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OZiz OXUCU,

"Qaydals ogunlar”

kataloqu Sizin usaqlarla birlikda kegiracayiniz
vaxtimizi $an va samarali etmak G¢indir.

Burada usaqlarin erkan inkisafi izra miitaxassis Farqana Seyidli
mdallifi oldugu oyunlarla yanasi, beynalxalq tacriibadan ke¢mis
oyunlari maktabahazirhiq qrupundaki usaqlar iiciin adaptasiya etmisdir.
Oyunlar 5-6 yash usaqlarin aqli qabiliyyat, sosial bacariq va
6ziinaxidmat vardislarinin inkisaf etmasina, hamcinin maktab hayatina
adaptasiya olmasina dastak gostaracakdir. Maktabahazirliq qrupu ila ¢aligan,
ibtidai sinif miallimlari, pedaqoqlar, psixoloqlar, sosial is¢ilar va valideynlar

kataloqdan faydalana bilarlar. Bununla yanasi, kataloqdaki oyunlar:

- savad talimina hazirliq va nitq inkisafi;
- mantiq va riyazi tafakkiriin inkisafi;
- fiziki madaniyyat

va digar masgalalar zamani talim prosesini daha da samarali edacakdir.




Qaydali oyun - miayyan sartlara tabe oldugu icin usaqlar
onu boyuklar vasitasi ila dyranirlar. Oyunlar usaqglara davranis
normalarina amal etmayi, amakdaslq qurmag éyradir, hayatda
rastgalinan digar qaydalarin —maktab, yol va s. shamiyyati barada
tasavviir yaradir. Qaydali oyunlar zamani usaqlarin biliklari artir;
mohkamlanir va onlarin saxsi tacriibasi zanginlasir. Bu sababdan
talimda_qaydali oyunlar cox samaralidir.
Qaydal oyunun_strukturunun (oyun tapsingi,—qaydalar, oyun
faaliyyati, natica) an asas komponenti qaydalardir. Bu zaman
oyuncagqlar va ya asyalardan da istifada etmak olar.
Alimlar tarafindan oyunlarin bolgiisi miixtalif gostarilsa da, sarti
olaraq, qaydali oyunlar mitaharrik va didaktik néva ayrilir.
Mitaharrik oyunlar usaqglarin haraki faalligini tamin edir. Milli
haraki oyunlar, yarislar va s. bu néva aiddir. Usaglara miiayyan
harakatlari — topu tutmagq, yoldasina ¢catmagq, ritmik harakatlari
tokrar etmak va s. kimi talablar qoyulur. Didaktik elementli
mitaharrik oyunlar da bu néva aiddir va bu zaman usaqlarin,
nainki haraki, ham da idraki faallig tamin edilir.
Qaydal oyunlarin digar névi - didaktik oyunlar sarti olaraq 3
n6va ayrilir:

- oyuncagqlarla (miixtalif asyalarla) didaktik oyunlar;

- sifahi va ya sozli (masalan: tapmacalarla) didaktik oyunlar;

- stoliistii cap oyunlan (sakilli lotolar, kartlar va s.).



Oziz oxucu, usaqlarla san va samarali oynamaq iciin bir neca
tovsiyamizi sizinla bélismak istayirik.

- Bu yasda usagqlarin faaliyyatinin 4 oyun amaliyyatindan
(halgasindan) az olmamasi maqsadauygundur.

- Usaqlan oyunla tanis etdiyiniz zaman qaydalari aydin izah edin
va ayani sakilda gostarin.

- Oyunun gedisinda usaqlari miiayyan olunmus norma va
qaydalara amal-etmaya sévq edin.

- Kondllilik prinsipina amal etmakla yanasi, bitin usaqglarin
oyuna calb olunmasina sarait yaradin.

- Oyun secimi zamani usaqlarin sayim va onlarin imkanlarini
nazara alin.

- Oyun zamani usaqglarda mehriban ahval-ruhiyyanin,
amakdasliq minasibatlarinin formalagsmasina sarait yaradin.



barabar uzunlugu (30 sm),
farqli eni (10 sm va 15

sm) olan rangli dasmallar,
usaglarin sayina gora sabat.

.

enli va ensiz

dasmallar ayirmaq

* ist-Uista qoyma dsulu ila

asyalari enina géra miiqayisa
etmak bacang formalagdirmaq; \
* miiqayisanin naticalarini sozlarla
(“enli”, “ensiz”, “daha ensiz”, “daha
enli”) ifada etmak bacanigini inkisaf
etdirmak;

« asyalarin enini gostarmak bacarigini

formalasdirmag.

m Didaktik oyunlar

Miiallim miixtalif 6l¢ili dasmallan masanin
zarina qansiq sakilda qoyur va birinci marhalada
asagidaki tapsing verir:

- Olciilari eyni olan dasmallar tapib, sabatiniza
yigin.
ikinci marhalada isa usaqglar dasmallar eyni

rang va Olciilarina gora secirlar.

Oyun zamani miiallim miixtalif suallarla
usaqlara miraciat edarak onlari istiqamalandirir.



Usaglar komandaya bolinirlar. Miallim
usaqlardan birina 1 sakil gostarir. Hamin
usaq tasvir edilmis obyektin adini usaqlara
soylomadan onu digar usaqlara sozla izah
etmaya calisir. Usaqlar bu izahat asasinda
hamin obyektin adini tapirlar.

Oyunun baslangicinda sakli avvalca
mdallim 6zi izah edir.

Sakildaki obyektlar masgalanin
mdovzusuna uygun olmalidir.

Miixtalif mévzuda (fasil, meyva
taravaz, asya va s.) sakillar

Verilan izahatla
sakilda tasvir edilani
tapmaq

* Xususiyyatlarina gora
obyektlari tanimaq;

* Verbal tasvir bacariglarini
formalasdirmag;

* Dinlamak bacarigini
inkisaf etdirmak.

Didaktik oyunlar



zangli saat, usaqlarin sayina
gora mixtalif rangli lentlar,
lampa.

enli lentlari
ensizlardan
farqlandirmak, lampa
izarina dolamaq |

\

* miiqayisanin naticalarini sozlarla I"~
(“enli”,“ensiz” va s.) ifada
etmak, asyalar qruplasdirmaq
bacangini inkisaf etdirmak;
« amakdashq vardislarini

formalasdirmag.

m Didaktik oyunlar

Miiallim oyunun sartini izah edir: 2 daqiqa
arzinda har bir komanda lentlar vasitasi ila
lampani dolamalidir. Sonda miallim lentla
dolanmis lapmalari yandirib alinmis rangi
usaqlarla birlikda miisahida edir. Hansi
komanda lampani daha az sayda lentla
bitiinlikla 6rtacaksa, hamin komanda qalib

hesab olunur.

Lentlari isa usaqlar ozlari secmaldirlar
Oyunun sonunda onlar anlamalidirlar ki,
lampanin iizarini daha tez va az sayda lentla
ortmak ¢iin enli lentlardan isifada etmak
lazimdir. Usaglar bunu dyranana qadar
oyun davam etdirilir.




Miallim obyekti adlandirir, usaqlar
isa obyektin alamatlarini sadalayirlar.
Masalan: miallim “inak” deyjir,
usaqglar inaya xas olan alamatlari
(inak - boyiik, ot yeyan, siid veran, ev
heyvani va s.) sadalayirlar.

obyektin alamatlarini
sadalamaq

Magsad:

* Obyektin xiisusiyyatlarini
miayyan etmak;

* Miisahida etmak bacarigini
formalasdirmag;

* Verbal tasvir bacariglarini
inkisaf etdirmak.

Didaktik oyunlar m
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zangli saat, usaqlarin sayina
gora sari va yasil rangda,
uzunlugu barabar (30 sm), eni
miixtalif olan (10 sm va 15
sm) lentlar, stul.

enli va ensiz lentlari
ayirib, stulun ayagina
dolamaq.

 miiqayisanin naticalarini

\"a

” o«

sozlarla (“enli”, “ensiz”, “daha enli”,
“daha ensiz") ifada etmak, asyalari
qruplasdirmaq bacanigini inkisaf
etdirmak;

 amakdasliq bacangini
formalasdirmag.

Didaktik oyunlar

Miiallim oyunun sartini izah edir: 3 daqiqa arzinda
kim daha cox lentla 6z stulunun ayaqlarini dolasa, o,
qalibdir. Ancaq lentlar yalmz bir layla 6rtilmalidir.

Qeyd:

Oyunun sonunda usaqlar anlamaldir ki, stolun
ayagini daha cox lentla dolamaq iiciin ensiz olanlari
secmoalidirlar. Usaq bunu anlayana qadar oyun davam
etdirilir.




Miixtalif movzuda sakillar

Muallim I6vhada va ya stolun Gizarinda yeri dayisdirilmis
miayyan ardicilligla 5-6 sakil yerlasdirir. Usaqlar sakli tapmaq
10-12 saniya arzinda siralanmis sakillara baxirlar.
Sonra isa gozlarini yumur va geri donirlar. Bu
zaman muallim sakillardan birinin yerini dayisir.
Signaldan sonra usaqlar gozlarini acib geri » diqqati inkisaf etdirmak
doniirlar va yeri dayisdirilmis sakli tapirlar.

Qeyd:

Qrupun saviyyasindan asili olaraq oyunu
miirakkablasdirmak, masalan, bir neca
saklin yerini dayisdirmak olar.

Magsad:

Didaktik oyunlar



uzunlugu(15 sm) va rangi eyni
olan, muxtalif enda lentlar,

stullar

|
|
Qayda: I Muallim sinfin muxtalif taraflarina stullar
|
dizir. Har stul bir ev hesab olunur. O, lentlarin

yarisini usaqlara paylayir, digar yarisini isa

stullarin Ustiina qoyur. Sonra isa usaqlar musiqi
altinda ritmik harakatlar edirlar. Miallim “Yagis
yagd, tez eva girin” deyanda usaqlar talasik 6z

d: evlarini axtanirlar. Onlar stuldaki lentla alindakini
Maqsad: S
miqayisa edib, uygun olanini tapib otururlar.
o . _ Oyun iki-U¢ dafa takrarlanir. Usaqlar
* iist-ista qoyma iisulu ila . o o o
e acarlan', miallim isa “evlarin” yerini dayisir.

agyalar enina gora miqayisa |
etmak bacang formalasdirmagq;

* miiqayisanin naticalarini
sozlarla (“enli”, “ensiz” va s.)
ifada etmak bacangini inkisaf
etdirmak.

lent-kilid ila lent-acari
miiqayisa edib, uygun
olam tapmagq

Didaktik oyunlar
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Miallim har usaga ag kagiz paylayir. Sonra
usaqlarla birlikda ayi va sicamin boyunu,
evlarin hiindirliyiini miiqayisa va miizakira
edir. Miallim bitiin usaqlara hiindir va alcaq
kiiknar agaci paylayir. Hindiir kiiknar agacini
ayinin evinin yanina, alcaq olanini isa sicanin
evinin yanina "akmayi" taklif edir.

e

ayi Uiciin hiindir, sican

Ucin alcaq karton ev, ayi va
sican sakli, har usaq tciin
hiindirliyi 15 sm va 10 sm
olan kitknar agaci, ortadan
diz xatt ¢cakilmis ag kagiz

hiindiir evin yanina

uygun kitknar agacini
"akmak".

» asyalarin hiindirliyini

miiqayisa etmak bacarig
formalasdirmag;

* miiqayisanin naticalarini
sozlarla (“hiindiir”, “alcaq”
va s.) ifada etmak bacarigini

inkisaf etdirmak.

Didaktik oyunlar



hiindir va algaq

sabat, yalniz ayaginin
qalnhg ila farglanan
gobalaklar

qahin karton ayaqli
gobalayi hiindiir
sabata, nazik karton
ayaql gobalayi alcaq
sabata qoymaq.

I

|

* Miiqayisa naticalarini "qalin",
"nazik", "hiindir", "alcaq" va s. kimi |
soOzlarla ifada etmak;

* ist-iista qoyma iisulu ila asyalari
qalinligina géra miiqayisa etmak
bacarig formalasdirmagq;

» diqqati inkisaf etdirmak.

Didaktik oyunlar

Miiallim har usaga qalin va nazik ayaql
gobalak paylayir, usaqglardan qalin ayaqlari
olan gobalaklari hiindiir sabata, nazik ayaqlini
isa alcaq sabata qoymag) xahis edir. Oyun
zamani miallim mixtalif suallarla gébalaklari
miiqayisa etmak qaydalarim mizakira edir va
lazim olduqda usaqlara komaklik gostarir. .

¢
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uzunlugu 18 va 12 sm, barabar
enda olan yasil kartondan
xiyarlar, boyuk va kicik 6lcili
(usaglarin sayina uygun)
balonlar, zangli saat

baglamag izah edir. Har usaga miixtalif uzun xiyarlari boyiik
uzunlugu olan xiyar va boyiik, balaca banka balona, qisa xiyarlari isa
maketi paylanilir. Usaqglar miiayyan vaxt kicik balona yigmaq
arzinda kicik xiyarlar kicik balona, boéyiik

xiyarlari isa boyiik balona yigmalidiriar. Maqsad-
Masanin istiinda artiq xiyar va balon

sablonlari qalmamalidir. « Ust-iista qoyma isulu ila

asyalari uzunluguna gora miiqayisa

Miiallim usaqlarin xiyar tutmasini neca

o . . etmak bacarig) formalasdirmaq;
Miiallim zangli saati isa salir va oyun = : L

* Miiqayisa naticalarini sozlarla
baslanir.

sarh etmak.

Didaktik oyunlar



zangli saat, giil sakilli
kartlar, sabat

Qayda: Miiallim mixtalif gl sakilli kartlan usaqlara

paylayir.

TG ERED G Usaglardan ikisi bagban olur va onlara kart

verilmir. Bagbanlar n6vba ila usaqlara yaxinlasir
va usaq 6z kartindaki giilin adimi cakmadan
onu tasvir edir. 9gar bagban hamin giilin adini
tapirsa, karti alib sabatina yigir. Hansi bagbanin
sabatinda daha cox giil karti olsa, o, qalibdir.

gul adlarim tapmaq

» Gillarin adlarim tanimagq;

* Qeyri-verbal tasvir va mﬁgahida\

bacariglarini inkisaf etdirmak. 7 ‘ )
1 ’ G‘Glg A‘
hd
4 ?? 0’

Didaktik oyunlar




aayalar

Usaqglar qruplara béliiniir va onlara
miixtalif agyalarin (pancara, qapi, agac, ev
va s.) sakli paylanilir. Bir daqiqa arzinda
har qrup ona diisan asyanin neca xosbaxt

olacagim diisinir. Zangdan sonra qruplar

30 saniya arzinda bu barada digarlarina
damigmalidirlar. Masalan: pancaranin xosbaxt
olmasi Giciin onu yumagq lazimdir. Digar
qruplar cavabi bayanirsa, al ¢alir, aks halda,
6z variantin1 séylayirlar.

zangli saat,
miixtalif agyalarin
sakillari

mimkiin qadar cox asya
adi tapmaq

* Osyalarin adini tapmagq;

* Miisahida va verbal tasvir

bacariglarini inkisaf etdirmak.

Didaktik oyunlar



plastik konteyner, sac geli,
rangli qotazlar, qara karton
(geca tasavviiriini yaratmagq
ticin), zarlar, maqqas, qab

o Miallim plastik qabda sa¢ gelini va
maqqas vasitasi
ila qotazlari cixarib zarlari qanisdirdiqdan sonra icina rangli
kagiza yapisdirmagq qotazlari alava edir. Daha sonra usaglara

onlari maqqasla ¢ixarmag tapsirir.
Magsad:

* kicik motorikanin inkisafini

Usaqlar bu oyunu ciit formada
oynayirlar. Har komandaya bir qara rangli
\ kagiz verilir. Usaqlar n6vba ila qotazlari
cixarir, onun rangini deyir va kagiza
\ yapisdirirlar. Birinci usagin secdiyi

EICIES rangda qotaz ikinci usaq seca bilmaz.
* oturaqliq bacarigini inkisaf etdirmak;

L]

* birga islamak bacarigim \
formalasdirmag;

* gruplagdirma bacangini
formalasdirmag.

Didaktik oyunlar



Miiallim usaqlara rangli galamlarla
dinozavr ¢akmayi tapsinir. Daha sonra har
usaq 6z dinozavrinin boyunu konstruktor
bloku ila él¢ur. Kimin dinozavri an hiindir
olarsa, o usaq qalib olur. Bunun ii¢iin
miallim avvalcadan lovhada cakdiyi
diaqramda bitiin dinozavrlarin boylarini
qeyd edir.

konstruktor bloklari,
ag kagiz, rangli
qalamlar.

dinozavrin boyunu
konstruktor bloklar ila
olcmak

Magsad:;

* 6lci anlayisini
formalasdirmag;

* naticani sozlarla

(“hiindiir”, “alcaq”) ifada etmak

bacangini inkisaf etdirmak;
» asyalarin hiindirloyini
gostarmak bacarigini
formalasdirmag.

Didaktik oyunlar



miallimin

verdiyi suallari
cavablandirmaq

Magqsad:

» kommunikativ bacariglar
inkisaf etdirmak;
* mantiqi tafakkiri inkisaf
etdirmak;

Didaktik oyunlar

Miallim topu istanilan usaga atib,
oyunu har hansi bir cimla ila baslayir:

- Gal, sdhbat edak! Man sehirbaz
olmagq istayiram. Sanca, niya?

Miiallim saniya ol¢ani qurur (minimum
15 saniya). Usaq vaxt bitana qadar
fikirlasib suali cavablandirir.




sakil, rangli
markerlar, l6vha

Usaqlar daira yaradirlar. Dairadan bir usaq
cagrilir va ona sada elementli sakil (masalan,
yolkanin yaninda hadiyya) gostarilir. Usaq dairaya
qayidib, hamin sakli qonsu usagin qulagina picildayir. esitdiyini diizgiin tasvir
Qonsu usaq da malumati névbati usagin qulagina etmak

catdinir. Belalikla, malumat bu formada, sézlarla
dairadaki sonuncu usaga oturilur. Sonuncu usaq

esitdiyini lovhada cakir. 9gar onun ¢akdiyi ilkin Ma sad:
sakil ila uygundursa, hamin qrup qalib galir. 9 y

« verbal tasvir va dinlayib-
Qeyd: .
anlama bacariglarini inkisaf

Ogar oyunda usaglarin sayi azdirsa (5-2 etdirmak;
qadar), onda miiallim usaglar talasdirir. * yaddas
Usaqlar sakilda gordiiyiiniin adin, moéhkamlandirmak.
rangini, 6lciisiind, bir sézla, har seyi
tasvir eda bilar.

a5

Didaktik oyunlar

e
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kicik o6lcili yapisqan kagizda
sakillar

talimata uygun sozii
tapmaq

« verbal tasvir, dinlayib-
anlama bacariglarini inkisaf
etdirmak;

* mantiqi tafakkiri inkisaf
etdirmak

Didaktik oyunlar

Miiallim usaqlardan birinin alnina
sokil yapisdinir. Hamin usaq digarlarina
Uziini cevirarak sorusur:

- Alnimda na var?

Usaqlar sakildaki asyanin adini
cakmadan, onu sozla izah edirlar. Bu
izahatlar asasinda usaq alnindaki asyanin
adini tapmaga calisir. 9gar asyanin

adim tapirsa, qalib olur.
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Yoxdur.

Usaqlar daira yaradirlar. Birinci usaq 6ziinii d
ifada edan bir alamat va adimi deyir (masalan: Qay a:
Man agilli Aydanam). Novbati usaq avvalkinin

dediyini takrarlayir, sonra isa 6zii haqqinda Oziinii taqdim etmak va

danisir (O, agilll Aydandir. Man casur Cavidam). yoldaslarinin taqdimatini
yadda saxlamaq

Biitiin usaqlar eyni qayda ila oyunu
davam etdirirlar. He¢ kimi unutma-

an va 6zuni taqdim edarkan
. = : Magsad:
awvalki alamatlari

tokrarlamayan usaq
qalibdir.

* nitqin inkisafi, dinlayib-
anlama bacariglarini va diqqati
inkisaf etdirmak

Didaktik oyunlar
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icinda qum olan boyiik
plastik konteyner, cubuq

yoxa ¢Ixan raqami
tapmaq

Miallim qumun istinda ¢ubugla
bir ne¢a raqam yazir. Usaqlar onlari
yadda saxlayib, sonra miallimin isarasi
ila gozlarini yumurlar. Bundan sonra
\ mdallim raqamlardan birini silir. Usaqlar

gozlarini acib, hansi raqamin yoxa

cixdigini soylayirlar.
Magqsad:

* raqamlarla bagh biliklari

mohkamlandirmak; (*4
* diqqati inkisaf etdirmak. e \669"
“aw  Q
dp‘ :
n P

Didaktik oyunlar



Usaqlardan biri rassam rolunda olur. Miallim
“start” komandasi verir. Rassam tasvir edacayi
usags secir, diqqatla ona baxir va sonra iziini
cevirir. Rassam secdiyi usagin goriniisini
(sacini, geyimini, ayaqqabisini va s.) sozla tasvir
edir. Sonra isa usaqlar yerlarini dayisirlar. Yani
rassam tasvir edilacak usaq, digari isa rassam
olur. Kim daha daqiq va ahatali tasvir etsa, o,

qalib sayilrr.

Yoxdur.

yadda saxlamaq, diizgin
tasvir etmak

» yaddasi méhkamlandirmak;

* nitqi inkisaf etdirmak.

Didaktik oyunlar



ipi yoldasina ataraq
nazakatli s6zlardan
istifada etmak

» nazakatli sozlardan istifada

vardisi yaratmaq;
* komandada islomak
bacarig formalasdirmaq

Didaktik oyunlar

Usaglar daira saklinda otururlar.
Miallim ipi usaga atib, deyir: “Sabahin
xeyir, Nigar”. Nigar ipin bir ucunu tutur,
eyni sakilda digar usaga atir. Oyun
bitiin usaqlar salamlasana qadar davam
edir.

Qeyd:

Salamlagmaq avazina “Zahmat olmazsa,

ipi tut” kimi ifadalardan da istifada etmak
olar. Usaqlar miiraciata uygun cavab
vermalidirlar.



Usaglar daira saklinda oturur, tak va ciit
raqamlara bélinirlar. Sonra sira ila topu Qayda;
bir-birina atirlar. Tak raqamli usaqlar 6z
ragamlarinin avazina “Demayacayam s6zdnd tok raglamlarin avazina
sOylayirlar. Masalan: “Demayacayam”, Iki, “demayacayam” demak

“Demayacayam”, “dord” va s.

Magsad:;

P4
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* tak va ciit ragamlarla bagli

biliklari mohkamlandirmak;
» diqqati inkisaf etdirmak.

Didaktik oyunlar



komandaya uygun
heyvanlarin adini
demak

* tabiat Unsirlari ila tams
olmagq;
« canhlar haqqinda biliklari
tokrarlamag.

Didaktik oyunlar

Usaqlar daira saklinda dayanir, miallim
dairanin markazinda durur va "torpaq, su,
hava, od" so6zlarindan birini deyarak topu
usaqlardan birina atir. Usaq topu tutarkan
hamin tabiat Unsiirii ila assosiasiya olunan
heyvan adi ¢cakir. Masalan, miallim “torpaq”
deyarsa, topu tutan usaq soxulcan, “su”

deyarsa, baliq, “hava” deyarsa, qus adi
cakmalidir. Muallim “od” deyarsa, usaqlar
iki dafa yerinda firlanmalidirlar. Sahv

edanlar oyundan kanarlasirlar.



top, raqamli
kartockalar

Usaglar avvalcadan raqamli kartockalan secib,
onu heg kima gostarmirlar. Sonra daira saklinda
duziilarak topu bir-birina atirlar. Tak raqamli olan usaq
6z raqamini soylayir va istadiyi usaga topu atir. 9gor talimata gora susmaq
topu tutan usaq tak raqamlidirsa, o, 6z raqamini deyir.

Ciit raqamlidirsa, 6z raqamini topu atan usaqdan bu ciir
sorusur. Masalan:

- Man 1-dan ¢ox, 3-dan azam. Tap goriim, hansi Maqsad:
raqamam? Usaq diizgiin cavab verirsa, oyunda qalir.

Qeyd. * qonsu adadlar anlayisini va
diqqati inkisaf etdirmak.

Oyunu tak raqamlarla da oynamaq

olar.

Didaktik oyunlar



némralanmis uzun
va qisa kagz lentlar

Qayda: Ddésamaya diziilmis halqalanin icarisina

noémralanmis lentlar qoyulur. Masanin iizarinda
masina uygun qaraj da eyni lentlardan var. Miallim désamadaki
tapmaq lentlari “qarajlarin ndmralari”, masadakilar
isa “masinlarin némralari” oldugunu izah edir.
Usaqlar masadaki raqamli lentlardan siikan
kimi istifada edarak masin sirirlar.
Magsad:
* asyalar ist-lsta
qoyma isulu ila uzunluguna

gora miiqayisaetma bacarg;
formalasdirmag;

Miallim: “Masinlar qaraja” deyanda
usaqlar alindaki lentin eyni olamim (ragam va
uzunuguna goéra eyni olan) tapib, halqanin

icina girirlar. Oyun 3 dafa takrarlanir.
Miiallim usaqlara “qarajlarin” yerini va
“masin nomralarini” dayismayi taklif

« raqamlari tanimaq. edir.

Didaktik elementli miitaharrik oyunlar/Harakatli oyunlar



dosama va ya asfalt sath,
skot¢ va ya tabasir

Miallim dosamada skotgla va ya asfalt

sath iizarinda tabasirla cadval, har bir Qayda:

xanasinda isa tak va ya ciit raqam yazir.
Talimata asasan usaqlar cadvalda ciit va ya
tak adadlarin Uzarina tullanirlar. Onlar cit tullanmag

Talimata asasan

adadin Uzarinda har iki ayaqla, tok adadin
zarinda isa bir ayaqla dayanmalidirlar.

Qeyd: « fiziki aktivliyi tamin etmak;

» tok va ciit adadlarla bagli

Bu oyunu oynamagq ii¢iin har
komandada an azi 2 nafar olmalidir. biliyi mohkamlandirmak.
Oyundan fiziki madaniyyat, musiqi va s.

kimi magsgalalarda istifada etmak olar.

Didaktik elementli miitaharrik oyunlar/Harakatli oyunlar




Qayda: Usaqlar daira yaradir. Miiallim bir heyvana xas

olan va ya olmayan xiisusiyyati deyir (Masalan,
talimata asasan topu fil uca bilir, quslar magaralarda yasayir, dovsanlar
tutmagq ot yeyir va s.) va topu markaza atir. Usaqlar topu

tutmalidiriar. Kim topu tutursa, miiallima cavab
Magsad:

| verir. Hamin heyvana aid xisusiyyat deyilibsa,
« fiziki aktivliyi tamin etmak;

onda usaq "inaniram, inaniram!" deya cavab
verir. 9gar olmayan xiisusiyyatdirsa, bu halda
"inanmiram, inanmiram!" demalidir.

Topu tutan usaq diizgiin cavab vermirsa,

I i dairani tark edir. Sonda qalan usaq qalib olur.

mohkamlandirmak.

Didaktik elementli miitaharrik oyunlar/Harakatli oyunlar



Usaqglar 2 komandaya bolundrlar. Bir
komanda har 2 tarafdan qeyd edilmis xattin
izarinda dayanir, digar komandanin usaqlari
isa ortada olurlar. Xatda dayanmis usaqlar topdan yayinib "can’"
ortadakilar topla vurmaga caligirlar. Ortadakilar yigmaq
isa topun onlara daymamasi iiciin manevrlar
etmoalidirlar. Markazdaki usaqlar topu yera
daymamis tutsalar, onlara “can” verilir. "Can"

o demakdir ki, agar usaqlara top daysa, onlar
“yanmirlar”, yani oyunu davam etdirirlar.
“Can”In say1 na qadar cox olsa, usaqlar bir
o qadar “yanmaqdan” qorxmurlar. 9gar
“can” bitirsa va ya onu yiga bilmirlarsa,

usaqlar top onlara dayan kimi oyundan
kanarlasirlar.

» fiziki aktivliyi tamin etmak;
 amakdashq bacarigini

inkisaf etdirmak.

2y
L9

a5

Didaktik elementli miitaharrik oyunlar/Harakatli oyunlar



Yoxdur.

awvalki deyilmis sozii

Usaglar dairada otururlar. Birinci usaq bir
s0z deyir, ikinci isa onun s6ziini takrarlayib,

tokrarlayaraq 6z -
yenisini alava edir. Uciingii usaq birinci va

sO0zinu alava etmak

* geyri-verbal iinsiyyat
bacangini inkisaf etdirmak;

ikinci s6zi takrarlayaraq iicinciini deyir.
Uciincii usaqdan sonra digarlari deyilmis
sOzlari sassiz, harakatlarin kdmayi ila taqdim
etmalidirlar va belalikla, pantomima qururlar.

Sozlari an daqiq tasvir eda bilan qalibdir.

* yaddasi mohkamlandirmak.




Usaqglar al-ala tutaraq uzun bir qatar

yaradirlar. Qatarin basindaki usaq hansi
tarafa gedirsa, digarlari da oraya gedir.
Basda olan usaq ¢alismalidir ki, usaqlar
casib, qatardan qopsunlar. Qopan usaq
oyundan ¢ixir. Sona qalan usaq isa qalib olur.
Miallimin siqgnali ila oyun baslayir va bitir.

Yoxdur.

oyunun sonuna qadar
qatardan qopmamagq

 amakdashq bacangini

formalasdirmagq;
» koordinasiya va caldliyi
inkisaf etdirmak.

Didaktik elementli miitaharrik oyunlar/Harakatli oyunlar




0z adim esidanda
topu tutmagq

* reaksiya siiratini artirmagq;
* diqqat va cevikliyi inkisaf
etdirmak.

Usaqlar dairada bir-birlarina arxa gevirarak
duzilirlar. 9linda top olan usaq dairadakinin
birinin adini ¢akib, topu atir. Oz adini esidan
usaq cevrilib, topu tutmalidir. Topu tuta bilan
usaq qalib olur.




Usaglar dizlarinin arasindaki topu sixaraq Qa da:
hoppana-hoppana finisa istiqamatlanirlar. yda:
Ogor finisa ¢catmadan top diisarsa, usaq

oyundan cixir. Topu yera salmadan hamidan
tez finisa ¢atan usaq qalib olur.

topla finisa ¢atmaq

koordinasiyasini inkisaf

etdirmak

Didaktik elementli miitaharrik oyunlar/Harakatli oyunlar



“lavadan” qagmaq

Maqsad: \
« usagin diinya goriisiini \

artirmagq;
* toxayyiili inkisaf etdirmak.

Didaktik elementli miitaharrik oyunlar/Harakatli oyunlar

Usaglar dairada yaradirlar. Dairanin markazinda
aparici (vulkan) va 2-3 usaq (lava) dayanirlar. “Vulkan”
bu sozlarla oyuna baslayir:

- Hindir dagin atayinda insanlar yasayirlar. Onlar
islayir, ev tikir, paltar yuyur, raqs edirlar (usaqlar da
“vulkanin” s6yladiklarini harakatlari ila gostarir).

Birdan vulkan oyanrr, icinda lava qaynamaga baslayrr,
vulkan sas salir, amma insanlar masgul olduqlar G¢iin
onu esitmirlar. Vulkan piiskiiriir, lavalar adamlarin
stiina tokulir.

“Lavalar” usaqlan tutmaga baslayirlar. Tutulan
usaqlar “vulkanin” yanina aparilir. Sonadak
tutulmayan usaq qalib olur.



Yoxdur.

- . Qayda:
Usagqlar iki komandaya ayrilib, daira

formasinda dizilirlar. Miallim har hansi
bir raqam soylayir va “start” komandasini
verir. Sonra yiiksak sasla 10-a qadar sayir.
Bu zaman har komanda raqami daha farqli
neca tasvir edacayini diisinir. Miallim

“son” dedikda usaglar hamin raqami taqdim Maqsad.
edirlar. ©n yaradici komanda qalib olur.

* taxayyiili inkisaf etdirmak;

raqamlari tasvir etmak

» yaradici yanasma vardisini
formalasdirmag.

Didaktik elementli miitaharrik oyunlar/Harakatli oyunlar



QIW\L‘ ha 'ﬁ'c; |

tabasir va ya rangli
skot¢

=

Talimata uygun cixis
yolunu tapmaq

siratli qarar vermak, koordinasiya
etmak, yaradici yanasmaq,
amoakdashq bacariglarini
formalasdirmaq

Yerda 2 kicik kvadrat ¢akilir. Usaqlar iki
komandaya ayrilirlar. Miallim deyir:

- Har iki komanda calismalidir ki,
komandanin bitiin dzvlari kvadratin icarisina
yerlagsin. Amma bunu neca edacayinizi 6ziiniiz
tapmalisiniz.

Miiallim vaxti tayin edir va oyun baslayir.

Biitiin Uzvlarini kvadrata yerlagdira bilan
komanda udur.

Didaktik elementli miitaharrik oyunlar/Harakatli oyunlar



On iki usaqdan ibarat daira yaradilir. Dairada duran
usaqlar saat obrazi yaratmaq maqsadi ila 1-dan 12-a qadar
olan kartockalar alinda tuturlar. Digar iki usaq isa allarinda
uzun va qisa ox tutaraq dairanin markazinda dayanirlar.

Oyunu baslamaq iiciin miallim 5-a qadar sayir. Bu
zaman ortadaki usaqlar bir-biri ila pigildasib, allarindaki oxu
dairada duran usaglara yonaldirlar. Uzarina ox yénalmis
usaqlar yera otururlar.

Miallim “stop” komandasini verir va usaqlardan sorusur:

- Saat necadir?

Usaqlar vaxti tapmalidiriar.

Qeyd:

Oyunu agagidaki variantda da oynamaq olar:

Miiallim deyir: "Saat 2-dir".

Saatin 2 oldugunu gostarmak ii¢iin ortada
duran usaqlar 6z oxlarimi dairadaki 2 va 12
raqamlarini tutmus usaqlara yénaldirlar. Saat
obrazindaki hamin ugaqlar yera otururlar.
Miiallim usaqglarin vaxti diizgiin gostarib-
g(')'stamladiyini digarlaringlgn sorusur.

1-dan 12-ya qadar
raqamli kartockalar, uzun
va qisa karton ox

Verilmis talimata uygun
vaxti tapmaq

* saatin "tam, yaris1"

anlayislar haqqinda biliklari
mohkamlandirmak;
» amakdashq bacang

formalasdirmagq.

vy Didaktik elementli miitaharrik oyunlar/Harakatli oyunlar



agac, ot va ya onlari
imitasiya edan agyalar

III Har usaq Gicn bir bitki adi secilir (masalan, gobalak,
| giil, meyva va s.). Otrafa agac-stul, ot-xalca diiziiliir.
Giillardan biri oyunu baslayir. Masalan, “quzilgil”. O, hansisa
Oyunda olan bitkilara xas bitkini - “gobalayi” caginr. “Gébalak” qagir, “quzilgil” isa onu
PSS D S BT tutmaga calisir. “Gobalak” tutulacagini hiss edanda agacin
yaninda oturur va basqa bitkinin adini - masalan, “alma”
|I deyir va “qizilgil” “alma”mi tutmaga calisir. “Alma” isa agaca
dirmanir (stulun iistiina ¢ixir) va basqa bitkinin adini ¢akir. O
zaman “quzilgtil” adi ¢akilmis bitkini tutmaga calisir.

\ Ogar “gobalak” agacin yaninda oturmadan basqa

tutulmaqdan xilas olmaq

Magsad:
bitkinin adini deyirsa va tutulursa, uduzur. 9gar

* bitkilar h iliklari
blt_. o aqq'{'(_la oilidori “gobalak” agacin yaninda oturub, amma basqa bitki ad
mdhkamlandirilmak; ki camleiil’ ot “r5bolok”
« fiziki aktivliyi tomin etmok. cokmirsa va “qizilgiil” onu tutursa, yena “gdobala
uduzur va oyundan ¢Ixir.

Qeyd:
Har bitki iiciin 6z yetisdiyi yer (gébalak
iicin agacin dibi, meyva iiciin budagq,

taravaz iciin otlug va s.) tahlikasiz
makan sayilir.

Didaktik elementli miitaharrik oyunlar/Harakatli oyunlar



Usaqlar san musiqi sadalari altinda rags edirlar.
Onlar musiqi kasilan zaman an yaxin usag)
qucaglayirlar. Sonra musiqi yenidan ¢alinir, bu dafa
isa usaglar citlarla raqgs edirlar va musiqi dayananda
ciit sakilda qucaqglasirlar. Bu oyun boyiik bir daira
yaranana qadar eyni sakilda davam edir.

musiqi U¢cin aparat
(noutbuk, telefon va s.)

musiqi dayananda
yanindakini qucaglamaq

« fiziki garginliyi

aradan qaldirmagq;
* miisbat amakdasliq

atmosferi yaratmagq.

Didaktik elementli miitaharrik oyunlar/Harakatli oyunlar




gundiiz va geca sakillari

[ I
, Miallim iki usaq secir, qalan usaqlar isa daira
yaradirlar. iki usaqdan biri “giindiiz”, digori isa
“geca” olur. Onlar sira ila dairaya daxil olurlar.
“Gundiz” giranda usaqlar qacir, hoppanir, harakat

giindiiz va gecaya
uygun faaliyyati
edirlar. “Geca” daxil olanda isa usaqlar yerinda
donurlar. Bu zaman kim harakatsiz dayana bilmasa,

gostarmak
Qeyd:

Magsad:
“Geca” va “giindiiz” bir-biri ila tez va

« zaman anlayisini formalasdirmagq;
» fiziki aktivliyi tamin etmak; s e
usaqlarin goéziindan yayinaraq, goézlanilmadan
yerini dayismoalidirlar. Digar usaqlar diqqatli va

» komandada islamayi 6yratmak.
cevik olmalidiriar.

\ oyundan ¢Ixir.

Didaktik elementli miitaharrik oyunlar/Harakatli oyunlar



Cr— i | D |
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miixtalif mévzuda
sakillar

baxislarin komayi
ila qarsi tarafla
yerdayisma etmak

Usagqlar allarinda mixtalif mévzuda sakillar
(meyva, taravaz, heyvanlar va s.) tutaraq dairada
otururlar. Eyni mévzudan iki sakil olmalidir. Miallim
har hansi bir mévzuda danisir. Masalan, o deyir:
"Payizda ¢oxlu meyvalar yetisir". 9linda payiz
meyvasinin sakli olan usaq danismadan, yalmz baxisi
ila 6z tayim tapib, onunla yerini dayisir. Diizgiin

yerdayisma edan usaglar qalibdirlar. Bu harakat bir M .
neca dafa takrarlanir va sonda miiallim usaqlarla aqsad'
birlikda secimlari miizakira edir.

* asyalari qruplasdirmaq;

» talimati anlamaq bacarigini
formalasdirmagq;

* kollektivda dostluq
atmosferi yaratmagq.

Didaktik elementli miitaharrik oyunlar/Harakatli oyunlar ﬂ



isigforun imitasiyasini
yaratmaq U¢un sari,
qirmizi, yasil rangli vedra
va ya sabat, kicik top

topu vedranin
(sabatin) icina atmaq

« yol harakat qaydalarini

oyranmak;

* koordinasiyani inkisaf
etdirmak;

« fiziki aktivliyi tamin etmak.

Har U¢ rangli vedra isiqfor ranginin sirasi ila
dizilir. Usaqlar sira ila topu vedraya — isiqfora
atirlar. ©gar usaq yasil rangli vedraya topu
ata bilsa, demali, yolu keca bilar, yani oyunda
qalir. Qirmiziya diisiibsa — yolu ke¢a bilmaz va
oyundan cixir. Topu sari vedraya diisan usaq iki
dafa ard-arda topu atmaq sansini qazanir.



Miiallim raqamlari daira formasinda yera diziir.
Usaqlar 2 komandaya ayrilaraq, dairadan kanarda
daginiq formada durur va ya yerlarinda otururlar.
Maiallim har hansi bir faaliyyati saslandirir.
Masalan: “Axsam saat 10:00-dur, yatiniq”. Usaqlar
saatin aqrablarini diizgiin yerlasdirib, hamin
faaliyyata uygun harakati gostarirlar. Har iki
tapsing dizgiin edan komanda qalibdir.

1-dan 12-ya qadar ragam
sakli, qisa va uzun ox
(saat aqrablari)

Talimata uygun vaxti
va faaliyyati diizgiin
gostarmak

Magsad:;

» saat anlayisi haqqinda

biliklari mohkamlandirmak;

 komandada islamak

bacanigini formalagdirmaq.

Didaktik elementli miitaharrik oyunlar/Harakatli oyunlar




tabasir va ya skotc,
usaqlarin sayina gora
xatkes va ya qisa ip (30
sm)

|
[ I
Qayda' || Miallim tabasirla dosamaya diiz xatt ¢akir. Usaqlar

xatti kanat kimi tasavvir edirlar va sira ila Gizarindan

qamati diz saxlayaraq kecmalidirlar. Xattin Gzarindan ke¢can zaman miallim
miixtalif al harakatlari usaga mixtalif talimatlar verir. Masalan, xatkesi (ipi) iki
etmakla xattin iizarinda alinla 6niinda tut, daha sonra isa asagida, sagda, solda”
yerimak | V3 S.
\ Usaq qamatini diiz saxlamagla, alindaki xatkesin
yerini dayisir va xattin izarinda yeriyir. 9gar o,

vestibulyar aparati, boyiik va
kicik motorikani inkisaf etdirmak

qoysa, kanatdan yixilmis hesab edilir va oyundan
\ kanarlasdirihir.

Qeyd:

Oyunu daha da ¢atinlasdirmak istadikda
usagqlar bu tapsiriglar géziilyumulu sakilda eda
bilarlar.

\ talimati yerina yetirarkan ayagini xatdan kanara

Didaktik elementli miitaharrik oyunlar/Harakatli oyunlar



-

\.
haftanin giiniiniin adlarinin simvolu
(cima - sari daira, sanba — goy

dairava s.)

[
Birinci marhalada miiallim usaqglarin sinasina Qayda'

haftanin giinlarinin simvolunu sancir va tapsiriq
Verir:

- Haftaigi giinlar (haftanin is giinlari), bir VEiLED B WA

komandaya diizlan! harakat etmak

Uzarinda haftaici giinlar olan usaqlar
komandalara yigilirlar (sanba va bazar giinii istisna
olmagla). On tez yigilan komanda qalib olur. 9gar
usaqlar birinci marhalani ugurla kecdilarsa, miallim Maqsad:
deyir: "Usaqlar, haftanin ginlarinin ardiciligina

gora siraya diizlanin!" Sira ila an birinci diizlanan « haftanin giinlari haqqinda
komanda qalibdir. biliklari méhkamlandirmak;

« vaxt anlayisini formalasdirmag.

Didaktik elementli miitaharrik oyunlar/Harakatli oyunlar



Yoxdur.

Usaqlar daira saklinda dayanirlar. Miallim
dairanin ortasinda durur va mixtalif fikirlar

saslandirir (qus ucur, ilan siriinir, tutuqusu

giilir va s.). 9gar malumat dogrudursa, usaqlar

deyilani harakatlarla ifada edirlar, sahvdirsa,
“yanlis” deya cavab verirlar.

dogru va yanls
olanlar tapmaq

* dinlayib-anlama vardisini

formalasdirmag;
* heyvanlar haqqinda biliklari
mohkamlandirmak.

Didaktik elementli miitaharrik oyunlar/Harakatli oyunlar



Usagqlar iki qrupa bolinir. Miallim sag alini
qaldiranda 1-ci komandanin usaqlan da sag alini
qaldiraraq “jjj” deyir. Sol alini qaldiranda 2-ci
komandanin usaqlan eyni harakati edir va “sss”
deyir. Misallim iki alini yuxan qaldiranda isa har iki
komanda “tu-tu-tu” deyir. Komandalar qaydalari
manimsadikdan sonra miallim sag va sol allarini
daha tez-tez dayisir. Belalikla, yaranan sas qatar
sasina banzayir.

qatar sasini ¢Ixarmaq

» artikulyasiya aparatini
inkisaf etdirmak;

* istiqgamat anlayisini
formalasdirmag.

Didaktik elementli miitaharrik oyunlar/Harakatli oyunlar



rangli boya

qamati diiz saxlayaraq,

Miallim usaqglarin sahadat barmaginin
dirnagina boya sirtiir (bu rang yasil olsa, daha
yaxs! olar). Usaqglar sahadat barmaginin yastiq

mixtalif al harakatlarini 0 e
tarafini burunlarinin Gizarinda saxlayirlar.

gozi ila koordinasiya
il Miiallim "sama" dedikda, onlar sahadat

|| barmagini cevirib boyanmis dirnagina baxaraq,
Magqsad:

\ alini yuxar dogru aparir, “tip-top” dedikda isa
* goziin akkomodasiya

avvalki vaziyyata qaytarirlar. Belalikla, miallim
mixtalif istigamatda bu cir talimatlar verir.
qabiliyyatini inkisaf etdirmak;
* goz azalalarini m6hkamlandirmak.

Didaktik elementli miitaharrik oyunlar/Harakatli oyunlar



Ginos,

et | }
auslemt

tabasir

Dosamaya biri digarindan kicik iki ic-ica daira Qayda:

cakilir. iki usaq segilir. Onlardan biri “Giinas”, digari
isa “Ay” olur. Qalan usaqlar isa “Yer” planetidirlar.
“Yer” planetlari birinci boyiik dairanin, “Giinas”

isa kicik dairanin icindadir. “Yer planet”lari 6z oxu
atrafinda yavas-yavas firlanir. Misallim al ¢almagqla
oyuna start verir. Usaqlar 6z dairasinda qagmaga
baslayirlar. “Giinas” 6z makanindan ¢ixmadan
usaqlardan birini tutmaga calisir. Usaqlar tutulacagini

hiss edanda “Ay”1 cagirir. Ay galib “Yer”in yaninda,
“Glnas” va “Yer” arasinda qacir. Bu zaman “Giinas”

basqa “Yer planet”ini tutmaga calisir. 9gar “Ay”

goalanadak “Giinas” alini usaga (“Ay”1 cagiran usaga) « Yer planeti va Ayin
vura bilirsa, tutulmus usaq “Giinas”, digari isa “Yer
planet”ina cevrilir.

usagl tutmaq

harakati haqqinda tasavviirlari
formalasdirmag;

« fiziki aktivliyi tamin etmak.

Didaktik elementli miitaharrik oyunlar/Harakatli oyunlar



rangli dairalar va ya
tabasir

Qayda: Usaqlarin sayina gora 2 daira ¢akilir. Dairanin biri
désamada, digari isa usagin arxasinda olan divarda
cakilir. Usaqglar désamada olan dairadan arxada,

talimata uygun cevik divarda olan dairadan isa 6nda dururlar.

harakat etmak

* “dinan”, “bu giin”, “sabah” - Sabah yagis yagacaq.
sozlarini yerinda islatmayi

Miallim deyir:

- Diinan yags (qar) yagmisdi.

Usaqlar yerindan tarpanmadan arxaya donmali,
arxadaki dairaya iki allari ila vurmali va avvalki

vaziyyata qayitmalidiriar.
Miallim bu dafa deyir:

indi usaqlar désamadaki dairanin icina
hoppanmali, sonra isa avvalki vaziyyatlarina
qayitmahdirlar.

Oyratmak;
« vaxt anlayisim formalasdirmag.

Miallim "Bu giin yagis yagir" dedikda
usaqlar yerindan tarpanmirlar.

Didaktik elementli miitaharrik oyunlar/Harakatli oyunlar
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