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OZiz 0XUCuU,

"Qaydals ogunlar”

kataloqu Sizin usaqlarla birlikda kegiracayiniz
vaxti san va samarali etmak Gcindir.

ataloqda maktabahazirliq qrupu iiciin oyunlar taqdim olunur. Bu
Koyunlarl kicik yash usaqlarin inkisafi i1zra mitaxassis Farqana Seyidli
hazirlamisg, beynalxalq tacriibada tasdiqini tapmis oyunlari maktabahazirliq
qrupundaki usaglar iiciin adaptasiya etmisdir.

Oyunlar 5-6 yash usaqlarin aqli qabiliyyatlarinin, sosial bacariq va
oziinaxidmat vardislarinin inkisaf etmasina, hamg¢inin maktab hayatina
adaptasiya olmasina dastak gostaracakdir. Maktabahazirliq qrupunda calisan

ibtidai sinif miallimlari, digar pedaqoqlar, psixologlar, sosial iscilar va
valideynlar bu kataloqdan yararlana bilarlar. Kataloqdaki oyunlar:

-Savad talimina hazirhq va nitq inkisafi;

- Mantiq va riyazi tafakkiiriin inkisafi;

- Fiziki madaniyyat

va digar masggalalar zamani talim prosesini daha da samarali edacakdir.




Qaydali oyun miiayyan sartlara tabe oldugu iiciin usaqlar onu
béyiklar vasitasi ila dyranirlar. Oyunlar usaqlara davranis
normalarina amal etmayi, amakdasliq qurmag dyradir,
hayatda rast galan digar qaydalarin ahamiyyati barasinda
tasavviir yaradir. Qaydali oyunlar zamani usaqlarin biliklari

“artir, méhkamlanir va onlarin saxsi tacriibasi zanginlasir. Bu~

sababdan qaydal oyunlar talimda ¢ox samaralidir. _
Qaydall oyuntm strukturunun (oyun tap§|r|g| qaydalar oyun
Alimlar tarafmdan oyunlarin bolgiisi muxtallf gostarllsa do,
sorti olaraq, qaydali oyunlar mitaharrik va didaktik névlara
ayrilir.
Mitaharrik oyunlar usaqlarin haraki faalligini tamin edir. Milli
haraki oyunlar, yarislar va s. bu néva aiddir. Usaqglara miayyan
harakatlari — topu tutmaq, yoldasa ¢atmagq, ritmik harakatlari
va s. takrar etmak kimi talablar qoyulur. Didaktik elementli
mitaharrik oyunlar da bu néva aiddir va bu zaman usagqlarin,
nainki haraki, ham da idraki faallig tamin edilir.
Didaktik oyunlar sarti olaraq 3 néva ayrilir:

oyuncaglarla (muxtalif agyalarla);

sifahi va ya s6zlii (masalan: tapmacalarla);

stoliistii cap oyunlar (sakilli lotolar, kartlar va s.)



Oziz oxucu, usaqlarla san va samarali oynamaq iiciin bir neca
tovsiyamizi sizinla bélismak istayirik:
Bu yasda usaqlarin faaliyyatinin 4 oyun amaliyyatindan

'~ . (halgasindan) az olmamasi magsadauygundur.

- Usaqlari oyunla tanis etdiyiniz zaman qaydalari anlasigl
sakilda izah edin va ayani sakilda gostarin.

Oyunun gedisinda usaglar miiayyan olunmug norma va~
qaydalara amaletmaya sovq edin. —

Koniillilik prinsipina amaletmaklay yana§| bitiin ugaqlarln
oyuna calb olunmasina sarait yaradin.

Oyun secimi zamani usaglarin sayini va onlarin imkanlarini
nazara alin.

Oyun zamani usaqglarda mehriban ahval-ruhiyya, amakdasliq
minasibatlarinin formalagsmasina dastak gostarin.



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

olan coxlu rangli dasmallar,
usagqlarin sayina gora sabat

Miiallim miixtalif 6l¢ili dasmallan masanin
zarina qansiq sakilda qoyur va asagidaki tapsingi

Enli va ensiz dasmallar ayir. verir:

- Eni eyni olan dasmallar tapib, sabatiniza yigin.

Novbati marhalada isa miiallim usaqlara

dasmallar rang va enina gora secmayi tapsinir.
3Qsau:

« Ust-iista qoyma iisulu il Qeyd: Oyun zamani miiallim miixtalif
agyalan enina gora milqayisa suallarla usaqlara miiraciat edarak onlari

etmak bacang formalasdirmag; istigamatlandirir.

* miiqayisanin naticalarini sozlarla
” o«

(“enli”, “ensiz”, “daha ensiz”, "daha

enli") ifada etmak.

m Didaktik oyunlar
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miixtalif movzuda (fasil, meyva

taravaz, asya va s.) sakillar

Usaqglar dairaya dizilirlar. Miallim bir
Verilan izahata

usaga 1 sakil gostarir. Homin usaq tasvir
asasan tasvir edilani

tap.

edilmis obyektin adini usaqlara séylamadan
onu digar usaqlara sozla izah etmaya caligir.
Usaglar bu izahat asasinda obyektin na
oldugunu tapirlar.

Magsad:

Qeyd: Sakildaki obyektlar miallimin
kecdiyi mévzuya uygun olmaldir.

* xiUsusiyyatlara gora
obyekti tanimagq;

» verbal tasvir bacarigini
formalasdirmagq;

» dinlamak bacarigini
inkisaf etdirmak.

Didaktik oyunlar




usaqlarin sayina gora eni
mixtalif olan rangli lentlar,
fosforlu ¢ubuq

Qayda: Miiallim oyunun sartini izah edir: Usaqlar

2 daqiqa arzinda lentlar vasitasi ila fosforlu

Lenti fosforlu cubugu dolamalidirlar. Lentlari usaglar 6zlari
¢ubugun iizarina secirlar. Hansi usaq fosforlu ¢ubugu az lentla
dola. tamamila 6rtacaksa, o, qalib sayilir.
Sonda miallim lentla dolanmis fosforlu
cubugu yandirib alinmis rangi usaqlarla birlikda
Maqsad: misahida edir.
* miiqayisa bacarigii formalagdirmag. Qeyd: Natica olarag, usaqlar anlamalidirlar

ki, fosforlu cubugun iizarini tez va az sayda

lentla 6rtmak iiciin enli lentlardan istifada

etmak lazimdir. Usaglar bunu anlayana
qadar oyun davam etdirilir.

m Didaktik oyunlar



Obyektin alamatlarini

Muallim obyekti adlandirir. Usaqlar
obyektin alamatlarini sadalayirlar.

Masalan, miallim “inak” s6ziini deyir. sadala.
Usaqlar inayin xiisusiyyatlarini (inak -

boyik, ot yeyan, siid veran, ev heyvani va

s.) sadalayirlar. Maqsad:

* obyektin xtsusiyyatlarini
miayyan etmak;
» verbal tasvir bacariglarini

formalasdirmag.

Didaktik oyunlar m



zangli saat, usaqlarin sayina
gora stul va ¢oxlu sayda

lentlar

Enli va ensiz lentlari
ayinb, stulun ayagina
dola.

* miiqayisa etmak va
naticalarini sozlarla ("enli",
"ensiz", "daha enli", "daha ensiz")

ifada etmak.

Didaktik oyunlar

Miiallim oyunun sartini izah edir: 3 daqiqa arzinda
kim daha cox lenti 6z stulunun ayaqlarina dolasa, o,
qalibdir. Lentlar yalniz bir layla sarilmalidir.

Qeyd:

Oyunun sonunda usaq anlamalidir ki, stolun
ayagini coxlu sayda lentlarla dolamagq iiciin ensiz
olanlari segmalidir. Usaqglar bunu anlayana gadar
oyun davam etdirilir.



mixtalif moévzuda sakillar

Muallim I6vhada va ya stolun iizarinda Yeri dayisdirilmis
miayyan ardicilligla 5-6 sakil yerlasdirir. Usaqlar sakli tap.
10-12 saniya arzinda siralanmis sakillara baxib,
sonra isa gozlarini yumur va geri dondrlar. Bu
zaman muallim bir saklin yerini dayisir. Muallimin
siqnali ila usaqlar gozlarini acib donirlar va bu
yerdayismani tapirlar. « diqqati inkisaf etdirmak.

Qeyd:

Usaglarin saviyyasindan asili olaraq oyunu
miirakkablasdirmak, mas. 1 neca saklin
yerini dayisdirmak olar.

Magsad:;

Didaktik oyunlar



miixtalif rang va dl¢iida olan

ciit lentlar, stullar

Lentin tayini tap.

* ist-Uista qoyma isulu ila
asyalari miiqayisa
etmak bacangini
formalasdirmag.

Didaktik oyunlar

Miallim qrup otaginin mixtalif hissalarina
stullar dizir. Har stul bir ev sayilir. O, lentlarin
yarisini usaqlara paylayir, digar yarisini isa
stullarin Gstiina qoyur. Sonra isa usaqlar
musiqi altinda harakat edirlar. Miallim “yags
yagd, tez evlara girin” deyanda usaqlar
talasik 6z evlarini axtarirlar. Onlar stuldaki
lentla alindakini miiqayisa edib, uygun stulu

tapib otururlar.

Qeyd: Oyun iki-iic dafa takrarlanir, usaqlar
“acarlan”, miiallim isa “evlarin” yerini dayisir.



Muallim har usaga ag kagiz paylayir va
usaqlara tapsirir: Kagizin sag tarafinda ayi,
ona uygun ev va kiiknar agaci yapisdirin.
Kagizin sol tarafinda isa si¢an, ona uygun ev
va kiiknar agaci yapisdirin.

Qeyd:

Ayini va sicani élciilarina gora
farglanan basqa heyvanlarla da avaz

etmak olar.

har usaq iiciin hiindiir, alcaq
karton ev, ayi va sican sakli,
hindirliyi 20 sm va 10 sm

olan kilknar agaci, ortadan
diiz xatt ¢cakilmis bir ag kagiz

Olgiilarina gora
asyalari se¢ va
qruplasdr.

* agyalan dl¢ilarina gora

qruplasdarmag;

* miiqayisanin naticalarini

»”  «

sozlarla (“hiindir”, “al¢aq”)

ifada etmak;

* istiqamat anlayisini inkisaf

etdirmak.

Didaktik oyunlar



hiindiir va alcaq
sabat, boyiik va
kicik gobalaklar

Muallim har usaga boyiik va kicik 6lciida

Boyiik gobalayi gobalaklar paylayir. Miiayyan edilmis vaxt
hiindiir, kicik arzinda bdyiik gobalaklari hiindiir sabata,
gobalayi alcaq kiciklari isa alcaq sabata yigmag xahis edir.
sabata yig.

evd: Oyun zamani miallim gobalaklari

miiqayisa etmak qaydalarini mixtalif suallar
Maqsad: vasitasi il miizakira edir va lazim olduqda
usaqlara komaklik gostarir. bl

.

» farqli 6l¢ilari tanimaq va
qruplagdirmaq bacanigini
formalasdirmagq;

» diqqati inkisaf etdirmak.

Didaktik oyunlar



usaglarin sayina uygun boyilk
va kicik dlciida balon va xiyar
maketlari, zangli saat

Qayda:
Muallim usaqlara xiyar tutmasini

baglamagin qaydasini izah edir. Har usaga Xiyarlari balonun
balon maketi paylayir. Usaglar miiayyan vaxt

arzinda kicik xiyarlan kicik balona, boéyiik
xiyarlari isa boyik balona yigmalidiriar. Maqsad;
Miallim zangli saati isa salir va oyun

baslanir. * asyalar ist-iista qoyma isulu

ila uzunluguna gora miqayisa
Qeyd: Masanin iistiinda artiq xiyar va etmok.
balon sablonlari qalmamalidir.

Didaktik oyunlar



gul sakilli kartlar,
2 sabat

Qayda: Miiallim miixtalif gl sakilli kartlar usaqlara

paylayir.

Usaglardan ikisi bagban olur. Bagbanlar
névba ila usaqlara yaxinlagir va usaq 6z
kartindaki giliin adini cakmadan onu tasvir
edir. 9gar bagban hamin gilin adini tapirsa,
kart: alib sabatina yigir. Hansi bagbanin
sabatinda daha cox giil karti olarsa, o qalibdir.
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Daha cox gl adi tap.

» xUisusiyyatina gora obyekti

tapmaq bacangini inkisaf etdirmak.

Didaktik oyunlar



Usagqlar 3-4 nafardan ibarat qruplara

bélinir va onlara miixtalif asyalarin (pancara,

qapl, agac, ev va s.) sakli paylanir. Bir
daqiqa arzinda har qrup ona diisan asyanin
neca xosbaxt olacagim diisinir. Zangdan
sonra qruplar 30 saniya arzinda bu barada
digarlarina danisirlar. Masalan: pancaranin
xosbaxt olmasi iiciin onu yumagq lazimdir.
Digar qruplar cavabi bayanirsa, al ¢alir, aks
halda 6z variantini séylayirlar.

zangli saat,
miixtalif agyalarin
sakillari

Osyanin 6z funksiyasini
diizgin yerina yetira
bilmasi iiciin fikirlas va
soyla.

Magsad:

» asyalan dayarlandirmak
va onlarla diizgiin raftar

vardislarini formalasdirmaq.

Didaktik oyunlar



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

Maqqas vasitasi
ila qotazlar ¢ixarib
kagiza yapisdir.

» kicik motorikanin inkisaf etdirmak

» birga islamak bacarigini
formalasdirmagq.

Didaktik oyunlar

Miallim plastik qabda sac¢ gelini va
zarlari qarisdirdiqdan sonra icina rangli
qotazlar alava edir. Usaqlar bu oyunu
citlikda oynayirlar. Har ciitlilya bir qara
rangli kagiz verilir. Usaqglar n6vba ila
qotazlan plastik qabdan ¢ixarir, onun rangini
deyir va kagiza yapisdirirlar. Birinci usagin

secdiyi rangda qotazi ikinci usaq seca
bilmaz.

Qeyd: Bu oyun kosmos mdvzusunda

istifada oluna bilar.



lovha, konstruktor
bloklari, ag kagz,
rangli qalamlar

Miallim usaqlara kagizda rangli
qalamlarla dinozavr cakmayi tapsirir.
Daha sonra har usaq 6z dinozavrinin
boyunu konstruktor bloku vasitasi ila
Olcir. Miiallim usaqglardan dinozavrlarinin
boylarinin nec¢a blokdan ibarat oldugunu
sorusur va avvalcadan lovhada ¢akilmis
skalada qeyd edir. Kimin dinozavri an
hiindiir olarsa, o usaq qalib olur.

Dinozavrin boyunu
konstruktor bloklari ila
olc.

Magsad:

* 6lcmak bacanigini
formalasdirmag;

« naticanisozlarla (“hiindir”,
“alcaq”) ifada etmak bacargini
inkisaf etdirmak;

* kicik motorikam inkisaf
etdirmak.

Didaktik oyunlar



top, saniya olcan

(‘)muumtawiﬂi

Miallim topu istanilan usaga atib,

Maallimin verdiyi

e vl oyunu har hansi bir cimla ila baslayir:

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

Miiallim saniya olgani qurur (minimum
d: 15 saniya). Usaq vaxt bitana qadar
Maqsa y fikirlasib cavablandirir.

» kommunikasiya bacarigini
inkisaf etdirmak;
* moantiqi inkisaf etdirmak.

Didaktik oyunlar



Usaqlar daira yaradirlar. Dairadan bir usaq
cagrilir va ona sada elementli sakil (masalan,
yolkanin yaninda hadiyya) gostarilir. Usaq dairaya
qayidib, hamin saklin tasvirini qonsu usagin qulagina
picildayir. Qonsu usaq da bu malumati ndvbati
usagin qulagina soylayir. Belalikla, malumat bu
formada, sozlarla dairadaki sonuncu usaga
o6tirilir. Sonuncu usaq esitdiyini I6vhada ¢akir.
9gar onun ¢akdiyi ilkin sakil ilo uygundursa,
usaqglar qalib sayilir.

sakil, rangli
markerlar, l6vha

Dizgin tasvir et.

Magsad:

« verbal tasvir bacariglarini

QQY(I: inkisaf etdirmak;

Usaglar sakilda gordiiyiiniin adini,

rangini, élciisiinii, bir sézla, har seyi tasvir
eda bilar.

* yaddasi mohkamlandirmak.

Didaktik oyunlar



j ““’

kicik olciili yapisqan kagizda

sakillar

Talimata uygun sozi
tap.

* verbal tasvir
etmak bacangini
formalasdirmagq;

* mantiqi tafakkiri inkisaf
etdirmak.

Didaktik oyunlar

Miallim usaglardan birinin alnina
sokil yapisdirir. Hamin usaq digarlarina
zini cevirarak sorusur:

- Alnimda na var?

Usaglar sakildaki asyanin adim

cakmadan, onu sozla izah edirlar. Bu
izahatlar asasinda usaq alnindaki

asyanin adini tapmaga calisir. 9gar

asyanin adim tapirsa, qalib olu~

@f



Usaqlar daira yaradirlar. Birinci usaq 6ziinii
ifada edan bir alamat va adini deyir (masalan:
man agilli Aydanam). Novbati usaq avvalkinin
dediklarini takrarlayir, sonra isa 6zii alamat Yoldasinin taqdimatini
va adini séylayir (O, agilh Aydandir, man casur yadda saxla va 6ziinij
Cavidam). Biitiin usaglar eyni qayda ila il G
oyunu davam edirlar. He¢ kimi unut-
mayan va 6ziini taqdim edarkan
alamatlari takrarlamayan
usaq qalibdir.

Magsad:

* nitqi, dinlayib- anlama
bacariglarini va diqqati inkisaf
etdirmak.

Didaktik oyunlar



icinda qum olan boyiik
plastik konteyner, cubuq

Yoxa ¢1xan raqami
tap.

Miallim qumun iizarinda cubugq ila
raqamlar yazir. Usaqlar onlari yadda
saxlayir, sonra miallimin isarasi ila
gozlarini yumurlar. Bundan sonra
mdallim raqamlardan birini silir. Usaqlar
gozlarini agib, hansi raqamin ¢catmadigini

soylayirlar.
Maqsad:

* raqamlar haqqinda biliklari
mohkamlandirmak;
» diqqati inkisaf etdirmak.

Didaktik oyunlar



Usaqlardan biri rassam rolunda olur. Miallim
“start” komandasi verir. Rassam tasvir edacayi
usag secir, diqqatla ona baxir va sonra iziini
cevirir. Rassam secdiyi usagin goriniisini
(sagini, geyimini, ayaqqabisini va s.) so6zla
tasvir edir. Sonra isa usaqlar yerlarini dayisirlar.
Rassam tasvir edilacak usaq, digari isa rassam
rolunda olur. Kim daha daqiq va ahatali tasvir
etsa, o qalib sayilir.

Yadda saxla, diizgiin
tosvir et.

Magsad:

» yaddasi mohkamlandirmak;
* nitqi inkisaf etdirmak.

Didaktik oyunlar



ipi yoldasina at va
nazakatli s6zlardan
istifada et.

* nazakatli s6zlardan istifada
vardisini yaratmaq;
* komandada islomak

bacaniginin formalasdirmagq.

Didaktik oyunlar

Usaglar daira saklinda otururlar.
Miiallim ipin ucunu alinda saxlayib,
yumag usaga atir va deyir: “Sabahin
xeyir, Nigar”. Nigar ipin bir ucunu tutur,
eyni sakilda yumag digar usaga atir.
Oyun bitiin usaqlar salamlasana qadar
davam edir.

Qeyd:

Salamlagsmaq avazina “Zahmat olmasa,

ipi tut” kimi ifadalardan da istifada etmak

olar. Usaqglar miiraciata uygun cavab
vermalidirlar.



Usaqlar daira saklinda oturur, tak va ciit
raqamlara bolinirlar. Sonra sira ila topu bir-
birina atirlar. Tok raqamli usaq 6z raqaminin
avazina "demayacayam" s6ziini sdylayir, cit
raqamli usaq isa 6z raqaminin adini deyir. 9gar
tak raqamli usaq "demayacayam" sozii avazina
0z ragamini sdylayirsa, o, oyundan cixir.

Tak ragamin avazina
“demayacayam” sdyla.

* ciit va tak raqamla bagli

biliklari mohkamlandirmak;

» diqqati inkisaf etdirmak.

Didaktik oyunlar



R, Usaqlar daira saklinda dayanir, miallim
Tabiat iinsiirina
uygun heyvan adini dairanin markazinda durur va "torpaq, su,
soyla. hava, od" s6zlarindan birini deyarak topu
usaqglardan birina atir. Usaq topu tutarkan
hamin tabiat Unsiiri ila assosiasiya olunan
heyvan adi ¢cakir. Masalan, miallim “torpaq”
deyarsa, topu tutan usaq soxulcan, “su”
Maqsad: y p « ?) q .
deyarsa, baliq, “hava” deyarsa, qus adi cakir.
Miallim “od” deyarsa, usaqlar iki-ii¢c dafa
yerinda firlanirlar.

* tabiat Unsirlari ila tams

olmag; Sahv edanlar oyundan kanarlasirlar.
« canhlar haqqinda biliklari

tokrarlamag.

Didaktik oyunlar



Usaglar avvalcadan raqamli kartockalari segib, onu
hec kima gostarmirlar. Sonra daira saklinda diziillarak
topu bir-birina atirlar. 9linda top olan usaq tak
raqamlidirsa, o, 6z raqamini sdylayir va istadiyi usaga
topu atir. Topu tutan usaq da tak raqamlidirsa, o, 6z
raqamini deyir. 9gar topu tutan usaq cit raqamlidirsa,
0z raqamini topu atan usaqdan bu ciir sorusur.
Masalan:

- Man 1-dan ¢ox, 3-dan azam. Tap gorim, hansi
ragamam?

Usaq diizgin cavab verirsa, oyunda qalir.

Qeyd:

Oyunu eynan_tak raqamlarla da
oynamagq olar.

top, raqamli
kartockalar

Talimata gora davran.

Magsad:

* qongu adadlar anlayisini
oyratmak;
« diqqati inkisaf etdirmak.

Didaktik oyunlar



(itomolyillor

nomralanmis

cit kagiz lentlar,
usaqlarin sayina gora
idman halqasi

Qayda: Désamaya duzillmis idman halqalarinin

icarisina némralanmis lentlar qoyulur.
Masina uygun qaraj Masanin iizarinda eyni lentlardan var. Miallim
tap. désamadaki lentlari “qarajlarin némralari”,

masadakilari isa “masinlarin némralari”
Magsad:

oldugunu izah edir. Usaqlar masadaki
» cevikliyi inkisaf etdirmak;

lentlardan siikan kimi istifada edarak masin
surdrlar.

Miallim:“masinlar qaraja” deyanda
usagqlar alindaki lentin eyni ndmralisini
halqada tapib, onun icina girirlar. Oyun 3
dafa takrarlanir, miiallim “qarajlarin” yerini
doayisir va usaqlara “masin némralarini”
dayismayi taklif edir.

* raqamlari tanimagq.

Didaktik elementli miitaharrik oyunlar/Harakatli oyunlar



dosama va ya asfalt sath,
skot¢ va ya tabasir

Miallim désamada skotcla va ya asfalt
sath iizarinda tabasirla cadval ¢akir. Cadvalin
har bir xanasinda bir raqam yazir. Talimata
asasan usaqlar cadvalda cit va ya tak
adadin iizarina hoppanirlar. Onlar ciit adadin

Uzarinda har iki ayaqla, tak adadin Uzarinda
isa bir ayaqla dayanmalidirlar.

Talimata asasan tullan.

Magsad:

Qeyd:
» fiziki aktivliyi tamin etmak;
Bu oyunu oynamaq igiin har « tak va ciit adadlar haqqinda

komandada an az1 2 nafar olmalidir. biliyi mhkamlandirmak.

Didaktik elementli miitaharrik oyunlar/Harakatli oyunlar



top

Qayda: Usaqlar daira yaradir. Miiallim bir heyvana

xas olan va ya olmayan xiisusiyyati deyir
Talimata asasan (masalan, fil uga bilir, quslar magarada yasayir,
topu tut. dovsanlar ot yeyir va s.) va topu markaza

atir. Usaglar topu tutur. Kim topu tutursa, o,
muallima cavab verir.
Magsad:
Ogar olmayan xiisusiyyatdirsa, bu halda
« fiziki aktivliyi tamin etmak; usaq "inanmiram, inanmiram!" demalidir.
* heyvanlar haqqinda biliyi

Hamin heyvanda olan xiisusiyyat deyilibsa,
usaq "inaniram, inaniram!" soylayir.

Topu tutan usaq diiz cavab vermirsa,
dairani tark edir. Sonda qalan usaq qalib
olur.

mohkamlandirmak.

Didaktik elementli miitaharrik oyunlar/Harakatli oyunlar



Usaqlar 2 komandaya béliiniirlar. Birinci
komanda har 2 tarafdan qeyd edilmis xattin
izarinda dayanir, digari isa ortada qalirlar. Xatda
dayanmis usaqlar ortadakilari topla vurmaga RO
calisirlar. Ortada qalanlar topun ona daymamasi "can" yig,
iciin manevrlar edirlar. Usaqlar topu yera

daymamis tutsalar, onlara “can” verilir. 9gar
“can”in say! bitirsa, ya da “can” yiga bilmirlarsa,
top usaqlara dayan kimi oyundan kanarlasirlar.
Ortadaki usaqlarin hamsi "yansa", yerini o biri
komanda ila dayisir. "Can" o demakdir ki,

agor usaqlara top daysa, onlar “yanmirlar”

Magsad:

» fiziki aktivliyi tamin etmak;

» amakdasliq bacariglarini
va oyunu davam edirlar. “Can”in sayi na

qadar cox olsa, usaqlar bir o qadar
“yanmaqdan” qorxmurlar.

inkisaf etdirmak.

209
L

<%

Didaktik elementli miitaharrik oyunlar/Harakatli oyunlar
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Yoxdur.

ST Usaglar dairada otururlar. Birinci usaq bir

s0z deyir, ikinci isa onun s6ziini takrarlayib,

612 soziini alava et, yenisini alava edir. Ugiincii usaq birinci, ikinci

pantomima qur. s0zi takrarlayaraq ona uygun iicinci s6zi
alava edir. Uciincii usaqdan sonra digarlari
deyilmis s6zlari harakatlarin komayi ila

taqdim edirlar. Belalikla, pantomima qururlar.

* geyri-verbal iinsiyyat

bacariglarini inkisaf etdirmak;

sozii takrarlayib,

On daqiq tasvir edan qalibdir.

» yaddasi mohkamlandirmak.

Didaktik elementli miitaharrik oyunlar/Harakatli oyunlar



Qayda:
Usaqlar bir-birinin belindan tutaraq

uzun bir qatar yaradirlar. Qatarin basindaki
usaq hansi tarafa gedarsa, digarlari do
oraya gedir. Basda olan usaq ¢alismalidir ki,
usaglar ¢asib, qatardan qopsunlar. Qopan
usaq oyundan cixir. Sona qgalan usaq isa
qalib olur.

Oyunun sonuna qadar
qatardan qopma.

Magsad:

Miallimin signali ila oyun baslayir va
bitir.

« amakdashq bacarigini

formalasdirmagq;

* koordinasiya va caldliyi

inkisaf etdirmak.

Didaktik elementli miitaharrik oyunlar/Harakatli oyunlar



| Resurs:
top

Adini esidanda topu
tut.

Usaglar dairaya arxalarini cevirarak
duziilurlar. Slinda top olan usaq digarinin adimi
cakib, topu atir. Adi ¢akilan usaq cevrilib topu
tutur va oyunu davam edir. 9gar adini esidib,
topu tuta bilmirsa, oyundan kanarlasir.

Magqsad:

* diqqat va cevikliyi inkisaf
etdirmak
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Qayda:

Usagqlar dizlarinin arasindaki topu sixaraq
hoppana-hoppana finisa catmalidirlar. 9gar
finisa catmadan top diisarsa, usaq oyundan
cixir. Topu yera salmadan, hamidan tez
finisa catan qalib olur.

Top ila finisa ¢at.

Magsad:

« fiziki inkisafi tamin etmak.

Didaktik elementli miitaharrik oyunlar/Harakatli oyunlar



Yoxdur.

Qayda:

“Lavadan” qag.

* diinyagorisinii
artirmagq;

* toxayyili inkisaf etdirmak.

Didaktik elementli miitaharrik oyunlar/Harakatli oyunlar

Usaglar daira yaradir. Dairanin markazinda aparici
(vulkan) va 2-3 usaq (lava) dayanir. “Vulkan” bu
sozlarla oyuna baslayir:

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

Birdan vulkan oyanir va piiskiriir!

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



Qayda:

Raqamlari maraqli tasvir
et.

Usagqlar iki komandaya ayrilir. Har
komanda daira formasinda dizilir. Miallim
har hansi bir raqam sdylayir va “start”
komandasini verir. Sonra yiiksak sasla 10-a
qadar sayir. Bu zaman har komanda raqami
neca tasvir edacayini diisinir. Miallim
“son” dedikda, usaqlar raqami tasvir edirlar.
On yaradici tasvir edan komanda qalib olur.

Magsad:

* taxayyiili inkisaf etdirmak;
» yaradici yanasma vardisini

formalasdirmagq.

Didaktik elementli miitaharrik oyunlar/Harakatli oyunlar



tabasir va ya rangli
skotc, zangli saat.

Cixis yolunu tap.

(‘)gwnwttawm

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

- Har komanda ¢alismalidir ki, biitiin Gzvlari
kvadratin icarisina yerlassinlar. Amma bunu
neca edacayinizi 6ziiniz tapmalisiniz.

Miallim vaxti tayin edir va oyun baslayir.
Biitiin Gzvlarini kvadrata yerlagdira bilan
komanda udur.

* siratli qarar vermani;

* koordinasiyani inkisaf
etdirmak;

» amakdasliq bacariglarini
formalasdiraq

Didaktik elementli miitaharrik oyunlar/Harakatli oyunlar



1-12-ya qadar raqamli
kartocka, uzun va qisa
saat aqrabini avazlayan
karton ox

On iki usaqdan ibarat daira yaradilir. Dairada duran
usaqlar saat obrazi yaratmaq magsadi ila 1-dan 12-2
qadar ragamli kartockalari alinda tuturlar. Digar iki usaq
isa allarinda uzun va qisa ox tutaraq dairanin markazinda
dayanirlar. Miallim oyunun gedisatini izah edir va oyun
baslayir. Muallim 5-a qadar sayir. Bu zaman ortada durmus
usaqlar bir-biri ila picildasib, alindaki oxu dairada secdiklari vaxti tap.
usaqlara yonaldirlar. Uzarina ox yonalmis usaqlar yera
otururlar.

Miallim “stop” komandasini verir va usaqglardan sorusur:
- Saat necadir?

Usaqlar vaxti tapmalidirlar.

Qeyd:
* saatin "tam", "yaris1"

Oyunu agagidaki variantda da oynamaq olar: anlayislari haqqinda biliklari
Miiallim "Saat ikidir" deyir.

Saat 2 oldugunu gostarmak iiciin ortada duran
usaqlar 6z oxlarim dairadaki 2 va 12 ragamlarini
tutmus usaqlara yonaldirlar. Saat obrazindaki formalasdirmaq.
hamin usaqlar yera otururlar. Miiallim vaxti
diizgiin gostorib-gostarmadiklarini digar
ualaran SOrusur. 3%

e Didaktik elementli miitaharrik oyunlar/Harakatli oyunlar

Verilmis talimata uygun

Magsad:

mohkamlandirmak;

« amakdashq bacarigini



agac va ot va ya onlari
imitasiya edan agyalar

Har usaq iigiin bir bitki adi segilir (masalan, gébalak,
Qayda: giil, meyva va s.). Otrafa "agac" - stul, "ot" - xalca qoyulur.

Giillardan biri oyunu baslayir. Masalan, “quzilgil”. O, hansisa
Bitkilars xas bitkini — “gobalayi” caginr. “Gobalak” qacir, “qizilgil” isa onu
olan xiisusiyyati tutmaga calisir. “Gobalak” tutulacagini hiss edanda agacin
gostararak yaninda oturur va basqa bitkinin adim — masalan, “alma”
tutulmaqdan xilas ol. deyir va “quzilgiil” “alma”mi tutmaga calisir. “Alma” isa agaca

dirmasir (stulun Gstiina ¢ixir) va basqa bitkinin adini ¢akir. O
zaman “quzilgtl” adi ¢akilmis bitkini tutmaga calisir.

Magsad:

Ogor “gobalak” agacin yaninda oturmadan basqa
bitkinin adim deyirsa va tutulursa, uduzur. 9gar “gobalak”
« bitkilar haqqinda biliklari agacin yaninda oturub, amma bagqa bitki adi cokmirsa

moéhkamlandirmak; va “quzilgiil” onu tutursa, yena “gdbalak” uduzur va

« fiziki aktivliyi tamin etmak. oyundan ¢Ixir.
Qeyd:
Har bitki iiciin 0z yeti

agacin dibi, meyva — agacin budagi, taravaz -
otlug va s.) tahliikasiz makan sayilir.

Didaktik elementli miitaharrik oyunlar/Harakatli oyunlar



Usagqlar sinifda san musiqi sadasi altinda rags
edirlar. Onlar musiqi kasilan zaman an yaxin usag)
qucaglayirlar. Sonra musiqi yenidan ¢alinir, bu dafa
isa usaglar citlarla raqs edir va musiqi dayananda
ciit sakilda qucaqglasirlar. Oyun eyni sakilda bdyiik
bir daira yaranana qadar davam edir.

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

Qayda:

Musiqi dayananda
yanindakini qucagla.

Magsad:

« fiziki garginliyi
aradan qaldirmagq;
» misbat amakdashq

atmosferi yaratmagq.

Didaktik elementli miitaharrik oyunlar/Harakatli oyunlar




Didaktik elementli miitaharrik oyunlar/Harakatli oyunlar

gundiiz va geca sakillari

Qayda' Miiallim iki usaq secir. Usaqglardan biri “giindiiz”,

digari isa “geca” olur. Qalan usagqlar isa daira
Gindiz va gecaya yaradirlar. "Geca" ila "giindiiz" novba ila dairaya
uygun faaliyyati daxil olurlar. "Giindiiz” olanda usaqlar qagrr,
gostor. hoppanir, harakat edirlar. “Geca” daxil olan zaman

usaglar yerinda donurlar. Kim harakatsiz dayana
Magqsad:

bilmasa, oyundan cixir.
* zaman anlayisini

Qeyd:

formalasdirmagq; “Geca” va “giindiiz” usaglarin géziindan
« fiziki aktivliyi tamin etmak; yayinaraq, gozlanilmadan yerini dayismalidirlar.

* komandada islamayi 6yratmak.



Usagqlar allarinda mixtalif mévzuda sakillar
(meyva, taravaz, heyvanlar va s.) tutaraq dairada
otururlar. Eyni mévzudan iki sakil olur. Miallim har
hansi bir m6évzuda danisir. Masalan, payizda ¢oxlu
meyvalar yetisir.

Olinda payiz meyvasinin sakli olan usaqlar
damsmadan, yalniz baxisi ila 6z tayini tapib, onunla
yerini dayisir. Dizgiin yerdayisma edan usaqlar
qalibdirlar. Bu harakat bir ne¢ca dafa takrarlamir
va sonda miallim usaqlarla birlikda secimlari
miizakira edir.

miixtalif mévzuda
sakilllar

Qayda:

Baxislarin komayi ila
tayinla yerini dayis.

* asyalari qruplasdirmaq;
* kollektivda dostluq

atmosferi yaratmagq.

Didaktik elementli miitaharrik oyunlar/Harakatli oyunlar




isigforu imitasiyasi Giciin
sari, qirmizi, yasil rangli
vedra va kicik toplar

Topu vedranin
(sabatin) icina at.

Maqsad:

« yol harakat qaydalarini

oyranmak;

» koordinasiyani inkisaf

etdirmak.

Didaktik elementli miitaharrik oyunlar/Harakatli oyunlar

isigfor ranginda olan vedralar sira ila
diiziilir. Usaglar novba ila topu vedraya - isiqfora
atirlar. Qirmizi vedraya topu dilsan usaq yolu
keca bilmaz, yani oyundan ¢ixir. 9gar topu sari
vedraya diigsa, usaq iki dafa top atmaq sansini
qazanir. ©gar usaq yasil rangli vedraya topu ata
bilsa, demali, yolu kec¢a bilar, yani oyunda qalir.



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

Miiallim raqamlari daira formasinda yera Qayda'

dizarak 2 saat yaradir. Usaqlar 2 komandaya ayrilir.
Muallim tapsiriq verir. Masalan, “Axsam saat 10:00-
dur, yating”.

Komandadan bir usaq saatin aqrablarini dizgin
yerlasdirib, hamin faaliyyata uygun harakati
gostarir.

Tapsingl dizgiin yerina yetira bilmayan usaq
oyundan ¢ixir. Sona hansi komandanin iizvii qalirsa,
qalibdir.

Talimata uygun vaxti va
faaliyyati diizgiin gostar.

Magsad:

» saat anlayisi haqqinda
biliklari mohkamlandirak;

 komandada islamak

bacanigini formalagdirmaq.

Didaktik elementli miitaharrik oyunlar/Harakatli oyunlar



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

Qamati diiz saxlayaraq
miixtalif al harakatlari

etmakla xattin Uzarinda
yeri.

» vestibulyar aparati;

 boyiik va kicik motorikam

inkisaf etdirmak.

Miallim tabasirla désamaya diiz xatt ¢akir. Usaqlar
xatti kanat kimi tasavviir edir va sira ila iizarindan
kecirlar. Xattin izarindan ke¢an zaman miallim usaga
mixtalif talimatlar verir. Masalan:

.....

asagida, sagda, solda"va s.
Usaq qamatini diiz saxlamagla, alindaki xatkesin
yerini dayisir va xattin iizarinda yeriyir. 9gar o,
talimati yerina yetirarkan ayagini xatdan kanara
qoysa, kanatdan yixilmis hesab edilir va oyundan
kanarlasdirilir.

Qeyd:

Oyunu daha da catinlasdirmak istadikda

usaglar bu tapsiriglar gézilyumulu sakilda eda
bilarlar.

Didaktik elementli miitaharrik oyunlar/Harakatli oyunlar




haftanin giiniin adlarinin
simvolu (ciima-sari, sanba -
goy daira va s.)

[
Birinci marhalada miiallim usaqlarin sinasina Qayda'

haftanin giinlarinin simvolunu sancir va tapsiriq
Vverir:

— Hafta ici giinlar, bir komandaya diizlanin! Haftanin ginlarini va

. P ardiciligini tap.
Uzarinda hafta ici giinlarinin simvolu olan usaqlar

komandalara yigilirlar (sanba va bazar giinii istisna
olmaqla).

On tez yigilan komanda qalib olur.

Magsad:

Ogar usaqlar birinci marhalani ugurla kecdilarsa,
miallim deyir:

-h i siinlori h
— Usagqlar, haftanin giinlarinin ardiciligina gora aftanin ginlari haqqinda

siraya diizlanin! biliklari méhkamlandirmak.

Didaktik elementli miitaharrik oyunlar/Harakatli oyunlar



Yoxdur.

Qayda: Usagqlar daira saklinda dayanirlar. Miiallim
dairanin ortasinda durur va miixtalif fikirlar

saslandirir (qus ucur, ilan siriinir, tutuqusu
giliir va s.). Usaqlar agar malumat dogrudursa,
deyilani harakatlarla ifada edirlar, agar
sahvdirsa, “yanlis” isarasini (iki qolunu ¢arpaz
sakilda sinada tutmaq) gostarirlar.

Dogru va yanhs
olanlan tap.

* dinlayib — anlama vardisini

formalasdirmag;
* heyvanlar haqqinda biliklari
mo6hkamlandirmak.

Didaktik elementli miitaharrik oyunlar/Harakatli oyunlar



Usagqlar iki qrupa bolinir. Miallim sag alini Qayda:
qaldiranda 1-ci komandanin usaqlan da sag alini

qaldiraraq, “JJ)” deyir. Miallim sol alini qaldiranda
2-ci komandanin usaglari sol alini qaldirir va “SSS”
sasini deyir. Miiallim iki alini yuxari qaldiranda isa Qatar sasini gixart.
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.

Magsad:

» artikulyasiya aparatini
inkisaf etdirmak;
* sag-sol anlayisini
formalasdirmagq.

Didaktik elementli miitaharrik oyunlar/Harakatli oyunlar



rangli boya

Qayda:
Muallim usaqlarin sahadat barmaginin

dirnagina boya sirtiir (yasil rangda olsa, daha
yaxsi olar). Usaqglar qamatini diiz tutaraq sahadat
barmaginin yastiq tarafini burunlarinin dizarinda
saxlayirlar.

Qamati diiz saxla, al
harakatlarini goz ila
koordinasiya et.

« goziin akkomodasiya Belalikla, miiallim mixtalif istigamatda bu

qabiliyyatini inkisaf etdirmak; ciir talimatlari 5-10 dafa takrarlayir.
* goz azalalarini m6hkamlandirmak;

Miallim, masalan, sama dedikda, usaqlar
sahadat barmagini cevirib boyanmis dirnagina
baxaraq, alini yuxari dogru aparir. Mijallim “tip-

top” dedikda isa usaqlar barmaglarini avvalki
vaziyyata qaytarirlar.

* koordinasiyani inkisaf etdirmak.

Didaktik elementli miitaharrik oyunlar/Harakatli oyunlar



Ddésamaya biri digarindan kicik iki ic-ica daira
cakilir. Usaqlardan biri “Giinas”, biri “Ay” digari isa
“Yer” planeti olur. “Yer” planeti boyiik, “Ginas” kicik
dairanin icindadir. "Ay" bdyiik dairanin kanarinda
dayanir. Oyun zamani "Aydan" basqa hec kim 6z
dairasindan c¢ixa bilmaz. Miiallim al ¢alir va oyun
baslayir.

"Giinas" dairanin markazinda duraraq yavas-
yavas firlanir. "Yer planeti" "Giinas"in basina
dolanaraq 6z dairasinin icinda gazir. Onlar bir- birina
yaxinlagdiqda "Giinas" "Yer planeti"ni tutmaga calisir.
"Yer" hiss edanda ki, "Giinas" onu tuta bilar, o
zaman “Ay”1 cagirir. "Ay " dairani kegarak tez “Yer”in
yaninda, “Giinas” va “Yer” arasinda dayanir. 9gar
“Ay” galanadak “Giinas” alini "Yer planeti"na vura
bilirsa, tutulmus usaq uduzur.

Qeyd: Oyunda ii¢c usaq oynaya bilar.
Usaglarin biri uduzduqda ndvbati ii¢ usaq
oyuna davat edilir.

= **

Talimati yerina yetir.

Magsad:

* Yer planeti va Ayin
harakati haqqinda
tasavviirlari formalasdirmaq;
« fiziki aktivliyi tamin etmak.

Didaktik elementli miitaharrik oyunlar/Harakatli oyunlar




halqalar va ya tabasir

Qayda: Usagqlarin sayina gora 2 rangda daira ¢akilir. Dairanin
biri ddsamada, digari isa usagin arxasinda olan divarda
cakilir. Usaqglar dosamada olan dairadan arxada, divarda

Talimata uygun gevik olan dairadan isa 6nda dururlar.

harakat et.
Miallim deyir:
- Diinan yags (qar) yagmisdi.
Usaglar yerindon tarpanmadan arxaya doénmali,
arxadaki dairaya iki allori ila vurmali va avvalki
vaziyyatlarina qayitmaldirlar.
| - Miallim bu dafa deyir:
» "diinan", "bu giin", "sabah" - Sabah yagis yagacaq.

sozlarini yerinda islatmayi indi usaqlar 6nda olan désamadaki dairanin

icina hoppanmali, sonra isa avvalki vaziyyatlarina
qayitmalidirlar.

Oyratmak;
« vaxt anlayisini formalasdirmagq.

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

Didaktik elementli miitaharrik oyunlar/Harakatli oyunlar
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