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sityvaTa maragis ganviTareba

Lüğət ehtiyatının inkişafı

´³é³å³ß³ñÇ  ½³ñ·³óáõÙ  

Развитие словарного запаса



232

71. yvelaferi adgilze

miznebi:   TamaSi exmareba yuradRebis gamaxvilebis da 
reaqciis siswrafis ganviTarebas da sityvaTa maragis gan-
mtkicebas.

aRweriloba:  yvela moTamaSe zis Tavis adgilze. wamyvani 
– maswavlebeli asaxelebs saskolo sagans da debs magidaze. 
wamyvanis Semdeg mis moZraobas imeorebs mTeli klasi  da 
moswavleebi CanTebidan magidaze deben igive sagans. sagnebis 
raodenobis gazrda TandaTanobiT SesaZlebelia. Semdeg 
maswavleblis brZanebiT, romelic asaxelebs erT-erT sa-
gans, mxolod ar mianiSnebs masze,  moTamaSe iRebs Tavisi ma-
gididan da ukan abrunebs CanTaSi, manamde, vidre yvela sagani 
rig-rigobiT ar aRmoCndeba mis CanTaSi. SecdomiT amocno-
bili sagnebi rCeba magidaze da TamaSi iwyeba Tavidan, vidre 
moTamaSeebi bolomde ar aiTviseben sagnebis dasaxelebebs.

 

71. Hamı yerindədir
Məqsəd:  Bu oyun diqqəti artırmaq, reaksiyanı tezləşdirmək və lüğət 
bazasını möhkəmlətmək imkanı verir. 

Оyunun təsviri:    Bütün oyunçular öz yerlərində əyləşirlər. Müəllim 
– aparıcı məktəb əşyasının adını çəkir və bu predmeti stolun üstünə qoyur. 
Bütün sinif müəllimin hərəkətini davam edərək, həmin əşyanı çantadan 
çıxararaq stolun üstünə qoymağa başlayır. Əşyaların sayını tədricən 
artırmaq olar. Sonra isə oyunçu, əşyalardan birinin adını çəkən, lakin 
onu göstərməyən müəllimin komandasına əsasən, həmin əşyanı stolun 
üstündən götürərək, bütün əşyalar növbə ilə onun çantasına qoyulanadək, 
öz çantasına qoyur. Düzgün seçilməyən əşyalar stolun üstündə qalmış olur 
və oyun, tam qavgarılanadək, yenidən başlanır və bu qaydada davam edir. 
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71. ²Ù»Ý ÇÝã ï»ÕáõÙ ¿

Üå³ï³ÏÁ.
Ê³ÕÁ Ïû·ÝÇ ½³ñ·³óÝ»É áõß³¹ñáõÃÛáõÝÁ, ³ñÓ³·³Ýù»Éáõ 
³ñ³·áõÃÛáõÝÁ ¨ ÏÑ³ñëï³óÝÇ µ³é³å³ß³ñÁ:

ÜÏ³ñ³·ñáõÃÛáõÝ.
´áÉáñ Ù³ëÝ³ÏÇóÝ»ñÁ Ýëï³Í »Ý Çñ»Ýó ï»Õ»ñáõÙ: Ê³Õ³í³ñÁ` 
áõëáõóÇãÁ, ³Ýí³ÝáõÙ ¿ ¹åñáó³Ï³Ý ÇñÁ ¨ ³ÛÝ ¹ÝáõÙ ë»Õ³ÝÇÝ: 
Ê³Õ³í³ñÇó Ñ»ïá ³ÙµáÕç ¹³ë³ñ³ÝÁ, ÏñÏÝ»Éáí Ýñ³ ß³ñÅáõÙÝ»ñÁ, 
å³Ûáõë³ÏÇó Ñ³ÝáõÙ ¨ ë»Õ³ÝÇÝ ¿ ¹ÝáõÙ ÝáõÛÝ ÇñÁ: Æñ»ñÇ ù³Ý³ÏÁ 
Ï³ñ»ÉÇ ¿ ³ëïÇ×³Ý³µ³ñ ³í»É³óÝ»É: ²å³ Ë³Õ³óáÕÝ»ñÇó Ù»ÏÁ, 
áõëáõóãÇ Ï³ñ·³¹ñáõÃÛ³Ùµ, áñÝ ³Ýí³ÝáõÙ ¿ ÇñÁ, µ³Ûó ³ÛÝ óáõÛó 
ãÇ ï³ÉÇë, í»ñóÝáõÙ ¿ ³ÛÝ Çñ ë»Õ³ÝÇó ¨ ¹ÝáõÙ Çñ å³Ûáõë³ÏÇ Ù»ç: 
ÜáõÛÝ ·áñßáÕáõÃÛáõÝÁ ß³ñáõÝ³ÏíáõÙ ¿ ³ÛÝù³Ý Å³Ù³Ý³Ï, ÙÇÝã¨ 
µáÉáñ Çñ»ñÁ Ñ»ñÃáí Ñ³ÛïÝí»Ý Ýñ³ å³Ûáõë³ÏáõÙ: ²ÛÝ Çñ»ñÁ, áñáÝù 
Ë³ÕÇ Ù³ëÝ³ÏÇóÁ ãÇ ×³Ý³ã»É, ÙÝáõÙ »Ý ë»Õ³ÝÇ íñ³ ¹ñí³Í, ̈  Ë³ÕÝ 
ëÏëíáõÙ ¿ ÝáñÇó` ÙÇÝã¨ ³ÛÝ ÉñÇí Ûáõñ³óíÇ:

71. Все на месте
Цели: 	  Игра поможет развивать внимание, быстроту реакции и 
укрепить словарный запас. 

Описание:   Все игроки сидят на своих местах. Ведущий – учитель, 
называет школьный предмет и кладет его на стол. За ведущим 
начинает повторять его движение и класть на стол из портфеля весь 
класс тот же предмет. Количество предметов можно постепенно 
увеличивать. Затем игрок, по команде учителя, который называет 
один из предметов не указывая на него, берет его со своего стола и 
кладет себе в портфель, до тех пор пока все по очереди предметы 
не окажутся у него в портфеле. Неправильно опознанные предметы 
остаются на столе и игра начинается снова до полного усвоения. 
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72. sakvebad vargisi-sakvebad 
uvargisi

miznebi:  am TamaSiT  moTamaSeebs SeuZliaT ganimtkicon 
axali sityvebi. isini mieCvevian yuradRebiT mosmenasa da 
logikur azrovnebas. am cocxali TamaSiT SesaZlebelia ga-
xaliseba.

masala:     burTi.

aRweriloba:  unda iyos gasmuli TiTo metriT daSorebu-
li 5 paraleluri xazi (carciT an raime sxva saSualebebiT). 
moTamaSeebi   dganan   pirvel   xazze.   wamyvani   asaxelebs ne-
bismier sityvas da esvris burTs rigSi mdgom moTamaSeebs. 
Tu dasaxelebuli sityva sakvebad gamoiyeneba, maSin moTamaSem 
unda daiWiros burTi, xolo Tu sakvebad uvargisia, maSin ar 
unda daiWiros. is moTamaSeebi, romlebic uSecdomod 
Seasruleben davalebas, TiToeul jerze gadainacvleben mom-
devno  xazze. vinc dauSvebs Secdomas,  isev unda daubrundes 
pirvel xazs. wamyvani xdeba is moTamaSe, romelic pirveli 
miaRwevs ukanasknel xazs.

72. Yeyilməli və ya yeyilməsi mümkün 
olmayan

Məqsəd:   Oyunçular yeni sözləri yaddaşlarında mükəmməl həkk edə 
bilərlər. Onlar diqqətlə dinləməyi və məntiqli düşünməyi öyrənəcəklər. Bu 
çevik bir oyundur və oyun zamanı kifayət qədər şənlənmək mümkündür. 
Маteriallar:    Top 
Оyunun təsviri:   Bir-birindən 1 metr aralı məsafədə bir-birinə paralel 
olan 5 xətt çəkilir (təbaşirlə və ya başqa vasitələrlə). Oyunçular birinci xətt 
üzərində dayanırlar. Aparıcı istənilən sözləri söyləyir və topu növbə ilə oy-
nayanlara atır. Əgər aparıcı tərəfindən söylənilən söz yeməli bir məmulatın 
adıdırsa, oyunçu topu dərhal tutmalıdır. Adı çəkilən söz yeməli məhsul 
deyilsə, oyunçu heç bir vəchlə topu tutmamalıdır. Oyunçular hər dəfə 
tapşırığın öhdəsindən düzgün gələ-gələ bir addım irəliləyərək, növbəti ön 
xəttin üzərində düzülürlər. Səhv edən oyunçu yenidən əvvəlki xəttə geri 
qayıtmalıdır. Son xəttə hamıdan tez çatan oyunçu oyunun qalibi hesab ol-
unur və aparıcıya çevrilir. 
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72. àõï»ÉÇ-ãáõï»ÉÇ

Üå³ï³ÏÁ.
Ê³Õ³óáÕÝ»ñÁ Ï³ñáÕ »Ý ÑÇßáÕáõÃÛ³Ý Ù»ç ³Ùñ³åÝ¹»É Ýáñ µ³é»ñ: 
Üñ³Ýù Ïëáíáñ»Ý áõß³¹ñáõÃÛ³Ùµ Éë»É ¨ ïñ³Ù³µ³Ýáñ»Ý Ùï³Í»É: 
²Ûë ß³ñÅáõÝ Ë³ÕÁ Ý³¨ ½í³ñ×³ÉÇ ¿:
ÜÛáõÃ»ñÁ.
 ¶Ý¹³Ï
ÜÏ³ñ³·ñáõÃÛáõÝÁ.
Æñ³ñÇó 1 Ù»ïñ Ñ»é³íáñáõÃÛ³Ùµ ³ÝóÏ³óíáõÙ »Ý (Ï³íÇ×áí Ï³Ù 
³ÛÉ ÙÇçáóáí) 5 ½áõ·³Ñ»é ·ÇÍ: Ê³Õ³óáÕÝ»ñÁ Ï³Ý·ÝáõÙ »Ý ³é³çÇÝ 
·ÍáõÙ: Ê³Õ³í³ñÝ ³Ýí³ÝáõÙ ¿ ó³ÝÏ³ó³Í µ³é ¨ ·Ý¹³ÏÁ Ý»ïáõÙ 
Ë³Õ³óáÕÝ»ñÇÝ` ³é³Ýó ÁÝïñáõÃÛ³Ý: ºÃ» ³ëí³Í µ³éÁ §áõï»ÉÇ¦ ¿, 
³å³ Ë³Õ³óáÕÁ å»ïù µéÝÇ ·Ý¹³ÏÁ: ºÃ» µ³éÁ §ãáõï»ÉÇ¦ ¿, ³å³ 
·Ý¹³ÏÁ ãå»ïù ¿ µéÝÇ: ²é³ç³¹ñ³ÝùÁ ×Çßï Ï³ï³ñáÕ Ë³Õ³óáÕÝ»ñÁ, 
³Ù»Ý ³Ý·³Ù ï»Õ³÷áËíáõÙ »Ý Ñ³çáñ¹ ·ÇÍ: àí ëË³ÉíáõÙ ¿, å»ïù 
¿ ¹³ñÓÛ³É í»ñ³¹³éÝ³ ³é³çÇÝ ·ÇÍ: ²ÛÝ Ë³Õ³óáÕÁ, áñÝ ³é³çÇÝÁ 
ÏÑ³ëÝÇ í»ñçÇÝ ·ÍÇÝ, ¹³éÝáõÙ ¿ Ë³Õ³í³ñ:

72. Съедобное – несъедобное

Цели: 	 Игроки могут закрепить новые слова. Они научатся 
внимательно слушать и логически мыслить. Этой подвижной игрой 
можно повеселиться. 
Материалы: 	  Мяч. 
Описание:   Проводятся 5 паралелльных линий, начерченных на 
расстоянии 1 метра друг от друга (мелом или другими способами). 
Игроки стоят на первой линии. Ведущий называет любые слова и 
бросает мяч играющим подряд. Если названное слово съедобное, 
то игрок должен поймать мяч. Если оно несъедобное, то он его не 
ловит. Игроки, правильно выполнившие задание, с каждым разом 
передвигаются на следующую линию. Кто совершит ошибку, тот 
должен вновь вернуться на первую. Игрок, который первым достиг 
последней черты, становится ведущим.
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73. daasaxeleT sagnebi

miznebi:  es TamaSi exmareba mxedvelobiTi mexsierebisa da 
yuradRebianobis ganviTarebas. misi daxmarebiT SesaZlebe-
lia sityvaTa maragis gafarToeba da sityvebis mkafiod war-
moTqmis swavla.

masala:   sxvadasxva sagnebi da naxatebi, 6-dan 15-mde, (damo-
kidebulia moswavleebis asakze), didi yuTi da gadasafarebe-
li.

aRweriloba:  moTamaSeebi sxedan wreSi. Tu TamaSoben 
sagnebiT, nivTebi devs gaxsnil yuTSi. Tu TamaSSi gamoiyeneba 
suraTebi, maSin es suraTebi devs iatakze. moTamaSeebma unda 
daimaxsovron sagnebi (suraTebi) 1 wuTis ganmavlobaSi. Sem-
deg wamyvani xuravs yuTs (suraTs) gadasafarebliT da sTxovs 
bavSvebs CamoTvalon damaxsovrebuli sagnebi (suraTebi). mo-
TamaSeebma unda daasaxelon morigeobiT  TiTo-TiTo sagani. 
wamyvani iRebs gadasafareblis qveSidan dasaxelebul sagans, 
Tu is aris iq, wamyvani sagans gadascems mas, vinc daasaxela.

73. Əşyaların adlarını çəkin
Məqsəd:   Bu oyun görmə yaddaşını və diqqəti artırır. Oyunun köməyi ilə lüğət 
ehtiyatını artırmaq və sözləri düzgün tələffüz etməyi öyrənmək mümkündür. 

Маteriallar:  Oyunçuların yaşlarından asılı olaraq, oyun üçün 6-15 ədəd əşya və 
ya şəkil seçilir. Oyun zamanı böyük qutu və örtükdən də istifadə olunur. 

Оyunun təsviri:   Oyunçular bir dairədə əyləşir. Əgər oyun zamanı əşyalardan 
istifadə olunursa, onlar hamısı açıq qutuya yerləşdirilir. Əgər oyun zamanı 
şəkillərdən istifadə olunarsa, onlar döşəmə üzərində düzülür. Oyunçular 1 dəqiqə 
ərzində əşyaları (şəkilləri) yadda saxlamalıdırlar. Sonra isə aparıcı qutunun üzərini 
(şəkillərin üstünü) örtük ilə örtür və oyunçulardan onaların yadda saxladıqları 
əşyaların adlarını çəkmələrini xahiş edir. Oyunçular əşyaların adlarını bir-bir və 
növbə ilə sadalamalıdırlar. Aparıcı isə adları çəkilmiş əşyaları, əgər onlar qutuda 
həqiqətən varsa, bir-bir örtüyün altından qutudan çıxarır və bu əşyanın adını çəkən 
oyunçuya verir. 
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73. ²Ýí³Ý»’ù ³é³ñÏ³Ý»ñÁ

Üå³ï³ÏÁ.
²Ûë Ë³ÕÁ Ïû·ÝÇ ½³ñ·³óÝ»É ï»ëáÕ³Ï³Ý ÑÇßáÕáõÃÛáõÝÁ, áõß³¹ñáõÃÛáõÝÁ: 
Ê³ÕÇ û·ÝáõÃÛ³Ùµ Ï³ñ»ÉÇ ¿ Ñ³ñëï³óÝ»É µ³é³å³ß³ñÁ ¨ ëáíáñ»É Ñëï³Ï 
³ñï³ë³Ý»É µ³é»ñÁ: 

ÜÛáõÃ»ñ.
î³ñµ»ñ Çñ»ñ Ï³Ù ÝÏ³ñÝ»ñ` 6 - 15 Ñ³ï (Ï³Ëí³Í Ë³Õ³óáÕÝ»ñÇ ï³ñÇùÇó): 
Ø»Í ïáõ÷ Ï³Ù Í³ÍÏáó:

ÜÏ³ñ³·ñáõÃÛáõÝ.
Ê³Õ³óáÕÝ»ñÁ Ýëï³Í »Ý ßñç³Ý³Ó¨: ºÃ» Ë³ÕÝ Çñ³Ï³Ý³óíáõÙ 
³é³ñ³Ï³Ý»ñáí, ³å³ ¹ñ³Ýù ·ïÝíáõÙ »Ý µ³ó ïáõ÷»ñÇ Ù»ç: ÆëÏ »Ã»` 
ÝÏ³ñÝ»ñáí, ³å³ ¹ñ³Ýù ·ïÝíáõÙ »Ý Ñ³ï³ÏÇÝ: Ê³Õ³óáÕÝ»ñÁ 1 ñáå»Ç 
ÁÝÃ³óùáõÙ å»ïù ¿ Ùï³å³Ñ»Ý ³é³ñÏ³Ý»ñÁ (Ï³Ù ÝÏ³ñÝ»ñÁ): ²å³ 
Ë³Õ³í³ñÁ ïáõ÷Á (Ï³Ù ÝÏ³ñÝ»ñÁ) Í³ÍÏáõÙ ¿ ¨ ËÝ¹ñáõÙ Ãí³ñÏ»É ÙïùáõÙ 
å³Ñ³Í ³é³ñÏ³Ý»ñÁ (Ï³Ù ÝÏ³ñÝ»ñÁ): Ê³Õ³óáÕÝ»ñÁ å»ïù ¿ Ñ»ñÃáí 
³Ýí³Ý»Ý Ù»Ï³Ï³Ý ³é³ñÏ³: Ê³Õ³í³ñÁ Í³ÍÏáóÇ ï³ÏÇó Ñ³ÝáõÙ ¿ 
Ýßí³Í ³é³ñÏ³Ý (»Ã» ³Û¹åÇëÇÝ Ï³) ¨ ï³ÉÇë ³ÛÝ Ë³Õ³óáÕÇÝ, áñÁ Ýß»É 
¿ñ ³ÛÝ:

73. Назовите предметы
Цели: 	Эта игра поможет развивать зрительную память, внимание. При ее 
помощи можно расширить словарный запас и научиться четко произносить 
слова.

Материалы: 	  Различные предметы или картинки, от 6 до 15, в зависимости 
от возраста игроков. Большая коробка или одеяло.

Описание:  Игроки сидят в кругу. Если игра проводится с предметами, 
вещи лежат в открытой коробке. Если с картинками, они лежат на полу. 
Игроки должны запомнить предметы (картинки) в течение 1 минуты. 
Потом ведущий закрывает коробку (картинки) одеялом и просит их назвать 
запомнившиеся предметы (картинки). Игроки должны называть по очереди 
и по одному предмету. Ведущий вытаскивает из-под одеала названный 
предмет, если он есть, и отдает тому, кто его назвал.
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74. moawesrigeT

miznebi:  TamaSi exmareba yuradRebiT yofnisa da dakvirve-

bulobis swavlaSi.

masala:   sxvadasxva sagnebi, saTamaSoebi da suraTebi.

aRweriloba:  moTamaSeebi sxedan wreSi iatakze an magidis 
garSemo. wamyvani alagebs sagnebs garkveuli Tanamimdevro-
biT, magaliTad: makrateli, kalami, saTamaSo, saxazavi da 
wigni. moTamaSeebma 30 wamis ganmavlobaSi (asakisda mixedviT 
SesaZlebelia   meti   droc)   unda   daimaxsovron     sagnebis 
Tanmimdevroba. miTiTebis Semdeg moTamaSeebi xuWaven Tva-
lebs da wamyvani ucvlis adgils erT-erT sagans. xelaxali 
miTiTebis Semdeg  moTamaSeebi axelen Tvalebs. vinc pirveli 
da sworad daasaxelebs adgilSecvlil sagans, SeuZlia 

aiRos is sagani TavisTvis.

rekomendacia:  rekomendirebulia iseTi sagnebis an su-
raTebis SerCeva, romlebic gakveTilis Temas miesadageba.

74. Qaydaya salın
Məqsəd:   Oyun diqqətli olmağa və müşahidəçilik qabiliyyətini artırmağa 
imkan verir. 
Materiallar:   Müxtəlif oyuncaqlar, əşyalar və şəkillər.
Оyunun təsviri:   Oyunçular ya döşəmədə dairədə ya da stol ətrafında 
əyləşəcəklər. Aparıcı əşyaları müəyyən qaydada növbə ilə düzür. Misal 
üçün, qayçı, qələm, oyuncaq, xətkeş və kitab. Oyunçular 30 saniyə (və ya 
oyunçuların yaşından asılı olaraq daha uzun müddətə) ərzində düzülmüş 
əşyaların növbəliliyini yadda saxlamağa çalışırlar. Sonra onlar komandaya 
əsasən gözlərini bağlayır və aparıcı əşyalardan hər-hansı birinin yerini 
dəyişdirir. Yenidən aparıcının komandasına əsasən oyunçular gözlərini 
açır. Kim yeri dəyişdirilmiş əşyanın adını hamıdan tez taparsa, onu özünə 
götürə bilər. 
Tövsiyələr:   Oyun zamanı dərsin mövzusuna uyğun gələn əşyalar və ya 
şəkillərdən istifadə olunması tövsiyə olunur. 
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74. Î³ñ·Ç µ»ñ»’ù

Üå³ï³ÏÁ.
Ê³ÕÁ ëáíáñ»óÝáõÙ ¿ ÉÇÝ»É áõß³¹Çñ:
ÜÛáõÃ»ñ.
î³ñµ»ñ ³é³ñÏ³Ý»ñ, Ë³Õ³ÉÇùÝ»ñ, ÝÏ³ñÝ»ñ:
ÜÏ³ñ³·ñáõÃÛáõÝ.
Ê³Õ³óáÕÝ»ñÁ ßñç³Ý³Ó¨ ÝëïáõÙ »Ý Ñ³ï³ÏÇÝ Ï³Ù ë»Õ³ÝÇ ßáõñç: 
Ê³Õ³í³ñÝ ³é³ñÏ³Ý»ñÁ ¹³ë³íáñáõÙ ¿ áñáß³ÏÇ Ï³ñ·áí, ûñÇÝ³Ï` 
ÙÏñ³ï, ·ñÇã, Ë³Õ³ÉÇù, ù³ÝáÝ ̈  ·Çñù: Ê³Õ³óáÕÝ»ñÁ 30 í³ÛñÏÛ³ÝÇ 
ÁÝÃ³óùáõÙ (Ï³Ù ³í»ÉÇ »ñÏ³ñ Å³Ù³Ý³Ï³Ñ³ïí³ÍáõÙ` Ï³Ëí³Í 
Ë³Õ³óáÕÝ»ñÇ ï³ñÇùÇó) å»ïù ¿ Ùï³å³Ñ»Ý ³é³ñÏ³Ý»ñÇ 
Ñ³çáñ¹³Ï³ÝáõÃÛáõÝÁ: ²å³ Ýñ³Ýù Ññ³Ù³Ýáí ÷³ÏáõÙ »Ý ³ãù»ñÁ, 
ÇëÏ Ë³Õ³í³ñÁ ÷áËáõÙ ¿ ³é³ñÏ³Ý»ñÇó Ù»ÏÇ ï»ÕÁ: ¸³ñÓÛ³É Ýñ³ 
Ññ³Ù³Ýáí, Ë³Õ³óáÕÝ»ñÁ µ³óáõÙ »Ý ³ãù»ñÁ: àí ³é³çÇÝÁ ×Çßï ¿ 
ÝßáõÙ ï»Õ³÷áËí³Í ³é³ñÏ³Ý, ³ÛÝ í»ñóÝáõÙ ¿ Çñ»Ý:
²é³ç³ñÏáõÃÛáõÝÝ»ñ.
ÊáñÑáõñ¹ ¿ ïñíáõÙ ÁÝïñ»É ³ÛÝåÇëÇ ³é³ñÏ³Ý»ñ Ï³Ù ÝÏ³ñÝ»ñ, 
áñáÝù Ñ³Ù³å³ï³ëË³ÝáõÙ »Ý ¹³ëÇ Ã»Ù³ÛÇÝ:

74. Приводите в порядок
Цели: Игра поможет учиться быть внимательным и 
наблюдательным. 
Материалы:  Различные предметы, игрушки. Картинки.
Описание:  Игроки сидят в кругу на полу или вокруг стола. 
Ведущий раскладывает предметы в определенном порядке, 
например: ножницы, ручка, игрушка, линейка и книжка. Игроки 
должны запомнить последовательность предметов в течение 30 
секунд (или больше, в зависимости возраста игроков). Потом по 
команде они закрывают глаза, и ведущий меняет место одного 
из предметов. Снова по его команде игроки открывают глаза. 
Кто первым правильно назовет предмет, поменявший позицию, 
может взять его себе. 
Рекомендации:   Рекомендуется выбрать предметы или картинки, 
которые подходят к теме урока.
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75. ra aris klasSi

miznebi:  TamaSi xels uwyobs naswavli sityvebis ganmtkicebas 
da aviTarebs mexsierebas.

aRweriloba:  bavSvebi dganan saklaso dafis garSemo, zur-
giT klasTan.  SeZlebisdagvarad TiToeuli asaxelebs raime 
sagans, romelic maT zurgs ukan mdebareobs da maswavlebeli 
wers amas dafaze. rodesac bavSvebi amowuraven Tavis sityva-
Ta marags,  yvela brundeba ukan da adarebs sagnebis realur 
mdgomareobas dafaze dawerils (daweris magivrad SeiZleba 
naxatebis mimagreba dafaze).

varianti:   bavSvebi sagnebis dasaxelebis dros uTiTeben 
mis raodenobaze da Semdeg adareben, sworad daasaxeles 
Tu ara. SeiZleba daTvla TanamimdevrobiTac – erTi magida, 
ori magida, da a.S. gairkvas ramdeni sagania klasSi 3, oTxi 
cali da a.S.

75. Sinifdə nə var
Məqsəd:  Oyun öyrənilmiş sözlərin möhkəmləndirilməsinə kömək edir və    
yaddaşı inkişaf etdirir.

Təsvir: Uşaqlar arxaları sinfə tərəf olmaqla yazı lövhəsinin ətrafında du-
rurlar. Hər bir oyunçu mümkün qədər onun arxasında olan       hər hansı 
bir əşyanın adını çəkir və müəllim onları yazı lövhəsində yazır. Uşaqlar öz 
söz ehtiyatlarını qurtaranda hamı    sinfə tərəf dönür və əşyaların yerləşdiyi 
həqiqi yeri müqayisə  edirlər.

Variant:   Əşyaların adını deyərkən uşaqlar onların sayını göstərir vəsonra 
bunun düzgün olub-olmadığını müqayisə edirlər. Birbirinin ardınca saymaq 
olar – bir masa, iki masa və s.  Müəyyənləşdirmək olar ki, hansı əşyalar üç, 
dörd və s. ədəddir.
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75. Æ±Ýã Ï³ ¹³ë³ë»ÝÛ³ÏáõÙ

Üå³ï³ÏÁ.
Ê³ÕÁ Ýå³ëïáõÙ ¿ ëáíáñ³Í µ³é»ñÇ  ³Ùñ³åÝ¹Ù³ÝÁ ¨ ½³ñ·³óÝáõÙ 
ÑÇßáÕáõÃÛáõÝÁ£ 

ÜÏ³ñ³·ñáõÃÛáõÝ.              	
ºñ»Ë³Ý»ñÁ Ùáï»ÝáõÙ »Ý ·ñ³ï³Ëï³ÏÇÝ, Ù»çùáí Ï³Ý·ÝáõÙ ¹»åÇ 
¹³ë³ñ³ÝÁ£ Úáõñ³ù³ÝãÛáõñÝ ³Ýí³ÝáõÙ ¿ ¹³ë³ñ³ÝáõÙ ·ïÝíáÕ 
³é³ñÏ³Ý»ñÇó áñ¨¿ Ù»ÏÁ£ àõëáõóÇãÁ µ³éÁ ·ñáõÙ ¿ ·ñ³ï³Ëï³ÏÇÝ£ 
ºñµ »ñ»Ë³Ý»ñÁ ëå³éáõÙ »Ý Çñ»Ýó µ³é³å³ß³ñÁ, µáÉáñÁ ßñçíáõÙ 
»Ý ¨ Í³ÝáÃ³ÝáõÙ Ë³ÕÇ ³ñ¹ÛáõÝùÝ»ñÇÝ£ 

î³ñµ»ñ³Ï.
ºñ»Ë³Ý»ñÝ ³Ýí³ÝáõÙ »Ý ³é³ñÏ³Ý ¨ ÝßáõÙ ù³Ý³ÏÁ: ²å³ 
Ñ³Ù»Ù³ïáõÙ »Ý, Ã» áñù³Ýáí ×Çßï »Ý ³ë»É£ Î³ñ»ÉÇ ¿ Ñ³ßí»É 
Ñ»ñÃ³Ï³ÝáõÃÛ³Ùµ: úñÇÝ³Ï` Ù»Ï ë»Õ³Ý, »ñÏáõ ë»Õ³Ý, ¨ ³Ûëå»ë 
ß³ñáõÝ³Ï, ¨ å³ñ½»É, Ã» áñ ³é³ñÏ³ÛÇó ù³ÝÇ Ñ³ï Ï³ ¹³ë³ñ³ÝáõÙ 
(»ñ»ù Ñ³ï, ãáñë Ñ³ï, ¨ ³ÛÉÝ): 

75. Что в классе
Цели:	   Игра способствут закреплению выученных слов и развивает 
память.

Описание:  Дети стоят вокруг классной доски спиной к классу. 
По возможности каждый называет какой-нибудь предмет, который 
находится у него за спиной, и учитель записывает его на доске. Когда 
дети исчерпали свой запас слов, все поворачиваются и сравнивают с 
действительным положением вещей.

Вариант:   Дети называя предметы, указавают их количество и затем 
сравнивают правильно ли они сказали. Важно считать подряд – один 
стол, два стола и т.д. Выяснить какие вещи в количестве трех,четырех 
штук и т.д.
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76. zurgCanTa

miznebi:    TamaSis    dros   SeiZleba   axali    sityvebis    an 
sxvadasxva Temebis gagebis, aseve meore enaze axali sityvebis 
ganmtkiceba. TamaSi exmareba moswavleebs iyvnen yuradRebiani, 
ganaviTaron mexsiereba da gaafarTovon sityvaTa maragi.

aRweriloba:  wamyvani iwyebs da ambobs: `me Cavabarge zurg-
CanTa da Cavde masSi svitri~. Semdegi imeorebs pirvelis 
sityvas da amatebs sxva sagans an nivTs, magaliTad `me Cavabarge 
zurgCanTa da Cavde Sig svitri da fanari~. yoveli Semdegi 
moTamaSe imeorebs wina sityvebs da amatebs axals da a.S.

rekomendacia:  Tu moTamaSeebs uWirT erTmaneTis mosme-
na, SeiZleba saubari ara TanamimdevrobiT, aramed wamyvanis 
arCevanis mixedviT. 

varianti:  TamaSi SeiZleba Seicvalos da warimarTos jgu-
furad. jgufs mieniWeba Sesabamisi Tematikis saxelwodeba 
– xili/cxovelebi/skola/frinvelebi da a.S. da gamoiyofa 
yuTi, romelSic devs adre ganlili sxvadasxva Temebidan su-
raTebi. bavSvebma yuTidan unda amoiRon mxolod is suraTe-
bi, romlebic Seesabameba misi jgufisTvis SerCeul Temas.

76. Yol çantası
Məqsəd:   Bu oyun zamanı müxtəlif mövzular üzrə yeni sözləri və ya anlayışları 
yaddaşda möhkəmlətmək və ya ikinci dildə yeni sözləri öyrənmək olar. Oyun, eyni 
zamanda, diqqətli olmağı, yaddaşı inkişaf etdirməyə və lüğət ehtiyatını artırmağa 
imkan yaradır.
Оyunun təsviri:  Aparıcı oyunu başlayır və bu sözləri söyləyir: “Mən yol 
çantasını yığdım və ora jaketi qoydum”. Növbəti oyunçu həmin sözləri təkrar 
edərək, digər əşyanı da əlavə edir. Misal üçün, “Mən yol çantasını yığdım və ora 
jaketi və əl çırağını qoydum”. Hər bir növbəti oyunçu əvvəl söylənilən sözləri 
təkrar edir və yeni əşyaları bu qaydada əlavə edir və s.
Tövsiyələr:   Əgər oyunçulara bir-birlərini dinləmək çətin olarsa, növbə ilə dey-
il, aparıcının seçiminə əsasən sözləri söyləmək olar. 
Variant:   Oyunu dəyişmək və qrup halında da oynamaq olar. Qrupa mövzuya 
uyğun olaraq meyvə/heyvan/quş/məktəb adı verilir və içində əvvəllər keçilmiş 
mövzulara uyğun müxtəlif şəkillər olan qutu verilir. Uşaqlar qutudan yalnız onların 
öz qruplarının mövzusuna uyğun olan şəkilləri seçməlidirlər. 



243

76. àõë³å³ñÏ

Üå³ï³ÏÁ.
Ê³ÕÇ Å³Ù³Ý³Ï Ï³ñ»ÉÇ ¿ ÑÇßáÕáõÃÛ³Ý Ù»ç ³Ùñ³åÝ¹»É Ýáñ µ³é»ñ Ï³Ù 
Ñ³ëÏ³óáõÃÛáõÝÝ»ñ ï³ñµ»ñ Ã»Ù³Ý»ñÇ í»ñ³µ»ñÛ³É, ÇÝãå»ë Ý³¨ Ýáñ 
µ³é»ñ »ñÏñáñ¹ É»½íáí: Ê³ÕÁ Ïëáíáñ»óÝÇ ÉÇÝ»É áõß³¹Çñ, Ïû·ÝÇ ½³ñ·³óÝ»É 
ÑÇßáÕáõÃÛáõÝÁ ¨ Ñ³ñëï³óÝ»É µ³é³å³ß³ñÁ:

ÜÏ³ñ³·ñáõÃÛáõÝ.
Ê³Õ³í³ñÝ ëÏëáõÙ ¿ ¨ ³ëáõÙ. §ºë Ñ³í³ùáõÙ ¿Ç áõë³å³ñÏÁ ¨ ³ÛÝï»Õ 
¹ñ»óÇ ëíÇï»ñ¦: Ð³çáñ¹Á ÏñÏÝáõÙ ¿ ³é³çÇÝÇ µ³é»ñÁ ¨ Éñ³óÝáõÙ ³ÛÉ 
µ³éáí, ûñÇÝ³Ï. §ºë Ñ³í³ùáõÙ ¿Ç áõë³å³ñÏÁ ¨ ³ÛÝï»Õ ¹ñ»óÇ ëíÇï»ñ ¨ 
É³åï»ñÇÏ¦: Úáõñ³ù³ÝãÛáõñ Ñ³çáñ¹ Ë³Õ³óáÕ ÏñÏÝáõÙ ¿ Ý³Ëáñ¹ µ³é»ñÝ 
áõ ³í»É³óÝáõÙ Ýáñ µ³é, ¨ ³Û¹å»ë ß³ñáõÝ³Ï:

²é³ç³ñÏáõÃÛáõÝÝ»ñ.
ºÃ» Ë³Õ³óáÕÝ»ñÁ ¹Åí³ñ »Ý ÉëáõÙ Çñ³ñ, Ï³ñ»ÉÇ ¿ Ëáë»É áã Ã» Ñ»ñÃáí, ³ÛÉ 
Ë³Õ³í³ñÇ ÁÝïñáõÃÛ³Ùµ: 

î³ñµ»ñ³Ï.
Ê³ÕÁ Ï³ñ»ÉÇ ¿ ÷á÷áË»É ¨ Ë³Õ³É ËÙµ»ñáõÙ: ÊÙµÇÝ ïñíáõÙ ¿ Ã»Ù³ÛÇÝ 
Ñ³Ù³å³ï³ëË³Ý ³ÝáõÝ` Ùñ·»ñ, ·³½³ÝÝ»ñ, ÃéãáõÝÝ»ñ, ¹åñáó, ¨ ³ÛÉÝ: 
îñíáõÙ ¿ Ý³¨ ïáõ÷` ³í»ÉÇ í³Õ ³Ýó³Í ï³ñµ»ñ Ã»Ù³Ý»ñÇ ÝÏ³ñÝ»ñáí: 
ºñ»Ë³Ý»ñÁ ïáõ÷Çó å»ïù ¿ ÁÝïñ»Ý ÙÇ³ÛÝ ³ÛÝ ÝÏ³ñÝ»ñÁ, áñáÝù 
Ñ³Ù³å³ï³ëË³ÝáõÙ »Ý Çñ»Ýó ËÙµÇ Ã»Ù³ÛÇÝ:

76. Рюкзак
Цели: 	 Во время игры можно закреплять новые слова или понятия по 
различным темам, а также новые слова на втором языке. Игра поможет 
научиться быть внимательным, развивать память и расширить словарный 
запас.
Описание игры:  Ведущий начинает и говорит: «Я упаковал рюкзак и 
положил туда свитер». Следующий повторяет слова первого и дополняет 
другой вещью или предметом, например: «Я упаковал рюкзак и положил туда 
свитер и фонарик». Каждый последующий игрок повторяет предыдущие 
слова и добавляет новое слово и т.д.
Рекомендации:   Если игрокам трудно слушать друг друга, можно 
говорить не по порядку, а по выбору ведущего. 
Вариант:   Игру можно изменить и играть в группах. Группе присуждается 
наименование соответственно тематике – фрукты\звери\птицы\школа и т.д. и 
выдается коробка, в которой лежат картинки из разных ранее пройденных тем. 
Дети из коробки должны выбрать только те картинки, которые соответствуют 
тематике их группы.
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77. pantomima

miznebi:  TamaSis dros advilad SeiZleba axali sityve-
bis warmoTqmisa da damaxsovrebis swavla. igi exmareba war-
mosaxvis   ganviTarebas,   sakuTari   SemoqmedebiTi 
SesaZleblobebis gaxsnas.

aRweriloba:  monawileebi sxedan merxebze an dganan wreSi. 
SeirCeva pantomimisTvis Tema, magaliTad: cxovelebi, pro-
fesia, xili da a.S. wamyvani yurSi CasCurCulebs arCeuli Te-
mebidan sityvas erT-erT monawiles. man Tavisi moZraobebiT 
da JestebiT, sityvebis gamoyenebis gareSe, unda gamosaxos is 
sityva, romelic mas CasCurCules, xolo danarCenebma unda 
gamoicnon es sityva. is moTamaSe, romelic pirvelad gamoic-
nobs, xdeba axali wamyvani.

rekomendacia:  Tu TamaSi mimdinareobs meore an ucxo 
enaze, rekomendirebulia SerCeul Temaze suraTebis gamoy-
eneba. 

varianti: maswavleblis miTiTebiT moTamaSeebma moZraobe-
biT, JestebiT da mimikebiT unda ganasaxieron nebismieri 
cxoveli (profesia, aveji, an sityva sxva Tematuri jgufidan). 
wamyvanma unda daasaxelos gamosacnobi cxoveli an sagani. 
pirveli, vinc gamoicnobs, xdeba Semdegi wamyvani.

77. Pantomim
Məqsəd:   Oyun zamanı yeni sözləri asanlıqla yadda saxlamaq və tələffüz etməyi 
öyrənmək olar. Oyun, eyni zamanda, təxəyyülü inkişaf etdirmək və yaradıcılıq 
qabiliyyətini nümayiş etdirməyə imkan verir. 
Оyunun təsviri:   İştirakçılar parta arxasında əyləşir və ya dairə boyunca 
dayanırlar. Pantomim üçün mövzu müəyyən edilir. Misal üçün, heyvanlar, hər-
hansı peşə, meyvələr və s. Aparıcı oyunçulardan birinin qulağına seçilmiş möv-
zudan bir söz pıçıldayır. O, isə öz növbəsində, səssiz və yalnız müəyyən jestlərlə 
deyilən sözü təsvir etməlidir, digərləri isə bu sözün nə söz olduğunu tapmalıdırlar. 
Sözü birinci olaraq tapmış oyunçu yeni aparıcıya çevrilir. 
Tövsiyələr:  Əgər oyun ikinci dildə və ya xarici dildə oynanılarsa, seçilmiş möv-
zuya əsasən şəkillərdən istifadə olunması tövsiyə olunur. 
Variant:   Aparıcının komandasına əsasən, oyunçular hərəkətlərlə, jestlər və 
ya üz cizgiləri (mimika) ilə hər-hansı heyvanı (peşəni, mebeli və ya digər möv-
zulardan olan sözləri) təsvir edir. Aparıcı əvvəlcədən düşünülmüş heyvan və ya 
əşyaların adlarını çəkməlidir. Birinci tapan oyunçu aparıcıya çevrilir. 
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77. ØÝç³Ë³Õ

Üå³ï³ÏÁ.
Ê³ÕÇ Å³Ù³Ý³Ï Ñ»ßïáõÃÛ³Ùµ Ï³ñ»ÉÇ ¿ ëáíáñ»É ³ñï³ë³Ý»É ¨ ÑÇß»É Ýáñ µ³é»ñ: 
²ÛÝ Ý³¨ û·ÝáõÙ ¿ ½³ñ·³óÝ»É »ñ¨³Ï³ÛáõÃÛáõÝÁ, ¹ñë¨áñ»É ëï»ÕÍ³·áñÍ³Ï³Ý 
áõÝ³ÏáõÃÛáõÝÝ»ñÁ:

ÜÏ³ñ³·ñáõÃÛáõÝ.
Ø³ëÝ³ÏÇóÝ»ñÁ Ýëï³Í »Ý ¹åñáó³Ï³Ý Ýëï³ñ³ÝÝ»ñÇÝ Ï³Ù Ï³Ý·Ý³Í »Ý 
ßñç³Ý³Ó¨: àñáßíáõÙ ¿ ÙÝç³Ë³ÕÇ Ã»Ù³Ý, ûñÇÝ³Ï` Ï»Ý¹³ÝÇÝ»ñ, Ù³ëÝ³·ÇïáõÃÛáõÝ, 
Ùñ·»ñ, ¨ ³ÛÉÝ: Ê³Õ³í³ñÁ Ë³Õ³óáÕÝ»ñÇó Ù»ÏÇ ³Ï³ÝçÇÝ ßßÝçáõÙ ¿ ÁÝïñí³Í 
Ã»Ù³ÛÇó ÙÇ µ³é: Ü³ Çñ Å»ëï»ñáí Ï³Ù ß³ñÅáõÙÝ»ñáí, ë³Ï³ÛÝ ³é³Ýó µ³é»ñÇ, 
å»ïù ¿ å³ïÏ»ñ³íáñ Ý»ñÏ³Û³óÝÇ Éë³Í µ³éÁ, ÇëÏ ÙÛáõëÝ»ñÁ å»ïù ¿ ³ÛÝ Ïé³Ñ»Ý: 
Ê³Õ³óáÕÁ, áñÝ ³é³çÇÝÝ ¿ Ïé³ÑáõÙ ³Û¹ µ³éÁ, ¹³éÝáõÙ ¿ Ýáñ Ë³Õ³í³ñ:

²é³ç³ñÏáõÃÛáõÝÝ»ñ.
ºÃ» Ë³ÕÝ ³Ýó ¿ Ï³óíáõÙ »ñÏñáñ¹ Ï³Ù ûï³ñ É»½íáí, ³å³ Ñ³ÝÓÝ³ñ³ñíáõÙ ¿ 
û·ï³·áñÍ»É ÝÏ³ñÝ»ñ ÁÝïñí³Í Ã»Ù³ÛÇ í»ñ³µ»ñÛ³É: 

î³ñµ»ñ³Ï.
Ê³Õ³í³ñÇ Ýß³Ýáí, Ë³Õ³óáÕÝ»ñÁ ß³ñÅáõÙÝ»ñáí, Å»ëï»ñáí Ï³Ù ÙÇÙÇÏ³Ûáí 
Ý»ñÏ³Û³óÝáõÙ »Ý ó³ÝÏ³ó³Í Ï»Ý¹³ÝÇ (Ù³ëÝ³·ÇïáõÃÛáõÝ, Ï³ÑáõÛù Ï³Ù µ³é»ñ ³ÛÉ 
Ã»Ù³Ý»ñÇ í»ñ³µ»ñÛ³É): Ê³Õ³í³ñÁ å»ïù ¿ ³ëÇ Ï»Ý¹³ÝÇÝ»ñÇ Ï³Ù ³é³ñÏ³Ý»ñÇ 
³ÝáõÝÝ»ñÁ, áñáÝù å»ïù ¿ Ë³ÕÇ Ù³ëÝ³ÏÇóÝ»ñÁ Ïé³Ñ»Ý: ²é³çÇÝ Ïé³ÑáÕÁ ¹³éÝáõÙ 
¿ Ñ³çáñ¹ Ë³Õ³í³ñÁ:

77. Пантомима
Цели: 	   Во время игры легко учиться произносить и запоминать новые 
слова. Она также помогает развивать воображение, раскрыть свои творческие 
способности. 
Описание:  Участники сидят за партами или стоят в кругу. Определяется 
тема для пантомимы, например: животные, профессия, фрукты и т.д. Ведущий 
на ухо одному из игроков шепчет слово из выбранной темы. Тот должен 
своими жестами или движениями, но без слов, изобразить услышанное 
слово, а другие должны отгадать его. Игрок, первым отгадавший загаданное 
слово, становится новым ведущим.
Рекомендации:  Если игра проводится на втором или иностранном языке, 
рекомендуется применять картинки по выбранной теме. 
Вариант :   По команде ведущего игроки движениями, жестами или 
мимикой изображают любое животное (профессию, мебель или слова 
из другой тематической группы). Ведущий должен назвать загаданных 
животных или предметы. Первый  отгаданный становится следующим 
ведущим.
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78. vin ufro meti

miznebi:  TamaSi xels uwyobs sityvaTa maragis gafarToebasa 
da ganmtkicebas.

masala:  burTi. 

aRweriloba:   moTamaSeebi erTiandebian or jgufad da 
dgebian erTmaneTis pirispir. wamyvani – maswavlebeli ambobs 
– cxovelebi – da esvris burTs romelime jgufidan erT-
erTs.  burTis damWeri asaxelebs romelime cxovels da es-
vris mopirispire jgufis moTamaSes burTs, romelmac aseve 
unda daasaxelos cxoveli da isrolos burTi sapirispiro 
jgufSi. imarjvebs is jgufi, romelic asaxelebs cxovelTa 
ufro met raodenobas. Temebi SeiZleba iyos sxvadasxva – sko-
la, xili, ferebi, cifrebi, asoebi da a.S.

78. Kim daha çox... 
Məqsəd:   Oyun söz ehtiyatını genişləndirir və məhkəmləndirir.

Material:   Top

Təsvir:   Oyunçular iki qrupa bölünürlər və bir-birlərinə qarşı oynayırlar.
Aparıcı – müəllim “heyvanlar” sözünü deyir və topu qruplardan                                    
birinin oyunçusuna atır. Topu tutan oyunçu hər hansı bir                            
 heyvanın adını deyir və topu digər qrupdakı oyunçuya atır. Həmin       oy-
unçu da bir heyvanın adını deyir və yenə topu digər qrupa atır.   Daha çox 
heyvan adı deyən qrup qalib gəlir. Mövzular müxtəlif ola bilər – məktəb, 
meyvələr, rəqəmlər, hərflər, və s. 
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78. à±í  ³í»ÉÇ 

Üå³ï³ÏÁ.
Ê³ÕÝ ³Ùñ³åÝ¹áõÙ ¨ Ñ³ñëï³óÝáõÙ ¿ µ³é³å³ß³ñÁ£

ÜÛáõÃ»ñ.
¶Ý¹³Ï

ÜÏ³ñ³·ñáõÃÛáõÝ.
Ê³Õ³óáÕÝ»ñÁ µ³Å³ÝíáõÙ »Ý »ñÏáõ  ËÙµÇ ̈  Ï³Ý·ÝáõÙ ÙÇÙÛ³Ýó  
¹ÇÙ³ó£ Ê³Õ³í³ñÁª áõëáõóÇãÝ ³ëáõÙ ¿, ûñÇÝ³Ï` ·³½³ÝÝ»ñ, 
¨ ·Ý¹³ÏÁ Ý»ïáõÙ ³é³çÇÝ ËÙµÇ áñ¨¿ Ë³Õ³óáÕÇ£ ¶Ý¹³ÏÁ 
µéÝáÕÁ ï³ÉÇë ¿ áñ¨¿ ·³½³ÝÇ ³ÝáõÝ ¨ Ý»ïáõÙ ·Ý¹³ÏÁ ¹ÇÙ³óÇ 
ËÙµÇÝ£ Ð³ÕÃáõÙ ¿  ³ÛÝ  ËáõÙµÁ, áñÝ ³í»ÉÇ ß³ï ·³½³ÝÝ»ñÇ 
 ³ÝáõÝÝ»ñ ¿ ÑÇßáõÙ£  Â»Ù³Ý»ñÁ Ï³ñáÕ »Ý ï³ñµ»ñ ÉÇÝ»É: 
úñÇÝ³Ï` ¹åñáó, ÙÇñ·, ·áõÛÝ»ñ, Ãí»ñ, ï³é»ñ ¨ ³ÛÉÝ£ 

78. Кто больше
Цели:   Игра закрепляет и расширяет словарный запас.

Материалы:  Мяч. 

Описание:  Игроки объединяются в две группы и становятся друг 
против друга. Ведущий-учитель говорит, например: “Звери”,- и 
бросает мяч кому-либо в одной группе. Поймавший мяч называет 
какого-либо зверя и бросает мяч игроку из второй группы. Тот тоже 
называет зверя и бросает мяч группе напротив. Побеждает та группа, 
где больше вспомнили названий. Темы могут быть разные – школа, 
фрукты, цвета, цифры, буквы и т.д.
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79. Caidnebi

miznebi: TamaSis daxmarebiT monawileebs SeuZliaT gaafar-
Tovon   sakuTari   sityvaTa maragi,  aseve iswavlon yuradRe-
bianoba da mizanmimarTuloba.

masala:   burTi.

aRweriloba:  monawileebi dgebian wreSi, erT-erT maTgans 
xelSi uWiravs burTi. is warmoTqvams sityvas TamaSis Tema-
tikis Sesabamisad (magaliTad: cxovelebi, saskolo sagnebi, 
frinvelebi, cifrebi da a.S.) da esvris burTs sxva moTamaSes. 
Semdegi moTamaSe, romelic daiWers burTs, asaxelebs 
sityvas amave Tematikidan. magaliTad: pirveli moTamaSe: 
`kata~, meore: `ZaRli~, mesame: `Zroxa~ da a.S. Semdeg maswavle-
beli gamoacxadebs axal Tematikas.

varianti:  moTamaSeebi dgebian SemWidrovebul jgufad, 
erTi maTgani isvris burTs maRla da asaxelebs Temas. burTi 
unda   daiWiros   moTamaSem am Temis `saxeliT~,   Tu daiWira 
uSecdomod – gamodis TamaSidan, Tu vera – xdeba wamyvani.

79. Çaydan
Məqsəd:  Bu oyunun köməyi ilə oyunçular öz lüğət ehtiyatlarını artıra 
və həmçinin, diqqətli olmalarını və səfərbər olmaq bacarıqlarını artıra 
bilərlər. 
Маteriallar:   Top
Оyunun təsviri:   Oyunçular dairə boyunca düzülür. Onlardan birinin 
əlində top vardır. O, oyunun mövzusuna uyğun bir söz söyləyir (misal üçün, 
heyvanlar, məktəb ləvazimatları, quşlar, rəqəmlər və s.) və topu başqasına 
atırlar. Növbəti oyunçu topu tutaraq, bu mövzudan olan söz söyləyir. Misal 
üçün, birinci oyunçu «pişik» deyərkən, ikinci oyunçu “it”, üçüncü “inək” 
və s. deyə söyləyir. Sonra isə müəllim başqa mövzunu elan edir. 
Variantlar:   Oyunçular bir yerə yığılırlar. Onlardan biri topu yuxarı ataraq, 
mövzunun adını çəkir. Topu “adı” bu mövzudan olan oyunçu tutmalıdır. 
Oyunçu topu tutarsa, oyundan çıxır, topu tutmamışsa, aparıcıya çevrilərək 
oyunu bu qaydada davam edir. 
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79. Â»ÛÝÇÏÝ»ñ

Üå³ï³ÏÁ.
Ê³ÕÇ û·ÝáõÃÛ³Ùµ Ù³ëÝ³ÏÇóÝ»ñÁ Ï³ñáÕ »Ý Ñ³ñëï³óÝ»É Çñ»Ýó 
µ³é³å³ß³ñÁ, ÇÝãå»ë Ý³¨ Ïëáíáñ»Ý Ï»ÝïñáÝ³Ý³É:

ÜÛáõÃ»ñÁ.
¶Ý¹³Ï
ÜÏ³ñ³·ñáõÃÛáõÝ.
Ø³ëÝ³ÏÇóÝ»ñÁ Ï³½ÙáõÙ »Ý ßñç³Ý: Üñ³ÝóÇó Ù»ÏÇ Ó»éùÇÝ ·Ý¹³Ï ¿: Ü³ 
³ñï³ë³ÝáõÙ ¿ Ë³ÕÇ Ã»Ù³ÛÇÝ Ñ³Ù³Ó³ÛÝ µ³é (ûñÇÝ³Ï` Ï»Ý¹³ÝÇÝ»ñ, 
¹åñáó³Ï³Ý åÇïáõÛùÝ»ñ, ÃéãáõÝÝ»ñ, ¨ ³ÛÉÝ) ¨ ·Ý¹³ÏÁ Ý»ïáõÙ ¿ ÙÛáõë 
Ë³Õ³óáÕÇÝ: ì»ñçÇÝë µéÝ»Éáí ·Ý¹³ÏÝ` ³ñï³ë³ÝáõÙ ¿ µ³é ÝáõÛÝ Ã»Ù³ÛÇÝ 
í»ñ³µ»ñáÕ: úñÇÝ³Ï` ³é³çÇÝ Ë³Õ³óáÕÝ ³ëáõÙ `Ï³ïáõ, »ñÏñáñ¹Á` ßáõÝ, 
»ññáñ¹Á` Ïáí, ¨ ³ÛÉÝ: ²å³ áõëáõóÇãÁ Ñ³Ûï³ñ³ñáõÙ ¿ ³ÛÉ Ã»Ù³:

î³ñµ»ñ³Ï.
Ê³Õ³óáÕÝ»ñÁ Ñ³í³ùíáõÙ »Ý ÙÇ³ï»Õ: Üñ³ÝóÇó Ù»ÏÁ ·Ý¹³ÏÁ Ý»ïáõÙ ¿ 
í»ñ ¨ ³Ýí³ÝáõÙ Ã»Ù³Ý: ¶Ý¹³ÏÁ å»ïù ¿ µéÝÇ ³ÛÝ ³ß³Ï»ñïÁ, áñÁ ÏñáõÙ ¿ 
§³ÝáõÝ¦ ³Û¹ Ã»Ù³ÛÇó: ºÃ» µéÝáõÙ ¿ ·Ý¹³ÏÁ, ³å³ ¹áõñë ¿ ·³ÉÇë Ë³ÕÇó, 
»Ã» áã` ¹³éÝáõÙ ¿ Ë³Õ³í³ñ:

79. Чайники
Цели:   При помощи игры участники могут расширить свой 
словарный запас, а также научиться внимантельности и 
сосредоточенности.
Материалы: 	  Мяч.
Описание:  Участники становятся в круг. У одного из них 
в руках мяч. Он произносит слово, согласно тематике игры 
(например: животные, школьные предметы, птицы, цифры и 
т.д.) и перебрасывает мяч другому. Следующий игрок, поймав 
мяч, называет слово из этой же тематики. Например: первый 
игрок: «Кошка», второй: «Собака», третий: «Корова» и т.д. 
Затем учитель объявляет другую тематику.
Вариант:  Игроки становятся в кучу, один из них подбрасывает 
мяч вверх и называет тему. Мяч должен поймать ученик с 
«именем» из этой тематики, если поймал правильно – выходит 
из игры, если – нет, то тогда становиться ведущим.
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80. kolofi  
 

mweral v. i. dalis TamaSebis motivebis mixedviT

miznebi:  TamaSi exmareba axali sityvebis  aTvisebaSi.

masala:  kolofi.

aRweriloba:  yvela moTamaSe jdeba magidis garSemo da 
rig-rigobiT iwvdian xels magidis centrisken, TiTqosda 
kolofSi deben raimes. 
TamaSis   wesi   aseTia: yvela   moTamaSes SeuZlia daasaxelos 
moqmedi personaJi, arsebiTi saxeli, zedsarTavi, zmna, 
romelic Sexvda ganvlil moTxrobaSi. Tu Tavisi rigis 
dros moTamaSe ver daasaxelebs, maSin is gamovardeba Tama-
Sidan. 
gamarjvebulia is moTamaSe, romelic yvelaze didxans 
gaZlebs saTamaSo mindorze da ar gamotovebs arc erT svlas.

80. Qutu
Yazıçı V. İ. Dalın oyunlarının motivləri əsasında

Məqsəd:   Oyun yeni sözləri mənimsəməyə kömək edir.

Material:   Qutu

Təsvir: Bütün oyunçular bir masanın ətrafında otururlar və     sanki qutuya 
bir şey yığırlarmış kimi əllərini növbə ilə masanın   mərkəzinə uzadırlar.  
Oyunun qaydaları belədir. Hər bir oyunçu keçilmiş    nağılda rast gəlinən bir 
söz deyə bilər. Əgər oyunçu öz    növbəsində əşyanın adını deyə bilməsə, o, 
oyunu tərk edir.    Kim hamıdan daha çox oyun meydanında davam  gətirsə 
və heç bir gedişi buraxmasa, o, qalib gəlir.
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80. îáõ÷ÇÏ 

¶ñáÕ ì.Æ.¸³ÉÇ Ë³ÕÇ ÙáïÇíÝ»ñáí

Üå³ï³ÏÝ»ñÁ.
Ê³ÕÁ ÏÝå³ëïÇ Ýáñ µ³é»ñÇ Ûáõñ³óÙ³ÝÁ£  

ÜÛáõÃ»ñ.
îáõ÷:

ÜÏ³ñ³·ñáõÃÛáõÝ.
´áÉáñ Ë³Õ³óáÕÝ»ñÁ  ÝëïáõÙ »Ý ë»Õ³ÝÇ  ßáõñç ̈   Ñ»ñÃáí Ó»éùÁ Ù»ÏÝáõÙ  
ë»Õ³ÝÇ  Ï»ÝïñáÝÇÝ, ³ë»ë ÇÝã¬áñ µ³Ý »Ý ¹ÝáõÙ ïáõ÷Ç Ù»ç£  Ê³ÕÇ 
Ï³ÝáÝÝ»ñÝ ³ÛëåÇëÇÝ »Ý. Ë³ÕÇ Ù³ëÝ³ÏÇóÝ»ñÇó Ûáõñ³ù³ÝãÛáõñÝ 
³ëáõÙ ¿ µ³é, áñÁ Ñ³Ý¹Çå»É ¿ ³Ýó³Í Ñ»ùÇ³ÃáõÙ£ ºÃ» Ë³Õ³óáÕÝ 
Çñ Ñ»ñÃÇ Å³Ù³Ý³Ï ãÇ Ï³ñáÕ³Ý³ ³Ýí³Ý»É ³é³ñÏ³Ý, ³å³ Ý³ 
Ë³ÕÇó ¹áõñë ¿ ÙÝáõÙ£  àí µáÉáñÇó »ñÏ³ñ ÙÝ³  Ë³Õ³  ¹³ßïáõÙ ¨ 
µ³ó  ãÃáÕÝÇ áã ÙÇ ù³ÛÉ, Ý³ ¿É ÏÑ³ÕÃÇ£

80. Коробочка
По мотивам игры  писателя В. И. Даля.

Цели:    Игра поможет усвоить новые слова. 

Материалы:   Коробка.

Описание:    Все игроки садятся вокруг стола и по очереди протягивают 
руку к его центру, делая вид, будто что-то кладут в коробку. 
Правила игры таковы. Каждый игрок может назвать слово, которое 
встречалось в пройденной сказке. Если игрок не сможет назвать 
предмет в свою очередь, он выбывает из игры.
Кто больше всех продержится на игровом поле и не пропустит ни 
одного хода, тот и победитель.	
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81. jadosnuri kalaTi

miznebi:  es TamaSi xels uwyobs axali sityvebisa da mosmeni-
li moTxrobebis mexsierebaSi  ganmtkicebas. TamaSi aviTarebs 
SegrZnebas, rom sainteresod TamaSisaTvis aucilebelia Ta-
vad moamzado masala-suraTebi.

masala:  qaRaldi, fanqari.

aRweriloba:  TamaSisaTvis saWiroa winaswari momzadeba. 
TamaSis dawyebamde maswavlebeli bavSvebs ubiZgebs gaixsenon, 
Tu romeli jadosnuri nivTebi hqondaT cnobili zRaprebis 
gmirebs da es nivTebi unda daixatos qaRaldis furclebze. 
wamyvani sTavazobs maT – gmirebis saxelebs, ris Semdegac bav-
Svebi asaxeleben jadosnur sagnebs.
wamyvani gaanawilebs, romeli bavSvi ras daxatavs, raTa sag-
nebi ar ganmeordes.
SeiZleba bavSvebs SevTavazoT Semdegi literaturuli gmire-
bis gamocnoba:
1.	 buratino – jadosnuri gasaRebi;
2.	 komble - kombali;
3.	 aladini - naTura;
4.	 konkia - sami kakali;
5.	 feria – jadosnuri joxi;
6.	 xuTkunWula – mfrinavi xaliCa.

amis Semdeg yvela naxati unda Caidos erT kalaTSi (an SeiZle-
ba nebismier CanTaSi) wamyvani ambobs:

             Cvens jadosnur kalaTaSi
             devs sxvadasxva naxati.
             aba-aba, dauCqare 
 	 gamoican zRapari.

wamyvani rig-rigobiT iRebs kalaTidan naxatebs, sadac ga-
mosaxulia jadosnuri nivTebi, xolo bavSvebi asaxeleben im 
zRaprul personaJebs, romlebsac es nivTebi miekuTvneba.
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81. Sehrli səbət
Məqsəd:  Oyun eşidilmiş nağılları yaddaşda möhkəmləndirməyə və  yeni 
sözləri yadda saxlamağa kömək edir. Həmçinin anlamanı    gücləndirir. 
Oyun maraqlı olsun deyə özünüzün material-    şəkillər hazırlamağınız 
lazımdır. 

Materiallar:    Kağız, karandaşlar

Təsvir:  Oyuna əvvəlcədən hazırlaşmaq lazımdır. Oyun başlayana         qədər 
müəllim uşaqları məcbur edir ki, onlar məşhur nağılların            qəhrəmanlarının 
hansı sehrli əşyalara malik olduğunu yada    salsınlar və onların şəkillərini 
kağız vərəqədə çəksinlər.   Aparıcı yavaşca qəhrəmanların adını söyləyir 
və bundan sonrauşaqlar sehrli əşyanın adını deyirlər.     Əşyalar təkrar 
olunmasın deyə, uşaqlardan kimin hansı    şəkli çəkəcəyini aparıcı özü 
müəyyən edir. Tapmaq üçün aşağıdakı ədəbi personajları uşaqlara təklif
 etmək olar:

1.	 Buratino (açar).
2.	 Ole – Lukoyle (çətir).
3.	 Ələddin (lampa).
4.	 Elli (gümüş başmaqlar).
5.	 Balaca Muk (ayaggabı).
6.	 Meri Poppins (xalça çanta və tutuquşu başlı çətir).

 Sonra bütün şəkillər bir səbətə (istənilən çanta da ola bilər) qoyulur. 
Aparıcı deyir:
             
             Bizim bu sehrli səbətdə 
             Boyalarla çəkilmiş şəkillər var.
             Tez ol, tez ol, ver görüm
             Tez nağılı tap görüm.

Aparıcı sehrli əşyalar təsvir olunan şəkilləri bir-bir səbətin  içərisindən 
çıxarır, uşaqlar isə həmin əşyaların məxsus olduğu                                     
 personajın adını söyləyir. Söz ehtiyatının möhkəmləndirilməsi
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   81. Î³Ë³ñ¹³Ï³Ý ½³ÙµÛáõÕ

Üå³ï³ÏÁ.
²Ûë Ë³ÕÁ Ýå³ëïáõÙ ¿ ÑÇßáÕáõÃÛ³Ý Ù»ç ³Ùñ³åÝ¹»É  Éë³Í Ñ»ùÇ³ÃÝ»ñÁ 
¨ Ùï³å³Ñ»É Ýáñ µ³é»ñÁ£ Ê³ÕÝ û·ÝáõÙ ¿ »ñ»Ë³ÛÇÝ Ñ³ëÏ³Ý³É, áñ 
Ñ»ï³ùñùÇñ Ë³Õ³Éáõ Ñ³Ù³ñ             ³ÝÑñ³Å»ßï ¿ å³ïñ³ëï»É ÝÛáõÃ»ñ` 
ÝÏ³ñÝ»ñ£

ÜÛáõÃ»ñ.
ÂáõÕÃ, Ù³ïÇïÝ»ñ£ 

ÜÏ³ñ³·ñáõÃÛáõÝ.
Ê³ÕÇÝ ³ÝÑñ³Å»ßï ¿ Ý³ËÝ³Ï³Ý å³ïñ³ë ïáõÃÛáõÝ£ ØÇÝã¨ Ë³ÕÝ 
ëÏë»ÉÁ áõëáõóÇãÁ   »ñ»Ë³Ý»ñÇÝ Ñ³ÝÓÝ³ñ³ñáõÙ ¿ Ùï³µ»ñ»É, Ã» Ñ³ÛïÝÇ 
Ñ»ùÇ³ÃÝ»ñÇó á±ñ Ñ»ñáëÝ»ñÝ áõÝ»Ý Ï³Ë³ñ¹³Ï³Ý ³é³ñÏ³Ý»ñ: 
ºñ»Ë³Ý»ñÇÝ Ñ³ÝÓÝ³ñ³ñíáõÙ ¿ ³é³ñÏ³Ý»ñÁ ÝÏ³ñ»É ÃÕÃÇ íñ³£ 
Ê³Õ³í³ñÝ ³ñï³ë³ÝáõÙ ¿ Ñ»ñáëÝ»ñÇ ³ÝáõÝÝ»ñÁ, áñÇó Ñ»ïá »ñ»Ë³Ý»ñÝ 
³Ýí³ÝáõÙ »Ý Ï³Ë³ñ¹³Ï³Ý ³é³ñÏ³Ý£ Ê³Õ³í³ñÁ      áñáßáõÙ ¨ 
Ñ³ÝÓÝ³ñ³ñáõÙ ¿ »ñ»Ë³Ý»ñÇÝ ÝÏ³ñ»É ³é³ñÏ³Ý»ñ (³ÝÑñ³Å»ßï ¿ ³ÛÝå»ë 
³Ý»É, áñ ³é³ñÏ³Ý»ñÁ ãÏñÏÝí»Ý)£ ²é³ç³¹ñíáõÙ »Ý ·ñ³Ï³Ý  Ñ»ï¨Û³É 
Ï»ñå³ñÝ»ñÁ.
1.	 ´áõñ³ïÇÝá (µ³Ý³ÉÇ)
2.	 úÉ»  - ÈáõÏáÛÉá (³ÝÓñ¨³Ýáó)
3.	 ²É³¹¹ÇÝ (É³Ùå, Éáõë³Ù÷á÷)
4.	 ¾ÉÉÇ (³ñÍ³Ã» »ñÏ³ñ³×Çï ÏáßÇÏÝ»ñ)
5.	 öáùñÇÏ  ØáõÏ ¬ (ÏáßÇÏÝ»ñ) 
6.	 Ø»ñÇ  öá÷÷ÇÝë  ¬ (·áñ·» å³Ûáõë³Ï ¨  ÃáõÃ³ÏÇ ·ÉËáí  			 
	 ³ÝÓñ¨³Ýáó)  
     						    
²ÛÝáõÑ»ï¨ µáÉáñ ÝÏ³ñÝ»ñÁ å»ïù ¿ ¹³ë³íáñ»É Ù»Ï ½³ÙµÛáõÕÇ Ù»ç (½³ÙµÛáõÕ 
Ï³ñáÕ ¿ Í³é³Û»É ó³ÝÏ³ó³Í å³Ûáõë³Ï)£ Ê³Õ³í³ñÝ ³ëáõÙ ¿.

- ¼³ÙµÛáõÕáõÙ ³Ûë Ï³Ë³ñ¹³Ï³Ý 
ä³ïÏ»ñÝ»ñ Ï³Ý ß³ï, ½³Ý³½³Ý: 
¸» ßáõ’ï, ³ñ³’· Ùï³ÍÇñ, 
Ð»ùÇ³ÃÁ Ù»ñ ·áõß³ÏÇ’ñ£

Ê³Õ³í³ñÁ Ñ»ñÃáí Ñ³ÝáõÙ ¿ Ï³Ë³ñ¹³Ï³Ý ³é³ñÏ³Ý»ñÇ å³ïÏ»ñÝ»ñáí 
ÝÏ³ñÝ»ñÁ, ÇëÏ 	 »ñ»Ë³Ý»ñÁ 	 å»ïù ¿ ³Ýí³Ý»Ý ³ÛÝ Ñ»ñáëÇÝ, áõÙ 
å³ïÏ³ÝáõÙ ¿ ³Û¹ ³é³ñÏ³Ý£ 
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81. Волшебная корзинка

Цели:  Эта игра помогает закрепить в памяти услышанные сказки 
и запомнить новые слова. Игра развивает понимание, что для того, 
чтобы интересно сыграть, необходимо самим подготовить материал- 
картинки.

Материалы:  Бумага, карандаши.

Описание:  К игре понадобится  предварительная подготовка. До 
начала игры учитель побуждает  детей вспомнить, какие волшебные 
предметы имелись у героев известных сказок, и нарисовать их на 
листочках бумаги.
Ведущий дает подсказку – имена героев, после чего дети называют 
волшебный предмет.
Ведущий распределяет, кто из ребят что будет рисовать – надо чтобы 
предметы не повторялись.
Можно предложить детям для угадывания следующие литературные 
персонажи:
1.	 Буратино (ключик).
2.	 Оле – Лукойле (зонтик).
3.	 Алладин (лампа).
4.	 Элли (серебряные башмачки).
5.	 Маленький Мук (туфли).
6.	 Мери Поппинс (ковровая сумка и зонтик с головой попугая).
После этого все рисунки надо сложить в одну корзинку (ее роль может 
выполнять любая сумка). Ведущий говорит:
           В нашей волшебной корзинке
           Лежат расписные картинки.
           Ну-ка, ну-ка, ты давай 
           Быстро сказку угадай.
Ведущий поочередно вытаскивает рисунки с изображением 
волшебных предметов, а дети должны назвать персонажа, которому 
предмет принадлежал.
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82. dedebi da Svilebi

miznebi:   TamaSi ganamtkicebs da afarToebs sityvaTa marags, 
xels uwyobs gare samyaros Semecnebas.

masala:  suraTebi cxovelebis, mxecebis da maTi Svilebis ga-
mosaxulebebiT.

aRweriloba:  bavSvebi TamaSoben jgufebSi. maswavlebeli 
erT adgilze inaxavs yvela suraTs da urevs erTmaneTSi. 
erTi jgufis moTamaSeebma erT rigSi unda daawyon cxovele-
bis suraTebi, xolo meore jgufis moTamaSeebma meore rigSi 
am cxovelebis Sesabamisi Svilebis suraTebi. amasTan, isini am-
boben am cxovelebis saxelebs da Tu gavarTulebT, adgils, 
sadac es cxovelebi binadroben.

82. Analar və uşaqlar
Məqsəd:  Oyun söz ehtiyatını artırır və məhkəmləndirir, ətraf mühiti dərk              
etməyə kömək edir. 

Material:  Heyvan və yırtıcılar, həmçinin onların balaları təsvir olunmuş  
şəkillər.  

Təsvir:  Uşaqlar qruplara bölünürlər. Müəllim müəyyən bir yerdə 
bütünşəkilləri düzür və onları qarışdırır. Birinci qrupdakı oyunçular      hey-
van şəkillərini birinci cərgəyə düzməli, ikinci qrupdakı    oyunçular isə 
uyğun olaraq heyvan balalarının çəkillərini ikinci    cərgəyə düzməlidirlər. 
Bu zaman onlar heyvanların adlarını  deyirlər. Həmçinin heyvanların 
məskən saldıqları yerləri göstərməklə oyunu mürəkkəbləşdirmək də olar.
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        82. Ø³Ûñ»ñ »í  »ñ»Ë³Ý»ñ 

Üå³ï³ÏÁ.
 Ê³ÕÝ ³Ùñ³åÝ¹áõÙ ¨  Ñ³ñëï³óÝáõÙ ¿   µ³é³å³ß³ñÁ, Ýå³ëïáõÙ 
¿  ßñç³Ï³  ÙÇç³í³ÛñÇ   ×³Ý³ãÙ³ÝÁ£ 

ÜÛáõÃ»ñ. 
Î»Ý¹³ÝÇÝ»ñÇ, ·³½³ÝÝ»ñÇ ¨ Ýñ³Ýó  Ó³·»ñÇ  å³ïÏ»ñÝ»ñáí 
ÝÏ³ñÝ»ñ£

ÜÏ³ñ³·ñáõÃÛáõÝ.
ºñ»Ë³Ý»ñÝ ³ßË³ïáõÙ »Ý ËÙµ»ñáí£ àõëáõóÇãÁ, Ë³éÝáõÙ ¿ 
ÝÏ³ñÝ»ñÁ ¨ µáÉáñÁ ¹ÝáõÙ ÙÇ³ï»Õ£ ²é³çÇÝ ËÙµÇ  Ë³Õ³óáÕÝ»ñÁ  
å»ïù ¿  ³é³çÇÝ ß³ñùáõÙ ¹Ý»Ý  ·³½³ÝÝ»ñÇ ÝÏ³ñÝ»ñÁ,  ÇëÏ »ñÏñáñ¹ 
ËÙµÇÝÁª   »ñÏñáñ¹áõÙ` Ýñ³Ýó Ó³·áõÏÝ»ñÇÝ Ñ³Ù³å³ï³ëË³Ý³µ³ñ 
£  ºñ»Ë³Ý»ñÝ ³ëáõÙ  »Ý Ï»Ý¹³ÝÇÝ»ñÇ  ³ÝáõÝÝ»ñÁ£ Î³ñ»ÉÇ ¿ Ë³ÕÁ  
µ³ñ¹³óÝ»Éª ³Ýí³Ý»Éáí  Ý³¨ 	  Ýñ³Ýó  µÝ³ÏáõÃÛ³Ý   í³ÛñÁ£ 

82. Мамы и дети

Цели:   Игра закрепляет и расширяет словарный запас, способствует 
познаванию окружающей среды.

Материалы:	  Картинки с изображением животных и зверей, и их 
детенышей.

Описание:  Дети работают в группах. Учитель в одном месте кладет 
все рисунки, перемешав их. Игроки первой группы должны в первый 
ряд положить картинки зверей, а игроки второй группы - а во второй, 
соответственно, их детенышей. При этом они называют имена зверей. 
Можно игру усложнить, называя также среду обитания.
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83. dakvirvebuli moTamaSe

mizani:   TamaSi daexmareba moswavleebs daimaxsovron da 
iswavlon sakuTari sxeulis nawilebis saxelwodebebi, aseve 
ganaviTaron yuradRebis grZnoba.

aRweriloba:  TiToeul moTamaSes wamyvani dausaxelebs 
misi sxeulis erT-erT nawils – xeli, fexi, yuri, kbilebi da 
a.S. Semdeg wamyvani ambobs winadadebas - ̀ me maqvs didi Tvalebi~ 
da uCvenebs Tavis Tvalebze. moTamaSe, romelsac wamyvanma 
TamaSis dasawyisSi dausaxela es sxeulis nawili, imeorebs 
winadadebas  da uCvenebs sxeulis im nawils da a.S. magaliTad: 
`me maqvs didi xelebi, fexebi, kbilebi, yurebi ...~. 

83. Diqqətli oyunçu
Məqsəd:   Oyun şagirdlərə bədən üzvlərinin adlarını öyrənməyə və 
yaddasaxlamağa kömək edir və diqqəti inkişaf etdirir. 

Təsvir:  Aparıcı hər bir oyun iştirakçısına bir bədən üzvünün (əl, ayaq,
dişlər, qulaq, və s.) adını deyir. Sonra o, bir cümlə deyir,                           
 məsələn, “Mənim iri gözlərim var” və öz gözlərini göstərir.  Oyunçular növbə 
ilə deyilən cümlələri təkrar edirlər və bu zaman     aparıcının onların hər 
birinə aid söylədiyi bədən üzvünün həm  adinı deyirlər həm də göstərirlər. 
Məsələn, aparıcı “Mənim iri   əlim, ayağım, dişlərim, qulaqlarım, və s. 
var” deyərkən hər bir   oyunçu özünün adı çəkilən bədən üzvünü göstərir.
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83. àõß³¹Çñ  Ë³Õ³óáÕÁ
   
Üå³ï³ÏÁ. 
Ê³ÕÁ Ù³ëÝ³ÏÇóÝ»ñÇÝ  û·ÝáõÙ ¿ ÑÇß»É  ¨  ëáíáñ»É  Ù³ñÙÝÇ  Ù³ë»ñÇ 
³Ýí³ÝáõÙÝ»ñÁ, ½³ñ·³óÝ»É  ÑÇßáÕáõÃÛáõÝÁ£

ÜÏ³ñ³·ñáõÃÛáõÝ.
Ê³Õ³í³ñÁ Ë³ÕÇ Ûáõñ³ù³ÝãÛáõñ Ù³ëÝ³ÏóÇ ³ëáõÙ ¿ Ýñ³  Ù³ñÙÝÇ ÙÇ 
Ù³ëÁª Ó»éù, áïù, ³ï³ÙÝ»ñ,  ³Ï³Ýç ¨ ³ÛÉÝ£ ²ÛÝáõÑ»ï¨  Ë³Õ³í³ñÝ 
³ëáõÙ ¿  Ý³Ë³¹³ëáõÃÛáõÝ: úñÇÝ³Ï` §ºë Ù»Í ³ãù»ñ áõÝ»Ù¦,- 
¨  óáõÛó ¿ ï³ÉÇë Çñ ³ãù»ñÁ£ Ê³Õ³óáÕÝ»ñÁ  Ñ»ñÃáí  ÏñÏÝáõÙ »Ý  
Ý³Ë³¹³ëáõÃÛáõÝÁ,   µ³Ûó ³Ýí³ÝáõÙ  ¨  óáõÛó »Ý ï³ÉÇë Ù³ñÙÝÇ ³ÛÝ  
Ù³ëÁ, áñÝ Çñ»ÝóÇó Ûáõñ³ù³ÝãÛáõñÇÝ ³ë»É ¿ñ Ë³Õ³í³ñÁ ÙÇÝã Ë³ÕÝ 
ëÏë»ÉÁ£ úñÇÝ³Ï` §ºë Ù»Í Ó»éù, áïù, ³Ï³ÝçÝ»ñ, Ëáßáñ ³ï³ÙÝ»ñ 
áõÝ»Ù, ¨ ³ÛÉÝ¦: Ê³ÕÇ Ûáõñ³ù³ÝãÛáõñ Ù³ëÝ³ÏÇó óáõÛó ¿ ï³ÉÇë  Çñ 
 Ù³ñÙÝÇ  ³Û¹  Ù³ëÁ£ 

83. Наблюдательный игрок

Цель: 	Игра поможет ученикам запомнить и выучить названия частей 
тела, развивает внимание.

Описание:  Каждому участнику игры ведущий называет одну часть 
его тела – рука, нога, зубы, ухо и т.д. Затем ведущий игры говорит 
предложение, например, «У меня большие глаза», и показывает на 
свои глаза. Игроки по очереди повторяют предложение, но при этом  
называют и показывают ту часть тела, которую каждому назвал перед 
этим ведущий, например –«У меня большая рука, нога, большие зубы, 
уши и т.д.» и показывают на эту свою часть тела.
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84. rogori var me?
 
mizani:   TamaSs SeuZlia sityvaTa maragis ganmtkiceba da ga-
farToeba.

aRweriloba:   moswavleebi sxedan wreSi. erT-erTi moTa-
maSe zis sxvebis win da esvris romelime moTamaSes rbil saTa-
maSos, Tan ekiTxeba: `rogori xar Sen?~. moTamaSe, romelic 
daiWers saTamaSos, asaxelebs romelime Tvisebas sakuTari 
xasiaTidan. TamaSi grZeldeba manam, vidre yvela moTamaSe 
ar gaxdeba wamyvani.

84. Mən necəyəm?
Məqsəd:  Oyun söz ehtiyatını genişləndirməyə və məhkəmləndirməyə    
kömək edir.

Təsvir: Oyunçular cərgə ilə yanaşı otururlar. Bir oyunçu cərgənin 
qarşısında oturur və yumşaq oyuncağı oyunçulardan birinə  ataraq ondan 
“Sən necəsən?” deyə soruşur. Oyuncağı tutan oyunçu özünün hər hansı bir 
xüsusiyyətini deyir. Bütün oyunçular   aparıcı ilə bu qayda ilə sual-cavab 
edənə qədər oyun davam edir.

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

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

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

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

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

-------------------------------------------------------
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84. ÆÝãåÇëÇ±Ý »Ù »ë

Üå³ï³ÏÁ.
Ê³ÕÝ û·ÝáõÙ ¿  ³Ùñ³åÝ¹»É  ¨  Ñ³ñëï³óÝ»É    µ³é³å³ß³ñÁ£ 

ÜÏ³ñ³·ñáõÃÛáõÝ.
Ê³ÕÇ Ù³ëÝ³ÏÇóÝ»ñÁ  Ýëï³Í »Ý  ß³ñùáí£  Ø»Ï  Ë³Õ³óáÕ Ýëï³Í ¿  
ÙÛáõëÝ»ñÇ ¹ÇÙ³ó  ¨  ß³ñùáõÙ   Ýëï³ÍÝ»ñÇó Ù»ÏÇÝ Ý»ïáõÙ ¿  ÷³÷áõÏ  
Ë³Õ³ÉÇù`  Ñ³ñóÝ»Éáíª §ÆÝãåÇëÇ±Ý »ë  ¹áõ¦£  ²ÛÝ Ë³Õ³óáÕÁ, áñÁ 
µéÝáõÙ   ¿ Ë³Õ³ÉÇùÝ  ³ëáõÙ ¿  Çñ Ñ³ïÏ³ÝÇßÝ»ñÇó áñ¨¿  Ù»ÏÁ£  Ê³ÕÁ  
ß³ñáõÝ³ÏíáõÙ ¿ ³ÛÝù³Ý Å³Ù³Ý³Ï, ÙÇÝã¨  µáÉáñ Ë³Õ³óáÕÝ»ñÁ  
¹³éÝ³Ý  Ë³Õ³í³ñÝ»ñ£ 

84. Какой я?
 
Цель: 	Игра поможет закрепить и расширить словарный запас.

Описание:   Игроки сидят в ряду. Один игрок сидит напротив других 
и бросает одному из игроков мягкую игрушку, спрашивая: «Какой 
ты?». Игрок, который ловит игрушку, называет какое-либо качество 
игрушки. Игра продолжается так долго, пока все игроки не побудут 
ведущими.

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

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

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

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

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

-------------------------------------------------------
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85. saaTebi

miznebi:  TamaSi xels uwyobs naswavli ricxviTi da maTema-
tikuri moqmedebebis  saxelwodebebis ganmtkicebas.

masala:  winaswar amoWrili ilustrirebuli baraTebi, 
romlebzec gamosaxulia cifrebi 1-dan 12-mde.

aRweriloba:  yvela baraTi 1-dan 12-mde, daideba wreSi, 
ise, rogorc saaTze. TiToeuli ricxvis win dgeba moswavle. 
Tavidan wamyvani iqneba maswavlebeli, romelic dgas wris 
SuagulSi da asaxelebs or ricxvs. Sesabamisma moswavleebma 
unda gacvalon adgilebi, xolo maswavlebeli cdilobs erT-
erTi maTganis daWeras, ise, rom ar gainZres adgilidan. Tu 
daiWers, daWerili moTamaSe xdeba wamyvani.

varianti:  SeiZleba amocanis garTuleba – wamyvani ricxvebs 
ki ar asaxelebs, aramed acxadebs: – adgilebs cvlian, magali-
Tad, ricxvi – 5-ze erTiT meti da 10-ze erTiT naklebi. Sem-
deg etapze wamyvani kidev ufro arTulebs amocanas. magali-
Tad, acxadebs: – adgilebs cvlian 2-isa da 3-is jami da 5-isa 
1-is sxvaoba.

85. Saat
Məqsəd: Oyun öyrənilmiş say adlarının və riyazi əməllərin möhkəmləndirilməsinə 
kömək edir.

Material:  Əvvəlcədən kəsilib götürülmüş və üzərində 1-dən 12-yə qədər rəqəm 
təsvir olunmuş şəkilli kartoçkalar.

Təsvir:   Bütün kartoçkalar saatda olduğu kimi 1-dən 12-yə qədər dairə şəklində 
düzülür. Hər bir rəqəmin qarşısında bir şagird durur. Əvvəlcə, müəllim aparıcı olur 
və dairənin ortasında duraraq iki rəqəm deyir. Rəqəmlərə uyğun gələn şagirdlər 
yerlərini dəyişməlidirlər, müəllim isə yerindən tərpənmədən çalışır ki,  onlardan 
birini tutsun. Ələ keçən oyunçu aparıcı olur. 
Variant:  Tapşırığı çətinləşdirmək də olar – bu dəfə aparıcı elan edir ki, məsələn, 
5-dən böyük və 10-dan kiçik rəqəmlər yerlərini dəyişsin. Növbəti mərhələdə 
aparıcı tapşırığı daha da  çətinləşdirir, məsələn müəllim elan edəndən sonra 2 və 
3-ün cəmi ilə 5 və 1-in fərqi yerini dəyişir.
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85. Ä³Ù³óáõÛó

Üå³ï³ÏÁ.
Ê³ÕÁ Ýå³ëïáõÙ ¿  ³Ùñ³åÝ¹»Éáõ  ëáíáñ³Í ù³Ý³Ï³Ï³Ý ̈  Ù³Ã»Ù³ïÇÏ³Ï³Ý  
·áñÍáÕáõÃÛáõÝÝ»ñÇ ³Ýí³ÝáõÙÝ»ñÁ£  
  

ÜÛáõÃ»ñ. 
Ü³Ëûñáù Ïïñï³Í ù³ñï»ñ, áñáÝó íñ³ ·ñí³Í »Ý 1-Çó ÙÇÝã¨ 12 Ãí»ñÁ£ 
       
 ÜÏ³ñ³·ñáõÃÛáõÝ. 
ø³ñï»ñÁ  Ñ³ñÏ³íáñ ¿ ¹³ë³íáñ»É 1-Çó ÙÇÝã¨ 12-Ý ³ÛÝå»ë, ÇÝãå»ë 
Å³Ù³óáõÛóÝ ¿:   Úáõñ³ù³ÝãÛáõñ  ÃíÇ  ³éç¨  Ï³Ý·ÝáõÙ ¿ ÙÇ ³ß³Ï»ñï£ 
êÏ½µáõÙ Ë³Õ³í³ñÁ áõëáõóÇãÝ ¿,  áñÁ   Ï³Ý·Ý³Í ¿  ßñç³ÝÇ Ï»ÝïñáÝáõÙ ¨ 
³Ýí³ÝáõÙ ¿ »ñÏáõ ÃÇí£   Ð³Ù³å³ï³ëË³Ý  ³ß³Ï»ñïÝ»ñÁ  å»ïù ¿ ÷áË»Ý   
ï»Õ»ñÁ, ÇëÏ  áõëáõóÇãÁ  å»ïù ¿ Ýñ³ÝóÇó  Ù»ÏÇÝ   µéÝÇª ï»ÕÇó  ãß³ñÅí»Éáí£ 
´éÝí³Í  Ë³Õ³óáÕÁ ¹³éÝáõÙ ¿ 	   Ë³Õ³í³ñ£  

 î³ñµ»ñ³Ï.	 Î³ñ»ÉÇ ¿ µ³ñ¹³óÝ»É ³é³ç³¹ñ³ÝùÁ. Ë³Õ³í³ñÁ áã ÙÇ 
ÃÇí ãÇ ³Ýí³ÝáõÙ, ³ÛÉ Ï³ñ·³¹ñáõÙ ¿ ÷áË»É ï»Õ»ñÁ Ñ»ï¨Û³É Ï»ñå` ÑÇÝ·Çó 
³í»É ¨  ï³ëÇó å³Ï³ë Ãí»ñÁ å»ïù ¿ ÷áËí»Ý ï»Õ»ñáí£ Ð³çáñ¹  ÷áõÉáõÙ, 
Ë³Õ³í³ñÝ  ¿É ³í»ÉÇ ¿ µ³ñ¹³óÝáõÙ  ËÝ¹ÇñÁ: úñÇÝ³Ï`  Ñ³Ûï³ñ³ñíáõÙ ¿, 
áñ ï»Õ»ñÁ ÷áËáõÙ »Ý »ñÏáõëÇ ¨   »ñ»ùÇ ·áõÙ³ñÁ,  ¨  ÑÇÝ·Çó  Ñ³Ý³Í Ù»ÏÇ  
³ñ¹ÛáõÝùÁ£ 

85. Часы
Цели:  Игра способствут закреплению выученных названий числительных 
и математических действий.

Материалы:  Заранее вырезанные иллюстрированные карточки с 
изображением чисел от 1 до 12. 

Описание:  Все карточки раскладываются в круг от 1 до 12 как на часах. 
Перед каждым числом становиться ученик. Сначала ведущим будет учитель, 
который стоит по середине круга и называет 2 числа. Соответствующие 
ученики должны поменяться местами, а учитель сторается одного из них 
поймать, не сходя с места. Пойманный игрок становится ведущим. 
Вариант:  Можно усложнить задание – ведущий не называет числа, а 
объявляет – меняются местами, например, число большее 5-ти и меньшее 
10-ти. Следующий этап, когда ведущий еще больше усложняет задачу, 
например, объявляя – меняются местами сумма 2 и 3 и результат 5 минус 1.


