ñÏáõÙ ¿ »ñÏáõ ÃÇí£ ºñ»Ë³Ý»ñÇÝ ËÝ¹ñáõÙ »Ý ÏñÏÝ»É 
Ãí»ñÁ ÝáõÛÝ Ñ»ñÃ³Ï³ÝáõÃÛ³Ùµ, ÇÝã   Ñ»ñÃ³Ï³ÝáõÃÛ³Ùµ ÁÝÃ»ñóí»É 
»Ý£ ºñÏñáñ¹ ß³ñùÁ Ï³½Ùí³Í ¿ »ñ»ù, »ññáñ¹ ß³ñùÁª ãáñë, ãáññáñ¹Áª 
ÑÇÝ· Ãí»ñÇó, ¨ ³Û¹å»ë ß³ñáõÝ³Ï£ ºñ»Ë³Ý»ñÇÝ ³é³ç³ñÏíáõÙ ¿ 
Ùñó»É, áí ÏÑÇßÇ ³í»ÉÇ ß³ï Ãí»ñ ¨ ÏÏ³ñáÕ³Ý³ Ãí³ñÏ»É ¹ñ³Ýù ÝáõÛÝ 
Ñ»ñÃ³Ï³ÝáõÃÛ³Ùµ£ ²ÛÝ »ñ»Ë³Ý, áí  ÏÑÇßÇ ³Ù»Ý³»ñÏ³ñ ß³ñùÁ, Ý³ 
¿É ÏÑ³ÕÃÇ£ 

47. Цифровые ряды

Цель: 	Игра развивает внимание, воображение, закрепляет и 
расширяет словарный запас (имена числительные). Игра способствует 
так же развитию механической и слуховой памяти.

Описание:	 Поочередно зачитываются ряды цифр. Первый ряд 
включает в себя 2 цифры. Ребят просят повторить их в том же порядке,  
в каком они были зачитаны. Второй ряд состоит из 3 цифр, третий 
– из 4, четвертый – из 5, и т.д. Детям предлагается соревнование: кто 
запомнит больше цифр и сможет воспроизвести их в том же порядке? 
Тот ребенок, который запомнит самый длинный ряд,   становится 
победителем. 
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48. vin ukeT icis zRaprebi?

mizani:   TamaSi aviTarebs yuradRebas, mexsierebas, war-
mosaxvas, ganamtkicebs da afarToebs sityvaTa marags.

aRweriloba:  irCeven wamyvans. is asaxelebs romelime 
zRapars, xolo danarCenebma unda swrafad gaixsenon 
da daasaxelon am zRapris sxva gmirebi. magaliTad, 
wamyvani ambobs zRapars ̀ buratino~.   moTamaSeebma   unda   
CamoTvalon zRapruli gmirebi: malvina, piero, bu-
ratino, artemoni, yarabas-barabasi, ku tortila, dure-
mari da a.S. yovel dasaxelebul gmirze moTamaSe iRebs 
qulas. TamaSi grZeldeba, wamyvani asaxelebs kidev ra-
mdenime zRapars. rodesac Sejamdeba Sedegebi – gama-
rjvebuli gaxdeba is, vinc moagrovebs yvelaze met 
qulas.

48. Kim nağılları daha yaxşı bilir
Məqsəd:   Oyun diqqəti, təxəyyülü inkişaf etdirir, söz ehtiyatını 
genişləndirir   və möhkəmləndirir.

Təsvir:   Oyunçuların içərisindən bir aparıcı seçilir və o, hər hansı bir                     
nağılın adını deyir. Qalan oyunçular cəld həmin nağıldakı                       
 qəhrəmanları yada salmalı və onların adlarını söyləməlidirlər.   Məsələn, 
aparıcı “Buratino”haqqında nagılın adını deyir və  oyunçular həmin nağılın 
qəhrəmanlarının adlarını sadalayırlar –   Malvina, Pyero, Buratino, Arte-
mon, Karabas-Barabas, Duremar, Tısbağa Tortila və s. Hər adı çəkilən 
qəhrəmana görə xal verilir.  O OOOyun davam edir və aparıcı daha bir neçə 
nağılın adını deyir.  Daha çox xal toplamış oyunçu qalib hesab olunur. 

-
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48. àí ³í»ÉÇ É³í ·ÇïÇ Ñ»ùÇ³ÃÝ»ñ

Üå³ï³ÏÁ.
Ê³ÕÁ ½³ñ·³óÝáõÙ ¿ áõß³¹ñáõÃÛáõÝÁ,  »ñ¨³Ï³ÛáõÃÛáõÝÁ, ÑÇßáÕáõÃÛáõÝÁ  
³Ùñ³åÝ¹áõÙ ¨  Ñ³ñëï³óÝáõÙ ¿  µ³é³å³ß³ñÁ£ 

ÜÏ³ñ³·ñáõÃÛáõÝ.
ÀÝïñíáõÙ ¿  Ë³Õ³í³ñ£  Ü³ ÑÇß»óÝáõÙ ¿ áñ¨¿ Ñ»ùÇ³Ã, ÇëÏ 
ÙÝ³ó³Í µáÉáñÁ  å»ïù ¿  ³ñ³· ÑÇß»Ý  ¨ Ãí³ñÏ»Ý  ³Û¹      Ñ»ùÇ³ÃÇ  
Ñ»ñáëÝ»ñÇÝ£ úñÇÝ³Ï`  Ë³Õ³í³ñÁ ÝßáõÙ ¿  §´áõñ³ïÇÝá¦ Ñ»ùÇ³ÃÁ£  
Ê³Õ³óáÕÝ»ñÁ å»ïù ¿  Ãí³ñÏ»Ý  Ñ»ùÇ³ÃÇ  Ñ»ñáëÝ»ñÇÝ£ ¸ñ³Ýù 
»Ýª Ø³ÉíÇÝ³,  äÇ»ñá, ´áõñ³ïÇÝá, ²ñï»ÙáÝ, Î³ñ³µ³ë¬´³ñ³µ³
ë,¸áõñ»Ù³ñ, îáñïÇÉ³  ÏñÇ³, ¨ ³ÛÉÝ£ ²Ýí³Ýí³Í µáÉáñ Ñ»ñáëÝ»ñÇó    
Ë³Õ³óáÕÁ ëï³ÝáõÙ ¿ Ù»Ï³Ï³Ý ÙÇ³íáñ£ Ê³ÕÁ ß³ñáõÝ³ÏíáõÙ ¿: 
Ê³Õ³í³ñÝ ³Ýí³ÝáõÙ ¿ ¨ë ÙÇ ù³ÝÇ  Ñ»ùÇ³Ã£ ºñµ ³Ù÷á÷íáõÙ »Ý  
³ñ¹ÛáõÝùÝ»ñÁ, Ñ³ÕÃáÕ ¿  ¹³éÝáõÙ  Ý³, áí³Ù»Ý³ß³ï ÙÇ³íáñÝ»ñÝ 
¿ Ñ³í³ù»É£ 

48. Кто лучше знает сказки
Цель: 	Игра развивает внимание и память, воображение, закрепляет 
и расширяет словарный запас.

Описание: Выбирается ведущий. Он называет какую-то сказку, а 
все остальные должны быстро вспомнить и назвать сказочных героев 
из этой сказки. Например, ведущий называет сказку про «Буратино». 
Игроки должны перечислить сказочных героев: Мальвина, Пьеро, 
Буратино, Артемон, Карабас – Барабас, Дуремар, Черепаха Тортила 
и т.д. За каждого названого героя игрок получает очко. Игра 
продолжается, ведущий называет затем еще несколько сказок. Когда 
подводятся итоги – победителем становится тот, кто набирает больше 
очков.
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49. sad cxovrobs gmiri

miznebi: TamaSi xels uwyobs naswavli sityvebis gan-
mtkicebas da mexsierebis ganviTarebas.

masala:    burTi.

aRweriloba:   bavSvebs vTavazobT lotos nairsaxeo-
bis TamaSebs, misi mizania gaxseneba, Tu sad cxovrobs 
da binadrobs esa Tu is zRapruli personaJi. bavSvebi 
dgebian wamyvanis garSemo wreSi. wamyvani esvris burTs 
nebismier bavSvs da asaxelebs romelime cxovels ga-
gonili zRaprebidan. moswavlem unda daiWiros burTi, 
daubrunos Semdeg ukan wamyvans da daasaxelos adgili, 
sadac es cxoveli SeiZleba cxovrobdes. 
magaliTad, daTvi – tyeSi, ZaRli – bunagSi, kata 
– sardafSi, Tagvi – soroSi, cxeni – TavlaSi, bayayi – 
WaobSi, ivane-mefiswuli – sasaxleSi, konkia – samzareu-
loSi da a.S.

49. Qəhrəman harada yaşayır
Məqsəd:   Oyun öyrənilmiş sözlərin möhkəmləndirilməsinə   kömək edir 
və yaddaşı gücləndirir.

Material:   Top

Təsvir:  Uşaqlara loto oyununun bir növünü oynamaq təklif olunur.                                       
Oyunun məqsədi bu və ya digər nağıl personajının harada    yaşadığını 
xatırlamaqdır. Uşaqlar aparıcının ətrafında dairə şəklində cərgəyə düzülürlər. 
Aparıcı topu uşaqlardan birinə  atır və eşidilmiş nağıllardakı hər hansı bir 
heyvanın adını   deyir. Uşaq topu tutmalı, onu yenidən aparıcıya qaytarmalı 
və   bu heyvanın yaşaya biləcəyi yerin adını deməlidir.   Məsələn, ayı 
– meşədə, it – evdə, siçan – kiçik yuvada, pişik –  zirzəmidə, at – tövlədə, 
qurbağa – bataqlıqda, Çar İvan – sarayda, Zoluşka – mətbəxdə və sairə.
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49. àñï»±Õ ¿ ³åñáõÙ Ñ»ñáëÁ

Üå³ï³ÏÝ»ñÁ.
Ê³ÕÁ Ýå³ëïáõÙ ¿ ëáíáñ³Í µ³é»ñÇ ³Ùñ³åÝ¹Ù³ÝÁ ¨ ½³ñ·³óÝáõÙ 
¿ ÑÇßáÕáõÃÛáõÝÁ: 

ÜÛáõÃ»ñ.
¶Ý¹³Ï:

ÜÏ³ñ³·ñáõÃÛáõÝ.
ºñ»Ë³Ý»ñÇÝ ³é³ç³ñÏáõÙ »Ýù Ë³Õ³É ÉáïáÛÇ ï³ñ³ï»ë³ÏÝ»ñ, áñÇ 
Ýå³ï³ÏÝ ¿ ÑÇß»É, Ã» áñï»Õ ¿ µÝ³ÏíáõÙ Ï³Ù Ã³÷³éáõÙ ³Ûë Ï³Ù ³ÛÝ  
Ñ»ùÇ³ÃÇ ·áñÍáÕ ³ÝÓÁ£ ºñ»Ë³Ý»ñÁ ßñç³Ý »Ý   Ï³½ÙáõÙ Ë³Õ³í³ñÇ 
ßáõñç£ Ê³Õ³í³ñÁ ·Ý¹³ÏÁ Ý»ïáõÙ ¿ »ñ»Ë³Ý»ñÇó áñ¨¿ Ù»ÏÇÝ ¨ 
³Ýí³ÝáõÙ ³Ýó³Í Ñ»ùÇ³ÃÝ»ñÇó áñ¨¿ Ï»Ý¹³Ýáõ£ ºñ»Ë³Ý å»ïù ¿ 
µéÝÇ ·Ý¹³ÏÁ ¨ ³ÛÝ í»ñ³¹³ñÓÝÇ Ë³Õ³í³ñÇÝ` ³Ýí³Ý»Éáí ï»ÕÁ, 
áñï»Õ ³Û¹ Ï»Ý¹³ÝÇÝ Ï³ñáÕ ¿ µÝ³Ïí»É. ûñÇÝ³Ï` ³ñçÁ` ³Ýï³éáõÙ, 
ßáõÝÁ` ï³ÝÁ, ÙÏÝÇÏÁ` Í³ÏáõÙ, Ï³ïáõÝ` Ù³é³ÝáõÙ, ÓÇÝ` ³ËáéáõÙ, 
·áñïÁ` ×³Ñ×áõÙ, Æí³Ý ²ñù³Û³½ÝÁ` å³É³ïáõÙ,     ØáËñáïÇÏÁ` 
ËáÑ³ÝáóáõÙ, ¨ ³ÛÉÝ£ 

49. Где живет герой
Цели: 	 Игра способствут закреплению выученных слов и развивает 
память.

Материалы: 	Мяч.

Описание:  Предложим детям поиграть в разновидность игры 
лото, цель которой – вспомнить, где живет или обитает тот или иной 
сказочный персонаж. Дети выстраиваются в круг вокруг ведущего. 
Ведущий кидает мяч любому из детей и называет какое-нибудь 
животное из услышанных сказок. Ребенок должен поймать мяч и 
возвратить его обратно ведущему, назвать место, где это животное 
может жить.
Например, медведь – в лесу, собака – в доме, мышка – в норке, кошка 
– в погребе, лошадь – в конюшне, лягушка – в болоте, Иван-царевич 
– во дворце, Золушка – на кухне и т.д.
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50. zRapris gmirebi

miznebi:   TamaSi exmareba mexsierebisa da azrovnebis ganvi-
Tarebas.

masala:   qaRaldis kvadrati.

aRweriloba:    maswavlebeli svams kiTxvas, is vinc pirveli 
awevs xels da gascems kiTxvaze swor pasuxs, miiRebs maswav-
leblisgan qaRaldis kvadrats. damxmareebi (maswavleblebi 
irCeven damxmareebs) daakvirdebian, Tu vin aswia pirvelad 
xeli, vin meored da a.S. TamaSis bolos daiTvleba vin ram-
deni kvadrati miiRo. gamarjvebuli iqneba is, vinc yvelaze met 
kiTxvas gasca swori pasuxi da moagrova meti kvadrati.
moswavleebma unda Seavson literaturuli gmiris saxeli. 
magaliTad, Tu maswavlebeli ambobs `wiTel~ moTamaSem unda 
daasrulos `quda~,  maswavlebelma `papa~, moswavlem `karlo~ 
da a.S.
mela (matyuara), melia (kudagrZelia), buzi (cakatuxa) qaTami (wiTuri), 
kuziani (kvici), ivanuSka (suleli), niangi (gena), lurja (cxeni),  biZia (fe-
odori) eqimi (aiboliti), karabasi (barabasi), mefe (sulTani), maimuni 
(Ci-Ci), ali (baba), ukvdavi (koSCe), goWi (xriuSa), TuTiyuSi (karudo), 
zvigeni (karakula), ZaRli (ava),  yaCaRi (barmalei) ), ilia (muromeci), 
vini (puxi), kristofer (riabini), rkinis (SeSismWreli), piToni (kaa), 
vefxvi (Sarxan),  avaza (bagira) da a.S. 

50. Nağıl qəhrəmanları

Məqsəd:   Oyun yaddaşı və təfəkkürü inkişaf etdirməyə kömək edir.
Material:   Kağız kvadratlar
Təsvir:   Müəllim bir sual verir və birinci əlini qaldırıb düzgün cavab 
verən    oyunçu müəllimdən bir kağız kvadrat alır. Kimin əlini birinci, 
ikinci və s. qaldırmasına nəzarət etmək üçün köməkçilər olur  (müəllim 
köməkçiləri təqdim edir). Oyunun sonunda kimin neçə  kvadrat topladığı 
hesablanır. Kim daha çox düzgün cavab verərsə, o, daha çox kvadrat alır 
və qalib hesab olunur.  Oyun zamanı ədəbi qəhrəmanın adını tamamlamaq 
lazımdır.   Məsələn, müəllim “qarı” sözünü deyir, oyunçu isə “küpəgirən”  
sözünü tamamlamalıdır; müəllim – “ata”, cavab – “Karlo”; və  ilaxır.  
Milçək (çoxdanışan), fərə (çil-çil), tülkü (bacı), at (qozbel), boz at (qonur at), İvanuşka (ax-
maq), əmi (Fyodor), timsah (Qena),    doktor (Aybolit), köpək balığı (karakula), it (Avva), 
donuz (xorxor), meymun (Çi-çi), quldur (Barmaley), Karabas (Barabas),  çar (Soltan, Nuh, 
Dadon), Əli (Baba), İlya (Muramets), Vini   (Pux), Kristofer (Robin), Dəmir (Ağacqıran), 
piton (Kaa), pələng (Şarxan), panter (Baqira), Koşey (Ölməz).
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50. Ð»ùÇ³ÃÝ»ñÇ  Ñ»ñáëÝ»ñÁ

Üå³ï³ÏÁ.
Ê³ÕÝ û·ÝáõÙ ¿ ½³ñ·³óÝ»É ÑÇßáÕáõÃÛáõÝÁ ¨  Ùï³ÍáÕáõÃÛáõÝÁ£ 

ÜÛáõÃ»ñ.
ÂÕÃ» Ëáñ³Ý³ñ¹ÇÏ:

ÜÏ³ñ³·ñáõÃÛáõÝ.
àõëáõóÇãÁ Ñ³ñó ¿ ³é³ç³¹ñáõÙ: Ü³, áí  ³é³çÇÝÁ Ïµ³ñÓñ³óÝÇ Ó»éùÁ ¨ 
Ñ³ñóÇÝ ×Çßï  	 Ïå³ï³ëË³ÝÇ, áõëáõóãÇó Ïëï³Ý³ ÃÕÃ» Ëáñ³Ý³ñ¹ÇÏ£ 
ÆëÏ Ã» áí ¿ ³é³çÇÝÁ, áíª »ñÏñáñ¹Á, ¨ ³Û¹å»ë ß³ñáõÝ³Ï, Ï³ë»Ý 
û·Ý³Ï³ÝÝ»ñÁ (áõëáõóÇãÁ Ý»ñÏ³Û³óÝáõÙ ¿ û·Ý³Ï³ÝÝ»ñÇÝ)£ Ê³ÕÇ í»ñçáõÙ 
Ñ³ßíáõÙ »Ý, Ã» áí  ù³ÝÇ Ëáñ³Ý³ñ¹ÇÏ ¿ Ñ³í³ù»É£ Ü³, áí ÏÏ³ñáÕ³Ý³ 
ï³É ³é³í»É³·áõÛÝ ×Çßï  å³ï³ëË³ÝÝ»ñ, Ïëï³Ý³ ³Ù»Ý³ß³ï Ãíáí 
Ëáñ³Ý³ñ¹ÇÏÝ»ñ ¨, Ñ»ï¨³µ³ñ, ÏÑ³ÕÃÇ£
ä»ïù ¿ ³í»É³óÝ»É ·ñ³Ï³Ý Ñ»ñáëÇ ³ÝáõÝÁ£ úñÇÝ³Ï` áõëáõóÇãÁ ³ëáõÙ ¿ 
§å³é³í¦ µ³éÁ, Ë³Õ³óáÕÁ å»ïù ¿ ³í»É³óÝÇ §Ú³·³¦ µ³éÁ, áõëáõóÇãÁ` 
§Ñ³Ûñ¦, å³ï³ëË³ÝÁª §Î³éÉá¦, ¨ ³Û¹å»ë ß³ñáõÝ³Ï£ 
Ö³Ý× (î½½³Ý),  Ñ³íÇÏ (â³ÉåïáõñÇÏ),  ³Õí»ë (øáõÛñÇÏ),  ùáõéÏÇÏ (æ³É³ÉÇ),  ÓÇ  
(Ðñ»Õ»Ý),  Æí³ÝáõßÏ³  (ÐÇÙ³ñÇÏ), Ñáñ»Õµ³Ûñ (ü»á¹áñ), ÏáÏáñ¹ÇÉáë (¶»Ý³), 
ßÝ³ÓáõÏ (Î³ñ³ÏáõÉ³), µÅÇßÏ (²ÛµáÉÇï),  ÃáõÃ³Ï (Î³ñáõ¹á),  ßáõÝ (²íí³),   Ëá½áõÏ 
(ÊñÛáõ-ËñÛáõ), Ï³åÇÏ (âÇ ¬ãÇ), ³í³½³Ï (´³ñÙ³É»Û), Î³ñ³µ³ë (´³ñ³µ³ë), 
Ã³·³íáñ (ê³Éï³Ý), ¶áñáË, ¸³¹áÝ), ²ÉÇ (´³µ³), ÆÉÛ³ (ØáõñáÙ»ó), ìÇÝÇ (ÂáõË) 
øñÇëï³÷áñ (èáµÇÝ), ºñÏ³Ã» (ö³Ûï³Ñ³ï), íÇß³å (Î³³), í³·ñ (Þ³ñÑ³Ý),  
Ñáí³½ (´³ÑÇñ³),  Îáßã»Û (²ÝÙ³Ñ)£

50. Герои сказок
Цели:	    Игра помогает развивать память и мышление.
Материалы:	    Бумажный квадратик.
Описание: 	 Учитель задает вопрос, и тот, кто первым поднимет руку 
и даст при этом правильный ответ, получит от него квадратик из бумаги. 
А наблюдать за тем, кто поднял руку первым, а кто вторым и так далее, 
будут помощники (учитель представляет помощников). В конце игры 
подсчитывается, кто сколько квадратиков набрал. Кто сумеет дать наибольшее 
число правильных ответов, тот получит больше квадратиков, тот и окажется 
победителем. Надо дополнить имя литературного героя. Например, учитель 
говорит слово «баба», а игрок должен закончить – «Яга»; учитель - «папа», 
ответ – «Карло». И так далее.
Муха (цокотуха), курочка (ряба), лисичка (сестричка), конек (горбунок), сивка 
(бурка), Иванушка (дурачок), дядя (Федор), крокодил (Гена), доктор (Айболит), акула 
(каракула), попугай (Карудо), собака (Авва), свинка (Хрю-хрю), обезьяна (Чи-чи), 
разбойник (Бармалей), Карабас (Барабас), царь (Салтан, Горох, Дадон), Али (Баба), 
Илья (Муромец), Вини (Пух), Кристофер (Робин), Железный (Дровосек), питон (Каа), 
тигр (Шархан), пантера (Багира), Кощей (Бессмерный). 
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51. mzareulebi

mizani:   TamaSi aviTarebs yuradRebas, warmosaxvas, ga-
namtkicebs da afarToebs sityvaTa marags.

aRweriloba:   airCeva wamyvani. danarCeni moTamaSeebi 
iqnebian ̀ mzareulebi~. yvelam morigeobiT unda daasaxe-
los romelime kerZi da Tqvas, romeli produqtia 
saWiro mis mosamzadeblad. magaliTad: `me vamzadeb 
torts. amisTvis mWirdeba rZe, karaqi, Saqari, kvercxi, 
araJani, marili, soda da muraba~. ase gamodis yvela mo-
TamaSe. Semdeg wamyvani kiTxulobs: `romeli produqtia 
saWiro mwvadis mosamzadeblad?~. moTamaSeebma yvela 
produqti unda CamoTvalon, romelic gaugiaT. yvela 
swor pasuxze moTamaSe iRebs TiTo-TiTo qulas. Tama-
Si grZeldeba manam, vidre romelime moTamaSe pirveli 
ar maiRwevs winaswar SeTanxmebul qulamde.

51.  Aşpazlar
Məqsəd:   Oyun diqqəti, təxəyyülü inkişaf etdirir, söz ehtiyatını 
genişləndirir və möhkəmləndirir.

Təsvir:   Oyunçuların içərisindən bir aparıcı seçilir və qalan oyunçular  
“aşpaz” olurlar. Hər bir oyunçu növbə ilə hər hansı bir xörəyin  adını və 
onun hazırlanması üçün lazım olan ərzaqların adını   deməlidir. Məsələn: 
“Mən tort hazırlayacağam. Onun  hazırlanması üçün süd, yağ, un, şəkər, 
yumurta, xama, duz,  soda,  mürəbbə lazımdır”.  Beləliklə, hər bir oy-
unçu öz fikirlərini bildirirlər. Sonra aparıcı soruşur: “Kabab bişirmək üçün 
hansı ərzaqlar lazımdır?” Oyunçular əvvəllər eşitdikləri ərzaq adlarını 
sadalamalıdırlar. Hər düzgün cavaba görə bir bal verilir.   Oyun əvvəlcədən 
hrazılaşdırılmış müəyyən bal miqdarı əldə  edilənə qədər davam edir.  
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51. ÊáÑ³ñ³ñÝ»ñ

Üå³ï³ÏÁ.
Ê³ÕÁ ½³ñ·³óÝáõÙ ¿ áõß³¹ñáõÃÛáõÝÁ,                                       
 »ñ¨³Ï³ÛáõÃÛáõÝÁ,  ³Ùñ³åÝ¹áõÙ ¨ Ñ³ñëï³óÝáõÙ ¿ µ³é³å³ß³ñÁ£ 

ÜÏ³ñ³·ñáõÃÛáõÝ.
 ÀÝïñíáõÙ ¿ Ë³Õ³í³ñ£ ØÝ³ó³Í Ë³Õ³óáÕÝ»ñÁ           §ËáÑ³ñ³ñÝ»ñ¦ 
»Ý£ ºñ»Ë³Ý»ñÇó Ûáõñ³ù³ÝãÛáõñÁ å»ïù ¿  ³Ýí³ÝÇ  áñ¨¿  ×³ß³ï»ë³Ï 
¨ ³ëÇ, Ã» ÇÝã  ÙÃ»ñùÝ»ñ »Ý  ³ÝÑñ³Å»ßï ³ÛÝ   å³ïñ³ëï»Éáõ 
Ñ³Ù³ñ£ úñÇÝ³Ï` §ºë  å³ïñ³ëïáõÙ »Ù  ïáñÃ£  ¸ñ³ Ñ³Ù³ñ 
Ñ³ñÏ³íáñ ¿`  Ï³Ã, Ï³ñ³·, ³ÉÛáõñ, ß³ù³ñ, Óáõ, ÃÃí³ë»ñ, ³Õ, ëá¹³, 
Ùáõñ³µ³¦£  Úáõñ³ù³ÝãÛáõñ Ë³Õ³óáÕ ³ëáõÙ ¿ Çñ ï³ñµ»ñ³ÏÁ£ 
²ÛÝáõÑ»ï¨ Ë³Õ³í³ñÁ Ñ³ñóÝáõÙ ¿, Ã» ÇÝãåÇëÇ ÙÃ»ñùÝ»ñ »Ý  å»ïù 
Ëáñáí³ÍÇ  å³ïñ³ëïÙ³Ý Ñ³Ù³ñ£ Ê³ÕÇ Ù³ëÝ³ÏÇóÝ»ñÁ å»ïù ¿  
Ãí³ñÏ»Ý  ³ÛÝ ³Ù»ÝÁ, ÇÝã Éë»É ¿ÇÝ  Ý³ËÏÇÝáõÙ£ Úáõñ³ù³ÝãÛáõñ ×Çßï  
å³ï³ëË³ÝÇÑ³Ù³ñ  Ë³Õ³óáÕÁ  ëï³ÝáõÙ ¿ Ù»Ï ÙÇ³íáñ£ Ê³ÕÁ 
ß³ñáõÝ³ÏíáõÙ   ¿ ³ÛÝù³Ý  Å³Ù³Ý³Ï, ù³ÝÇ ¹»é  ³é³çÇÝ  Ë³Õ³óáÕÁ  
ãÇ ëï³Ý³ Ý³Ëûñáù å³ÛÙ³Ý³íáñí³Í ¨ áñáßí³Í  ÙÇ³íáñÝ»ñÇ 
µ³í³ñ³ñ       ù³Ý³ÏÁ£

51. Повара
Цель:	  Игра развивает внимание, воображение, закрепляет и 
расширяет словарный запас.

Описание:   Выбирается ведущий. Остальные игроки будут 
«поварами». Каждый по очереди должен назвать какое-то блюдо и 
сказать, какие продукты нужны для его приготовления. Например: «Я 
готовлю торт. Для его приготовления нужны молоко, масло, мука, сахар, 
яйца, сметана, соль, сода, варенье». Таким образом высказывается 
каждый игрок. Затем ведущий спрашивает: «Какие продукты нужны 
для приготовления шашлыка?». Игроки должны перечислить все, что 
слышали раньше. За каждый правильный ответ игрок получает по 
баллу. Игра продолжается до тех пор, пока первый игрок не получит 
определенное, заранее оговоренное количество баллов. 
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52. meqviSe

miznebi:   TamaSiT SesaZlebelia logikuri azrovnebis Cvevebis, 
aseve yuradRebianobisa da moTminebis unaris SeZena.

masala:   skamebi, baliSebi da sxva sagnebi adgilis mosaniSnad.

aRweriloba:    meqviSe – esaa zRapruli figura, romelic saRa-
mos modis adamianebTan da maT TvalebSi ayris wvril qviSas, raTa 
maT SeZlon daZineba.
moTamaSeebi sxedan wreSi da xuWaven Tvalebs. wamyvani midis yve-
lasTan da zurgze axatavs xazs. erT-erTs zurgze daadebs xelis 
guls, rac niSnavs, rom es moTamaSe xdeba `meqviSe~.
rodesac wamyvani daasrulebs wreze Semovlas, yvela moTamaSe ax-
els Tvalebs da uyurebs erTmaneTs. `meqviSe~, Tvalis CakvriT aniS-
nebs sxva moTamaSeebs, rom Cauyara maT TvalebSi qviSa. is moTamaSee-
bi, romelTac `meqviSem~ Cauyara qviSa, amboben Semdegs: `me mZinavs~ da 
TvalebdaxuWulebi sxedan Cumad. sxvebi cdiloben gamoicnon vinaa 
`meqviSe~. vinc arasworad daasaxelebs   mas,   manac   unda   `daiZinos~.      
mTeli       am  drois ganmavlobaSi `meqviSe~ agrZelebs danarCeni 
moTamaSeebis `daZinebas~. Tu rCeba mxolod erTi moTamaSe, maSin 
`meqviSe~ mogebulad iTvleba, is xdeba axali wamyvani da irCevs axal 
`meqviSes~. xolo, Tu moTamaSeTagan romelime mixvdeba, Tu rome-
lia `meqviSe~, maSin is moTamaSe xdeba wamyvani.

52. Qum adam   
Məqsəd:   Oyun zamanı məntiqi düşüncəni inkişaf etdirmək, eyni zamanda, diqqətli və 
dözümlü olmaq bacarıqlarını artırmaq olar.
Мateriallar:   Stullar, yastıqlar və ya yerin işarələnməsi üçün yararlı olan digər 
əşyalar. 
Oyunun təsviri:    Qum adam – bu, insanların yanına gələn və onların yuxuya 
getmələri üçün gözlərinə qum səpən bir nağıl personajıdır.. 
Oyunçular dairə boyunca gözlərini yumaraq yerlərini tuturlar. Aparıcı dairə boyunca 
hərəkət edərək hər bir oyunçunun belində xətt çəkir. Oyunçulardan birinin belinə o yalnız 
əlinin ovcu ilə toxunur ki, bu, həmin oyunçunun “Qum adam” olması deməkdir.  
Aparıcı dairə boyunca hərəkətini bitirdikdən sonra, bütün oyunçular gözlərini açaraq bir-
birlərinə baxırlar. «Qum adam» digər iştirakçılara göz vuraraq, onların gözlərinə “qum” 
səpməyə başlayır. Gözlərinə “qum səpilmiş” oyunçular gözlərini yumaraq: “Mən yatıram” 
söyləyir və səssiz otururlar. Digərləri isə “Qum adam”ın kim olduğunu tapmağa çalışırlar. 
Onu düzgün tapmayan oyunçu özü də “yuxuya” getməlidir. Bütün bu müddət ərzində 
isə “Qum adam” digər oyunçuları da yuxuya verməkdə davam edir. Əgər oyunun so-
nunda yalnız bir oyunçu qalarsa, “Qum adam” qalib hesab edilir və aparıcıya çevrilərək, 
növbəti  “Qum adamını” seçmiş olur. Əgər oyunçulardan hər-hansı biri kimin “Qum adam” 
olduğunu müəyyən etmiş olarsa, o, aparıcı olur. 
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52. ²í³½ ÉóÝáÕÁ

Üå³ï³ÏÁ.
Ê³ÕÝ û·ÝáõÙ ¿ ½³ñ·³óÝ»É ïñ³Ù³µ³Ý³Ï³Ý Ùï³ÍáÕáõÃÛáõÝÁ, ÇÝãå»ë Ý³¨ ÉÇÝ»É 
áõß³¹Çñ áõ Ñ³Ùµ»ñ³ï³ñ:
ÜÛáõÃ»ñ.
²ÃáéÝ»ñ, µ³ñÓ»ñ ¨ ³ÛÉ ³é³ñÏ³Ý»ñ ï»Õ»ñÁ Ýß»Éáõ Ñ³Ù³ñ:
ÜÏ³ñ³·ñáõÃÛáõÝ.
²í³½ ÉóÝáÕÁ Ñ»ùÇ³Ã³ÛÇÝ ·áñÍáÕ ³ÝÓ ¿, áñÁ »ñ»ÏáÛ³Ý ·³ÉÇë ¿ Ù³ñ¹Ï³Ýó Ùáï ¨ 
Ýñ³Ýó ³ãù»ñÇÝ ÉóÝáõÙ ¿ Ù³Ýñ ³í³½, áñå»ë½Ç Ýñ³Ýù Ï³ñáÕ³Ý³Ý ùÝ»É:
Ê³Õ³óáÕÝ»ñÁ ÝëïáõÙ »Ý ßñç³Ý³Ó¨ ¨ ÷³ÏáõÙ ³ãù»ñÁ: Ê³Õ³í³ñÁ Ùáï»ÝáõÙ ¿ 
Ýñ³Ýó ¨ Ûáõñ³ù³ÝãÛáõñÇ Ù»çùÇÝ ÝÏ³ñáõÙ ·ÇÍ: Ê³Õ³óáÕÝ»ñÇó Ù»ÏÇ Ù»çùÇÝ Ý³ 
å³ñ½³å»ë ¹ÝáõÙ ¿ Ó»éùÁ, ÇëÏ ¹³ Ýß³Ý³ÏáõÙ ¿, áñ ³Û¹ Ë³Õ³óáÕÁ ¹³éÝáõÙ ¿ 
§²í³½ ÉóÝáÕÁ¦: 
ºñµ Ë³Õ³í³ñÝ ³í³ñïáõÙ ¿ ßñç³Ý³ÝóáõÙÁ, µáÉáñ Ë³Õ³óáÕÝ»ñÁ µ³óáõÙ »Ý 
³ãù»ñÁ ̈  Ý³ÛáõÙ ÙÇÙÛ³Ýó: §²í³½ ÉóÝáÕÁ¦ Ã³ñÃ»Éáí ³ãù»ñÝ ëÏëáõÙ ¿ Ë³ÕÁÝÏ»ñÝ»ñÇ 
³ãù»ñÇÝ §ÉóÝ»É ³í³½¦: Ê³Õ³óáÕÝ»ñÁ, áõÙ ³ãù»ñÇÝ §Éóñ»É ¿ ³í³½¦, ³ëáõÙ »Ý. §ºë 
ùÝ³Í »Ù¦,- ¨ ÷³Ï»Éáí ³ãù»ñÁ` Éáõé ÝëïáõÙ »Ý: ØÛáõëÝ»ñÝ ³ßË³ïáõÙ »Ý Ïé³Ñ»É, 
Ã» áí ¿ §²í³½ ÉóÝáÕÁ¦: àí ëË³É Ï³Ýí³ÝÇ Ýñ³Ý, ÝáõÛÝå»ë å»ïù ¿ §ùÝÇ¦: ²ÙµáÕç 
ÁÝÃ³óùáõÙ §²í³½ ÉóÝáÕÁ¦ ß³ñáõÝ³ÏáõÙ ¿ §ùÝ»óÝ»É¦ ÙÛáõëÝ»ñÇÝ: ºÃ» ÙÝáõÙ ¿ 
ÙÇ³ÛÝ ÙÇ Ë³Õ³óáÕ, ³Û¹ ¹»åùáõÙ §²í³½ ÉóÝáÕÁ¦ Ñ³ÕÃáõÙ ¿, ¹³éÝáõÙ Ë³Õ³í³ñ 
áõ ÁÝïñáõÙ Ñ³çáñ¹ §²í³½ ÉóÝáÕÇÝ¦: ºÃ» Ë³Õ³óáÕÝ»ñÇó Ù»ÏÁ ·áõß³ÏáõÙ ¿, Ã» áí ¿ 
§²í³½ ÉóÝáÕÁ¦, ³å³ Ý³ ¿ ¹³éÝáõÙ Ë³Õ³í³ñ:

52. Песочник
Цели:  Играя можно развивать навыки логического мышления, а также быть 
внимательным и терпеливым.
Материалы:  Стулья, подушки или другие предметы для маркировки места.
Описание:    Песочник – это сказочная фигура, которая вечером приходит к 
людям и сыпает им в глаза мелкий песок, чтобы они могли заснуть. 
Играющие сидят в кругу и закрывают глаза. Ведущий идет кругом и каждому рисует 
на спине линию. Одному игроку он просто положит ладонь на спину – это обозначает, 
что этот игрок становится «Песочником». 
Когда ведущий завершает круг, все игроки открывают глаза и смотрят друг на друга. 
«Песочник», мигая глазами другим участникам, начинает сыпать им в глаза «песок». 
Игроки, которым он «засыпал» глаза «песком», говорят: «Я сплю» и, закрыв глаза, 
сидят молча. Другие стараются угадать, кто «Песочник». Кто не правильно назовет 
его, тоже должен «заснуть». Все это время «Песочник» продолжает «усыплять» 
остальных. Если остается только один игрок, тогда «Песочник» выигрывает и 
становится ведущим и выбирает следующего «Песочника». Если кто-то из игроков 
догадается, кто «Песочник», то он становится ведущим.
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53. saTamaSoebis maRazia

miznebi:  TamaSi xels uwyobs logikuri da xatovani 
azrovnebis ganviTarebas, SemoqmedebiTi potencialis gax-
snas. moswavleebSi gamoimuSavebs damkvirveblobis unarsa da 
reaqciis siswrafes.

aRweriloba:  monawileebis erTi nawili, survilsda 
mixedviT, xdebian saTamaSobi, romlebic iyideba maRaziaSi, 
xolo sxvebi myidvelebi, erTi ki gamyidveli (SeiZleba iyos 
aRmzrdeli an ufro mozrdili bavSvi).
`myidvelebi~ midian oTaxis mopirdapire mxares da elode-
bian maRaziis gaxsnas. `moTamaSeebi~ sxdebian rigSi skamze, 
gamosaxaven gasayid `saqonels~. `gamyidveli~ midis yvela 
maTganTan da ekiTxeba, Tu romeli saTamaSo unda rom iyos. 
magaliTad, Tu is `kurdRelia~, maSin moTamaSes SeuZlia ix-
tunavos, Tu is bzrialaa – SeuZlia ibzrialos, Tu Tojina 
– icekvos, Tu bayayi – iyiyinos da ixtunavos da a.S. roca yve-
la iqneba mzad, `gamyidveli~ acxadebs: `maRazia gaixsna!~. 	
`myidvelebi~ dgebian rigSi, esalmebian da sTxoven aCvenos 
saTamaSoebi. `gamyidveli~ `Tarodan iRebs~ romelime saTa-
maSos da `qoqavs~ mas. `saTamaSo~ cocxldeba. `myidvelma~ unda 
gamoicnos, Tu ra saTamaSoa es, Tu sworad gamoicnobs, maSin 
`saTamaSo~ miaqvs. Semdeg modis momdevno `myidveli~ da ase 
grZeldeba TamaSi. rodesac yvela saTamaSo iqneba gayiduli, 
moTamaSeebi cvlian rolebs erTmaneTSi.

rekomendacia:   imisTvis, rom moTamaSeebma Tavad moigo-
non sxvadasxva saTamaSoebi da maTi gamomsaxvelobis saSu-
alebebi, amisTvis rekomendirebulia maTTan winaswari gasa-
ubreba da imis gageba, Tu romeli saTamaSoebi ician, romeli 
saTamaSoebi aqvT maT saxlSi da eTxovoT gamosaxon es saTa-
maSoebi.
TamaSis garTulebis mizniT, erTi da igive saTamaSos ga-
mosaxva SeuZlia ramdenime moTamaSes. amasTan `myidvelma~ 
ara marto unda gamoicnos `saTamaSo~, aramed airCios maT 
Soris saukeTeso.
momavalSi SeiZleba TamaSis kidev garTuleba, Tu daemate-
ba damaxasiaTebeli frazebi: `me aq vxedav...~, `gamarjoba~, 
`miCveneT geTayva ...~, `ra Rirs ...~, `gmadlobT, naxvamdis ...~ da 
a.S.
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53. Oyuncaqlar mağazası 
Məqsəd:   Bu oyun məntiqi və mücərrəd düşüncənin inkişaf etməsinə və 
yaradıcılıq qabiliyyətinin artmasına kömək edir.Oyun zamanı müşahidəçilik 
qabiliyyəti və çevik reaksiya nümayiş etdirmək bacarıqları da aşılanır. 

Оyunun təsviri:   Oyunçuların bir qismi mağazada satılan oyuncaqlar 
rolunda olmağa razılıq verir, ikinci tərəf isə alıcılara çevrilir və bu oyunda 
bir satıcı vardır (bu rolu tərbiyəçi və ya daha böyük yaşlı uşaq öz üzərinə 
götürə bilər). 
«Alıcı»lar otağın qarşı tərəfinə keçir və mağazanın açılmasını gözləyirlər. 
«Oyuncaq»lar oturacaqda bir sıraya əyləşir və beləliklə, sanki mal 
olduqlarını təsvir edirlər. «Satıcı» onlardan hər birinə yaxınlaşaraq, on-
lardan məhz hansı “oyuncaq” olmaq istədiklərini soruşur. Misal üçün, əgər 
bu oyuncaq dovşandırsa, oyunçu tullanıb-düşməli, fırfıradırsa fırlanmalı, 
gəlincikdirsə rəqs etməli, qurbağadırsa qurbağa səsini yamsılayan səslər 
çıxarmalı və ya atılıb-düşməlidir və s. Hər şey hazır olduqdan sonra, “satıcı” 
“mağaza” açıqdır, deyə komandasını ucadan səsləndirir. «Alıcı»lar növbə 
ilə yaxınlaşır, bir-birləri ilə salamlaşır və oyuncaqları göstərməyi xahiş 
edirlər. «Satıcı» «rəf»dən hər-hansı «oyuncağı» götürür və onu «işə salır». 
«Oyuncaq» sanki canlanır. «Alıcı» bunun nə oyuncaq olduğunu müəyyən 
etməlidir. Əgər o, oyuncağın adını taparsa, oyuncağı özü ilə götürür. Sonra 
isə növbəti «alıcı» yaxınıaşır və oyun bu qaydada davam edir. Artıq bütün 
“oyuncaq”lar satıldıqdan sonra uşaqlar öz rollarını dəyişə bilərlər. 

Tövsiyələr:  İştirakçıların özlərinin müxtəlif “oyuncaq”lar və onların 
təsvirinin fikirləşmələri üçün ilk öncə onlarla söhbət aparılmalı və 
onların hansı növ oyuncaqlar tanıdıqları, evlərində hansı oyuncaqlar 
olduğu  müəyyənləşməli və bu oyuncaqları təsvir etmələri onlardan xahiş 
olunmalıdır. 
Bu oyunun mürəkkəbləşdirilməsi üçün eyni oyuncağı iki-üç iştirakçı təsvir 
edə bilər. Bu zaman «alıcı» nəinki oyuncağın hansı oyuncaq olduğunu 
tapmalı, eyni zamanda, ən yaxşı oyuncağı seçməlidir. 
Gələcəkdə müxtəlif xarakterik kəlmələr, misal üçün, “Salam”, “Zəhmət 
olmasa, mənə.......oyuncağı göstərin”, “Bu....qiyməti neçəyədir”, “Sağ 
olun, gələn görüşlərədək” kimi kəlmələr artırmaqla oyunu daha da 
mürəkkəbləşdirmək mümkündür.
 



186

53. Ê³Õ³ÉÇùÝ»ñÇ Ë³ÝáõÃ

Üå³ï³ÏÁ.
²Ûë Ë³ÕÁ Ýå³ëïáõÙ ¿ ïñ³Ù³µ³Ý³Ï³Ý ¨ å³ïÏ»ñ³íáñ 
Ùï³ÍáÕáõÃÛ³Ý ½³ñ·³óÙ³ÝÁ, ëï»ÕÍ³·áñÍ³Ï³Ý Ý»ñáõÅÇ 
µ³ó³Ñ³ÛïÙ³ÝÁ: ¼³ñ·³óÝáõÙ ¿ áõß³¹ñáõÃÛáõÝÁ ¨ ³ñ³· 
³ñÓ³·³Ýù»Éáõ áõÝ³ÏáõÃÛáõÝÁ:

ÜÏ³ñ³·ñáõÃÛáõÝ.
Ê³Õ³óáÕÝ»ñÇ ÙÇ Ù³ëÝ, Áëï ó³ÝÏáõÃÛ³Ý, ¹³éÝáõÙ »Ý Ë³Õ³ÉÇùÝ»ñ, 
áñáÝù í³×³éíáõÙ »Ý Ë³ÝáõÃáõÙ: ØÛáõëÝ»ñÁ ·Ýáñ¹Ý»ñÝ »Ý: 
Ê³Õ³óáÕÝ»ñÇó Ù»ÏÁ` í³×³éáÕ (¹³ Ï³ñáÕ ¿ ÉÇÝ»É ¹³ëïÇ³ñ³ÏÁ 
Ï³Ù »ñ»Ë³Ý»ñÇó ³í³·Á):
§¶Ýáñ¹Ý»ñÝ¦ Ùáï»ÝáõÙ »Ý ë»ÝÛ³ÏÇ ¹ÇÙ³óÇ å³ïÇÝ ¨ ëå³ëáõÙ 
Ë³ÝáõÃÇ µ³óÙ³ÝÁ: §Ê³Õ³ÉÇùÝ»ñÁ¦ ÝëïáõÙ »Ý ß³ñùáí Ýëï³ñ³ÝÇÝ 
³ÛÝå»ë, ÇÝãå»ë ³åñ³ÝùÝ»ñÁ Ë³ÝáõÃáõÙ: §ì³×³éáÕÁ¦ Ùáï»ÝáõÙ 
¿ Ýñ³ÝóÇó Ûáõñ³ù³ÝãÛáõñÇÝ ¨ Ñ³ñóÝáõÙ, Ã» Ç±Ýã Ë³Õ³ÉÇù ¿ áõ½áõÙ 
¿ ÉÇÝ»É: úñÇÝ³Ï` »Ã» Ý³ ÁÝïñ»É ¿ Ý³å³ëï³Ï, ³å³ Ë³Õ³óáÕÁ 
Ï³ñáÕ ¿ ÃéãÏáï»É, ÑáÉ` åïïí»É, ïÇÏÝÇÏ` å³ñ»É, ·áñï` ÏéÏé³óÝ»É 
áõ ÃéãÏáï»É, ¨ ³ÛÉÝ: ºñµ ³Ù»Ý ÇÝã å³ïñ³ëï ¿, §í³×³éáÕÁ¦ 
Ñ³Ûï³ñ³ñáõÙ ¿. §Ê³ÝáõÃÁ µ³ó ¿¦: §¶Ýáñ¹Ý»ñÁ¦ Ñ»ñÃáí Ùáï»ÝáõÙ 
»Ý, µ³ñ¨áõÙ ¨ ËÝ¹ñáõÙ óáõÛó ï³É Ë³Õ³ÉÇùÝ»ñÁ: §ì³×³éáÕÁ¦ 
§í»ñóÝáõÙ ¿ ¹³ñ³ÏÇó¦ áñ¨¿ §Ë³Õ³ÉÇù¦ ̈  §É³ñáõÙ¦ ³ÛÝ: §Ê³Õ³ÉÇùÁ¦ 
Ï»Ý¹³Ý³ÝáõÙ ¿: §¶Ýáñ¹Á¦ å»ïù ¿ Ïé³ÑÇ, Ã» ¹³ ÇÝã Ë³Õ³ÉÇù ¿: 
ºÃ» Ý³ Ïé³ÑáõÙ ¿, ³å³ Çñ»Ý ¿ í»ñóÝáõÙ Ë³Õ³ÉÇùÁ: ²ÛÝáõÑ»ï¨ 
Ùáï»ÝáõÙ ¿ Ñ³çáñ¹ §·Ýáñ¹Á¦, ¨ Ë³ÕÁ ß³ñáõÝ³ÏíáõÙ ¿: ºñµ µáÉáñ 
Ë³Õ³ÉÇùÝ»ñÁ í³×³éí³Í »Ý, Ë³Õ³óáÕÝ»ñÁ ÷áËáõÙ »Ý ¹»ñ»ñÁ: 

²é³ç³ñÏáõÃÛáõÝÝ»ñ.
àñå»ë½Ç Ù³ëÝ³ÏÇóÝ»ñÝ Çñ»Ýù ÑáñÇÝ»Ý ï³ñµ»ñ Ë³Õ³ÉÇùÝ»ñ 
¨ ¹ñ³Ýó Ý»ñÏ³Û³óÙ³Ý »Õ³Ý³ÏÝ»ñÁ, ³é³ç³ñÏíáõÙ ¿ Ý³Ëûñáù 
½ñáõó»É Ýñ³Ýó Ñ»ï ¨ ÇÙ³Ý³É, Ã» ÇÝã Ë³Õ³ÉÇùÝ»ñ ·Çï»Ý, ÇÝã 
Ë³Õ³ÉÇùÝ»ñ áõÝ»Ý ï³ÝÁ ¨ ËÝ¹ñ»É Ý»ñÏ³Û³óÝ»É ¹ñ³Ýù:
Ê³ÕÁ µ³ñ¹»óÝ»Éáõ Ñ³Ù³ñ ÙÇ¨ÝáõÛÝ Ë³Õ³ÉÇùÁ Ï³ñáÕ »Ý 
Ý»ñÏ³Û³óÝ»É »ñÏáõ-»ñ»ù Ë³Õ³óáÕÝ»ñ: ÀÝ¹ áñáõÙ, §·Ýáñ¹Á¦ å»ïù 
¿ áã ÙÇ³ÛÝ Ïé³ÑÇ Ë³Õ³ÉÇùÁ, ³ÛÉ¨ ÁÝïñÇ É³í³·áõÛÝÁ:
Ð»ï³·³ÛáõÙ Ï³ñ»ÉÇ ¿ ³í»ÉÇ µ³ñ¹»óÝ»É Ë³ÕÁ` ³í»É³óÝ»Éáí µÝáñáß 
³ñï³Ñ³ÛïáõÃÛáõÝÝ»ñ. §ºë ³Ûëï»Õ ï»ëÝáõÙ »Ù¦, §´³ñ¨ Ó»½¦, 
òáõÛó ïí»’ù ÇÝÓ, ËÝ¹ñ»Ù….¦, §Æ±Ýã ³ñÅ»¦, §ÞÝáñÑ³Ï³ÉáõÃÛáõÝ, 
óï»ëáõÃÛáõÝ¦, ¨ ³ÛÉÝ: 
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53. Магазин игрушек

Цели:   Игра способствует развивитию логического и образного 
мышления, раскрытию творческого потенциала. Вырабатывает 
наблюдательность и быструю реакцию.

Описание:  Одна часть игроков по желанию становятся игрушками, 
которые продаются в магазине, другие - покупателями, и один - 
продавцом (может быть воспитатель или ребенок постарше).
«Покупатели» проходят в противоположную часть комнаты и 
дожидаются открытия магазина. «Игрушки» усаживаются в ряд на 
скамеечке, изображая товар. «Продавец» подходит к каждому из 
них и спрашивает, какой игрушкой он хочет быть. Например, если 
это зайчик, то игрок может попрыгать; юла – покружиться; кукла 
– поплясать, лягушка – поквакать и попрыгать и т.д. Когда все будет 
готово, «продавец объявляет»: «Магазин открыт!». «Покупатели» 
подходят по очереди, здороваются и просят показать игрушки. 
«Продавец» «берет с полки» какую-нибудь «игрушку» и «заводит» 
ее. «Игрушка» оживает. «Покупатель» должен отгадать, что это за 
игрушка. Если он отгадывает, то забирает игрушку с собой. Затем, 
подходит следующий «покупатель» и игра продолжается. Когда все 
игрушки будут распроданы, игроки меняются ролями. 

Рекомендации:    Чтобы участники сами придумывали различные 
игрушки и способы их изображения, рекомендуется предворительно 
побеседовать с ними и узнать, какие игрушки они знают, какие у них 
дома есть игрушки, и попросить изобразить их. 
Для усложнения игры одну и ту же игрушку могут изображать два-
три участника. При этом «покупатель» должен не только отгадать 
игрушку, но и выбрать лучшую.
В дальнейшем можно усложнить игру, добавляя характерные фразы: 
«Я здесь вижу», «Здрвствуйте», «Покажите, пожалуста мне .....», 
«Сколько стоит...», «Спасибо, до свидания» и т.д.



188

54. feradi dReebi

mizani:  TamaSi aviTarebs yuradRebas, mexsierebas, ganam-
tkicebs da afarToebs sityvaTa marags, xels uwyobs logikuri 
da xatovani azrovnebis ganviTarebas, SemoqmedebiTi poten-
cialis gaxsnas. moswavleebSi gamoimuSavebs damkvirveblobis 
unarsa da reaqciis siswrafes.

aRweriloba:   kviris TiToeuli dRe miuZRveniT rome-
lime  fers! 

 Tqven SegiZliaT:
CaicvaT dRis feris Sesaferisad;
bunebaSi waxvideT iseTi adgilebSi, sadac xSirad 		
gxvdebaT es feri, magaliTad – tyeSi eZeboT mwvane, wyal-
Tan – cisferi da lurji, da a.S.E klasSi dabrunebisas ga-
nixileT sad ipovneT Sebamisi feri;
imsjeloT, romeli cxovelebi icvlian fers;
daweroT dRis feris Sesaferisi kalmebiT da fanqre-
biT;
miirTvaT kanfetebi, romlebic SefuTulia dRis feris 
Sesaferis qaRaldSi;
daixatos  dRis feris Sesaferisi sagnebi, peizaJi, natu-
rmorti.

54. Əlvan günlər
Məqsəd:   Oyun diqqət və yaddaşı inkişaf etdirir, söz ehtiyatını genişləndirir  
və möhkəmləndirir.

Təsvir:   Həftənin hər gününü öz gülünüzə həsr edin.  

Uşaqlar: 
Hər günə uyğun olan rəngə bürünə; 
Təbiətdə həmin rəngin daha çox rast gəlindiyi yerə gedə bilərlər – yaşıl 
rəngi meşədə, göy və mavi rəngləri suda və s. axtarmaq üçün. Sinfə 
gəlib müvafiq rəngi harada gördüklərini müzakirə edə;
Hansı heyvanın öz rəngini dəyişdiyini müzakirə edə bilərlər.
Günün rənginə uyğun olan qələm və karandaşla yazmaq.
Günün rəngində olan kağıza bükülmüş konfet yemək.
Günün rəngləri mövzusunda mənzərə şəkli çəkmək.

Y
Y

Y
Y

Y

Y

•
•

•
•
•
•
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54 .¶áõÝ³íáñ  ûñ»ñ

Üå³ï³ÏÁ.
Ê³ÕÁ ½³ñ·³óÝáõÙ ¿  áõß³¹ñáõÃÛáõÝÁ, ÑÇßáÕáõÃÛáõÝÁ, ³Ùñ³åÝ¹áõÙ  
¨ Ñ³ñëï³óÝáõÙ ¿ µ³é³å³ß³ñÁ£²Ûë Ë³ÕÁ Ýå³ëïáõÙ ¿ 
ïñ³Ù³µ³Ý³Ï³Ý ¨ å³ïÏ»ñ³íáñ Ùï³ÍáÕáõÃÛ³Ý ½³ñ·³óÙ³ÝÁ, 
ëï»ÕÍ³·áñÍ³Ï³Ý Ý»ñáõÅÇ µ³ó³Ñ³ÛïÙ³ÝÁ: ¼³ñ·³óÝáõÙ ¿ 
áõß³¹ñáõÃÛáõÝÁ ¨ ³ñ³· ³ñÓ³·³Ýù»Éáõ áõÝ³ÏáõÃÛáõÝÁ:

ÜÏ³ñ³·ñáõÃÛáõÝ.
Þ³µ³Ãí³  Ûáõñ³ù³ÝãÛáõñ  ûñ ÝíÇñ³µ»ñ»ù Ó»ñ  ·áõÛÝÇÝ£ ̧ áõù Ï³ñáÕ 
»ùª- Ð³·Ýí»É  ûñí³ ·áõÛÝÇÝ Ñ³Ù³å³ï³ëË³Ý:

 ´ÝáõÃÛ³Ý  ·ñÏáõÙ  ·Ý³É ³ÛÝï»Õ, áñï»Õ  µáÉáñÇó ß³ï    ¿ 
Ñ³Ý¹ÇåáõÙ  ïíÛ³É ·áõÛÝÁ: úñÇÝ³Ï` ³Ýï³éáõÙ ÷Ýïñ»É Ï³Ý³ã 
·áõÛÝÁ,  çñÇ Ùáïª Ï³åáõÛïÁ ¨  »ñÏÝ³·áõÛÝÁ, ¨ ³ÛÉÝ£ ¶³Éáí 
¹³ë³ñ³Ý`  ùÝÝ³ñÏ»É, Ã»  ¹áõù áñï»Õ »ù ï»ë»É   ïíÛ³É  ·áõÛÝÁ:
àõï»É  µ³Ýç³ñ»Õ»Ý, ÙÇñ· ¨ ûñí³ ·áõÛÝÇÝ  Ñ³Ù³å³ï³ëË³Ý  
å³ïñ³ëï³Í  Ï»ñ³Ïáõñ:
Î³ñáÕ ¿ ³ñ¹Ûá±ù Ù³ñ¹Á û·ï³·áñÍ»É áñ¨¿ ·áõÛÝ Ã³ùÝí»Éáõ 
Ñ³Ù³ñ£ ÆÝã ¿ Ýß³Ý³ÏáõÙ Ã³ùÝí»Éáõ      Ñ³·áõëï£ 
àõï»É ÏáÝý»ïÝ»ñ, áñáÝù ÷³Ã³Ãí³Í »Ý ûñí³ ·áõÛÝÇÝ  
Ñ³Ù³å³ï³ëË³ÝáÕ  ÃÕÃáí£
ÜÏ³ñ»É µÝ³ÝÏ³ñÝ»ñª ûñí³ ·áõÛÝÇ ³é³ñÏ³Ý»ñáí£

54. Цветные дни

Цель:   Игра способствует развивитию логического и образного мышления, 
раскрытию творческого потенциала. Развивает внимание, память, закрепляет 
и расширяет словарный запас.

Описание:   Посвятите каждый день недели своему цвету! Вы можете:
Одеться в цвет, соответствующий дню.
Пойти на природу туда, где чаще всего встречается этот цвет – в 	
	 лесу искать зеленый цвет, у воды – синий и голубой и т.д. Придя в 	
класс, обсудить где видели соответствующий цвет.
Обсудить, кто из животных меняет цвет. 
Писать ручками и карандашами соответствующими цвету дня.
Кушать конфеты, которые завернуты в обертку цвета дня.
Нарисовать пейзаж с предметами цвета дня. 

•

•

•

•

•

•
•

•
•
•
•
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55. saCuqrebi

miznebi:   TamaSi xels uwyobs mxiaruli atmosferos Seq-
mnas, saswavlo procesis motivacias.

aRweriloba:   monawileebi sxedan wreSi. damwyebi zis SuaSi 
da marjvniv mjdom moTamaSes yurSi CasCurCulebs, Tu ras 
Cuqnis mas. SEemdeg moswavle gadascems momdevnos sxva saCuqars.

magaliTad:    yvavili, wigni, saTamaSo manqana, kalami, kam-
feti da sxva. ase wris naxevramde. marcxniv mjdoms eubneba 
yurSi sad SeiZleboda saCuqari Seenaxa. 
magaliTad: karadaSi, magidaze, pirSi, larnakSi da a.S. Sem-
deg mewyvile moTamaSeebi xmamaRla daiZaxeben – erTi ambobs 
saCuqars, romelic man `miiRo~, xolo meore ambobs, sad 
dado saCuqari. SeTanawyoba SeiZleba iyos yvelaze moulod-
neli da saxaliso, magaliTad wigni – pirSi, qaTami – CanTaSi 
da a.S.

55. Hədiyyələr
Məqsəd:    Oyun şən mühitin yaranmasına, tədris prosesinin motivasiyasına 
və dili anlamağa kömək edir. 

Təsvir:    Oyunçular dairə şəklində otururlar. Oyuna başlayan oyunçu 
ortada oturur və özündən sağ tərəfdəki oyunçuya nə hədiyyə   edəcəyini 
onun qulağına deyir.  Məsələn, gül, kitab, balaca   maşın, qələm, konfet 
və s. Və beləcə   dairənin sonuna  qədər davam edir. Oyunçu özündən sol 
tərəfdəki oyunçuya       hədiyyələrin hara qoyula biləcəyini deyir. Məsələn, 
şkafa,    masaya, bel çantasına, vazaya, ağıza və s. Sonra cütlükdən   biri 
“aldığı” hədiyyəni, digəri isə hədiyyəni hara qoyacağını  ucadan deyir. 
Alınan söz birləşmələri gözlənilməz və şən ola    bilər. Məsələn, kitab 
– ağıza, toyuq – bel çantasına və s. 
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55. Üí»ñÝ»ñ

Üå³ï³ÏÁ.
Ê³ÕÝ û·ÝáõÙ ¿ ¹³ë³ë»ÝÛ³ÏáõÙ áõñ³Ë ¨ ³½³ï ÙÃÝáÉáñïÇ 
ëï»ÕÍÙ³ÝÁ,        »ñ»Ë³Ý»ñÇ          Ùáï              áõëáõÙ-Ý³Ï³Ý 
·áñÍÁÝÃ³óÇ     ÝÏ³ïÙ³Ùµ     Ñ»ï³ùñùñáõÃÛ³Ý   µ³ñÓñ³óÙ³ÝÁ: 

ÜÏ³ñ³·ñáõÃÛáõÝ.
Ê³ÕÇ Ù³ëÝ³ÏÇóÝ»ñÁ ÝëïáõÙ »Ý ßñç³Ý Ï³½Ù³Í,   ÇëÏ Ë³ÕÝ 
ëÏëáÕÁ` Ï»ÝïñáÝáõÙ: Æñ»ÝÇó ³ç Ýëï³Í Ë³ÕÁÝÏ»ñáçÝ ³ëáõÙ ¿, 
Ã» ÇÝã ¿ Ýñ³Ý §ÝíÇñáõÙ¦  (ûñÇÝ³Ï` Í³ÕÇÏ, ·Çñù, Ù»ù»Ý³, ·ñÇã, 
ÏáÝý»ï, ¨   ³ÛÉÝ): ²Û¹å»ë ß³ñáõÝ³Ï ÙÇÝã¨ ÏÇë³ßñç³ÝÇ í»ñçÁ:     
¸»åÇ Ó³Ë Ýëï³Í Ë³ÕÁÝÏ»ñáçÁ Ý³ ßßÝçáõÙ ¿, Ã»  áñï»Õ Ï³ñ»ÉÇ 
¿ ¹Ý»É »ñ¨³Ï³Û³Ï³Ý Ýí»ñÁ (ûñÇÝ³Ï` å³Ñ³ñ³ÝáõÙ, ë»Õ³ÝÇ íñ³, 
áõë³å³ñÏáõÙ, Í³ÕÏ³-Ù³ÝÇ Ù»ç, µ»ñ³ÝáõÙ, ¨ ³ÛÉÝ): ²å³, ½áõÛ· 
Ë³ÕÁÝ-Ï»ñÝ»ñ µ³ó³Ï³ÝãõÙ »Ý` Ù»ÏÁ` Çñ ëï³ó³Í Ýí»ñÁ,  ÙÛáõëÁ` 
áñï»Õ ¿ Ý³ ¹Ý»Éáõ ³Û¹ Ýí»ñÁ: Î³ñáÕ »Ý ëï³óí»É ³Ýëå³ë»ÉÇ ¨ 
½í³ñ×³ÉÇ µ³é³Ï³å³ÏóáõÃÛáõÝÝ»ñ: úñÇÝ³Ï`·ÇñùÁ µ»ñ³ÝáõÙ, 
Ñ³íÁ áõë³å³ñÏáõÙ, ¨ ³ÛÉÝ:

55. Подарки
Цели:	   Игра способствут созданию веселой обстановки, мотивации 
учебного процесса.

Описание:   Игроки сидят в кругу. Начинающий сидит по середине 
и говорит на ухо игроку справа, что он ему дарит. Например: цветок, 
книгу, машинку, ручку, конфету и т.д. и так до конца полукруга. Игроку 
слева он говорит куда можно былобы подарок положить. Например : в 
шкаф, на стол, в ранец, в вазу, в рот и т.д.Затем пара игроков называет 
вслух – один - подарок, который он «получил», а второй - куда он 
его положит. Сочетание может быть самым неожиданным и веселым. 
Напрмер: книгу-в рот, курицу – в ранец и.т.д.
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56. mogzauroba ...-Si

miznebi:   TamaSi xels uwyobs yuradRebis gamaxvilebas, 
fantaziis ganviTarebas, afarToebs sityvaTa marags. 

aRweriloba:   maswavlebeli bavSvebs sTavazobs sadme 
saintereso adgilze wasvlas da aRwers mas. Semdeg 
isini erTad irCeven transportis saxeobas mogzau-
robisTvis. Semdeg irCeven – bargidan vis ra moaqvs. ma-
galiTad – naira – nugbari, fatima – fuli, seda – skami, 
aida – afTiaqi, paata – pledi. kargia, Tu bavSvebi Tavad 
mixvdebian, rom maTTvis mindobili nivTebi iwyeba ma-
Tive saxelebis pirvel asoze. vinc amas pirveli Seam-
Cnevs, is iniSneba ufrosad. Semdeg yvela `jdeba~ arCeul 
transportSi da `midian~. TamaSis dasasruls unda 
vTxovoT moTamaSeebs, aRweron is adgili, sadac yvela 
aris namyofi.

56. ... səyahət
Məqsəd: Oyun diqqəti və fantaziyanı inkişaf etdirməyə kömək edir, söz                     
ehtiyatını genişləndirir və məhkəmləndirir.

Təsvir:    Müəllim uşaqlara maraqlı bir yerə getməyi təklif edir və həmin             
yeri təsvir edir. Sonra hamı birlikdə səyahət üçün nəqliyyat                      
 vasitəsini seçir və kimin hansı yükü götürəcəyini müəyyən   edir. Məsələn, 
Cəmilə - corab, Pərvin – pul, Çingiz – çanta,    Dilarə - dərman qutusu, və 
s. Yaxşı olar ki, uşaqlar onlara   tapşırılmış əşyaların adlarının onların öz 
adlarının birinci hərfi ilə başladığına fikir versinlər. Kim bunu birinci hiss 
edərsə, o, rəhbər    təyin olunur. Sonra hamı seçilmiş nəqliyyat vasitəsinə 
“oturur”  və “yola düşür”. Oyunun sonunda təklif etmək lazımdır ki, hər bir 
oyunçu olduğu yeri təsvir etsin.     
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56. àõÕ¨áñáõÃÛáõÝ ...

Üå³ï³ÏÁ.
Ê³ÕÁ Ýå³ëïáõÙ ¿ áõß³¹ñáõÃÛ³Ý ¨  »ñ¨³Ï³ÛáõÃÛ³Ý ½³ñ·³óÙ³ÝÁ,  
³Ùñ³åÝ¹áõÙ ¨ Ñ³ñëï³óÝáõÙ  ¿  µ³é³å³ß³ñÁ£

ÜÏ³ñ³·ñáõÃÛáõÝ.
àõëáõóÇãÝ »ñ»Ë³Ý»ñÇÝ ³é³ç³ñÏáõÙ ¿ Ù»ÏÝ»É  áñ¨¿  Ñ»ï³ùñùÇñ 
ï»Õ ¨ ÝÏ³ñ³·ñáõÙ ¿ ³Û¹ í³ÛñÁ£    ²ÛÝáõÑ»ï¨        Ýñ³Ýù 	  ÙÇ³ëÇÝ  
ÁÝïñáõÙ »Ý  ×³Ý³å³ñÑáñ¹áõÃÛ³Ý  Ñ³Ù³ñ ïñ³ÝëåáñïÇ  ï»ë³ÏÁ£ 
²å³ ÁÝïñáõÙ »Ý, Ã» áí ÇÝã µ»é ¿ ï³Ý»Éáõ£  úñÇÝ³Ï, Ü³Çñ³Ýª  
Ý³Ù³Ï³ÝÇßÝ»ñÁ, ¶áõñ·»ÝÁª ·Ý¹³ÏÁ,  ê»¹³Ýª ëñµÇãÁ, ²Ç¹³Ýª 
³ÝÓ»éáóÇÏÝ»ñÁ£  È³í ¿, »Ã»  »ñ»Ë³Ý»ñÝ  Çñ»Ýù     ÝÏ³ï»Ý, áñ  Çñ»Ýó  
íëï³Ñí³Í  ³é³ñÏ³Ý»ñÇ ³ÝáõÝÝ»ñÁ  ëÏëíáõÙ »Ý  Çñ»Ýó  ³ÝáõÝÝ»ñÇ 
³é³çÇÝ  ï³éáí£ àí ³é³çÇÝÁ ¹³  ÝÏ³ïÇ, Ý³ ¿É  Ýß³Ý³ÏíáõÙ ¿	  
³í³·£ ²ÛÝáõÑ»ï¨  µáÉáñÁ §ÝëïáõÙ »Ý¦ ÁÝïñ³Í ïñ³Ýëåáñï³ÛÇÝ  
ÙÇçáóÁ  ¨  §Ù»ÏÝáõÙ¦£  Ê³ÕÇ í»ñçáõÙ  Ñ³ñÏ³íáñ  ¿ Ë³Õ³óáÕÝ»ñÇÝ  
³é³ç³ñÏ»É  ÝÏ³ñ³·ñ»É, Ã»  Ýñ³ÝóÇó Ûáõñ³ù³ÝãÛáõñÁ áñï»Õ ¿  
»Õ»É£ 

56. Путешествие на...
Цели:	  Игра способствут развитию внимания, фантазии и закрепляет 
и расширяет словарный запас.

Описание: Учитель предлагает детям поехать куда-нибудь в 
интересное место и описывает его. Затем они вместе выбирают вид 
транспорта для путешествия. Затем выбирают что из багажа кто 
понесет. Например – Наира – носки, Давид – деньги, Седа - сумку, 
Аида – аптечку. Хорошо, если дети сами заметят, что им доверенные 
предметы начинаются с первой буквы их имени. Кто первым заметит 
– тот назначается старшим. Затем все «садятся» в выбранное 
транспортное средство и «едут». В конце игры надо предложить 
игрокам описать, где каждый побывал.


