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Erkan yas dovriinda tahsilin shamiyyati

Erken yas dovrii usaq sexsiyyetinin inkisafinin els bir marholasidir ki, bu za-
man usagin otraf mithit haqqinda tesevviirleri formalasir, o, fiziki ve psixoloji
cohatdan intensiv suratda inkisaf edir. Erkon yas dévriinda tohsil usagin diin-
yaya goldiyi ilk aylardan 6yrenmaye can atmasindan baglaynr.

Na liglin erkan yas dévriinda 6yranma asas
baslangic hesab edilir?

Malumdur ki, erken usaqliq dovrii usaqglarin potensial imkanlarmin inkisafi
dovridiir.

Erkan yas dovriinde tehsil usaga straf miihitin kasf olunmasina ve orada bas
veran dayisikliklari stiurlu sakilde dark etmasing, sosiallagmasina, diger usag-
lar va boyiiklarle amakdasliq etmasing, onlarla slagalor qurmasina imkan ya-
radir. Mahz bu dovrda saglamligin, usaq sexsiyyetinin inkisafinin, potensial
imkanlarmin, istedad ve qabiliyyatlarin ssas1 qoyulur. Erken yas dovriinda
Oyrenilan har bir bacariq ve verdis onun maktabds oxumasina, elace ds sonra-
ki hayat1 boyu neco dyronmasine boytik tesir gostarir.

Erken talim usagin doguldugu giindan baslanan dyrenmadir. Sizin usaginiz
har yerda vo har zaman Oyranir. Bels ki, sizin gostordiyiniz istonilon giinde-
lik faaliyyatlar (yemoak hazirlamaq, bazarliq etmak, parkda gozmak, nagil vo
mahnilar1 boliismak va s.) vasitesile usagin dyrenmeak imkani yaranir. Bu im-
kan usaglarin xeyirxah, 6ziinainamli ve 6yranmayi seven, hamginin moaktobda
va golacakda bacariqli soxsiyyet kimi formalasmasina komaklik gostaracokdir.

Usaglar asagidakilar: yranirlor:
¢ Dost tapmagy;
¢ Oynamag vo todqiqat aparmagy;

¢ Digorlarini esitmayi, danisilanlar barads 6z ideyalarini séylomayi, ya-
radic1 vo sarbast olmagy;

¢ Digor usaqlar vo boytiklorlo amakdasliq etmayi;



¢ Tamkinliliyi, miizakirs etmayi vo boliismayi;

¢ Diistinmayi, problemin sababini miisyyanlosdirmayi ve hall etmayi;
e Oziiniin vo basqalarinin kegirdiyi hislori basa diismayi;

¢ Nitqini tokmillagsdirmayi, diistinmayi ve riyazi masalalari hall etmayi;

¢ Otraf alomi basa diismayi va dark etmayi.

Bu vacib bacariqlar usaga daha ¢ox 6ziinsinamli olmaga va atraf alome maraq
gostarmayo komak edir.



1.1. Fiziki inkisaf, saglamliq va tahlikasizlik

Usagin normal inkisaf1 ti¢lin onun fiziki cohatden saglam bdyiimasi vacib sort-
dir. Usagin boyunun, ¢aokisinin artmasi, daha avval eda bilmadiyi harakatlari
artiq eds bilmasi, boyiik va kigik azalalsrinin inkisafi fiziki inkisaf gostericisi
kimi ¢ixig eds bilar. Bels ki, onlar artiq daha stiratle gozs, qaga bilarlar. Yazi
yazma, top oynama, galam, ¢cangal, bigaq tutma bacariqlarinin artmasi bunlara
misal olaraq gostarils bilar.

Usagn fiziki inkisafi ona hom saglam gidalanma, hom da azalslarin inkisaf
etmasi liglin lazim olan geraitin yaradilmasi ils sertlanir.

Biz haraketlorimizi kigik ve boyiik azalalorimizin komayi ilo edirik. Boytiik
azalaler yerimak, qagmagq, tullanmaq, hoppanmaq, dirmanmagq, stirtinmek
kimi boytik harokatler etmayimizi, kicik azalalor isa kesmak, yapisdirmaq,
yazmagq va s. kimi kicik harokatlor etmayimizi tomin edir. Basqa sozls, badan,
ayaq va qollarla goriilon harakatlar boyiik motor harakatlari, ol ve barmaqlarla
goriilon daha incs, kigik harakatlar ise kigik motor harakatlari adlanir.

3 yasinda usagin barmaqlarinin hearakati artiq boytlik adamlarin herekatine
oxsamaga baglayir, avveller alde edilmis kigik motor bacariglar1 daha da tok-
millagir. Usaq agyan1 avval ali ilo tuturdusa, indi barmaqlarindan daha foal so-
kilds istifads edir. 3-4 yasli usaqlar dairalor ve xatlar ¢okmoys, qay¢t ilo kagizi
kasmaya, paltarini soyunub geyinmayo cohd gostarirlar. On baslicasi, bu yas
dovriinds usagin herokatlari yerine yetirmok bacariglar1 daha da tekmillasir.
Usaglar tullanma, dirmanma, siirtinms, hoppanma, tullama, atib-tutma kimi
harakatlari 3 yagdan avvalki dovra nisbaton daha foal sokilds ve tokmil forma-
da yerina yetirirlor.

4-5 yasli usaqlarin timumi fiziki imkanlar1 shoamiyyatli deracads artir. Bels ki,
onlarin koordinasiyasi shemiyyoetli deraceds yaxsilasir, harakatlarinin aksariy-
yoti miikemmeal tasir bagislayur.

3-5 yasl1 usagin fiziki inkisafin1 destoklomak yollar::

¢ O9vvalce usagin azalalerinin inkisaf etdirilmasi tiglin harekat etmayin
vacibliyini tomin etmak;



¢ Miilayim havalarda usagin acgiq havada oynamasini, harokat etmasini
tomin etmok;

¢ Tullanma, hoppanma, dirmanma, atma kimi harakatlerin yerins yeti-
rilmasine gorait yaratmag;

¢ Usaglarin evda do haraket ehtiyacini temin etmak {tigiin tedbirlar
gormok;

¢ Usagin kigik azalslorinin inkisafi tigiin qayg¢, kagiz, gelom, boya firgasi,
plastilin kimi lovazimatlardan istifads edilmasins imkan yaratmag;

¢ Usagin rahat faaliyyat gostormasi ti¢iin miivafiq seraitin yaradilmasi-
n1 tomin etmok;

Saglam gidalanma usagn fiziki inkisafin1 temin edan asas amillarden biridir.
Bununla yanasi, usaq siifre arxasinda etiket qaydalarina amal etmali vo yemse-
yi saligali sokilde yemalidir. Bu dovrde usaq siifreni diizaltmaye vo yigmaga
komoak etmoaya havasli olur ve imkan verildikde bdyiik mamnuniyystls bu
isi yerina yetirir. O, hamginin qasiq, ¢angal va bicaqdan istifads verdislerina
yiyalanir. Boyiiyiin tovsiyesine asasen masa arxasinda qamstini diiz saxla-
yaraq sossiz va saligali yeyir. Belo bacariqlarin formalasmasi iiglin boytikler
usaqlara asagidaki imkanlar1 yaratmalidirlar:

e Usaga tohliikasiz asyalar1 (salfet, plastmasdan duzqabi, gondqabs,
¢Orakqabi ve ¢Orayi) siifre tizerine diizmays icazs vermak;

¢ Usag yemok zamani ¢angsl ve qasiqdan istifads etmays alisdirmaq ve
soxsi nlimune asasinda onlara diizgiin davranis qaydalarimi agilamag;

* Ogor usaq listlinii ve otrafi bulasdirarsa, onu problema ¢evirmamak.

Usagin saglamliginin qorunmasi tiglin evds tohliikasiz miihitin yaradilmasi va-
cibdir. Tohliikesiz miihitin yaradilmasi {i¢iin asagidakilara diqqget yetirilmalidir:

* Kosici, desici, yandiric1 agyalar, derman preparatlar: ve kimyavi te-
mizloma maddalari usagin ali ¢atan yers qoyulmamalidir.

¢ Evdos rozetkalar rezin qapaqla qapanmalidir.

¢ Usagqlar qaz plitesinin tistiinds isti yemak, gaynar su va s. olarken ne-
zaratsiz qoyulmamalidir.

Tohliike va ¢atinliklars hazirlig, yol-harakati qaydalar: ekstremal vaziyyatlor-
do vo tohliikali situasiyalarda neca harakeat etmoak haqqinda ilkin tasavviirle-
rin formalagdirilmasina, moaisetds ehtiyatli, kiigeds madani davranmaga, tabii
hadisalar ve yangin zamani miiracist qaydalarmin manimsenilmasins, ekoloji
moadaniyyatin formalasdirilmasina imkan yaradir.

Fiziki inkisaf, saglamliq va tohliikasizlik inkisaf sahasi iizre nazards tutu-
lan bacariqlar

Bu yas dovriinds usagin haroakatliliyi artir, daha ¢ox serbast harakatlor etmaya
baslayir, miixtalif horokatlori yerina yetirorkoan badeninin miivazinatini saxla-
ya bilir, agyalar iist-iists qoyur, sakil ¢akir, yapisdirir, sagyalar: atib-tutur.

¢ TFiziki harakatlori miivazinetini saxlayaraq yerina yetirir;

¢ Fiziki harokatlori verilon komandaya uygun yerins yetirir;



e flkin gigiyena qaydalarin1 menimsadiyini niimayis etdirir;

¢ Hoayatina va saglamligina tohliike yarada bilocok asyalar1 alamatlarine
gora farglandirir;

¢ Miixtolif istiqamotlore yeris vo qagis harakatlorini icra edir;
¢ Dirmanma harokatlarini yerina yetirir;

¢ Hoppanma harokatlarini yerina yetirir;

¢ Siirtinma harakatlorini yerino yetirir;

¢ Tullama harakatlarini yerina yetirir;

¢ Topla miixtalif horakatlari icra edir;

¢ Kigik motor hoarokatlorini (esyalar: ve oyuncaqlar: barmaglar: arasin-
da saxlayir, atib-tutur, sekil ¢akir, yapisdirir, quragdirir va s.) koordi-
nasiya edir.

1.2. Sosial va emosional inkigaf

Hayatmin ilk illarindsn usagin sosial ve emosional cehatdan inkisafinin onun
soxsiyyetinin inkisafina boyiik tesiri vardir. Sosial inkisaf usagin yaxinlari,
basqa usaq va boyiiklarls {insiyyet yaratmaq, amokdasliq etmak, birge foaliy-
yat gostormak bacarigi, sosial normalart manimsemasidir.

Emosional inkisaf dedikda isa usagin basqalarinin hislerini basa diismasi, 6z
hislarini diizgiin ifads etmasi vo hislorini tanzimlomasi basa diistiliir.

Erken usaqligda oldugu kimi, 3-5 yaslarinda da hisler usagin hayatinin bii-
tiin cohatlarine hokmranliq edir, onlara 6ziinemaxsus ¢alar ve ifadslilik verir.
Usaq bu yasda onu shats edsn alomin onda yaratdig: tesssiiratlar: idare eda
bilmir ve demak olar ki, hamisa ona hakim kasilon hislarin asiri olur. Biitiin
usaqlar fordi xiisusiyyetlora malikdir, onlarin tacriibalari ise diinyanin, atraf
alomin dorkini sartlondirir.

Yaslhlarla miiqayisadas, usaqlarda emosiyalarin xarici tozahiirii daha qizgn,
sadalovh ve samimi saciyye dasiyir. Usagin hisleri tez ve parlaq sokilde co-
sur, els hamin surstls ds soniir: bir cox hallarda hadsiz sevinci goz yaslari ila
avazlanir.

Usagin teessiiratlarinin an giiclii ve miihiim manbayi onun basqa adamlar-
la — yaglilar ve usaqlarla miinasibatlaridir. Otrafdakilar usaga qars: mehriban
olduqgda, onun hiiquglarini qoruduqda, ona gars: diqqat ve qayg: gostordikda
usaq emosional rahatliq — aminlik ve arxayinliq hissi kegirir. Adaten, bels go-
raitde usaq giimrah ve san shval-ruhiyyads olur. Emosional rahathq usagin
soxsiyyetinin normal inkisafina, onda miisbat keyfiyyatlarin, basqa adamlara
gars1 xeyirxah miinasibatin formalagsmasina dastok olur.

Otrafdakilarin usaga miinasibatde davranisi onda daim miixtslif hislar - sevinc,
kadar, inciklik va s. dogurur. Usaq ham navazis ve torifi, ham do 6ziine garst
sartliyi, hagsizlig1 cox hessashqla qarsilayir. Maktebagadar yash usaqlar yaxin-
larina, ilk névbada valideynlarine, qardas va bacilarina qars: mehabbat vo meh-
ribanliq hiss edir, ¢ox vaxt onlara miinasibatds qayg1, navazis gostarirlor.

Strafdakilar
usaga qarsl
mehriban
olduqda, onun
hiiquglarini
goruduqda,
ona qgars|
diqgat va qaygi
gostardikda
usaq emosional
rahatliq -
aminlik va
arxayinliq hissi
kegirir.



Mantigqi
tofakkir badii
obrazlar, gozal
tasbehlar
asasinda
formalasir

va usaq
tafakkliriinlin
an yliksak
inkisaf
marhalasi
hesab olunur.

Sosial-emosional inkisafin dastaklonmasi yollar:

Kegirdiyiniz hislori har zaman mimika vo s6zlarls ifade etmoak;

Otraf miihitds, ailesinde bas veran dayisikliklor barads sohbatlor
aparmagqla usaqlar1 dayiskeanliyi gormays, gordiiyii har hansi dayis-
kanliys pozitiv miinasibat baslomays sovq etmak;

Usaqla miinasibeti hamigs ona qars1 digqet, hormat ve sevgi ssasinda
qurmag;

Usag: rollu oyunlara coalb etmak, har zaman ona basqa bir rolda ¢ixis
etmak vo rola uygun davranmagq imkani vermak.

Sosial-emosional inkisaf sahasi iizra nazarda tutulan bacariqlar:

Sads iinsiyyst etiketlarine amal edir.
Arzu, hiss vo istoklorini ifade edir.

Omokdaslq bacariglar: niimayis etdirir (hemyagidlar1 ve boyiiklarls
oynay1r, miizakiralar aparir ve s.).

Digorlorinin arzu v istokloarini deyarlondirir.
Oziiniin va digarlarinin emosional vaziyyatine miinasibat bildirir.

7 a

Hor seyi 6zii etmaye cohd gostarir, “man edacoyam”,
ifadalerinden istifads edir.

mon biliram”

Soxsi keyfiyyatlori formalasir. Yaxsi-pis, xeyir-sor, gozal-¢irkin, ya-
lan-diiz ifadoaloarini basa diisiir.

Emosiyalarini, sevincini, kadarini, qorxusunu, hayacanini va s. hislari-
ni sozls ifads edarak harakati ile gosterir.

Se¢im edir, sevdiklorini ve sevmadiklarini ifads edir.

Nailiyyatlarini taniyir ve gqiymatlondirir.

Artiq boyiiklarin qeyd ve iradlarini esidir ve onlar1 icra etmaye ¢aligir.
Oyun zamani hamyasidlarina qars: doztimlidiir.

Usaq 6z fikirlerini {insiyyest zamani gatdira bilir.

Oyunlarda dostlari ile rollar1 boliisdiirs bilir.

1.3. idrakin inkisafi

Osya va hadisalari qavramaq, derk etmak, onlar {izerinds diqqati comlasdir-
moak, onlar1 yadda saxlayib lazim olan anda yada salmagq, qarsiya ¢ixan prob-
lemlori miistaqil sokilds hall etmak, homin asyalar ve hadisealer haqqinda 6z
fikrini ifada etmoak, sobab-natica alagaleri qurmaq bacariglarini inkisaf etdir-
moakls usagin aqli cohatdan inkisafina nail olmaq miimkiindiir.

Mbaktabagadar yash usagin hayatinda idraka olan talabat asas rol oynayir. Bu
ise har seys maraq gostarmak, har seyi bilmak, tedqiqat aparmaq faaliyystin-
do meydana gixir. Ogar tarbiyagi va ya valideyn bu talobati tomin etmak tiglin



yaxs1 sorait yaradirsa, usaq maksimum olaraq digqetini comloasdirir, derketma
obyektine maraq gostorir vo somarali sokilda dyranir.

Hafizonin komoyi ilo usaq ham atraf miihit, hom ds 6zii hagqmnda biliklars, dav-
ranig normalarma yiyslonmekls miixtslif verdis ve bacariqlar1 qazanir. Usaq av-
valca biitiin bunlarin hamisii geyri-ixtiyar: sakilds edir. Oz parlaghgr vo gey-
ri-adiliyi ilo diqgati celb edan, maraqh olan, daha xos tesssiirat yaradan seylar
daha asan yadda qalir. Zaman keg¢dikco usagin yaddas: daha ¢ox ixtiyari ve idara
olunan olur. Mahz hafizanin bu névii telim prosesinds shamiyyatli rol oynayur.
Oyunda va ya yranms prosesinde usagin digqstinin ssas manbayi onun maragi-
dir. Maragin yaradilmasi birmenali sokilds diggetin oyadilmasina gatirib ¢ixarir.

Problemin, ziddiyyetin meydana ¢ixdigi, hall olunmamis mosals ilo iiz-iize
qaldig1 zaman usagin tafokkiirii faaliyyats baglayir.

Mantiqi toefekkiir badii obrazlar, gozal tesbehlor asasinda formalasir ve usaq
tofokkiiriiniin an yiiksok inkisaf marhalasi hesab olunur. Coxsayli psixoloji
todqiqatlar gosterir ki, magsadyonlii masgalaler olmadan ¢ox zaman usaqda
moantiqi madaniyyasti hatta maktab illarinin sonuna gadar ds formalasdirmaq
miimkiin olmur. Buna gore do usaq sexsiyyatinin tosekkiil tapdig1 biitiin yas
morhalalorinde do mantiqi tefekkiiriin inkisafi ilo mesgul olmaq lazimdir.
Usagin mantiqi tafekkiiriiniin inkisaf1 {i¢iin, ilk novbads, yiysloanmali oldugu
tisullar agsagidakilardir:

Miiqayisa - asya vo hadisalar arasindaki oxsar va forqli cohatlorin miiayyonlos-
dirilmesine yonelmis tisuldur.

Umumilasdirma - asya va hadisalerin onlarin imumi ve mithiim alamatlarine
gora fikran birlagdirilmasidir. Miihiim slamatlar els xiisusiyyotlordir ki, onla-
rin har biri ayriliqda gotiiriildiikds zaruri, birlikde gotiirtildiikda ise kafi asas
kimi ¢ixis edir vo onlarin komayi ile hamin asyani digor asyalardan forqlan-
dirmak miimkiin olur.

Tasnifat - agyalar1 onlarin an miithiim slamatlarins uygun olaraq fikran siniflore
bolmak va ya qruplagdirmaqdir.

Sistemlagdirma - sistemin fikren qurulmasi, obyektlarin miisyyen ardicilhiqla
yerlasdirilmasi, onlar arasindaki miinasibatin miisyyanlosdirilmasidir.

Monaca alagalandirma - agyalari, hadisalori onlarin menasimna, funksiyalarina,
toyinatina vo diger daxili xasse vo alamatlarine gora (xarici xasss ve alamatlar-
dan farqli olaraq) fikron qarsilasdirilmasi, miiqayisasidir.

Nitqin inkisafi. Beynimizdaki diisiincelerin, dyranilenlarin, duygularin xatir-
lanma va ifads edilms tisullarindan biri do nitq bacarigidir. Nitqin inkisaf
deyendas usagin yas dovrlerine uygun xiisusiyystlarinden asili olaraq sozlari
ifads etmak, miixtalif ciimlalorls fikrini ¢atdirmaq, hadisslori serh etmak ba-
cariqlar1 nazarda tutulur.

Moaktabagadar yas dovriinde usaq nitqi tinsiyyet vasitesi kimi intensiv olaraq
manimsayir. Nitqin kdmayi ils o, 6zii ti¢lin shamiyyatli olan hadisaler haqqin-
da danismag), tosssiiratlarini boliismayi Oyrenir. O, insanlarla adekvat xos
miinasibsler qurmagi manimsayir. Usaq Oyranir ki, adamlarla mehribancasi-
na, xos, madani roftar etmak lazimdir. O, nitq etiketlarinden istifads eda bilir.

Nitq tinsiyyet prosesi kimi emosional tesirs malikdir. Bu yalniz s6zlsrin ran-
garangliyinda deyil, sozii miisayiat edon mimika, poza vo jestda da hiss olu-
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nur. Digar insanlar1 taqlid etmakls (6ziinii onlara oxsadaraq) usaq geyri-stiuri
olaraq Oziinamaxsus gokilda {insiyyat tislubu yaratmis olur. Maktebagadar
yash usaqlar getdikca miistaqillagir ve dar ails ¢ergivesindan ¢ixaraq daha ge-
nis insan miihiti ile iinsiyyats (xiisusilo hamyagidlar ilo) qosulurlar. Unsiyyet
shatasinin genislonmasi usaqdan teleb edir ki, o, asasin nitqin tagkil etdiyi
uinsiyyat vasitalarina yiyelansin. Nitqin inkisafina verilon yiiksak talob usagin
fealiyyeatini miirakkablagdirir. Usaq bu dovrds miirekkab ciimls qurmagq, s6z
yaradiciliginda sakilgilorden istifade etmak bacarigina yiyalanir.

3-5 yash usagin aqli inkisafin1 destoklomok yollari:

* Problemli vaziyyat yaratmagq, sohbat etmak, sual vermak: Usaga ve-
rilon suallarin diistindiiriicii olmasina diqqgat yetirmok lazimdir. Usa-
gin diistinmasini vo danismasini tomin edon haveslendirici suallar
verilmoalidir. Masalon, “San neca diisiiniirsan?”, “Bunun icarisinda na ola
bilar?”, “Hekayadoki usaq daha na eda bilor?”, “Sanca dostun niya ela dav-
rand1?” kimi usagr damsmaga va farqli fikirlar soylomaya tohrik edon suallar
vermak lazimdur.

* Usaqla damsarkan sézlari diizgiin talaffiiz etmak: Umumiyyatls, bozi
boytiklar usaqla danisarken ctimloni tam ve diizgiin qurmurlar. Hatta
usaqlarinin sozlari seshv sdylomalari boyiiklorin xosuna galir. Bels ol-
duqda usaq sozlerin diizgiin deyiligini gec dyranir.

* Usaga kitabda gordiiklari/dinladiklari ila baglh danismagq: Usaga ki-
tab oxunmali, nagil soylenilmalidir. Ana-ata usaga niimuns olmaq
magqsadile kitab oxumali ve oxunulanlarla bagli sokillar tizerinds da-
nismalidir.

* S0z oyunlari: Liiget ehtiyatini inkisaf etdirmak maqsadils s6z oyunla-
rindan istifads edilmalidir.

* Usagin suallarimin cavablandirilmasi: Usagin suallarina verilon ca-
vablar da onun nitqinin inkisafina miisbat tosir edir. 9gor cavablandi-
ra bilmadiyiniz bir sual olarsa, usaqla birlikde sualin cavabini tapmaq
toklif edils bilar. “Sence bunun cavabini haradan ve kimdan dyrane
bilarik?” - deyarak sualin cavabini birlikds arasdira bilarsiniz.

Idrakin inkisaf1 sahasi iizre nazards tutulan bacariqlar

Bu yas dovriinda usaq boyiik potensiala malikdir, onun darketma qabiliyyati faal sakil-
da imkisaf edir. Usaq suallarin manasim basa diismayi dyranir, onlar1 atraf alomdaki
agyalar va hadisalarla uzlasdirir, tapsiriglar: yerina yetirarkan tagabbiis gostarir va tap-
siriglari sarbast yerina yetirir.

Nitqin inkisaf1 vo atraf alomls tanisliq

e Otrafindaki agyalar1 adlandirir vo qruplasdirir (mebel, oyuncaqlar,
naqliyyat, sarzaq, meyvs, paltar va s.);

* Ogyalarin hisselerini diizgiin adlandirir (paltarin hisseleri: qol, atak,
yaxalig, cib vo s.);



Badan tizvlerini diizgiin adlandirir va funksiyas1 haqqinda damnisir;

Insanin ve heyvanin baden quruluslari arasindaki forqi soylayir;
(allari-pancaleri, dirnaqglari-caynaqlari, sagi-yunu, sifati-iizii ve s.);

Tasvire asasan agyani tapir (top-yumrudur, yumsaqdir, qirmizidir);
Sarbast sokilda asya ve hadisalari tosvir edir;

Bir-birina aks olan sozlari soylayir (das barkdir, yastiq yumsaqdir);
Pesolor haqqinda fikrini ifads edir;

Diizgiin sual vermayi va suallara cavab vermayi bacarir;

Bir nego seiri azbar soylayir;

Suallarin kémayi ile sakil tizre kigik hekayo qura bilir;

Esitdiyi nagilin mazmununu danisir;

Fikrini rabitoli sokildos ifado edir;

Boytiklorin kdmayi olmadan 4-5 agyany, siijetli sokillorin mazmununu
yadda saxlayir ve soylayir;

Hor bir agyanin oxsarini tapir vo onlar arasinda hansi alagenin oldu-
gunu soylayir;

Ozii, ailssi vo Vateni hagqinda malumat verir;
Miisahida etdiklari baroda danigir;

Otraf alomdas bas veran hadissleri adlandirir;

Riyazi vo mantiqi tafokkiiriin inkisaf1

Osyalar1 makana gors (sag, sol, orta, yuxari, asagl, arxa, 6n) miiayyen
edir.

Dairo, kvadrat, tighucagi adlandirir.

10 dairasinds agyalar1 say1r, onlarin saymi uygun raqemls ifades edir
vo ya gostarir.

1-dan 5-a gadar diiziina va tarsina sayir.
5 dairasinda toplama-¢ixma amaliyyatlarini yerina yetirir.

Osyalar1 sayma (¢oxdur, azdir), forma vo Olgilisiine (uzunluguna,
enino, hiindiirliiytine, qalinliga) gors miiqayise edir.

4-6 sokli va ya agyani ardicil diizmayi bacarir.
Iki agya va ya sokil arasinda oxsar va forqli cohatlori tapr.

Sads mantiqi tapsiriqlar1 hall etmayi va ii¢ asyadan vacib olanini seg-
mayi bacarir.

Sekillardas sahvleri ve uygunsuzluglar: miisyyen edir.

5-7 daqiqa orzinds fikrini yaymdirmadan tapsirig1 yerina yetirir.

Maktabaqadoar
dovr atraf
alamin
gozalliklarini
duymagq,
estetik
cahatdan
gavramaq va
muvafiq badii
niimunalar
yaratmaq uglin
an alverisli
dovrdiir.
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1.4. Estetik inkisaf va yaradiciliq

Mbaktabaqadar dovr atraf alomin gozslliklarini duymag, estetik cahatden qav-
ramaq ve miivafiq badii niimunsler yaratmagq {igiin an slverigli dovrdiir. Bu
dovrds aparilan isler estetik torbiyenin veazifelorine daxildir. Estetik torbiya
moaktabaqgoadar yash usaqlarda badii hislarin, zovqiin, badii yaradiciliq qabiliy-
yatlorinin, atraf alomdaki obyektlori miisahids vo miizakirs etmak bacariginin
inkisafin1 tamin edir. Tosviri fealiyyetds renglar ve formalarin yeni birlosmasi,
qurasdirma prosesinde miixtslif modellarin qurulmasi, yeni hekayes vo nagi-
lin, musiqi fealiyyatinds sade melodiyanin dinlonilmasi, mahni ve usaq mu-
siqi alatlorinda ifa, raqs maktobagadar yash usaqlarin estetik inkisafina komak
edir. Bu yasda usaqlarda astraf alomin gozalliklarini diizgiin giymsatlandirmak
bacari81 ve otraf aloma miisbat emosional miinasibat formalasmaga baglayir.

Bu dovds usaqlarin fantaziyalarina xiisusi diqqet yetirmek lazimdir. Bazen va-
lideynlar usagin fantaziyasini yalan danismagq kimi gabul edirlar. Lakin bunu
nazars almaq lazimdir ki, fantaziyalar usaq toxayyiiliiniin mahsuludur. O,
fantaziyalar vasitoesilo istok ve arzularini dile gotirir. Usaga suallar vermokla
onun fantaziyasimi stimullagsdirmaq lazimdir. Ciinki fantaziya usagin yaradi-
caligimin asasini togkil edir. Yaradiciligin inkisafi 6z névbeasinde idrakin, ha-
fizonin, qavramanin ve diqgatin inkisafina sabab olur. Bu, usagin tohsilde qa-
zand1g1 ugurlarda 6ziinii gosterir, ¢linki tohsil prosesinin 90%-i yeni seylarin
kosfindan ibaratdir. Biitiin usaqlar yaradiciliq bacarig v havasi ilo dogulur.
Usagin 6z potensialini gergoklasdirs bilmasi ve istedadinin tize ¢ixmasi tigiin
boyiiklarin komayine ehtiyaci var.

Usagqda estetik zovqii va yaradicili§r formalasdirmagq iiciin boyiiklarin verdiyi
dastak yollar:

¢ Yaradiciliga havaslendiren miivafiq miihitin yaradilmasz.

Irad tutmayin: Usaq 6z isinden ve onun naticesinden hozz almalidir. Yaradici
olmag, aslinds, farqli ne ise yaratmaq demokdir. Usagin isini pislomak olmaz.
Onu ragbatlondirarak havaslondirmok lazimdir.

Ol islarini saxlayin va niimayis etdirin: Usagimizin ¢okdiyi rosmlari divara,
gapiya asa, yaxud soyuducunun iistiine yapisdira bilorsiniz. Xemirdan va ya
gildan diizaltdiyi ol islorini ise evinizds miivafiq yerlards yerlagsdirmak olar.

Hekayalar yaradin: Bazon kitabdan nagil oxumaq yerina 6ziiniiz hekays qura
bilarsiniz. Sonradan usaginiz da 6z hekayslorini yaratmaga baslayacaq. imkan
daxilinds usaginizi muzeylsre vo resm qalereyalarina aparib miixtelif badii
incesanat niimunslari ile tanis eds bilarsiniz. Ancaq onun diqqetini qisa miid-
dats comlagdirmak imkani oldugunu nazars alib, bu ziyaratlorin qisamiiddatli
olmasina fikir verin. Usagqlar ii¢lin nazardes tutulmus kitablardan da istifada
eda bilarsiniz.

¢ Boytiklar saligali geyinmali ve gozal gortinmali, usag: da zévqls ge-
yindirmalidirlar.

¢ Usagin diqgoati onu ahato edan atraf miihitdeki gozalliklore yonaldil-
molidir.

¢ Usaglarin incasanat niimunalari vasitesile 0ziinii ifade etmaya haves-



londirilmasi. Usaglarin rasm, yapma va musiqi maraqlar: dastaklonmalidir.
Onun digqatinin sakilli kitablara, filmlars, xalq sanat sahalarina, asarlarina
va s. yonaldilmasi de ¢ox faydalidir.

Estetik va yaradic1 inkisaf sahasi iizra nazardas tutulan bacariqlar:
e Sads tasvirlar ¢akir.
¢ Toasvirlarinds uygun renglardan istifads edir.
¢ Kaosilmis formalardan istifads etmakls, sade kompozisiyalar qurur.
¢ Plastilinden istifads edarsk, 1-3 hissadan ibarat fiqurlar diizaldir.

¢ Kasib-yapisdirma (hazir va kesdiyi kagizlardan) bacariqlar1 niimayis
etdirir.

* Miixtalif sade modellar (kagizdan, tullant1 vo tabiat materiallarindan)
diizeldir.

¢ Sads mahmnilar oxuyur.
* Osas ronglori forqlondirir ve diizgilin adlandirir.
¢ Taklif olunan niimunays asasan quragdirmanin sads hissalerini yigur.

* Miixtalif tosviri faaliyyat vasitalarinden (tabasir, boya, karandas, mar-
ker) istifads edir.

* Miixtalif uzunluqda, istiqamatlords olan xatlari, sads asyalari (ev, go-
balak, gemi) va dairani ¢akir.

1.5. Oyun usagin asas faaliyyatidir.

Oyun usagin an 6namli va ciddi isidir. Oyun vasitssils usaqlar fikirlsrini va
istoklorini ifade edirlor. Usaglar oynayir, bundan z6vq alir, atraf miihiti ay-
lancali sakilda dark edir va bu zaman 6zlarini idars etmayi dyrenirlar. Oyun
usaqlarin kommunikativ, idraki, boyiik ve kicik motor bacariglarinin forma-
lasmasina tokan verir. Oz bacariglarindan xabardar olan ve oyunlarda axtarisi
sevan usaqlar har hansi problemin halli yollarini1 tapmaqda daha yaxs1 natica
gostarirlar. Usaglarin oyunda istiraki koniillii olmalidir. Onlar1 maraqlandir-
magq, faaliyyata calb etmak, dils tutmaq olar, lakin heg bir sakilde macbur et-
moak olmaz. Cox vaxt usaqlarin serbast formada hayata kegcirdikleri oyunlara
aparici qosmagqla onlari calb etmak daha effektli olur.

Usaq oyun zamanu otraf miihiti ve agyalar1 kesf edir, basqalarindan ferqli xtisu-
siyyetlorini gortir, hislerini biiruzes verir, 6ziinii dork edir, onu shato edanloarls
tomas qurur. Usaglar sevinc va kadarlarini oyunlarda balli edirlar. Usaqlar vo
boytiklar ticlin oyun ferqgli mana dasiyir. Usaqglarin etdikleri har sey bir oyuna
gevrilo bilar va onlar tiglin etdikleri isin naticasi deyil, hamin an aldiglar1 zovq
Oonamlidir.

Usagqlarin oyununu dastaklomak iiciin na etmak lazimdur?

¢ Usagin 0z-0zline oynamasina fiirsat verilmoali, oyunun mazmununa
miidaxils edilmamealidir.

¢ Usagm oyun zamani rahat olmasi {igiin yiingiil geyindirmak lazimdhr.
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Usaqglar
oynayir,
bundan
z6vq alir,
atraf muhiti
aylancali
sakilda dark
edir va bu
zaman ozlarini
idara etmayi
oyranirlar.
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Hava soraiti uygundursa, agiq havada oynamasini tomin etmak
lazimdr.

Evda usaqla birlikds oyunlar tagkil edarak yaradici fealiyyatler hayata
kegirmoakls vaxtinizi xos kegirs bilarsiniz. Usaqla birlikda tagkil olu-
nan oyunlarda proseso liderliyi o hoyata kegirmalidir.

Usaglarin istadiklori vaxt oyuncaqlarla temas qura bilmasi iigiin ota-
g uygun yerinds oyuncaq gusesi hazirlaya bilarsiniz. Oyun ve oyun-
caq gusesinin olmasi usaginizin masuliyyetinin artmasina, asyalardan
soligali sokilda vo diizgiin istifade etmasine komak edar.

Ev saraitinda asyalardan istifads edarak usagimzin inkisafim dastaklayacak
hans1 nov oyunlar oynaya bilarsiniz?

Usagin oniine iki paltar sebeti qoyaraq aglar1 birins, ranglilari iss di-
gorina qoyub ayirmasini istoys bilarsiniz. Beloce usaginizin qruplas-
dirma bacariginin inkisafina komoak etmis olursunuz.

Quruyan paltarlar1 usaginizla birlikds y1ga bilarsiniz. Belaca sixaclari
yigarkan al bacariqlarinin inkisafini temin etmis olursuniz.

Yemoak vaxt1 masani hazirlayarken usaginizdan komak istaye bilarsi-
niz. “Boytiik qasig ver, kicik ¢ongali gabin yanina qoy” kimi ifadalarle
boyiik-kigik, yaxin-uzaq, isti-soyuq, yaninda-oniinds kimi anlayislar1
dyranmasine kdmak eda bilarsiniz.

Evinizdaki qozet ve jurnallardan ¢oxunuzun bayandiyi sokillari ke-
sib kagizlara yapisdiraraq bir nizam yarada bilarsiniz. Yas artdiqca
usagin Oziiniin sakillar kasib yapisdirmasi tomin edils bilar. Belalikls,
usagimizin ham sl bacariglarinin inkisafina, ham da sakiller vasitesils
0ziinti ifade etmasina komak etmis olursunuz.



Usagin boytimasi prosesinds yaninda boyiik adamin olmasinin tabii (asl) ma-
nast ondadir ki, o, usagr qoruyur, sevib azizlayir, onun naz ils oynayir, onu
basa diisiir, ona komoak edir, har yerds yaninda olur. Bu, usaqglarin psixi ve
intellektual cohatden harmonik inkisafina komak etmokls yanasi, boytiklors
daha sebirli ve doziimlii olmag1 dyradir. Usaqlara bels saraitin yaradilmasi
tiglin asagidakilara eamol edilmasi magsedauygundur:

1.

Oz iradenizi he¢ kima, o ciimladen usaqlara zorla gabul etdirmayin.
Ogor usaq hansisa sebaba gora tapsirigl yerine yetirmak istomirss, onu
toxira salin va harada sahve yol verdiyinizi aydinlagdirmaga ¢alisin.

Usaga neca tasir gostordiyinizi bilmirsinizss, dayanin! Ogor usaqlarla
moasgul oldugunuz zaman tez aradan qaldira bilmadiyiniz miirekkeb
vaziyyet yaranibsa, masgolalori he¢ ne olmamis kimi davam etdirin,
usaga tasir gostormayi dayandirin, diqqgatinizi farqli bir seys yonal-
din, sakit olmaga ¢alisin. Daha sonra ya tok basina, ya da basqa birinin
komoyi ilo yaranmis vaziyyeti basa diismayo ¢alisin.

Usaglarla iinsiyyatds oldugunuz zaman onlarda etiraz vo ya mantfi re-
aksiya doguran iisul ve vasitalarden istifade etmayin. Usaqlara tazyiq
gostermayin, onlara qars: etinasiz olmayin, onlara agil dyratmaye ca-
lismayin. Onlarin davramns ve reaksiyalarinin usaqlara xas oldugunu
nazars alin. Zoraki iisullar nainki veziyyati diizaltmaz, aksins, usaqda
soxsiyyet qiisurlarini artirar, davraniglarina manfi tesir gostarer.

Usaqlarla iinsiyyetds garazli olmaqdan, manfi hislerinizi biiruzs ver-
mokdan gagin. Biz 6z manfi emosiyalarimizi: qorxunu, tosviqi, qozabi
usaqlardan gizlada bilmirik, bunlar geyri-ixtiyari olaraq qars: torafo
sirayet edir va onlarda oxsar emosiyalar dogurur.

Usaqglarla {insiyyatds baraberlik ve smekdaslq prinsiplerina riayet
edin. Siz ona gora tarbiys verir ve dyradirsiniz ki, boytiksiiniiz. Qalan
har seyda siz ds usaqlar kimi istirakg¢isiniz, siz ds onlar kimi oynayir-
smiz va s. Sizin harekatlariniz sarbest, yaradici davranigin niimune-
sidir, usaqlar qgeyri-ixtiyari olaraq sizi yamsilamaga calisirlar. Sizin

15



asabiliyiniz verdiyiniz toerbiyenin miisbat effektini he¢o endirs bilar.
Buna gora da usaqlarla tinsiyystdan avval 6ziiniizli buna hazirlayin,
usaqlara qars1 xos hislar telqin edin, onlara sevinc baxs edin.

6. Ugursuzluglar: iize vurmayin, irad tutmayin, hatta bunlari nayise yo-
luna qoymagq, kimasa kdmak etmak, haveslondirmak ii¢iin somimiy-
yatlo ifads etmak istasaniz bels, sizin haddan artiq digqat gostarma-
yiniz va ya usagin gordiiyii isleri manfi giymatlondirmayiniz onun
emosional veziyyatine pis tosir gostora bilor. Usagin 6zii haqqinda
miisbat tesevviire malik olmasi ¢ox mithiimdyiir; bunsuz psixi saglam-
ligdan ve normal inkisafdan s6hbat geds bilmaz. Usaqlara ns manfi,
no da miisbat qiymat vermayin.

7. Ogor usaga qiymoat vermayi ¢ox istayirsinizss, bu giymatlondirma
miitlaq keyfiyyat baximindan olmalidir. Usagin tebii inkisaf rejimin-
ds diiz va ya sahv cavab, garar anlayislarina yer yoxdur. Qoy usaqlar
cozalandirilmaqdan qorxmadan (hatta gordiiklari is bazen alinmasa
bels) 6zlarini bacardiqlar: va istadikleri kimi gostarsinler.

8. Miinasib olmayan geraitds usag1 basqasi ilo miigayise etmayin, ona
basqasini niimuna gostormoayin. Mithiim olan onun nailiyyatlarinin
noaticasi yox, daxili azadligl, emosional rifahidir. Bunlar qonaatbaxs
naticenin teminatlaridir. Usaqlar 6zlerins istadikleri insan1 niimuna
secocoklor.

9. Usagqlara qars1 diqgat ve simpatiyaniz1 hadden ziyads formada goster-
mayin. Bunun da ziyan ola bilar. Ciinki bels miinasibate aligsmis usaq
ondan azaciq mahrum olduqda narahathiq hissi kegirir, ona qars: mii-
nasibatin deyismasinds 6ziinii giinahkar sayr.

10. Usag1 sozlarden istifade etmoadan haveslondirme, casarstlondirma
tsullarina da miracist edin — bunlar tebassiim, sl sixma, dostcasina
¢iynine vurma ve s. ola biler.

Usaga cox tasir gostormakdanse, az, lakin diistiniilmiis sokilds tasir gostor-
mok daha yaxsidir.



3.3-5 YASLI USAQLAR UCUN

INKISAF PROQRAMI

[ Hefta1 |

Oyun-masgala: Tanishgq.

Rang anlayisinin formalasdirilmasi.”Diqqatli ol!” oyunu. Qirmizi rang,
quriq xotlarls ¢okilmis alma goklinin tamamlanmasi (almanin qirmizi rangda
ranglanmasi ve alma dilimlarinin sayilmasi), plastilinden yumru toplarin ha-
zirlanmasi ve sayilmasi, 1 adadi.

“Parabiizen”. Parabiizonin ranglanmasi.

“Qirmiz1 papaq”nagilinin oxunmasi.

Horarakatli oyun: “Qatar”, “Mana cat”. Yeris vo yiiriis harokatlorinin inkisafi
lizra igin togkili.

Tapmacanin sdylanilmasi.

[ Hefto2 |

“Badan iizvlarimiz” oyunu. Baden tizvlari ve onlarin funksiyalarinin séyle-
nilmasi.

“Ananin kémoakgilari” oyunu. Usaqglarin kigik motor harokatlari ilo barabar,
rang anlayislariin formalagdirilmasi. 2 adadi.

Geyim ogsyalari (sokildoki agyalar neca adlanir ve na iiglin istifade olunur?).
Quriq xatlarls ¢akilmis kdynak soklinin tamamlanmasi ve qirmizi rongls rong-
lonmasi tizra is. Kdynayin hissalarinin adlandirilmasi ve sayilmasi, plastilin-
dan yaxma vasitasile kdynayin diizaldilmasi.

“Farqi tap” oyunu. Tki sokil arasinda forgin tapilmast.

Horakatli oyun. “Gecikma!” oyunu. Diqgeat ve caldliyin inkisafi tizre isin
toskili.

Yerisin miixtolif novlari iizrs is. Qayg1 ilo kesma fealiyyati.
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[ Hefto3 |

“Tap goriim” oyunu. (Bu oyunu miixtalif movzularda tagkil etmak olar).

Topla oyun zamani deyilen xiisusi soziin qarsisinda timumilesdirici s6ziin de-
yilmasi.

Mebellar (sokildaki asyalar necos adlanir ve na {igiin istifade olunur?) Qiriq
xotlarle ¢okilmis skafin, divanin sakillarinin tamamlanmas: ve renglonmasi).
3 adadi.

“Baliq” oyunu. Qayg1 ilo baligin soklini kontur {izre kesib-yapisdirma.

“Mban” oyunu. Usaqlarin 6zlsrini teqdimetma vo fikirlerini emosional ifada
etmoalori tizro isin tagkili.

“Diisiin, tap” oyunu. Usaqlarin diisiiniib tapma bacariginin inkisaf etdirilmasi.

Plastilinle koka yapma ve onlarin sayilmasi, 4 misradan ibarat seir soylomak,
ziqzaq yerimo, harakatli oyun, siijetli-rollu oyun, fiqurlarin i¢inin strixlonmasi
lizre igin tagkili.

“Toayyaralar” oyunu. Hoarokatlorin koordinasiyasini tomin etmak.

( Heftos |

“Ug rangli bayragimiz” oyunu. Bayraq hagqinda danigmagq (bayragimizin
ranglari hansidir?), bayraq seklinin ¢okilmasi.

“Ogziinii necs hiss edirsan?” oyunu. Digarlarinin shvalini basa diismak baca-
riginin inkisaf etdirilmasi.

Su masasi fealiyyati, qaygi ile sokillari kasib yapisdirma, plastilinden dairs ha-
zirlanmasi ve sayilmasi, qiriq xatlarls ¢okilmis meyve (armud, albali, nar va s.)
soklinin tamamlanmasi ve ronglonmasi.

“Bayraga kim tez ¢atar?” oyunu. Siiratli yerisin formalasdirilmasi.

“Dovsanlarin yerisi” harakatli oyunu. Hoppanma bacariqlarinin formalasdi-
rilmasi.

“Topu sabato at” oyunu. Daqiqlik ve atma bacariglarinin inkisaf etdirilmasi.

[ Hefte5 |

Ev heyvanlari (sokilds hansi heyvanlar var ve onlar necadirlar?)

“Heyvanxana oyunu”. Badan va al harakatlarine asasen heyvanin miisyyen-
losdirilmasi.

“Tapsiriq” oyunu. 4 adadi. Deyilon saya asason hamin sayda asyanin gotiiriil-
moasi. Sayin moéhkeamlandirilmasi. (4 adad ay1 oyuncagini getir va s.)

“Boazakli heyvanlar” oyunu. (Uzun-qisa 6l¢ii anlayisinin formalasdirilmasi)
Sokilda uzun ve qisa olani tapmag.

“Bu otaqda kim yasayir?” oyunu. (Oxsar va farqli caohatlarin s6ylonilmasi).



Nagil oxumagq, pisiyin qiriq xatlorla ¢okilmis soklini tamamlamaq vo reng-
lomak, asyalar1 sayma gora forqlondirmak, heyvan goklinin kasilmasi va ya-
pisdirilmasi, harakatli oyun, siijetli oyun.

“Fikirlas, tap” oyunu.
“Tut-at” oyunu. Atib-tutma bacariqlarinin inkisaf etdirilmasi.

“Sicanlarin maneslar arasindan dolama qacis1” oyunu. Caldlik ve dirmanma
bacariqlarinin inkisaf etdirilmasi.

( Hefto6 |

“Deyilani ¢ok” oyunu. Rong tesavviiriiniin formalasdirilmasz.
Mesadas yasayan heyvanlar.

Yasil rong, kenarda yasil otun, yarpagin ve diger materiallarin y181lmasi, yaxsi
va pisin basa diisiilmasi, heyvan seklinin renglanmasi.

“Sabat” oyunu. Plastilindan sabatin hazirlanmasi.

Bir ev heyvani, bir mega heyvaninin seklinin kesilmasi ve uygun yers (ev va
megd) yapisdirilmasi.

“Tap gorak” oyunu. 3 dairasinde saymn mohkemlandirilmasi.
“MBbnimls top-top oyna” oyunu. Toplarla oyun bacariglarmin inkisaf etdirilmasi.

“Sarn sisirdirik” oyunu. Boytiik ve kicik motor harakatlarinin koordinasiyasi-
nin yaradilmasi.

Tapsiriq: “Heyvanlara quyrugunu tapmaga komoak etmak”.

[ Hafta 7 ]

Matbox asyalari (sokilds hanst matbax agyalar var ve na {igiin istifads olunur?).
“Boali-xeyr” oyunu. Sual vermak, natica ¢ixarmaq bacarigini inkisaf etdirmak.

“Cay dasti”oyunu. Boyiik-kicik anlayisinin méhkamlandirilmasi. Plastilinden
boyiik vo kigik hissalarin diizaldilmasi. Rasm ¢okmoak. Matbox asyalarina dair
sokillari renglomak. Fiqurlar strixls. Qayci ile kesmao faaliyyati.

Ranglarin qruplagdirilmasi, uygunlasdirma faaliyysati, sokiller arasinda farqin
tapilmasi.

“Cayin iizerindan hoppan” oyunu. Uzununa hoppanmaq bacariqlarinin for-
malagdirilmasi tizrs isin tagkili.

“Yarpaqlar ucur” oyunu. Govda ve yuxar1 atraflarin inkisaf1 tizre isin toskili.

[ Hefto8 |

“Xosta pisik” hekayasi. Rohmetms, atrafda komoaya ehtiyaci olanlara yardim
etmoak bacariginin formalasdirilmasi.

Quslar (sokildaki quslar neco adlanir ve harada yasayir?), “Qus yuvas1” oyu-
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nu. Quslar ti¢lin yuva qurmag, onlara komok etmak kimi bacariglarin forma-
lagdirilmasi.

Hoandasi fiqurlar1 kesmak va yapisdirmag.

5 dairasinds saymaq. Yapma faaliyyati, nagil ve ya hekayanin oxunmasi, ya-
rimgl1q climlanin tamamlanmasi, sokilds baraber sayda olan asyalarin tapilib
ranglanmasi, qayci ils kesms faaliyysati (bir ev qusu va bir ¢ol qusunun sekills-
rinin kasilmasi va uygun yers (ev, ¢ol, mess) yapisdirilmasi).

“Olur-olmur” oyunu. Straf miihit hagqinda tesevviirlerin daqiqlasdirilmasi.

Horakatli oyunlar: “Yagis ve quslar” oyunu. Verilon telimata uygun harakat-
lorin yerins yetirilmasi. “Si¢anlarin manealar arasindan dolama qagis1” oyu-

nu. Badenin miivazinastini saxlama bacariglariin formalasdirilmasz.

[ Hefto9 |

“Payiz fasli” oyunu. Fasillor hagqinda malumat vermoak (payiz foslinds agac-
lar neca olur, hava neca olur, quslar na edir? Pay1z foslinin sokli tizarinda is).

“Osyan1 tap” oyunu. Diisliniilmiis obyektin avvalkins nisbaton hansi torafda
yerlasdiyini miisayyanlasdirmak.

“Belasini tap” oyunu. Toqdim edilon niimunaye asasan agsyanin miiayyeonlas-
dirilmasi.

“Ardini say” oyunu. Say bacariqlarinin formalasdirilmasi.

Qayar ilo kasmak faaliyyati (yasil ve sar1 yarpaq) ve uygun yers yapisdirmaq
(yasil agac, yarpagqlar: saralmis agac), plastilinls islomayi 6yrenmak faaliyyeti
(stol hazirlamag).

“Isiqfor”. Isigforun renglori ve onun manasinin yranilmasi.

Harakatli oyun: “Tiilkii toyuq hininda”. Caldlik ve qaydalara emal etmak ba-
cariginin formalagdirilmasi.

“Yarpagqlar ucur” oyunu. Yeris, qagis harakatlorinin formalasdirilmasi.

[ Hefta10 |

“Bagda na bitir?” oyunu. Bagda yetison meyvalar haqqinda danismag.

“Diqqat, basladiq!” oyunu. Caldlik, saligalilik, tapsirig1 diizgiin yerine yetir-
mso, amoakdasliq etma bacari$inin inkisaf etdirilmasi.

Hoandosi fiqurlar. Gazinti zamani atrafda yerlason asyalarin, otaqda va oyun
yerinda yerlasan (arxasinda, qarsisinda, yaninda, yuxarida, asagida) oyun-
caqlarin qarsiliqh miiqayisasi, sokildo har oyuncaqdan neg¢o adad olmasi,
oyuncag1 tosvir emak, qiriq xatlari birlagdirmak va s.

“Gozlonilmaz sakillor” oyunu. Omokdashq bacariginin formalasdirilmasi.
“Hadafs vur” oyunu. Daqiq nisan alaraq diizgiin atma bacarigimnin formalas-
dirilmasu.



“Sicanlarin manealar arasindan dolama qagis1” oyunu. Yeris, qagis va dir-
manma bacariglarinin formalasdirilmasi.

Yapma foaliyyati (plastilinden alma hazirlamaq), meyvelarin soklini kesmak

va yapisdirmag.

[ Hofta11 |

Bostan bitkilari (sakildaki bostan bitkilarinin adin1 séyls va necs oldugunu
tosvir et), ronglomo faaliyyati, nagil oxumaq, ardicilli§in miisyysn edilmasi,
rangs gora qruplasdirma, sokildaki eyni fiqurlar: tapmag, ronglomak, qayg¢t ilo
kasmoak foaliyyati (bostan bitkilarinin sokillarinin kasilmasi ve yapisdirilmasi),
plastilinls islomayi 0yreanmak faaliyysti (qarpiz hazirlamaq), teravezlar (sakil-
daki teravezlarin adini sdyls vo neca oldugunu tesvir et).

“Sual-cavab” oyunu. Suala tez adekvat cavab vermok bacariginin formalas-
dirilmasi.

“Toyyara” oyunu. 2 va daha ¢ox hisseden ibarat yapma bacariqlarinin forma-
lasdirilmas.

“Kim sevinir?” oyunu. Tasvire asasen emosional durumun miisyyenlasdiril-
mosi.

“Yarpaglar tokiiliir” oyunu. Kasib-yapisdirma bacariglarinin formalasdirilmast.

[ Hefta12 |

Hogoratlar (sokildaki hageratlarin admi sdyle ve neca oldugunu tesvir et). “Orxan
niya tok qald1?” hekayasi. Hekayoni dinlomak, cizgi filmina birlikds baxmaq vo
onun moenasini izah etmak; 6 adadi dairssinds amali tapsiriglar yerine yetirmok;
sokilda say1 6 adad olan agyanin tapilmasi; sakilde fergli olanin renglanmasi; qay-
¢t ilo kesma foealiyyati, pazlin yigilmas, plastilinden agac hazirlamag.

Horoakatli va sijjetli rollu oyun.
“Sehrli s6z “ oyunu. Nitq etiketlarinden istifadenin asilanmasi.

“Cirtdanin suallar1” oyunu. Suallar vasitasils usaqlarin biliklerinin miisyyen-
lagdirilmasi.

“Cayin iizarindan ke¢” oyunu. Miivazinatin saxlanilmasi, 25-30 santimetr
eninda taxta l16vhanin {izari ils yeris.

“Yagis va quslar” oyunu. Verilon telimata uygun harakatlarin yerins yetirilmasi.

( Hofta13 |

“Qisda dovsanlar niys ag olur?” hekayasi. Qis fasli (havalar neca kegir, atraf
necs olur, insanlar necs geyinirlar?). Nagil oxumaq. Odadlar {izerinds hesabla-
ma (1+1=2). Dislorin tomizlonmasinin yumurta iizerinda tacriibaden kegirilmasi.

Meyva agaclar1 (agaclarin adini demok vo tosvir etmak);
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Hoar meyvadoan nego adad var?;
Yarimgiq ronglonmis sokli tamamlamag;

Plastilinlo yapma foealiyyati (qar adam hazirlamaq), meyvolarin soklini kosib
uygun agacin izorine yapisdirmagq.

Horakatli oyun: “Agcaqanad1 tut” oyunu. Yuxariya dogru hoppanaraq, asya-
ya toxunma bacariglarinin formalasdirilmasi.

“Cay1n tizarindan hoppan” oyunu. Iki ayaq iists hoppanmagq ve iki ayaq iiste

diismak bacariglarinin formalasdirilmasz.

[ Hafts 14 ]

“Bilirsanmi?” oyunu. Ev heyvanlari vo vohsi heyvanlar haqqinda tesavviirle-
rin formalasdirilmasi. Rang anlayisinin formalasdirilmas iizrs is. Sar1 rang,
sarlar1 sar1 rengda ranglamoak, qayci ile kesma faaliyysti (kagiz1 diiz, dalgava-
ri gokilde kasms), heyvanlarin qruplasdirilmasi, sakildeki heyvanlara baxib
onlarin harada yasadiginmi sdylomak, pazlin yigilmasi. Heyvan soklini rong-
loamak, plastilinls yapma isi (heyvan trafareti ilo heyvanlarin maketinin hazir-
lanmasz1), hesablama bacariglarinin agilanmasi.

“Ardicilligr qururuq” oyunu. Boytiik ve kigik 6l¢liys asasen asyalar: diizmak
bacariginin inkisaf etdirilmasi.

“Topu sabata at” oyunu. Siiratli yerisin formalagdirilmasi.

“Bayraga kim tez catar?” oyunu. Caldliyin voe stiretli qagisin inkisaf etdirilmasi.

( Heftat5 |

Haftonin icmalx: indiye kimi bize harada komek etmak ve ya nalari daha ¢ox
tacriibadan kecirmak lazimdir? Kegirilon masgalalare yeniden baxilmas:.

[ Hofta16 |

“Ustalar” oyunu (mazmun avvalkinden bir gadar farqli toqdim edilmalidir.)
Ombok alatlari (sokildaki agyalarin adini vo na tiglin istifads edildiyini soylomak).

Nagil tizorinda is (Turp nagily), folklor niimunalarindan istifads etmak.

“Akvariumda baliqlar” oyunu. Miiqayise etmak, rongloma bacariglarinin in-
kisafi tizro isin tagkili.

“Otaqda gozinti” oyunu. Osyalarin yerini mokana gors miioyyeon etmak.

Yapma isi (xomir yogurmagq), forqli olan sokillori ronglamak, amak alatlorinin
soklini kasmak vo uygun yers yapisdirmagq.

Oyun:

“Cayn iizarindan ke¢” oyunu. Miivazinatin saxlanilmasi, 25-30 santimetr
eninds taxta lovhanin {izari ils yeris.



“Tayyara” oyunu. 2 vo daha ¢ox hissaden ibarat yapma bacariglarinin forma-

lagdirilmas.

[ Hafta 17 ]

Gilameyvalar (sokls baxib gilomeyvalarin adini sdylomak). Hekayos oxuyun vo
usaqdan onu naql etmayi xahis edin. Formaya va rangs gors agyalar1 uygun-
lagdirmaq. Osyalar1 sayma bacariqlarindan istifads edsrek qogal hazirlamag,
heyvanlarin balasini tapmag, ardicillig1 diizmak, fiqurlar: strixlomak, qaydali
oyunlar, qayg¢t ilo kasma faaliyyeti (gilomeyvalar)

Folklor niimunalarinin dyradilmasi.

“Balaca aspazlar” oyunu. Meyvoaloardon kompot hazirlamaq haqqinda tesav-
viirlarin méhkemlandirilmasi.

Horakatli oyun: “Topu kim uzaga atar” oyunu. Tullama bacariqlarinin forma-
lagdirilmast.

“Mana ¢at” oyunu. Qacis bacariglarinin méhkemlandirilmasi.

( Hofta18 |

Baliglar (sekildaki baliglarin adini séylemak ve neca oldugunu tesvir etmak),
baliglarin golda sayilmasi, 7 adadi, qaygi ile kesms fealiyysti, kesilmis sekillari
yapisdirma faaliyyeti, artiq sokli tapmag, asyalar1 uzunluguna gors diizmoak,
asyalar1 saymagq, oyuncaq hazirlamagq, sokillori yadda saxlamaq va sonra soy-
lomak, sakillar arasinda forgin sdylenilmasi, sekls baxib nagil qurmag, fiqur-
lar1 strixlomak.

Harakatli oyun: “Topu sabata at” oyunu. Siiratli yerisin formalagdirilmas:.

“Bayraga kim tez catar? “ oyunu. Caldliyin ve siiratli qagisin inkisaf
etdirilmasi.

[ Hefta19 |

“On yaxs1 dost kimdir?” oyunu. On yaxsi dostun kim olmasi haqqinda tesav-
viirlorin méhkemlandirilmasi.

“Kim sevinir?” oyunu. Sokls asasen emosional durumun miisyyenlasdirilmasi.

Tobiatds gozinti, etrafda rast galinen asyalarin handssi fiqurlara uygunlasdi-
rilmasi vo tocriibadon kegirilmasi.

“Na {iziir, na batir?” oyunu. Uzan va suda batan asyalari miiayyon etmok
liclin su masasindan istifado edin.

Saklin ¢atismayan hissasini tamamlamagq, asyanin yerlasdiyi yeri tapmagq (iis-
tiinds, altinda), asyalarin saymi miiqayise etmak (g¢oxdur, azdir), asyalarin
adin1 soylemak, oxsar ve farqli cohatlari ayird etmak.

“Fiqurlar”, kasib-yapisdirma faaliyysti (hendasi fiqurlarin hazirlanmas: (tig-
bucaq, dairs, kvadrat))
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Hoarakatli oyun: “Agcaqanad1 tut” oyunu. Yuxariya dogru hoppanaraq, asya-
ya toxunma bacariglarinin formalasdirilmasi.

“Cay1n iizerindan hoppan” oyunu. Iki ayaq iists hoppanmaq va iki ayaq iisto
diismak bacariglarinin formalasdirilmasi.

[ Hofta 20 |

Pesoalar (sokildaki adamlarin hansi peso sahibi oldugunu ve noe is gordiiylinii
sOylomok). “Pesalar” oyunu. Hansisa pesoyo aid hekayo oxumaq (mosalon:
hakimlik, polis, miiallimlik vo s.).

Kosma va yapisdirma faaliyyatloari (alatlori pegalara gore yerlosdirmo), 8 ads-
di, harakatli oyunlar, qiriq xatlarls ¢okilmis sakillorin tamamlanmasi vo rang-
lanmasi.

Reng anlayisinin formalagdirilmasi. Qara reng, asyalarin yerlasdiyi makani
miiayyan etmak (sag, sol, orta), yarimgiq ¢okilmis sokillari tamamlamaq. Yad-
da saxlama faaliyysti (5 pese sahibinin seklini yadda saxla), diqqeti comlasdir-
mok foaliyyati (kegiya evino getmoaya komaklik gostormak), yapma faaliyyati
(¢okicin hazirlanmasi).

“Hadafs vur” oyunu. Daqiq nisan alaraq diizgiin atma bacarigiin formalas-
dirilmasu.

“Sicanlarin manealar arasindan dolama qacis1” oyunu. Yeris, qagis vo miiva-
zinatini saxlama bacariqlarmin formalagdirilmasx.

[ Hefta21 |

Nogliyyat vasitalorini adlandirmaq ve forqini sdylomoak, “Naqliyyat: tap”
oyunu. Ranglomsa fealiyyeti, masimin qiriq xatlarle ¢okilmis soklinin tamam-
lanmasi ve ronglonmaosi, naqliyyat vasitelorinin (masin, qatar, gomi, tayyaro)
sokillerinin kesilmasi vo uygun yers (asfalt yol, demir yolu, deniz, hava) yapis-
dirilmasi, gakillar arasinda forqin séylenilmasi, 9 adadi.

“Masin” movzusu. Yapma faaliyyeti (naqliyyat vasitalorinin maketinin plasti-
lindon hazirlanmasi)

“Cay1 neca ke¢ak?” oyunu.

Hoarakatli oyun: “Dayan” oyunu. Komandaya asasen harakat etmak bacarigi-
nin formalasdirilmast.

“Tiilkii toyuq hininda” oyunu. Cald harakat etmak vo qagmaq bacariglarimin
formalasdirilmasi.

[ Hofto22 |

Tikinti (materiallar vo texnika, onlarin adlarini, harada ve no {i¢lin istifado edil-
mosini soylomoak), “Ustalar” oyunu. Mévzuya uygun mazmun dayisdirilir.

“Avtobus” movzusu.



Yaz fasli. Tobiat hadisalori (kiiloyin asmasi, yagisin, qarin, dolunun yagmast);

Hoandasi fiqurlarin, 1-9 adadlerinin icmali. Ranglarin miiqayisasi oyunu, sokil-
larin ronglonmasi. Novruz bayramui ils slagadar yapma foaliyyati (plastilinden
sokarbura, paxlavanin hazirlanmasi), kasma ve yapisdirma fealiyyeti (kontur
iizra va ya hazir tikinti texnikalarinin sakillarinin kasilmasi ve uygun yers ya-
pisdirilmasi).

Horakatli oyunlar: “Sayahat edan barmaqlar” oyunu.

“Mban yol harakati qaydalarini bilirom” oyunu.

[ Hofts 23 |

“Bu qaydalar mithiimdiir” oyunu. Zaruri qaydalar haqqinda tesavviirlerin
formalasdirilmasi.

Yasayis yerlori haqqinda miisahibenin togkili (sahar ve kand); qiriq xatlarin
birlagdirilmasi (diiz, saquli, {ifiiqi, dalgavari), sar1 rang, 10 adadi, qayct ilo foa-
liyyat, renglore gora qruplasdirma, yapma fealiyyeti (ev ve binalarin trafareti
ilo onlarin maketinin hazirlanmasi), sokilda hiindiir binalarin ve kand evlari-
nin gostarilmasi, miiqayisasi (hiindiir-algaq, boyiik-balaca ve s.) va say1, saklin
tamamlanmayan hissasinin tapilmasi.

Oyun: “Man ayaqqabimin bagini1 baglaya bilirom” oyunu. Barmagqlarin in-
kisaf1 tizro masqlor.

“Mana ¢at oyunu”. Siiratli qagis harakatlorinin inkisaf etdirilmasi.

[ Hofta 24 |

Musiqi alstlari (onlarin adin (tar, piano, nagara) sdylomak va necs oldugunu
tosvir etmak)

“Tohliikali agyalar alaminds” mdévzusu. Tahliiksli ssyalar haqqinda tesav-
viirlerin dagiqlesdirilmasi. “Qirmizi papaq” nagilinin oxunmasi.

Qayaq ilo fealiyyat (qiriq xatlarle ¢okilmis musiqi aletinin goklini tamamla,
rangls vo kas), ranglora gore qruplasdirma, yapma faaliyyeti (musiqi alatlori-
nin trafareti il onlarin maketinin hazirlanmasi).

“Kegilar korpiida” oyunu. Miivazinatin saxlanilmasi, taxta l6vhanin tizari ila
180 darace donarak geri qayitmag.

Horakatli va qaydali oyunlar: “Bala pisiklar va itlar” oyunu. Yiingiil yeris vo
dirmanma bacariqlarinin formalagdirilmasi.

“Kisaciyi yera salma” oyunu. Basinda qum kisaciyi olmagqla yero sorilmis
kendirin iizeri ilo miivazinsti saxlamagqla yeris.

[ Hofta 25 |

Orzaq mohsullar1 (erzaq mahsullarinin adimni ve dadimi sdylomak). Yay fasli
haqqinda sohbat.
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“Manim sevimli masguliyyatim” oyunu. Diisiiniib fikir sdylomak bacarigi-
nin inkisafi tizro isin togkili.

“Farqi tap” oyunu. Oxsar sakillardas forqi tapmagq.

1-don 10-a kimi saymaq, handesi fiiqurlarin kasilmasi vo Olgiilorine gora
miiqayisasi, asyalarin saymin miisyyan edilmesi, sokildaki asyalarm timu-
milasdirilmasi.

Oyun:
“Qatar” oyunu: 3-4 cargodo sira ilo yeris bacariqlarinin formalasdirilmasi.

“Man ayaqqabimin bagini baglaya biliroam” oyunu. Barmagqlarin inkisafi
tizro masqlar.

Tapsiriq: “Seklin tamamlanmayan hissesini tap”.

[ Hofto 26 |

Hoftonin icmali. Noyin {izorinds yeniden islomak lazim oldugunu miisyyen-
logsdirmak, gerido gqalmanin sebebini ayird etmok. Usaqlara oynamagq tiglin
onlarin sevdiyi istanilon oyunu se¢gmayo icaze vermak vo onun inkisaf soviy-
yasini giymatlandirmak.

[ Hefto27 |

“Sehrli torba” oyunu. Bark, yumsaq, miixtalif formali asyalarin miiqayise
edilmasi, boyiik va kicik agyalarin miiqayisasi. Resmetmea tizrs isin togkili.

Sirka va soda ila vulkanin piiskiirmasi ve dagmasini tacriibaden kecirmoak (Cay
sodasinin {istiine alma va ya tiziim sirkasi tokmokls hayata kegirmak olar.)

“Biza kim qonaq galib?” oyunu. Slamatlarine gors heyvanlari miiayyanlas-
dirmak.

Horakatli ve qaydali oyunlar.
“Topu kim uzaga atar?” oyunu. Tullama bacariqlarinin inkisaf etdirilmasi.

“Kisaciyi yera salma” oyunu. Basinda qum kisaciyi olmagqla yero sorilmis
kondirin iizeri ilo miivazinsti saxlamagqla yeris.

Qayc1 ilo kesmo vo yapisdirma faaliyyati, plastilinle ¢igok hazirlamagq, sekillari
ronglanmak.

“Na neca olur?” oyunu

[ Hefto 28 |

“Magaza” oyunu. Osyalarin tasviri iizra miiayysanlasdirma.
“Neca getmak olar?” oyunu. Emosiyalarin ifade olunmasi.

6 hissaden ibarat pazllarin y1g1lmasi, qus seslarinin ¢ixarilmasinin tacriibaden
kegirilmasi, agyalarin miiqayisasi, (az ve ¢ox, boyiik ve kicik, tok va ciit), agir
v ylingiil materiallarin suda batmasini ve suyun iizerinde qalmasini simagq-
dan kegirmak (“Na batir, na iiziir?” oyunu).



Qaya ilo kasma ve yapisdirma faaliyyati, plastilinle yapma faaliyyeti. Qiriq
xatlarls ¢okilmis sakillarin tamamlanmasi va ranglanmasi.

Boyiik muncuglarin ipa diiziilmasi va sayilmasi.
Folklor niimunalarinin dyradilmasi.
“Qatar” oyunu. Bir-birinin ardinca yeris bacariglariin formalasdirilmasz.

“Mana ¢at” oyunu. Qagisin miixtslif novlarinin formalagdirilmas:.

[ Hofta29 |

“Nagil1 sona ¢atdir” oyunu. Esidiloni derk etmak va fikri tamamlamagq, nagi-
lin sonunu istadiyi sonluqla bitirmak. Nagilin mazmununa uygun rosmetms,
yapma, kasma va yapisdirma fealiyyeti tagkil etmak.

“Kim ¢ox ¢dp qoyar?” oyunu. Otaqda handasi fiqura oxsar asyalarin yanina
gagmaq oyununu oynamagq, makarondan boyunbag: diizaltmak, sade riyazi
hesablamanin toqdim olunmasi (1+1=2, 2+2=4);

Ranglorin garigdirilmasinin tacriibaden kegirilmasi (yasil+qirmizi= sar1 vo s.).
Osyalarin alamatlorine gore miiqayisesi, oxsar alamatlore gors asyalarin ey-
nilesdirilmasi.

Quriq xatlarls ¢okilmis sokillorin tamamlanmasi ve ronglonmasi. Qayet ilo kes-
moa vo yapisdirma foaliyysti, plastilinlo yapma foealiyyati. Harakatli vo ya sii-
jetli oyun:

“Is1qfor”. Yol harakati qaydalari ilo tarusliq iizre isin davam etdirilmasi.

“Manimls top-top oyna”. Topu biri-birine atib-tutma bacariglarinin inkisaf
etdirilmasi.

[ Hofta30 |

Hbfts 30: “Sehrli cubuq” oyunu. Pegaloro uygun onun alamatlorini sadalamagq.

“Sehrli torba” oyunu. Osyalarin xassalori (bark, yumsaq, agir, ytlingiil), adad-
lorls, agyalarla, formalarla yadda saxlama va yada salma oyunu, asyanin 6lgii-
suniin tacriibaden kegirilmasi.

Rang anlayisinin formalasdirilmasi tizre isin toskili. Qahvayi rong. Rasmetms,
kosma vo yapisdirma foaliyyati, plastilinle yapma foealiyyati.

Sada riyazi hesablama (1+1=2, 2+2=4); oxsar alamatlars gore asyalarin eynilos-
dirilmasi.

Qinq xatlarls ¢akilmis sekillarin tamamlanmasi ve ronglanmasi.
Folklor niimunalarinin dyradilmasi tizra igin togkili.
Horakatli va stijetli oyun:

“Kegilar korpiida” oyunu. Taxta 16vhoenin {izeri il yeris vo donarak geri qa-
yitmagq bacariglarinin formalagdirilmasi.

“Topu kim uzaga atar?” oyunu. Tullama bacariglarinin inkisaf etdirilmasi.

27
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[ Hafta 31 j

“Fasillor” movzusunda miisahibanin togkili. Fasillorin sadalanmasi, yay fosli-
nin xiisusiyyatlori haqqinda danismag.

Canl1 vo cansiz tabiat obyektlarinin izah edilmasi.
Usaglar terafinden yaradic1 nagillarin s6ylanilmasi.

Kesib-yapisdirma faaliyysti, plastilinle yapma fealiyysti, sokilde taqdim olu-
nan canli vo cansiz tebiat obyektlorini tapib saymagq. Sekildoki asyalardan han-
sinin agir, hansinin yiingiil olmasini miisyyenlasdirmak.

Horakatli va siijetli oyun.
“Toayyaralar” oyunu. Harokatlarin koordinasiyasini temin etmak.

“Tiilkii toyuq hininds” oyunu. Komandaya uygun harakat etmak bacarigimin
formalasdirilmasi.

[ Hofta 32 |

Osyalarla, formalarla yadda saxlama ve yada salma oyunu, ritmikanin dyre-
nilmasi. Osyalarin tesvir edilmasi, onlarin forma ve rengina gors qruplasdiril-
masl.

[ Hofto33 |

Kegirilonlarin icmal1 va yeniden islonmali olan sahalari miiayyean etmak



Haftalik talim cadvali

I giin II giin III giin IV giin V giin
Riyazi va Nagil (hekayo) Riyazi va
Otraf alomle mantiqi oxuma va Nitq inkisafi mantiqi
tanishq tofokkiiriin mazmunun q s tofakkiiriin
inkisaf1 miizakirasi inkisafi
Fiziki Fiziki Sijetli-rollu Fiziki
. Yapma . .
moadaniyyot madaniyyat oyunlar moadaniyyot
Kasib-
Rosm yapisdirma Qurasdirma Otraf alomle
Vo yapma tanishq
(haftaasiri)

29
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“Diqqatli ol” oyunu

Of)

ur A U e i

Usaglarin harasine bir kart paylanilir. Kenarda ise siluet-
lor qoyulur. Usaqlar asagidak: suallara cavab vermalidirlor:
“Kart na rangdadir?”, “Orada ns tesvir olunub?”, “Dairanin
kenar xatlari na rangdadir?”. Sonra usaqlara kartdaki 6lgtida
va konturlar1 homin rangds olan dairslari segmoak taklif olu-
nur. Usaqlar secdiyi sokillari kartin tistiinds konturlar1 ¢okil-
mis tesvirin iizerina qoyur va 6z se¢imlarinin diizglinliiytinii
yoxlayirlar. Sonra isa 6z kartlarindaki sakli gotiirdiiklari sakil
kimi ronglayirlor.

“Parabiizan” oyunu

Miiallim usaqlara parabtiizenin saklini gostarib, asagidaki suallar1 verir:

- Bu nadir?

>
- No rongdadir?
L - Ustiinds no var?
N Usaglarin soyladiklari cavablar daqiqlasdirildikden sonra konturlar
N\ kasilmis rongsiz parabiizeni ronglomak toklif olunur.

Masgala prosesinds miiallim usaqglar: suallar vasitasile istiqamatlondirir.

i

Qo0
),

“Qirmizi papaq”
(fransi1z xalq nagili)

Biri var idi, biri yox idi, bir kandds balaca bir qiz var idi. Bu qiz elo
goseng idi ki, diinyada ondan yaxsis1 yox idi. Anas1 onu haddan artiq
sevir, nonoasi ise anasindan da artiq istoyirdi.

Noavoesinin anadan oldugu giin nanasi ona bir qurmiz1 papaq bagis-
lamisdi. O vaxtdan bari qiz hara getss idi, 6ziiniin tazs, yarasiqh qirmi-
z1 papagini basina qoyub gedardi, qonsular da onun barssinda belaces
deyardilor:

Ir A s

iii["

eh

- Bax, Qirmizipapaq golir!

Wi
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Bir dafs anas1 qutab bisirdi ve qizina dedi:

- Qirmizipapagq, get nananin yanina, bu qutablar1 ona apar,
0zil do gor necadir, sag-salamatdirmi?

gl

Qirmizipapagq y1gis1b o biri kands - nanesinin yanina getdi.
Q1z mesa ilo gedirdi, birden qabagina bir boz Qurd ¢ixdi.

N

Qurd istadi, Qirmizipapag yesin, ancaq cosarat elomadi,
ciinki yaxinligdan odun dograyanlarin baltasinin taqqultis: ga-
lirdi. Qurd dodaqglarini yalayib qizdan sorusdu:

¢ 9 - Hara gedirsan, ay Qirmizipapaq?
Ancaq Qirmizipapaq megeanin ortasinda dayanib qurdlarla
danismagin necs qorxulu oldugunu hals bilmirdi. O, Qurdla salamlasib dedi:

) |||
)
). (AR .

!:I

d

A

- Nanamin yanina gediram, bu qutablar1 da ona apariram.

| !;
L]

2

-
. |

- Nanan uzaqdami olur? - deye Qurd sorusdu.

- Cox uzaqda olur, - deys Qirmizipapaq cavab verdi. - Odur bax, o kandds, de-
yirmanin dalinda, qiraqdaki birinci evda.

Qurd dedi:

- Yaxs1, elo man da sonin nanana bas ¢okmak istayirom. Man bu yolla gedim, son
da bax, o biri yolla get. Gorak, hansimiz tez gedib catariq.

Qurd bunu deyib, biitiin qlivvasini toplayaraq an yaxin yolla qagda.

Qirmizipapagq ise an uzaq yolla getdi. O arxayin-arxayin gedir, orada-burada
dayanub ¢icok y1gir ve deste baglayirdu.

O, hala dayirmana ¢atmamais, Qurd galib nenanin evina ¢atd1 ve qapini doydii:
- Tig... tiq!

- Kimsan? - deyo nana sorusdu.

- Manam, naven Qirmizipapagam, - deys Qurd inca
soslo cavab verdi, - sana qonaq galmisem, sena qutab
gotirmigom.

Nens bu zaman xasts idi, yorgan-dogsakde yatirdi.
O els bildi ki, gelon, dogrudan da, Qirmizipapaqdir.
Odur ki, dedi:

- Bala, ipi tut dart, gapr1 agilar!

Qurd ipi tutub dartds, qapr a¢ildi. Qurd nenanin {is-
tline atilib, elo o saatca onu uddu. Qurd ¢ox ac idi, ¢tin-
ki ii¢ giin idi, heg bir sey yemamisdi.
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Sonra qurd qapmu baglayib nenenin yerin-
da uzandi ve Qurmizipapagin galmasini gozladi.
Cox ke¢madi ki, Qirmizipapaq goelib qapin doydii:

- Thg... tiq!

- Kimsan? - deyos Qurd sorusdu.

D

Qurdun sesi kobud ve xiriltil1 idi.

@

Qirmizipapaq avvalca qorxdu, sonra fikirlas-
di ki, yaqin, nanasina soyuq dayib, sasi tutulub,
ona gora da bels danisir. Qirmizipapaq dedi:

@
RS

Qurd 6skiiriib bir az ince sesls dedi:

- Manam, navenam, sana qutab goatirmisem.

- Bala, ipi tut dart, qap: agilar!

Qirmizipapaq ipi dartan kimi qap1 acildi. Qiz evs girdi. Qurd yorgani basina
¢okib dedi:

- Qizim, qutablar1 qoy stolun iistiing, 6ziin da gol menim yanimda uzan. Yoqin
ki, yol galib yorulmusan.

Qirmizipapaq Qurdun yaninda uzanib sorusdu:

- Nonp, allorin niye bels boytiikdiir?

- Soni yaxsi-yaxst qucaqlamagq tiglin, manim balam.

- Nono, qulaglarin niys bels boytikdiir?

- Yaxs1 esitmak ti¢lin, manim balam.

- Nonbo, gozlarin niys bels boyiikdiir?

- Yaxs1 gore bilmak ti¢iin, manim balam.

- Nanp, bes diglarin niye bels iridir? ﬁ

- Belo soni tez yemoak tiglin, manim balam! Qirmizipapaq
nafasini ¢okmaye macal tapmamus, kinli Qurd qizin istiine
atildi, ayaqqabilar1 ve qirmiz1 papag; ils birlikds onu uddu. L

Ancaq xogbaxtlikden els bu zaman odun dograyanlar ¢i-
yinlerinda baltalar1 evin yanindan kegirdilsr. Onlar sas-kiiyii
esitdiler, tez yliytiriib eva girdilar ve Qurdu dldiirdiilar. Son-
ra da Qurdun qarnin yarib Qirmizipapagi, onun dalinca da
nanani sag vo salamat ¢ixartdilar.

34
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“Qatar” oyunu

Usaglar meydanganin bir torofinde 3-4 corgoede diiziiliirlor. Corgada birinci da-
yananlar parovoz, qalanlar1 ise vaqon olur. Miiallim fit verir ve usaqlar avvelce
asta, sonra ise siirati artiraraq, yiiriise kegirlor. Miiallim: “Qatar stansiyaya goldi,”
— deyandan sonra usagqlar siirati azaldib, serbast dagilisirlar.

gl

N

Yenidon fit sasindan sonra qatarin harakati barpa olunur.
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=
“Mana cat” oyunu *

Usaglar otagin bir torafinds stullarda ve ya skamyada aylasirler. Miiallim usaqlara 5
onu tutmag tapsirir va otagin aks terafins qacir. Usaqlar miisllimin dalinca qaga-
raq, onu tutmaga caligirlar. 5

Usaglar miisllimo ¢atanda o dayanur ve deyir: “Qagin, qagin, man siza ¢atim”.

Usaglar qagaraq 6z yerlarine qayidirlar. SA\V,
Oyunu avval 4-6 nafer usaqla, sonra isa 10-12 nafer usaqla aparmaq maqgsadauy- S

gundur. =
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Agaca ¢ixdim adamla
Bir nalbaki badamla,
No dili var, ns agz,

Hey danisir adamla.

wWwwwwwmwmmM
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Tapmacalar:

Bazarda satilmaz,
Toaroazida ¢okilmaz,
Baldan sirindir,

Amma yeyilmaz.

Ac¢mast: kitab

O yan ¢aper,
Bu yan1 ¢opor.

Icindo ath capar.

Agmast: yuxu

Ovun alsan, mirildar,

Sigallasan xoruldar.

Ag¢mast: g0z

Agmas: pisik

“Badan uzvlarimiz” oyunu

Miiallim usaqlara insan tesvir
olunmus sakil gosterir ve badan
tizvlarini gostermayi toklif edir.
Hoar usaq sokildoaki insanin bir
badan iizviinii gostarir ve onun
haqqinda danigir. Oger usagin
unutdugu bir cehst varsa, diger
usaqlar olave eda bilarlor. Bii-
tiin usaqglar istirak etmolidirlor.
Masggalonin sonunda miisllim
timumilasdirms aparir.
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Ananin kémakgilari” oyunu

Oyundan qgabaq miisllim iki stul arasimna ip baglayir vo
ona rangbarang sixaclar taxir. Qabaqcadan icarisinde ran-
gbarang desmallar olan kicik taslar hazirlayir. Oyunda har
bir usaq tasdan desmal gotiiriir ve onu ipdan asir. Bu za-
man usaq desmal ranginds olan sixacdan istifade etmali,
sonra onlarin rangini soylemalidir.

gl

N

Ll
NV

3 yasgh usaqlarla bunu ndvba ils ayrica teskil etmak lazim-
dir ki, har bir usaq tapsiri1 boyiiklarin miidaxilssi olma-
dan miistaqil yerins yetirs bilsin. Oyun zamani har bir usa-
g1 toriflomok lazimdir.
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4 yash usaqlar ise bu tapsirig1 2-3 nafar birden yerino yetiro bilor. Bu da onlarin
komandada islomak bacariginin inkisafina tokan verar.
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“Farqi tap” oyunu

Miiallim iki oxsar sokil ¢okir. Masalen, iki ev. Sonra sokillarin birins diger sokildes
olmayan artiq hisse alave edir. Masalan, bacadan ¢ixan tiistii ve ya pancarades par-

da. Usaga bu sakiller arasindaki farqi tapmas: tapgirilir. 8
Ovvolca hamin artiq hisseni ¢ox aydin hiss edilacok sokilds ¢okin. Oger usaq forqi 5*
tapa bilmirss, o zaman istiqamet vermok lazimdir: “Gortirson, har iki sokilde pan-
cara var, har iki sokilde do dam Ortiiyii var. Bax bu sakilds baca var, bas o biri sokil- 5
da? Bu sokildo tiistii var, bas o biri sakilda?”
Yaxud iki heyvan (masalen, tiilkii) sakli ¢akir. Tiilkiiniin birinin quyrugu olur, di- 5
gorinin iss ya olmur, ya da qisa olur. Usaqlara bu farqi tapmaq tapsirilir. Tedricon (
forqlori 2 lar.

arqlarin sayini1 2 etmoak olar. 5’

“’ '
o "i )‘4

‘*\\\«w/




iy y S8 N
<) W,

;w«wWwwwwwmwmmwfw

<0
)
1

[ T
| 4

“Gecikma!” oyunu

/)N
)

Miiallim usaqlarin sayindan bir adad askik olmaqla stullar1 daire formasinda dii-
ziir ve stullarin {istiins kigik oyuncaq qoyur. Usaqlar stullarin yaninda ayaq tista
dayanirlar. Miisllimin isarasi il onlar otagin
har torafine dagilisirlar. Diqqget etmak lazim-
dir ki, usaqlar stullardan kenara dagilismis
olsunlar. Miiallim da usaqglarla birlikds qac-
malidir. Miiallimin “gecikmsa!” isarssinden
sonra istenilon bos stula taraf qagib, stulun
ustiindoki oyuncag1 gotiiriib, stulda aylos-
molidir. Stulsuz qalan usaq kenarda dayanir
va har dafs bir stul azaltmaqgla oyun belaco
davam edir. Diqqgeat etmak lazimdir ki, usag-
lar gagan zaman dizlorini bir gadar hiindiira
qaldirib “at” kimi va ya sakitcs, pancalari tisto
“sican” kimi yerisinlor.
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: “Tap gériim” oyunu

-

N Usaglar daire seklinde dururlar. Miiallim onlardan birina topu
N\ ataraq bir soz deyir; masalon, dovsan. Usaq da topu tutub, miial-

lims geri ataraq timumilssdirici s6zii, yani “heyvan” demalidir.
Miisllim basqa usaga yeni bir s6z deyir; masalon, kok. Usaq ise
cavabinda “teravaz” deyo biler va s.

\
P

o)

S

Oyun beloco davam edir. Biitlin usaqlar oyunda istirak etmsali-
dir. Umumilasdirma bacarig1 zaif olan usaqlarla fordi is nezerda
tutulmalidir.

0l P
u" “Baliq” oyunu

Miisllim usagqlarla baliq haqqinda sohbat aparir. Onun hissalerini doqiqlosdirdik-
don sonra, usaqlara baligin konturlar1 ¢okilmis kagizlar paylanilir. Sonra usaqlara
rongli kagizlardan iizgac v pullar kesib-yapisdirmaq teklif olunur.

& i T

38

e

/’//\\\\ / N

iii["

eh

Wi

T

I

S

N
—

=

\

2R




AT @ AN

PP

“Man” oyunu

Usaglar daire formasinda stullarda (ve ya yerdo)
aylasirler ve biri-birinin slindan yapisirlar. Onlar
gultimsayarak sakitce biri-birine baxir, mehriban-
casina 0z adlarin soylayirlar. Novbati usaq homin
usagm adini, sonra iss 6z adini sylayir. Uciincii
usaq avvalki iki usagin adin1 ve 6z adin soyle-
yir. Oyun o zaman qurtarir ki, birinci ugaq biitiin
usaqlarin adin1 sdylayir.

“Diigtin, tap” oyunu

Usaglarda tafokkiir, miiqayise ve {imumilasdirma bacariglarini inkisaf etdirmak
tiglin miiallim usaqlara tapmacalar soylayir. Usaqlar isa fikirlasib tapmacalarin ca-
vabini tapmalidirlar.

Miisllim usaqlarin diqgetini tapmacada tasvir olunan heyvanlarin xiisusiyyatls-
rina yonaldarak tapmacanin cavabini tapmagq tigiin yonsldici suallar verir, usaqlari
diistinmayo sovq edir.

Yatanda yumru yatar, Yazda y181ir yemayini,

otini dermana qatar. Cox sevir 6z amayini.

Kim istess onu tuta, Yeyib yatir baharadak.
Tikanlar sline batar. Nadir ad1? Tapin gorak.
(Kirpi) (Qarisqa)

Qanad1 var u¢gmaga, Oxsayir bir yumaga,

Iynasi var sancmaga, Qorxuram sl vurmaga.
Sevir igi, zohmati,

Odur ki, var hormoti.

(Ar1) (Kirpi)
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\\ Evimizda bir kisi var, Qulaglar1 sakk olur,
Xor-xor yatis1 var. Quyrugu godak olur.
2) (Pisik) (Dovsan)

Tapmacalarin agmasi agiqlanandan sonra miisllim usaqlara tapdiqlar: heyvanlarin
oxsar ve farqli cehatlarini séylomayi tapsirir. Kémek maqgsadils miisllim usaqlara
onlarin gakillarini de gostars biler. Usaqlarin diqqsti biitiin heyvanlarin 4 ayaql
olmasina yonoaldilmalidir. Miiallim har usaga 2 heyvan sokli gostarib onlar1 miiqa-
yisa etmoayi da tapsira bilar. Masalan: kirpi va pisik, qarisqa ve ar1 va s.

“Toyyaralar” oyunu

Usaglar qollarini yanlara agirlar, teyyarani tasvir edsrak,

| 5 meydangada qagaraq, “ugurlar”. “Tayyaraler” biri-biri ilo
togqusmamali vo ganadlarini qirmamalidirlar. Qazaya ugrayan

= “tomir¢inin”, yani miallimin yanma gelir. Tomirden sonra

> = yeniden ugusa qayidir. Oyunun sonunda an yaxsi teyyaraler
\ geyd edilir.
=

'/ A ==
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“Ucrangli bayragimiz” oyunu

o)

i ol

Miisllim usaqlarla bayraq haqqinda séhbat aparir. Onlara bayraq haqqinda bildik-
lorini danismagy taklif edir. Sonra usaqlara niimuns asasinda bir godar de malumat
verarak, bayraq sokli cokmayi toklif edir.

Tapsiriq yerina yetirildikden sonra usaqglar bayraq haqqinda bildiklari seiri
sOylayirler.
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“Oziinii neca hiss edirsan?” oyunu

Oyun dairada yerina yetirilir. Hor bir usaq yaninda dayanmis usaga diqqgatla baxib,
onun Oziinii neca hiss etmasini tapmali ve onun haqqinda danismalidir. Shvali
haqqinda danisilan usaq dinlayir, alave edir, tasdiglayir ve ya razilagmur.

Qeyd: bu oyunun 4-5 yasl usaqglarla kegirilmasi magsadauygundur.

© @ ~N A
ADEA
O, ©©

“Bayraga kim tez ¢atar?” oyunu

4-5 nafar usaq otagin bir terafinde dayarur. Oks torafds (masafe 5-6 m.)
iso skamyanin iistiinds bayraqlar qoyulur. Miiallimin “Bir, iki, i¢-qag!”
sOzlindan sonra usaqlar bayraqlara teraf qacib, onu qaldirirlar. Bayrag:
kimin birinci qaldirdig1 qeyd edilir. Sonra usaqlar 6z yerlarins kegir, oyun
digar usaqlarla davam etdirilir.

“Dovsanlarin yerigi” oyunu

Miisllim usaqlardan dovsanlarin necs yeridiklarini (hoppa-
na-hoppana) sorusur. Sonra usaqlara sllorini sine garsisinda

0 0 tutaraq, dovsan kimi miixtalif istiqamatlore miixtalif sayda
hoppanmag taklif edir. “Dovsanlar” tapsiriga amsal edirlor.
Oyun bir neg¢o dafas tokrar edilir.
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“Topu sabata at” oyunu

/)N
)

3-4 metr mosafado xott ¢akilir. Xattin arxasinda bir-birin-
dan 1 addim masafads 2-3 nafer usaq dayanir. Har usaq-
da 2 top olur. Usaqlar isars ile avval sag alindaki, sonra ise
sol ealindaki topu sebate atirlar. Usaqlar yeniden toplar:
sobatdan gotiiriib, hamin tapsiriglar: tokrar edirlar. Sonra
oyun digar usaqlarla davam etdirilir.

Of)
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" ”
Heyvanxana” oyunu

Miisllim usaqlara “heyvanxana oyunu” oynamag: toklif
edir. O, usaqlarin birini dovet edir vo qulagina astaca har
hans1 heyvanin adini (masalen, ay1) deyir. Usaq onun adin1

“Tapsirnq” oyunu

=
) ¢okmadan badan ve al harakatlari ilo aymni tasvir edir, di- o 0
—t gor usagqlar iss bu harakatlerin hansi heyvana aid oldugu-
> \ nu tapmaga c¢alisirlar. Heyvanin adini tapan usaq novbati
, =4 heyvani tasvir etmolidir. Bu oyunda da diger oyunlarda
- == oldugu kimi miisllim biitiin usaqlarin oyuna calb olunma-
N = sima imkan yaratmalidar.
=

Miiallim usaga tanis bir reqom (masalan, 3) deyir. Usaq hamin sayda oyuncaq go-
tirir vo onlar1 adlandirir. Sonra usaq har hansi say1 deyir, miisllim homin tapsirig
yerina yetirir. Beloca, oyun biitiin usaqlarla kegirilir. Maggalonin sonunda timu-
milasdirms aparilir.
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“Bazakli heyvanlar” oyunu

Bu oyun usaqlarda 6l¢ii anlayisini formalagdirmaq magsadile kegirilir.

T o ¥ T e
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Miiallim stolun iistline oyuncagqlar (ay1, dovsan, it, pisik va s.) diiziir ve deyir:

- Usaglar, heyvanlar bu giin 6zlari {iglin bayram tegkil edacoklar. Onlar bizden xa-
his edirlor ki, gosong lent baglayib, onlar1 bazayak.

Misallim 2 nafar usaq ¢agirib, onlara stolun tiistiinde qoyulmus miixtalif o6l¢iilii
lentlordan gotiirmayi toklif edir. Usaqlar lentlari gotiiriib, 6z oyuncaqlarma bagla-
maga calisirlar. Usaqlar qisa lentlari baglaya bilmirlar. Miisllim uzun lenti bagla-
magin miimkiinlitylinii usaqlardan sorusur. Bundan sonra gageng lent baglanmis
oyuncag1 gostarib, sorusur: “Usaqlar, it asablasib, onun lenti alinmayib. Itin lenti
neca idi? (Cavab: “Qisa idi”) Demali, qisa lenti baglamaq olmur. Onun tigiin uzun

lent lazimdar”.

Miisllim usaqlara miixtalif heyvan sokilleri paylayir. Usaqlar dairs soklinds ayle-
sir. Miiallim onlara “©lcak” nagilini (asagida verilib) xatirladaraq, sag torafindoki
usaga miiraciot edir:

Miisllim: - Tuk-tuk, bu evde kim yasay1r?

Usaq: - Tiilkii (kartinda tesvir olunmus sokls asasen cavab verir). Bas son kimson?

“Bu otaqda kim yasayir?” oyunu

Miisallim: - Canavar. Olar man da seninles birlikde yasayim?

Usagq: - Sen bizim oxsar (va ya farqli) cohatlorimizi desen, seni buraxaram.

(Miiallimda olan sakil canavar saklidir) ‘
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(Ukrayna nagili)

Bir baba mego ilo yol gedirdi, onun dalinca balaca bir it qagirdi. Baba az getdi,
cox getdi, alcoyini diisiirdii. Bir sican alcayi gordi, i¢ine girdi ve dedi:

- Mon burda yasayacam.

Bu vaxt bir qurbaga hop-hop hoppanib galdi ve sorusdu:

Olcokdoe kim yasayir? —

Man har seyi gomiran sicanam! Bas son kimsen?

MBan ise har yers hoppanan qurbagayam. Olar galim?
- Gal!

Indi onlar iki nafar oldular. Birden dovsan qacib galdi. lcaye yaxinlasdy,
sorusdu:

- Olcokdo kim yasayir?

- Hor seyi gomiran sigan, har yers hoppanan qurbaga. Bas sen kimsen?

- MBan ora-bura qagan dovsanam. Mani da buraxin!

% - Gall

, Indi ii¢ nafor oldular. Yaxinliqdan tiilkii qagirdr: h‘
- - Olcokds kim yagayir? Q.b
'\ 7 - Har seyi gomiren si¢an, har yers hoppanan qurba- -

ga, ora-bura qacan dovsan. Bas sen kimsen?

ll|||| I

- MBan ise quyrugu ala tiilkii xalayam. Mani da
buraxin!

>

o)

S

Indi onlar dérd nafor idilor. Gordiilar ki, bir canavar
qagir, 6zii do alcaya toraf golir. Canavar sorusdu:

- Olcokdo kim yasayir?

- Hor seyi gamiran sigan, har yers hoppanan qur-
baga, ora-bura qacan dovsan, quyrugu ala tiilkii xala.
Bos son kimsan?

- MBoan agz1 qara canavaram. Mani ds buraxin!
- Yaxsi, gol!

Canavar da 0ziinii i¢ari saldi. Beg nafer oldular. Bir-
den haradansa bir gaban peyda oldu.
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- Xor-xor-xor, alcakde kim var?

- Har seyi gamiran si¢an, har yers hoppanan qurbaga, ora-bura qagan dovsan,
quyrugu ala tiilkii xala, agz1 qara canavar. Bas sen kimsen?

[T &

N

- Man vurub yixan gabanam. Mani da buraxin!

’!

J

Bu na isdir, hami slcakds yasamaq istayir.

Sen bura girs bilmazsen!

Birtehar girarem, buraxin!

6)

Neylomak olar, gir!

d.

- Qaban da igori girdi. Indi alt1 nafer oldular. Els darisqalliq idi ki, tarpena bil-
mirdilar!

A

Birden agaclar saqqildadi, megadan bir ay1 ¢ixd1. O da slcaye yaxinlagdi, boyiir-
maya bagladi:

- Olcakds kim yasayir?

gyl

- Hor seyi gomiren sican, har yers hoppanan qurbaga, ora-bura qacan dovsan, 4
quyrugu ala tiilkii xala, agz1 qara canavar, vurub yixan qaban. Bas sen kimsan?

Iy
=<

- Ah, ah, ah! Neca da ¢oxsunuz! Man da ay1 dayiyam. Mani ds buraxin!

Seni nece buraxaq? Heg 6ziimiiz torpans bilmirik.

Birtohar!

Galirsan, gal! Amma ehtiyatla!

Ay da iiziinii alcays saldi. Yeddi nafar oldular. Ozii da els darisqalliq idi ki,
alcok az qala cirilacaqdi.

Bu vaxt baba xebar tutdu ki, alcayini itirib. O, slcayini axtarmaga basladi. iti
oztindon da qabaga qag¢di. Az qagds, ¢ox qagdi, o gordii ki, alcak yerdadir, 6zt da
torpanir. It hiirmaye basladu:

ALl Al Al

Q&
C/

O

- Hav-hav, hav!

Heyvanlar qorxdular, alcekdan ¢ixib
hars bir terafe qagdi. Baba ise yaxinla-
sib alcayini yerden gotiirdii.
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“Fikirlag-tap”oyunu

Usaglar daira soklinde dayanir. Miisllim onlara suallar verir. Suallarin cavabini
diizgiin demak lazimdir.

Suallar:
- Avtomobilin ne¢o tokari var? (4)
- Bir velosipeda neg¢o nafar mina bilar? (1)
- Piyadalarin harakati tigiin nazards tutulan yol neca adlanir? (Saki)

- Yolun harakat hissasi na {i¢iin nezards tutulmusdur? (Naqliyyatin haraka-
ti tigiin)

gl

-~

P S - Noaqliyyat yolun hansi hissasi ilo harakat edir? (Yolun sag hissasi ila)
N\ /__% - Ogor piyada ve ya siiriicli qaydani pozsa, na bas verar? (Qoaza)

- Isigforun yuxaridaki isig1 hansi rengdadir? (Qirmizi)

- Isigforun nega isig1 var? (iig)

>

- Piyadalar {igiin olan kegid hans1 heyvana banzayir? (Zebraya)

o)

i ol

- Bes piyada yeralt1 kecidoe neca diigs bilor? (Pillakanlarls asagy)

- Hans1 masimlarin xiisusi signali var? (Tacili yardim, yanginsondiiran va
polis masini)

- Bos tohliikasizlik {i¢iin, qozadan qagmagq tiglin harada oynamaq lazimdir?
(Hayatds, usaq meydancalarinda) va s.

“Tut-at"oyunu

Usaglar dairads, miiallim ise dairenin markszinds dayanir. Miial-
lim topu bir-bir usaqlara toraf atir ve deyir: “Tut, at mans. Qoyma

diigsiin!” Matni telosmadon demak lazimdir ki, usaq topu tutub, at-
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maga imkan tapsin. Usaqlarla miiallim arasindaki masafe 1 metrden 2 metradak
artirilir.

Sonra bu haraketi usaqlar ciitlerle yerine yetirir. Usaqglar ciit-ciit dayanaraq topu
biri-birine atirlar.

“Sicanlarin manealar arasindan dolama qagisi” oyunu

Usaglara 80-100 santimetrlik masafalarls yers diiziilon maneslarin arasindan siirat-
1o kegirlar. Manealari kegib bitirdikden sonra gabaqcadan ¢akilmis ipin altindan ke-
¢ib, “anbara” qagib, orada olan dani, suxarini “gemirsinlar”. Pisik qaflaten oyanur
va si¢anlarin ardinca gagir. Siganlar anbardan ¢ixib, yuvalarinda gizlenirlar. Pisik
0z yerina qayidir ve miirgiilayir. Oyun davam edir.

“Deyilani ¢ak” oyunu
Miiallim biitiin usaqlara ag kagiz ve rangli karandaglar paylayir. Sonra onlara ag
kag1z tizerinds asagidakilar: tasvir etmak tapsirig: verir.
1. Yayda sema ne rengda olur?
Giinag na rengda olur?
Pay1zda yarpaqlar ne rengdas olur?

2
3.
4. Goy qursagl ¢oka bilarsen?
5

Bos torpaq na rongdadir?
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“Sabat” oyunu

Miiallim usaqlara gobalok haqqinda danisir ve onlara suallar
verir. Gobalek harada bitir? Formasi neca olur? Onu yigmaq
istasak, naye y1gaq? va s.

M: - Bali, usaqlar. Gobalayi sebate y1gmaq lazimdir. Amma bi-
zim sabatimiz yoxdur. Galin, sabat diizaldak.

Miisllim niimunani gostarir ve usaqlara istiqamat verir.

“Tap gorak” oyunu

Miisllim usaqlara handssi fiqurlar tesvir olunmus sakillar gostorir ve deyir:

- Usaglar kvadrat fiqurda kepanak, dairada ise parabiizen sakli ¢okilib. Siz-
dan kepenak va parabiizenlari saymagq taleb olunur.

Usaglar hasaratlarin sayin1 deyirlar. 9gor usaqlarin sayda sahvleri olursa,
miiallim onlara bir daha diqqgatle saymag: toklif edir.

Bu oyunu basqa ciir da toskil etmak olar. Miiallim timumilesdi-
rici sozii deyir, usaqlar iss homin qrupa aid sozlori saslondirir-
lar. Oyun biitiin usaqlarin istiraki ils kegirilmalidir. Masalan, say1
3 dano olan nadir? va s.

“Manimla top-top oyna” oyunu
Usaq miiallimin qarsisinda ¢dmbaltma oturur. Miiallim topu usaga taraf diyirladir
Vo oxuyur:
- Son bu gaseng topu tut,
Sonra da qaytar menao.

Usaq topu miisllima teraf diyirladir. Oyun 2-3 dafs tekrar olunur. Sonra miisllim
topu dosemaye vurub deyir:

- Oynaq topum, oynaq topum,
Olvan rangli, qivraq topum.
Atdim-tutdum, diisdiin yera
Qagdin getdin birden-birs.
Usaq topun harakatine uygun atilir-diisiir. Oyun biitiin usaqlarla 3-5 dafe tekrar edilir.
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“Sari sigiririk” oyunu

Hor iki olimizin barmaglarini biri-birine toxundururuq ve onlar1 “iifiiriiriik”. Bu
zaman alimiz “sisir” v sar formasini alir. Amma sonra sar “partlayir”, hava “gixir”
va barmaglar avvalki vaziyyetini alir. Oyunu s6zls ifads edirik:

U g gl

N

Sar1 tez-tez uftirtirtik,
O, sisib boytik oldu.
Sar partladi, hava ¢ixd1

IvJ!
). (AR .

!:I

d

O, ariq, nazik oldu.

A

W
A
¥

2

-
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“Bali-xeyr” oyunu!

J

Bu oyun usaqlara sual vermak, problemi gore bilmak, farziyyo irali siirorok natice
¢ixartmag, slibut etmak, 6z fikirlorini miidafis etmak bacariqlarinin inkisafi maqse-
dils togkil edilir.

Iy
=2

Miiallim usaqlarin qarsisina eyni mezmuna aid sokillar - kartlar (masalan, ev hey-
vanlar1) diiziir, kartlarda tasvir olunan heyvanlardan birini fikrinda tutur ve deyir:

*"lln

- Usaqlar, man fikrimda bir heyvan tutmusam. Tapin, gorak o, hans1 heyvandir?
Usaglar ise suallar verir:

Usaq: - Bu heyvan fermadandir?
Miiallim: - Bali

Usagq: - Bu, qusdur?

Miisallim: - Xeyr

Usagq: - Bu heyvanin tiikii var?
Miisllim: - Bali

e
o R,

||lj|] I
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Usaq: - Heyvanin buynuzu var?

AN

Iy
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1  Giilars Riistamova. Usaqglarin maktob miihitine adaptasiyasi tizra proqram. Baki, 2011.
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“Cay dasti” oyunu
Miiallim usaqlara deyir:

- Sizin qarsimizda stol (sokil) var. Indi siz mena gostorin goriim, nimga,
boytik va kicik salfet stolun hansi tarafindadir?

- Boytik salfet bir denadir. Kigik salfet ne¢o donadir?

- Bu qutunu gotiiriin baxin, goriin i¢inds na var? Bali, caydan vo
fincanlar.

- Fincan ne¢o donadir? Bali, 2 fincan var.
- Bos caydan nego donadir? Bir caydandir.

Indi caydan v fincanlari salfetlarin iistiine qoyun. Bali, caydan bir denadir ve
boyiikdiir, ona gora da boyiik salfetin iistiine qoydunuz. Amma fincanlar 2 denadir
va balacadir. Ona gore da onlari iki dens balaca salfetin iistiine qoymaq lazimdur.
Indi isa gaydan ilo fincanlari stolun iizerinde yerlagdirin.

- Indi iso yaxst olar ki, ¢ay ile igmak tiglin bublik hazirla-
yaq. Bunun {igiin plastilin gotiiriin ve ondan nazik kolbasa
diizaldin. Sonra iss onun uclarini birlasdirin. Bublik alinda.
Onu nimgaya qoyub, ovuclarmniz ils onu bir gadar yastilan-
dirin. Belalikls, bublikimiz hazirdir.

“Cayin lizarindan hoppan” oyunu

Miixtalif olgtide (mas., 10-40 sm.) “cay” diizeldirik. Usaqlara “caym” {izerinden
hoppanma toklif olunur. 9vvalcs, “cay”in dar hissasindeon, sonra ise an enli yerin-
dan hoppanmaq lazimdir. Miiallim kimin daha enli torafden hoppanmagina diqqat
yetirmoalidir. Hoppanarkan giiclii tekan verarak, qollar1 yana agmagqla iki ayaqli tul-
lanmagq ve iki ayaq tiste da diigmek lazimdhr.

T T T

“Yarpaglar ugur” oyunu

Miiallim kiilak sasi ¢ixarir (imkan olarsa, bunun hazir sasini seslandirmak olar),
usagqlar iss yarpagqlar1 tomsil edirler. Kiilok asdikce “yarpaqlar” ugusur, otagin har
bir torafine yayilirlar. Miisllimin “dayan!” isarasinden sonra “yarpaqlar” yers ¢om-
balirlar. Signala digqgat etmayan ve “u¢maqda” davam eden usaqlar oyundan ¢ixar.
Bu gqayda ilo oyun bir nega dafs tokrar olunur.

) 3
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“Xasta pisik” hekayasi

'!

N

d

Miisllim hekaya soyloayir.
- Man bir dafs bir sahibsiz pisikle rastlagdim:

). (AR .

- Necasan? - deya sorusdum.
Pisik: - Belo da, babatam.

d

M: - Esitdim, xastalonmisdin?

A

- Bali, xastalonmigdim.

)

- Evdes yatmisdin?

- Yox, sahibsiz pisiklari eve buraxmurlar.

gyl

QD

Man diistindiim ki, bels boyiik bir diinyada evsiz it ve pisiklora yer yoxdur. Ona
dedim: “Gol, manimlos gedok”. Hava qaralir, eve getmok lazimdir. Biz eva galondo
pisik yolda sakitca har kasin 6z evi olmasi haqqinda mahni oxuyurdu.

o

Iy
=<

Masgola yekunlasdirilir ve timumilagdirilir.

“Qus yuvasi” oyunu
Miisllim ugaqlara deyir:

- Usaglar, insanlar quslara yem verir, onlar1 qidalandirir. Insanlar hatta quslar iigiin
yuva da hazirlayib, agacdan asirlar. Baxin, bu quslar tigiin yuvadir. Galin, yuvani
kagizdan kasib yapisdiraq. Baxin, bunlar hansi handosi fiqurdur (iigbucaq, kvad-
rat, diizbucaqli vo dairoe).

Usaglar handasi fiqurlari rongli kagizlardan kasdikden sonra onlar1 ag veraqin iis-
tline yapisdirirlar.

Demoli, siz hans1 handasi fiqurlardan istifads etdiniz? Kvadrat, tigbucaq, diizbu-
caql1 vo daire.

Onlar na rongdadir? /\ A
Usaglarin fikirlori alinir ve masgele timumilasdirilir. I -
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“Olur!- olmur!” oyunu?

Miallim ctimlalor oxuyur, usaqlar isa bels bir seyin miimkiin olub-olmamasim
deyirlar. Miiallim:

Canavar mesada yasay1r, (olur)

Canavar agacda oturur, (olmur)

Kartankala goyda ucur, (olmur)

Ayt evda yasayir, (olmur) -
Sarca qusda ugub isti olkalara getmir, (olur) “' ’
Payizda yarpaqlar saralir, (olur)

Qaranqusun quyrugu hacadir, (olur)

Pisik ayidan boyiikdiir, (olmur)

“Yagis va quslar” oyunu

Usaqglar meydangada ora-bura qagisirlar. Miisllim deyir: “Tufan qopdu”, “Yagis
yagdi” vo s. Usaqglar agaclarda (stul, idman skamyas1) gizlonmayas talasirlor. Onlar
stulun ve skamyanin iistiine ¢ixarlar.

gl

-~

Miiallimin “Yagis kasdi, giin ¢ixd1” soziinden sonra usaqlar yeniden meydancgada
gozisirlar.

TRARSSH

“Sicanlarin manealar arasindan dolama qacisi” oyunu
Bax: Hafta 5

h
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2 Giilars Riistamova. Usaqlarin maktab miihitins adaptasiyast iizre proqram. Baki, 2011.
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Movzu: “Payiz fasli”?

'!

N

Miisllim: “Usaglar, biz sizinls sayahata ¢ixiriq”. Man siza seir oxuyacagam, siz do
seirdaki sozlara asasen faslin adini tapacaqsiiz. Qulaq asin.

d

(“Pay1z ” ifadasini oxumur)

). (AR .

d

‘74&‘\\\\ |

A

)

golir, asir soyuq kiilakler,

Solur bagda, geamands giil-gigaklar.

gyl

QD

Yasil-yasil otlar biitiin saralir,

o

GOy tiziinii qara buludlar alir.

Iy
=<

Yag1s yagir, duman ¢okiir havaya,

Sellar vurur 0ziin ora-buraya.

*"lln

Quslar ugub dasta-dasto gedirlar,
Isti yers kogiib, qislaq edirlor.

Usaglar “pay1z” soziinii sdylayirler.

Sonra miisllim: - Usaqlar, gelin biz ds payizin bu ¢caginda mesays, ¢dllore nazer
salaq. Gorak oralarda hoayat necadir? Na ti¢lin mesada, ¢omanlikde kepanaklar ug-
mur, ciictilor goriinmiir?

Usaqlar: - Koponaklor yaz golona kimi agaclarin desiklorinda yatirlar. Yayda
¢ixib ugusurlar.

Miisllim: - Usaqlar, isti havalarda yol kenarinda tez-tez qurbaga vo kartonkalslore
rast goalirik. Bas onlar qisda haraya gedirlar?

3 Giilare Riistamova. Usaqlarin moktob miihitine adaptasiyasi lizra proqram. Baki, 2011.
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Usagqlar: - Onlar heg yera getmirlor: qurbagalar suyun darinliyine, ya da batag- TR
ligin altina girib yatirlar. Kortankalalor iso qoca agaclarin ¢iirtimiis kotiiklorinin
igorisina girib yatirlar.

h\i

Miisllim: - Usaqlar, daha hansi heyvanlar qis yuxusuna gedirlor? d

Usagqlar: - (usaqlarin cavablarr).

b

ur A e i

Miiallim: - Bas bu heyvanlar qis1 harada kegirirlor?

Usagqlar: - Onlar yeri qazib yuva diizaldir, qisda hemin yuvalarina girib orada
yatirlar.

Miiallim: - Baxin, indi ¢ox az qus qalib. Quslarin ¢oxu ugub, isti dlkealors gedir-
lor. Homin quslara “kogari quslar” deyirlar. Onlar qisda yem tapa bilmadiklarina
va qalmaga yer olmadigina gore ugub isti dlkelara gedirlar. Usaqglar, biz sizinls
burada qalan quslar barads fikirlesek. Onlara yer diizeldak, yem verak ki, qisin
soyuguna doza bilsinlar.

b
i"|‘||

Usaglar meso sokline baxaraq, gordiiklerini tesvir etmayoe ¢alisirlar.

P Miisllim usaqlarin diqqgstini agaclara, bitkilore yonsldir. Yarpaglarin, otlarin
ﬁ rongi haqqinda danigsmalarin taklif edir. Sonra ise usaqlarin digqgetini diger agac-
lardan forqli olaraq yarpagqlar1 saralmamais agaca yonaldir.

Miisllim: -“Usaglar, bu agacin adi nadir?” (usaqlar cavabi bilmadiyi toqdirda

i i Jll

> miisllim onun kitknar agac1 oldugunu soylayir).
= Miiallim usaglarin sozlori aydin, diizgiin talaffiiz etmalarins, fikirlarini diizgiin,
ohatali ifads etmsalarina diqqgat yetirir.
=
Osyani tap” oyunu
5 Miiallim masanin tizerina bir sirada miixtalif agyalar diiziir ve onlardan birini fik-
rinda tutur. Usaqlar isa nazards tutulan agyan: tapmagq ii¢lin miisllimo miixtalif

I‘E suallar verirlar. Ancaq oyunun bir serti var ki, o da miiallimin yalniz “bali” ve ya

“xeyr” sozlerinden istifade etmasidir. Osyalarin adlarini sadalamaq olmaz. Yalniz
5 axtaris sahasini daraldan suallar gebul olunur. Usaqglar nazards tutulan asyani tap-
magq ti¢iin asagidaki alqoritma asasen suallar vermalidirlor.
5 Ortadaki asyan1 secib adlandirmag.
Dﬁ@ﬁnﬁlmﬁg obyektin avvalkine nisbatan hans: torafds yerlosdiyini miisyyenlas-
5 dirmak. Ilkin marhslode axtarisda istirak etmayan agyalar: yigisdirmagq.
Qalan asyalar arasindan orta obyekti segmok vo adlandirmag.

.:.:? Diistiniilmiis obyektin sonuncuya nisbaton hans: torafds yerlosdiyini toyin etmak.
MBasalon: corgaye oyuncaqlar diiziiliib: tiitek, top, gelincik, tebil, masin, ay1, dov-
san (diistiniilmiis oyuncaq - tiitok). Usaqlar miisllime suallar tinvanlayir:
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- O, tobildir?
- Xeyr.
- O, tebilden sagdadir?
- Xeyr (tebilden sagda olan oyuncaqlar y181sdirilir).
- O, topdur?
- Xeyr.
- O, topdan soldadir?
- Bali.
- O, tutokdir?
- Bali.
Qeyd: Bu oyunun 4-5 yash usaqlarla kegirilmasi maqgsadauygundur.

“Belasini tap” oyunu

Usaglara tizarins bir nega ¢igok saplagi ¢okilmis veraqler paylanilir. Usaqglara gigok-
lorin har birini miixtalif rongde ronglomak toklif olunur. Tapsirig1 yerino yetiron
usagqlar 6z buketlari haqqinda danisir. Masalen, “Man giil destasi gokmisom. Cigok-
larin rangi sar1, qirmizi ve mavidir. O biri ¢i¢ak ise bir az tiind rengdadir.”

Bundan sonra usaqlara otaqda hamin rengdan olan asyalar1 tapmaq taklif olunur.

“Ardini say” oyunu

o 3 3 @ L o
v & \/ w * & \/ w
w L w w W

Usaqlar dairads dururlar. Miisllim iss alinds top tutaraq, dairenin markezinds da-
yanur. Miiallim topu usaqlardan birine ataraq 1-den 5-dak istonilon adadi sdylayir
(masoalan, miiallim deyir 2).

Usagq topu tutur, 3 deyib, topu geri - miisallime atir. Osas qayda ondan ibaratdir ki,
usaq miiallimin soyladiyi roqomi tokrar etmasin.
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“Isigfor” oyunu

Miiallim usaqlara kii¢o harakati qaydalarini xatirladir va sorusur: - Usaqglar, masin-
larin, insanlarin harakatini ne tanzimlayir?

Usaglar: - Isigfor.

Miisllim: Diizd{ir, galin biz do dovsanlar iigiin isigfor diizeldak ki, onlar da yol
harakati qaydalarma amal etsinlor.
Miiallim usaqlara {izerine ag kagiz yapisdirilmis bos kibrit qutular: paylayir va
tizarine plastilindan isigforun ranglarini yapisdirmag: toklif edir.

Masgalo prosesinda usaqlarin ranglari diizgiin ardicilligla yapisdirmalaria ne-
zarat edir, onlari istiqamatlondirir.
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“Tulka toyuq hininda” oyunu

Meydanganin bir torafine toyuglarin oturmasi tiglin skamya qoyulur. 9ks torafda
tiilkiinitin yuvas1 olur.

Usaglardan biri tiilkii, qalanlar1 isa toyugu tasvir edirlor. Miiallimin isarasils to-
yuglar yerindsn qalxib, o yana-bu yana gazisir, denlenir, qanadlarini
yanlara cirpirlar. Miiallim “Tiilkii gslir!” deyen kimi toyuglar yerle-
rine toraf qagir, tiilkii ise onlar1 tutmaga calisir. Xiisusi xatden o yana

r kecoandan sonra toyuglari tutmaq olmaz. Tiilkii tutdugu toyugu yu-

vasina aparir.

)
il

Qalan toyuglar yeniden yerlarindan qalxir va oyun yenilanir.

i Ty

0

Tiilkii 2-3 toyuq tutduqdan sonra oyun bitir. Yeni tiilkii segilir.
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“Yarpaglar ugur” oyunu
Bax: Hafta 7

“Bagda na bitir?” oyunu

Usaglar dairs goklinda dayanurlar. Onlardan biri bagban olur (eyni zamanda bir
neg¢s bagban da se¢mak olar) ve dairanin markazins kegir. Miiallim diger usaqlara
miixtalif giil, meyve va toravazlarin tesviri olan kartlar1 paylayir. Onlar novba ilo
kartlarindaki gokillarin adini ¢gokmadan tasvirini vermaya baslayirlar. Bagban tos-
vir olunan bitkini tapmalidir. Diizgiin tapdig1 halda o, hamin gokli sabatinin igari-
sina qoyur. Belalikls, “bagban”in magsadi sabatin i¢ine miimkiin gadar cox sayda
bag nemsotlorinin seklini y1igmaqdir.

Oyun bir ne¢a dafs miixtelif “bagbanlar” ils tokrar edilir. Sebatinds ¢ox sayda bag
nemsotlarinin gakli olan bagban oyunu udmus sayilir.

“Diqqat, basladiq” oyunu

Miiallim usaglar1 2 qrupa (ve ya fordi olaraq) ayirir. Hor qrupun islomasi tigiin
masanin {izarine hazir handssi fiqurlar (dairs, kvadrat, ticbucaq), giil, vaqon va
maginin rangsiz sekillari qoyulur. Usaqlar handssi fiqurlar1 adlandirmali ve miial-
limin tapsirig1 asasinda onun igorisine yapisdirilacaq sokli ronglomalidirlor. Miisl-
lim usaqlar caldlik, saligalilik, tapsirigr diizgiin yerina yetirma, amoakdasliq etma
bacariglarina ve diger meyarlara gore qiymotlondirir.

Oyun zamani usaqlar bir ne¢o qaydaya riayat etmalidirlor:
¢ Miisllimin isarasi ilo baglamaq
¢ Harakatlorini bir-biri ile alagelondirmak

* Mehriban, sakit islomak ve amoakdaslhq etmak.
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“Gézlanilmaz sakillar” oyunu

Miiallim usaqlara ag veraqglar paylayir ve deyir:

- Usaqlar, siza verilmis 2-3 daqige arzindae har biriniz qarsinizdaki veraqda bir sokil
¢okmealisiniz. Vaxt bitandan sonra meanim isaremls siz varaqinizi sag tarafdeki yol-
dasiniza otlirmalisiniz. Sol terafde-ki yoldasinizin size 6tiirdiiytii sokli gotiiriib onu
¢okmaya davam edin. Belalikls, har dofs manim isaramls sizin birinci ¢gokdiyiniz
sokil sizo catana kimi Otiirtilon sakillori davam edib ¢okmolisiniz.

Oyunu musiqinin miisayiati ilo kegirmak olar. Musiqi biton kimi usaqlar sakillari
bir-birina 6tlirmalidirler. Hor usagin sokli ona ¢atana kimi oyun davam etmalidir.

Qrupda usaqlarin say1 ¢ox oldugu halda, miiallimin rayina gors oyun dayandirila
bilar.

MBasggalanin sonunda timumilasdirmas aparilir.

Yo —4
=
3 =
=
- \&E
'\ /_.% “Sicanlarin manealar arasindan dolama qagisi” oyunu

Bax: Hafta 5

>
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“Sual-cavab” oyunu

Usaglar dairs soklinds dayanirlar. Onlardan birinin slin-
da top olur, sual verarak topu yoldasina atir. Usaq topu
tutaraq, suala cavab verir ve topu digar yoldasma atir.
Oyun belaco davam edir. (Masalon, “Ohvalin necadir?”
(Yaxs1), “Sen istirahat giinti harada idin?” (Atamla zoo-
parka getmisdim), “Sen diinen axsam neylayirdin?” (Te-
levizorda cizgi filmine baxirdim), “Hans1 oyunu daha
cox sevirsan?” (Sican-pisik), “Nayi yemayi xoglayirsan?”
(Konfeti) vo s.
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“Toyyara” oyunu

Usaglara toyyara diizeltmoak toklif olunur. Plastilini diyirladib, uzunsov yumru
forma verilir. Sonra o, iki barabar hissays - korpus ve qanad hissalarine boliiniir.
Sonra hamin hissalar + isarasi kimi birlagdirilir, quyruq hisse bir gadar ds dartib
uzadilir ve ucu yuxari ayilir. Usaglar arzu edarss, teyyarenin tekarlarini ds diizal-
da biler. Tayyaranin neca sas ¢ixardig: xatirladilir: “U-U-U”

“Kim sevinir?” oyunu

Usaqlara paketdes miixtalif emosional vaziyyatdas olan per-
sonajlar tesvir olunmus kartlar paylanilir.

Miiallim: - Usaqlar, slinizdski sekillere diqgatls baxin. Me-
nim isaromls siz hamin s6za uygun ahval olan sakli qaldi-

@ racaqgsiniz: adam toacciiblenir, sevinir va s. @
= Hor bir usaq sokildaki tesviri ifads edir. ~
“Yarpagqlar tokiilur” oyunu
Miallim usaqglara “Qirmizipapagin” agaclar1 ¢ox
sevdiyini damsir. Qirmizipapaq yayda har giin
baga golib agaclara qulluq edirdi. Amma payiz
golonda qi1z ¢ox mayus oldu. (Miiallim boyiik agac

sokli ¢okilmis kagiz1 16vhadan asir. Amma bu agac-
da bir dena ds olsun yarpaq yox idi).

Oyunun tapsirig1 ondan ibaratdir ki, usaqlar harasi
hazir kesilmis bir yarpag: ranglayib, hamin agac-
dan assinlar.

Isin sonunda agacda goxlu yarpaglar olur. Qirmizi-
papaq ¢ox sevinir.
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“Orxan niya tak qaldi?” oyunu

Orxan giiclii bir oglan idi. Ham1 ondan qorxurdu (Usaqlardan bunun sababi soru-
sulur, fikirlari gebul olunur, amma sarh olunmur). Neca do qorxmasinlar! Yoldas-
larin1 dOyiir, qizlara das atir, boyiiklare sifet tursudurdu. Toplan adli itinin quyru-
gunu ozib, Mastan adli pisiyinin biglarin1 qoparmisdi. Hatta tikanh kirpini skafin
altina qovmusdu. Bunlar azmis kimi, dogmaca nenasine qarsi nazakeatsiz davra-
nirdi. Orxanin he¢ kasdan ve he¢ nadan qorxusu yox idi. O, bununla foxr edirdi.
Amma foxr etmayi ¢ox ¢gokmadi.

Els bir vaxt geldi ki, oglanlar Orxan ils oynamaq istemadilar, onu terk etdiler. O
da quzlarin yanina getdi. Ancaq sn mehriban qizlar bels ondan iz ¢evirdilsr. Sonra
Orxan Toplanin yanina getdi, o ise kiicays qagdi. Orxan istedi ki, Mastanla oyna-
sin, o da skafin {izarine hoppanaraq oglana aciqh baxislarla baxdi. Orxan fikirlosdi
ki, skafin altindak: kirpini ¢ixarsin. O ise ¢oxdan skafin altindan qagib getmisdi.
Orxandan incimis nanasi de heg goziiniin ucu ile navesins baxmirdi. Qoca nana
bir kiincds oturub corab toxuyur, qasqabaqli goriiniirdii. Belaco, an qorxulu hadise
bas verdi: Orxan tok qaldi!

Hekayani danisdiqdan sonra miisllim usaqlara suallar verir:
1. Niyoe heg kos Orxan ilo oynamaq istomirdi?
2. Orxan necs davranmali idi ki, hami onunla oynasin?
3. Insanlar heyvanlara garst neco davranmalidir?
4. Dost qazanmaq asandirmi?
5. Dostluq tigiin insanin giiclii olmas1 vacibdirmi?
6. Insan 6ziine neca dost qazana bilar?

Usaglarin cavablarindan sonra miisllim mehriban ab-hava ya-
ratmagq ti¢iin onlarla har hansi bir harakatli oyun kegirir.

“Sehrli s6z” oyunu

Usaglar daire seklinda dayanurlar. Miiallim onlardan sorusur: “Usagqlar, biz bir-bi-
rimizden bir sey xahis edonds, neco deyirik? (vo yaxud neco demsoliyik?) Hansi
sehrli sozii deyirik?” (o, “zohmat olmasa” soziinii xatirladir).

Daha sonra usaqlara miixtolif talimatlar verilir. Ogor tolimatin avvealinds aparic
“zohmat olmasa” soziinii dess, usaqlar homin harakati edacok, demass, etmayoacak-
lar. Masalan, “Zshmat olmasa, aylesin!”, “Zshmat olmasa, irali galin!” ve s. dedikda
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usaqlar buna amal edirlar. Sehv edan usaq dairenin i¢ina daxil olub miiayyan tap-
sirig1 (masalan, seir demoli, hoppanmali, mahni oxumali va s.) yerine yetirmalidir.

”4

U g gl

N

“Cirtdanin suallar

d

<

Miiallim usaqlara Cirtdani xatirladib, deyir: “Usaqlar, Cirtdan ¢ox cesaratli ve agil-
lidir. Amma Cirtdanin da bilmadiyi seyler var ve o, bunlar1 sizden dyrenmak iste-
yir. Galin Cirtdanin suallarmna cavab verak.

). (AR .

1. Hansu fosillari tantyirsimiz?

d

Goy qursaginin hansi renglari var?

Hans1 nagliyyat novlari var?

A

Hans1 heyvanlari taniyirsiniz?

)

Hans1 quslar taniyirsiniz?

gyl

Hansi agaclar1 taniyirsiniz?

O

NS 0ok LD

J

Yolu haradan ke¢gmak lazimdir? .

8. i§1qforun isiglarinin menasi nadir?

Iy
=<

Miisllim suallar1 “Cirtdanin” maktubundan oxuyur ve cavablarini usaqlardan al-
maga calisir. O, diger usaqlar1 da sual-cavab prosesina calb edarak, deyir: “Daha
nayi alave etmak olar?”

“Cayin tzarindan ke¢” oyunu

Miisllim iki xatt ¢okir (miiassisonin igarisinda
kandirdaen istifads etmak olar) ve usaqlara de-
yir: - Usaqlar, bu, ¢aydir.

Sonra miiallim “gayin” {izerina taxta lovhoa-kor-
pinii (uzunlugu 2,5 m., eni isa 25-30 sm.) qoyur.

- Cay1n o biri sahilinds qesong giillar bitir (yers
rongbarang kagiz ve ya parca qurintilari sopale-
nir), galin, onlar1 toplayaq. Bunun {igiin avval-
€9, cayin o biri sahilins ke¢maliyik.

Usaglar biri-birinin ardinca “cay1” kegir va giillari toplayirlar (ayilir, dururlar),
sonra isa yerlarino qayidirlar. Tapsiriqlar 2-3 dafe tekrar olunur.

Miisllim diqqat etmalidir ki, usaqglar taxta lI6vhenin tizari ile ehtiyatla getsinlar vo
biri-birini itslomasinlar. ”Ehtiyath olun, ¢aya diigarsiniz”.

4  Giilars Riistomova.Usaqglarin moktob miihitine ad%g)fasiyam iizra program. Baki, 2011.
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“Yagis va quslar” oyunu
Bax: Hafta 8
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“Qisda dovsanlar niya ag olur?”

Bir qis giinii Saxta ve dovsan megada goriisdiilor. Saxta lovgalanaraq dedi:

- Man megonin an giicliisiyom. Haminm1 dondu-
rar, buza geviror vo qalib golorom.

Dovsan dedi: - Lovgalanma, Saxta baba, qalib
golo bilmazsan. °

<
i T"

- Yox, qalib gelarom!

- Gala bilmazsan! - deys dovsan 6z séziinds dur-
du.

Bir-birilori ilo miibahiso etdikden sonra Saxta
yaman hirslendi, dovsani dondurmag: qerara alib

i i Jll

dedi:
> o= - Ay dovsan, gorarsaen, man sena qalib galacom.
- - Gororik.
N\ / Saxta dovsani dondurmaga basladi. Har tersf soyuq oldu, buzlu kiilaklar asdi,

har yeri qar biiriidii. Dovsan iss var giicti il hoppanur, tullanirdi ki, ona soyuq ol-
masin, qizigsin. O, qarin iistiinds digirlanir ve san bir mahni oxuyurdu:

Man soyuqdan qorxmuram,

’,
)

\Sigplgis

Hoppaniram, qagiram,
Qizdirir giines mani,
Dondurmaz Saxta mani.

Saxta dovsani dondurmaqdan yorulur ve 6z-6ziine fikirlssir: “Bu na yaman qo-
¢aq dovsandir!”. Sonra avvelkinden da bark kiiloklar asdirir, els soyuqlar yaradir
ki, agaclarin qabiglar1 partlamaga baslayir. Dovsan ise he¢ vecine almur, bir topaye
dirmasib, o biri tapadan asir. Saxtada taget qalmir, dovsan ise donmags heg fikirlas-

mir. Saxta yorulub deyir.

iii["

e

- Seni dondurmagq olar, ay dovsan? Sen ns yaman qogagsan?!

Uduzdugunu anlayan Saxta dovsana yadigar olaraq ag xaz dari bagislayir vo
belalikls, o vaxtdan dovsanlar qisda ag geyimds gazirlar.
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“Agcaqanadi tut” oyunu

Usaglar dairade bir-birilorinden bir qodor aral dayanirlar. Misllim olinde 1-1,5
metr uzunluqda ipe baglanmis ¢ubuq tutaraq, dairenin ortasinda dayanir. Ipin
tizarine kagizdan hazirlanmis agcaqanad ve kepanaklar yapisdirilir.

Miiallim ipi usaqlarin basi tizerinds bir goder hiindiirden firladir ve deyir: “Ag-
caqanad” (kepenak) ugur. Usaqlar yerlarinde yuxariya dogru tullanir ve onu iki
alle tutmaq istayirloer. Agcaqanadi kim tutursa, o deyir: “Man tutdum!”

Noazarat etmok lazimdir ki, usaqlar tullanan zaman dairs kigilmasin. Miiallim
ipi firladarken onu gah asag1 salir, gah da yuxar: qaldirir ki, usaqlar agcaqanadi

tuta bilsinlor.
“Cayin tzarindan hoppan” oyunu
Bax: Hafta 7
“Bilirsanmi?” oyunu
Miisllim usaqlara deyir:

- Usaqglar, ovgu Pirim hem mess, ham ev heyvanlarimni
gox yaxst taniyir. Heyvanlar da onu taniyir. Indi Ovgu
Pirim sizi yoxlamagq istoyir ki, gorak siz heyvanlar1 neca
taniyirsiz?

Misllim usaqlara 4 s6z deyir, onlarin biri avvealki iig
s0za nisbaten forqgli olmalidir. Usaqlar uygun olmayan
sOzii tapib, secimlarini izah etmalidirlar.

1. Ay, qoyun, at, inak (ay1 - vehsi heyvandir)

N

Qoyun, indk, at, it (it ot yeyan, digarlari ise
otyeyon)

Meymun, fil, qoyun, ziirafe (qoyun - ev heyvanidir)
Canavar, ay1, davo, tiilkii (dova - mega heyvani deyil)

Serge, qaranqus, toyuq, goyargin (toyuq - ev qusudur, u¢mur)

o Uk W

Tiilkii, canavar, sarg9, at (ser¢o - qusdur)
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7. $ir, canavar, tiilkii, meymun (meymun - ot yemir)
8. Quzu, ¢opis, kiigiik, at (at - bala deyil)
9. Qaz, at, qoyun, inak (qaz- qusdur)

“Ardicilligi qururuq” oyunu

Bir dast boytik ve bir dast kigik kubiklar gotiiriiliir. Oyunun qaydasina asasen av-
valca boyiik kubiklari yan-yana diizmak, sonra iss kigik kubiklari boyiik kubiklarin
qarsi terafinda diizmoek lazimdir.

Miiallim stolun iistiine bir boyiik kubik va bir balaca kubik qoyur. Sonra usaqlar-
dan birini dovat edib, ona avvalca bir boyiik kubik verin ki, o, bunu boytiik kubikle-
rin yanina qoysun, sonra yena da bir boytiik kubik verin, usaq yena de bunu boyiik
kubiklarin sirasina qoymalidir. Bundan sonra boyiik kubiklarin qarsisina qoymaq
ti¢lin usaga kigik kubik verin. 9gar o, diizgilin etmirss, ona istiqamatverici suallarla
miiraciat edin. Calismaq lazimdir ki, masgalonin sonunda usaq bunu sarbast edo
bilsin.

Bu oyunu rengli kubiklarls ds etmak olar.

Digar variant. Ag ve qara dama daslarini gétiiriin ve onlar fasilalarls ayri-ayri
siralarda diiziin. Sonra iss usaga bunu davam etdirmayi toklif edin.
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“Topu sabata at” oyunu
Bax: Hafta 4

“Bayraga kim tez catar” oyunu

)
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Bax: Haofta 4
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“Ustalar” oyunu

Oyun slin kicik motor harakatlarini, texay-

yiliin vo amoakdasliq etmak bacariginin inki- .
safi maqgsadils kegirilir. 5 o K 5
Miisllim usaqlar1iki qrupa boliir. Birinci qrup 1

- boannalar evin kasilmis hissalorini (Miiallim

). (AR .

!:I

d

A

S
oncadan hissalari kasib hazirlamalidir), diger L - ‘;ﬁ;;)‘ .
qrup - ustalar ise geminin hissalarini yerines l - \\ ‘
yapisdirmalidirlar. Tapsirig1 cald ve sahvsiz N ‘

yerina yetiran qrup qalib galir.

Oyun zamani miisallim usaqlar1 emoekdashiga sovq edarak, bir-birine yardim et-

maya yonaltmalidir.
Turpun nagili *

Biri var idi, biri yox idi. Bir baba ils nens var idi. Bir giin baba bostanda turp akdi.
Bir miiddat ke¢ondan sonra turp yetisdi. Ancaq baba na qoadar ¢aligsa da, turpu ye-

rindan ¢ixarda bilmir. Bacarmadigini géronda nonani komoaya ¢agirir. Nona da yiirii-

yo-yliriiys babaya komaye galir. Nena babadan, baba da turpdan yapigir. Dartdilar, i
dartdilar, ¢ixara bilmadilsr. Onda nens carssiz qalib naveni komays ¢agirir. Nave SA\, 0.

da gaga-qaga nanesinin komayina golir. Nove K

nanadan, nans babadan, baba da turpdan ya-
pisir. Dartdilar, dartdilar, ¢ixara bilmadilar.
Yorulub sldon diiseandon sonra nave alaba-
st cagirir. Alabas da tullana-tullana navenin
komayina golir. Alabas navaden, nave nane-
dan, nana babadan, baba da turpdan yapisir.
Dartdilar, dartdilar, ¢ixara bilmadilar. Turpu
yerindon ¢ixara bilmadiklerini goren alabag
pisiyi kdmayo ¢agirir. Pisik do miyolduya-mi-
yolduya alabasin komoayina golir. Pisik ala-
basdan, alabas navadan, nave nanadon, nona
babadan, baba da turpdan yapigir. Dartdilar,




@ AT .
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dartdilar, yena da ¢ixara bilmadiler. Onda pisik dostu sigan1 komaya ¢agirir. Sigan
pisikden, pisik alabasdan, alabas navadan, nave nanaden, nena babadan, baba da
turpdan yapisir. Dartdilar, dartdilar, axir ki, turpu ¢ixartdilar.

“Akvariumda baliglar” oyunu

Miisllim I6vhaden akvariumda miixtslif rangli baliglar tesvir olunmus sokli asur.
Usaglara ise baligin konturlar: ¢okilmis kartlar paylanilir. Usaqlar asilmis sakilde-
ki baliglara diqqgatle baxib, 6z kartlarindak: baliglar1 eynils ronglomalidirler. Eyni
zamanda rangladikdan sonra renglari adlandirmali, sekildaki baligla miiqayiss et-
meolidirlar.

>

, “Otaqda gazinti” oyunu

~

- Otagin miixtoalif toroflorine miixtalif asyalar tosvir olunmus tablolar
'\ goyulur. Usaqlarla otaqda gozarak, diqqgatlorini orada olan asyala-

ra (tablodak: sakillara) calb edorak, suallar verin. Masalan, otag-
daki mebellar, tavan, pancers ve s. Bu zaman ifads etdiyiniz s6z
toxminan bels olmalidir. “Bu nadir?”-“Bu tavadir”, “Bas qazan
haradadir?”, “Gostor goriim xalc¢a haradadir?” —“Bizim ¢ox gozal
xalgamiz var.” Bas o, noyin istiindadir? —“O, ddésemadadir”.
“Gostoer goriim bizim dogeme haradadir?” ve s.

Usaglarin diizgiin cavab vermalaring, fikirlerini tam ifades etmsale-
rins diqqet etmak lazimdr.

“Cayin Gizarindan ke¢” oyunu
Bax: Hafta 12

ur A Ut i

“Toyyara”
Bax: Hafta 11
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“Balaca agpazlar” oyunu

4-5 nafar usaq qazani tosvir edarak, dairade dayamir. Miiallim deyir:

- Biz indi kompot hazirlayacagiq. m

Qalan usagqlar ise konarda dayanir. Har bir istirak¢i hansi mey- <
vo (alma, armud, albal1 ve s.) olacagimn fikirlasir. Miiallim qazana

hanst meyveni tokecayini ndvbe ilo sdylayir. Oz “adin1” esiden

usaq dairaye golir. Biitiin “meyvelar” dairays gelona qadar oyun &

davam edir. Naticoda dadli kompot alinir.
Bu qayda ilo “yemak” vo ya “salat” hazirlamagq olar.

“Mana ¢at” oyunu
Bax: Hafta 1

“Topu sabata at” oyunu
Bax: Hafta 4
“Bayraga kim tez catar” oyunu

Bax: Haofta 4

“On yaxsi dost kimdir?”

Usaglara an yaxs1 dostunun gsoklini ¢ekmak toklif olunur. Sonra schbat aparilir:

- Kimi 6ziiniin an yaxst dostu hesab edirsan? Na {i¢iin? Insan &ziinii necs
aparmalidir?

Miizakiranin gedisinda xos tinsiyyst qaydalar1 formalasir. Masalan:

- Dostlarina komoak et.

67
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- Birlikde oynamag ve masgul olmagi dyran. Onlarla boliis.
- Ogor pis harakat etmisanss, bunu etiraf elomoakdan qorxma, iizr ista.
- Dalagsmaq olmaz, hami birlikde oynamalidir.

- Yoldaglarinin komaye ehtiyaci olarsa, komak etmak lazimdir ve s.

“Kim sevinir”
Bax: Hafta 11

“Na liziir, na batir?” oyunu

Usaglarin bazi agyalarin batmasi, bazilerinin iss suyun tizerinds qalmasi sabeblari
hagqinda diistinmalari tigiin onlara tecriibi yolla moévcud olan qanunauygunlu-
gu agkara ¢gixarmaga komoak etmoak moaqgsadile miisllim metal vo taxtadan agyalar:
xotkes, qasiq, dilyms, karandas, mismar vo diger asyalar segir. Otaga igorisina su
doldurulmus layen gatirilir. Usaga onlardan hansinin batib-batmamasini tapmag
toklif edir (Osyalar tosadiifi sira ilo toklif olunmalidir). Usaq asyalar su ile doldu-
rulmus layene atmagqla 6z fikirlarini praktik olaraq yoxlaya bilir. Qoy usaq batan
vo lizon agyalar1 ayri-ayriliqda yi1gsin. Biitiin asyalar yoxlanilandan sonra (balks do
avvel) usaq kagiz, taxta agyalarin iiziib, metal asyalarin batmasini anlayacaq. Ogor
bunu bacarmasa, onu diizgiin naticays dogru istiqgametlondirmak lazimdhr.

“Agcaqanadi tut” oyunu
Bax: Hafta 13

“Cayin Gizerindan hoppan”
Bax: Hafta 7
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“Pesalar” oyunu

Miisllim usaqlara gokillards tasvir olunmus peseleri gostarir v
onlar1 adlandirmagy toklif edir. O, har bir pess haqqinda usag-
lardan malumat alir va usaqlarin digqetini homin pesale-
rin insanlara ne kimi faydas: olduguna calb edir. Sonra

‘ miiallim har bir usaga istediyi peseni aks etdiren sakli secib,

ronglomoyi toklif edir.
-t

Masgalanin sonunda usaqlar dairs seklinde aylasirlor. Miiallim
onlara sassiz, mimika, jestlor vo baden harakatlori vasitesilo miiay-

—/ “— yon bir pesoni tosvir edir. Usaqlar pesonin adini tapmaga calisirlar.
Diizgiin tapan usaq basqa bir peseni jestlar vasitesile gostormalidir.

Miisllim biitiin usaqlarin oyunda istirakini tomin etmalidir.

“Hadafa vur” oyunu

Py

00-

Oyun zamani1 miixtalif 6l¢iilii toplardan ve tizmak {igiin istifade edilon hava ils
doldurulan dairslarden, ¢anbardan istifads etmak olar. Miiallim daireni tifiiqi se-
kilda tutur ve usaqdan topu ataraq daireden kegirmayi taklif edir. Ovvalca usaq
topu yaxin masafedan dairanin igerisine atir. Sonra ise daireni usaqdan yavas-ya-

vas uzaqlasdirmaq lazimdr.

Sonra isa daireni saquli istiqametds tutaraq, usaqlara ¢alismani tokrarlamag:

toklif edin.

“Sicanlarin manealar arasindan dolama qacis!”
Bax: Hafta 5

“Nagqliyyati tap” oyunu

Bu oyunun kegirilmasinds maqsad usaqlarin naqliyyat ve onun névleri hagqinda
tosavviirlorini genislondirmak, tasvir (ve ya tapmaca) asasinda asyalar1 tanimag,
tofokkiir va nitq fealligin1 mohkamlandirmakdir.
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Miisllim tapmacani soylayir, usaqlar fikirlesib cavab verirlor. Diizgiin cavabdan
sonra hamin naqliyyat néviiniin sokli gostarilir ve usaqlara bu haqda slava bildik-
larini soylomak taklif olunur.

Masgalonin sonunda timumilasdirma aparilir va biitiin usaqlar ragbatlondirilir.

Qus deyil, ganadi var, O nadir ki, yemayi benzindir,
Quslardan yeyin ugar. Ayagqlari rezindir?
(Tayyara) (Avtomobil)

Yarasiqli, domir ev, Bu domir at-yulaf yemir,

Coxlu sarnisini var. Ayagqlari-iki tokor.
Ayaqqabisi rezin, Harasa getmok istasan,

Yemaoyi isa benzin. Ustiine min, irali gap!

(Avtobus) (Velosiped) va s.

“Masin” oyunu

Usaglara plastilini hissa-hisse qoparib, masinin kor-
pusu va tokarlarini diizeltmak toklif olunur. Tki dens
kibrit ¢opiindan istifads edarak, tekarlar ¢oplarin ke-
narlarina yapisdirilir, masinin korpusunda pancaralar
cizilaraq, qeyd olunur.

“Cayi1 neca kegak?” oyunu

Miisllim usaqlara gay tesvir olunmus sokil
paylayir vo deyir:

1T 7L

- Usaglar cayin o biri tarafinds qaliblar. Ge-
lin, onlara komak edak. Biz na etmaliyik ki,
usaqlar ¢ayin bu biri sahiline kegarak, evle-
rina geda bilsinlar.
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Usaglarin fikirlari dinlenilir. Qarara alinur ki, agar cayin tizerinds korpii olarsa,
usaqlar cay1 kegib, evlarine geda bilarler. Miiallim usaqlara ¢ayin tizarindes korpii

¢okmoyi toklif edir.

“Dayan!” oyunu

ALY

Usagqlar boyiik dairade biri-birinin ardinca qagirlar. Miisllim birden
deyir: “Dayan!” Usaqlar dayanir. Miisllim dairenin markazins galir,
usagin adini ¢akir va topu yuxari atir. Qalan usaqlar dairods qagmaga da-
vam edirlar. Adi ¢okilon usaq ise topu tutmaga ¢alisir, dairenin merkszine
golir, topu yuxar1 atir va deyir: “Dayan!” Usaqlar dayanirlar. Homin usaq
iso basqa bir usagin adini ¢okir. Oyun belacs davam edir.

Topu usagin slins deyil, yuxar1 atmaq lazimdar.

“Tilki toyuq hininda”
Bax: Hafta 9

“Ustalar” oyunu
Bax: Hafta 16

“Avtobus” oyunu

Miisllim usaqlara miiraciat edir: - Usaqlar, siz soyahoat etmoyi sevirsiniz? (Usagla-
rin cavablar)

Miiallim: - Man siza bir tapmaca deyacoyam, siz onun cavabini tapsaniz, nada se-
yahot edacayimizi bilacoksiniz.

Yarasiqli, domir ev,
Coxlu sarnisini var.
Ayaqqabisi rezin,

Yemayidaki benzin.

(Avtobus)
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Miiallim: - Bali, usaqlar. Biz bu giin avtobusla sayahat edacayik. Bas avtobusu kim
idare edir? (Usaglarin cavablar1) Abtobusda gedon adamlari neco adlandirirlar?
(Sernisinler) Bas sarnisinler hansi qaydalara amal etmalidirlor? (Ozlerini madeni
aparmalidirlar.) Bas avtobusda nayi etmak olmaz? (Qisqirmagq, ses salmagq, bagsini,
allarini pancaraden bayira ¢ixarmaq)

Miisllim: - ir_1di yola diige bilerik. Bizs stirticii lazimdir. (Usaqlardan biri ils siiriicii
toyin edilir) Indi iss yerlorinize aylasin.

Dayanacaqda avtobus dayanir, yash bir adam avtobusa minir.
Miisllim: - No etmoak lazimdir? (Usaqlardan biri qalxib, yerini “qocaya” verir.)

Avtobus yoluna davam edir. Novbati dayanacaqda avtobusa usaqli bir qadin minir.
Yens usaqlardan biri qalxib, yerini usaqli qadina verir va deyir: - Buyurun aylagin.

Usagli qadin “Cox sag ol!” - deyib, ona tasekkiir edir.
Miiallim: - Aha, usaqlar, biz gelib 6z usaq bagcamiza catdiq.

Usaglar siiriiciiys tagokkiir edib, avtobusdan diistirler.

yar—4

—
3 = “Sayahat edan barmaglar” oyunu

iE Bu oyunu 4-5 yash usaqlarla kecirmak daha magsadsuygundur. Miisllim qabag-
. =4 cadan l6vhada iki ev sakli ¢akir. Onun miixtalif gusalorinds barmagqlarin seyahati
- tglin «korptictiklor» var. Usaqlar barmagqlarini 16vhacikden ¢akmadan bir evden
'\ /_‘_%' digerina ke¢malidirlar. Ovvalce iki barmagqla “sayahest” etmak lazimdir, sonra isa

biitiin barmagqlardan istifads etmak lazimdir. Hom da bir barmag1 16vhaye toxun-
durmadan, digarini l6vhadan ¢okmak olmaz.

>

Refleksiya. Masgalanin naticasinin timumilagdirilmasi.

o)

i oy

“Man yol harakati
qaydalarini biliram”

Yolun hoaroakat hissesi ve piyadalar
tciin kegid diizaldilir. Yolu ke¢mak
imitasiyasi ya fordi formada, ya da
kollektiv formada hayata kegirilir.
(Yolu zolaglanmis yerdan ke¢mak
lazimdir, isigforun qirmiz isig1 ya-
narkan yolu ke¢mak olmaz vo s.)
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Usaglara sokilli kartlar taqdim olunur. Usaqlar sakillari toplaya-toplaya yad adam-
larla rastlagsma vaziyyeti haqqinda danigirlar. Usaqlar gotiirdiiklari sakillar haqqin-
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“Bu qaydalar miihiimdiir” oyunu

da danigir. Miiallim onlara bu barads bir qadar masq etmayi toklif edir.

Usaglar novba ile qaydan biri-birina deyirlar:

1. Ogoar qapm yad adam doyiirss ve sasini ¢ixarmirsa, gatiyyen qapin ag-

2.

maq olmaz.

Ogor yad adam sane konfet verarss, masin-
da gozdirmak istarss, sen ona ancaq “YOX”
demalisen.

Ogor yad adam soni gozmaye aparmaq vo
ya sane oyuncaq vermak istosa, gatiyyen ra-
zilasma.

Yad adamlara evinizde na olmasi haqqinda
danigsmayin. Oger siz bu qaydalar1 unutsa-
n1z, basiniza badbeaxt hadisalar gals bilar.

“Man ayaqqabimin bagini baglaya biliram"” oyunu

Biitiin usaqlarin istirak etmasi magsadauygundur.

/H\\ =

“Mana cat” oyunu
Bax: Hofta 1

73

Miisllim tist hissesindan desiklar a¢ilmis karton qutunu sto-
lun tistiine qoyur (Desiklor ayqqabinin desiklarindan boyiik
olmalidir). Miisllim usaqlara izah edes-eds, ayaqqabi bagla-
ri1 gotiiriib qutunun desiklerindan kegirir. Isin davamini
yerina yetirmoayi usaqlara toklif edir. Usaq bag1 desikden
kegirir, miiallim ise onu tutub diger terafe ¢okir. Sonra iso
qutunu gevirir ki, usaq baglar1 digar terofden kegira bilsin.

=% ),  Qeyd: Sonra is rollarimzi dayiss bilarsiniz - Siz baglar: qu-
. . . .
tuda agilmis desikloara kegirin, usaq ise onu dartsin.
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2) = “Tohliikali agyalar alaminda” oyunu

Miiallim moaigat asyalarmi usaqlara niimayis etdirir. 9ger he-
min agya tohliikalidirss, usaqlar ayaqlarini yers ddyaclayirlar.
Ogor tahliikasizdirss, o zaman al ¢alaraq alqislayirlar.

“Kegilar kérpiida” oyunu

Iki usaq miixtalif toraflarden taxta 16vhanin iizeri ile bir-birilerina dogru golirlar.
Ortada rastlasanda 180 darace doniib, hara 6z terafins qayidir.

Miiallim diqqgat etmalidir ki, usaq geri donarken lovhadan kenara diismasin.

“Bala pigiklar va itlar” oyunu

e)e) Usaqglar 2 yarim qrupa - itlere ve pisiklera boliiniir. Pisiklor gimnastika

® Miiallim birinci qrupa - pisiklers yiingiil, yumsaq qagmag; toklif
edir. Miiallimin “itlar!” soziinden sonra ikinci qrup usaqlar |3

e “ham-ham” ede-eda pisiklorin tizerine gedirlor. “Pigiklor”

- miyoldayaraq, divar nardivamina dirmanirlar. “Itlar” 6z yerlorina

'\ qayidirlar. 2-3 defeden sonra usaqlar rollarini dayisirlar.

" 3 . . ”
Kisaciyi yera salma” oyunu

Dosamaya 2-3 metr uzunluqda qalin ip uzadilir. Usaq ipin yanina goalib, basinda
kicik qum kisaciyi ils ipin tizari ile yeriyir. Yeriyorkon usaq kisaciyi yera salmama-
ga caligir.

Kisaciyi basqa slle tutmaq olmaz. Ogar kisacik yera diigsarss, onu qaldirib, basa
goymagq va oyuna davam etmak lazimdir.
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“Manim sevimli magguliyyatim” oyunu

Usaglar dairs soklinde diiziilmiis stullarda aylasirlar. Miiallim “Man an
COX... sevirom” sozlari ilo oyuna baglayir ve bu ifadaye on ¢ox sevdiyi
bir seyin adini slave edir (bu hansisa oyun, yemak, sevdiyi insan vo ya
asya ad1 ola bilar). Novbati oyungu eyni ifadeni tokrarlayaraq, ona 6z
sevdiyini alavs edir va s. Oyun biitiin usaqglarin 6z sevdiyi seyi deysna
gadar davam edir.

Galismaq lazimdir ki, usaglar sdzleri diizgiin ve fikirlorini tam ifade etsinlor. g )

“Farqi tap” oyunu
Bax: Hafta 2.

“Qatar” oyunu
Bax: Hoafta 1

“Man ayaqqabimin bagini baglaya biliram”
Bax: Hafta 23

“Sehrli torba” oyunu

Miiallim bir torbanin i¢arisine miixtslif slamatlorine gora (bark - yum-
saq, boytik - balaca, tiiklii - hamar; miixtslif formali - dairavi, kvadrat,
tichucaq) taxtadan, demirdan, parcadan, plastmasdan, kagizdan ve s.-
dan ibarat agyalar qoyur. Osyalarin say1 on az1 usaqlarin say1 qadar ol-
malidir. Usaqglar novba ils alini torbanin i¢erisine salir, bir asya segir vo
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allarini torbadan ¢gixarmadan hamin agyanin slamatlorini sadalayib, onun ne oldu-
gunu tapmaga calisirlar. Biitiin usaqlar oyunda istirak edir. Usaqglar salamatlari sa-
dalayarken eyni zamanda digerlari de onun ne oldugunu taparaq, soylays bilarlar.

“Biza kim qonaq galib?” oyunu

Oyunun svvslinds miisllim usaqlara deyir ki, indi biz qonaqlarimizi
qarsilayacagiq. Usaqlarin vazifesi qonaq goalonin kim oldugunu tap-
magqdir. Miiallim usaqlardan heyvanlar tasvir etmak ti¢iin oyungu- ﬂ

lar1 secir. Bunu usagqlar jest, mimika, sasi yamsilamagqla eds bilarler

(Masalen, iti tesvir eden oyungu “quyrugunu” yellomsli, sllerini %
qatlayaraq, sine qarsisinda tutmagq, hiirmak va s.). Qalan usaqlar ta-

masagct olurlar. Heyvanlari tasvir eden oyungular novba ilo tamasa-
¢ilarin qarsisina ¢ixirlar. Tamasagi usaqglar gelon qonagin kim oldu-

gunu tapmali, onu xos qarsilayib, 6z yanlarinda aylesdirmsalidirlar.

“" . - ”
Kim topu uzaga atar” oyunu

Usaglar sllarinds toplar, isaralonmis xattin ve ya kendirin arxasinda da-
yanurlar. Isars iizra topu uzaga tullayirlar. Hor bir usaq tulladig1 topun hara
diigdiiyiinii bilmslidir. Novbati siqnala asasen 6z topunun arxasinca qagma-
I1, topu gotiiriib, basi tizerine qaldirmalidir. Bundan sonra usaq geriys, xattin
arxasina qayitmalidir. Gostarise asason topu sag va sol alls atirlar.

“Kisaciyi yera salma” oyunu
Bax: Hafta 24

“Magaza” oyunu

MARKET

Usaglarin biri “satic1”, qalanlar1 ise “alic1”
olur. Magazanin pistaxtasinda miixtalif
asyalar yerlasdirilir. “Alic1” alacag1 agyani
gostarmir, onu tesvir edir: na tiglin alir, o
naya yarayir. Satici alicinin hansi agyan al-
magq istadiyini basa diismali ve vermalidir.
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“Neca getmak olar?” oyunu

Miisllim: - Usaqglar bizim dovsanin qulaqglar1 agriyir. O neylomsalidir?

gl

). (AR .

Usagqlar: - Hokimoa getmalidir.

’!

N

Miisllim: - Bas hokimi harada tapsin?

d

Usaglar: - Xostoxanada.

Miisllim: - Bas xastoxana haradadir? va s. ° 5
Usaglar xastexananin harada yerlssdiyini, oraya necs getmoayi e =5 -
soylayirlar. -~ = \ g
Hamginin magazaya, kitabxanaya “getmak” olar. 1

Qeyd: Kicik yaslhlarla oyun prosesinds harakatlori bu ves ya A q

diger situasiyaya uygun sadslasdirmak olar. Bir qadar boyiik
usagqlar bels oyunlar vasitasile 6z kandi, gasebasi, soharini 0y-
ranirlar. Hamginin oyunda usaqlarin ictimai hayat hadisals- j l

o 4

gyl

O

rinin bu ve ya diger terafleri haqqinda biliklsrini geniglon-
dirarak dagiqlesdirmak olar.

X

Iy
=<

“Na liziir, na batir?” oyunu
Bax: Hafta 19

*"lln

“Qatar” oyunu
Bax: Hafta 1

“Mana ¢at” oyunu

=
- i

Bax: Hafta 1
“Nagili sona gatdir” oyunu = C
Bu oyunda maqgsad mantiqi olaraq har hansi bir nagili sona ¢atdirmagq, esidiloni 5
dork etmoak vo fikri diizgiin tamamlamaq bacarigini inkisaf etdirmak, soz ehtiyati- A
n1 artirmaqdr. 5 ‘

Miisllim usaga bir ne¢a sada climladan ibarat siijet taqdim edir. Masalon: 0
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P AP 58040 05 N
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tullan1rd1 Sonra o, dovsani gordii. Dovsan qorxaraq kollarin ara-
sinda gizlandi. Elnur ¢oxlu gobslak y1gdi ve moruq yedi. Onun bas:
qarigdig: tiglin galib tanimadig: bir yers ¢ixdi. Elnur avvalca qorxdu.
Sonra isa yadina saldi ki, o ¢ox casaratli oglandir, yoxsa o, mesaya tok
getmazdi. Elnur o taraf, bu terafe baxirdi ki, gorsiin hara galib ¢ixib,
birden gordii ki, ......

“Kim ¢ox ¢ép qoyar?” oyunu

Stolun {tizarine igarisinds say ¢oplari olan qutu qoyulur. Oyunun qaydasimna gora
her bir usaq 4 ¢copden istifads ederak, istadiyi sayda fiqur diizeltmalidir. Isars ila
oyuna baglanilir. Oyunun miiddsti 3-4 daqiqs olmalidir.Vaxt bitdikdan sonra her
bir usagin nege fiqur diizaltdiyini yoxlamaq lazimdir.
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“Isiqfor” oyunu
Bax: Hafta 9

>

o)

i oy

“Manimla top-top oyna”
Bax: Hafta 6

“Sehrli cubuq” oyunu

Miiallim bir ¢ubuq gotiiriir (cubugu galom ve ya basqa bir asya avez eds bilar) va
deyir: - “Usaqlar, mands “sehrli” ¢ubuq var ve ¢ubuq kima toxunsa, hamin usaq
monim suallarima cavab vermolidir. Masalon, mon desom ki, “hakim ol” hamin
usaq hakim pegosi haqqinda bildiklarini sdylomalidir.
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Masalon, miiallim usaqlardan birine, “miiallim ol” deyir, o da

miiallim pesoasi haqqinda danisir va ya “polis ol” dediyi zaman,

usaq polisin harakatlarini taqlid etmays baslayir va s. Sonra ndvba di-

gor usaqlara gatir. Onlar “sehrli gubugu” bir-birilarine toxunduraraq kimas
va ya naya “gevrilmayi” amr edirlar. Belalikls, oyun biitiin usaqlarin istirak:

ilo davam etdirilir.

“Sehrli torba” oyunu
Bax: Hafts 27

“Kecgilar kérpiida” oyunu
Bax: Hafta 24

“Kim topu uzaga atar?” oyunu
Bax: Hafta 27

“Toyyaralar” oyunu
Bax: Hafts 27

“Tulku toyuq hininda” oyunu
Bax: Hafta 9
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P TOHSIL INSTITUTU

Azarbaycan Respublikasinin Tehsil institutu

Telefon: (012) 493 84 41
E-poct: arti@arti.edu.az

Unvan: Baki seheari, Zarife Sliyeva 96 (esas korpus)

Vasait UNICEF Azarbaycanin dastayi ile hazirlanmisdir.
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