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Նախաբան  

    Հանրակրթական  դպրոցում  խաղի  միջոցով  առարկա յի  

ուսուցմա ն  հիմնական  նպատակը  մոտ իվա ցիա յի  բարձրացման  

միջոցով  աշակերտներին  մտածել  սովորեցնելն  է ։ Անվիճելի  և  

անփոխարինելի  է  մոտ իվացիա յի  բարձրացման  դերը  աշակերտ ի  

զարգացման  գործում ։ 

    Կրթությա ն  կարևոր  արժեքներից  մեկը  սովորող ի  ինտ ելեկտ ուա լ  

զարգացունմ  է , որի  բաղադրիչներից  մեկը  խոսքա յին— 

տրամաբանական  մտածողությա ն  զարգացումն  է ։ Ա յս  է  

պատճառը , որ  տ րամաբանությա ն  դասընթացը  դառնում  է  

տարրական  կրթությա ն  անհրաժեշտ  մաս։ 

    Դասապրոցեսում  խաղը  որպես  ակտիվ  ուսուցմա ն  

կազմակերպմա ն  ձև ակտիվացնում  է  երեխաներին ։ Խաղի  

միջոցով  կարելի  է  լ ուծել  ուսումնա կան  բոլոր  խնդիրները՝ 

հատկապես  կրտ սեր  դպրոցում ։ Հարկավոր  է  ոչ  թե  դասը  բաժանել  

ուսումնա կա ն  աշխատանքի  ու խաղի , ա յլ  պարզապես  խաղը  

տարրա լուծել  ուսումնա կան  գործընթացի  մեջ  և ուսումնա կան  

նպատակներն  իրականացնել  խաղի  օգնությա մբ  ու խաղի  

միջոցով ։ ՈՒ սուցմա ն  ընթացքում  խաղի  կիրառումը  զարգա ցնում  
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է  երեխաների  մոտ իվա ցիան , օգնում  է  ուսուցչ ին  ակտիվացնել  

անհամարձակ  երեխաներին , որովհետև խաղա լիս  երեխան  իրեն  

ազատ  է  զգում ։ Երեխա յին  հնարավորություն  է  տրվում  ազատ  

արտահա յտ ելու իր  մտ քերն  ու կարծիքները։ Խաղա յին  

իրավիճակում  երեխան  դառնում  է  առավել  գործուն  և ուշա դիր։ 

Խաղերը  հաճախ  տեղեկատ վական  բնույթ են  կրում ։ Խաղի  

ընթացքում  երեխան  կարողանում  է  ազատ  մտածել  տրվա ծ  

հարցի  շուրջ։ Քննարկման  փուլում  նա  լ սում  է  ուրիշների  

կարծիքները  և նույն  հարցի  վերաբերյա լ  տարբեր  

մեկնաբանություններ։ Ինքն  է լ  հնարավորություններ  ունի  

համագործակցելու ընկերնորի  հետ  և սեփական  որոշումներ  

կա յա ցնելու։ Արդյուն քում  երեխան  ինքնավստահություն  է  ձեռք  

բերում  և  զարգա ցնում  զ ննողականությունը։ 

    Մանկավարժությա ն  և հոգեբանությա ն  տեսաբանները  գտնում  

են , որ  երեխա յի  հոգեբանությունն  ու  

 

անհատականությունն  առաջին  հերթին  ցա յտ ուն  և անմնացորդ  

արտահա յտ վում  են  խաղի  մեջ։ Խաղը  երեխա յի  

 համար  կենսաբանական  ներքին  պահանջմունք  է ։ Խաղի  

միջոցով  երեխան  ճանա չում  է  իրեն  շրջապատող  ա յն  

երևույթները , որոնք  ի  հա յտ  են  գա լիս  նաև խաղա յին  

իրավիճակներում ։ Խաղին  հատուկ  կարևորություն  է  տրվում  
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կրտ սեր  դպրոցական  տարիքի  երեխաների  ուսուցմա ն  և  

դաստիարակությա ն  գործում ։ Ըստ  հոգեբանների ՝ ա յդ  տարիքն  է  

առանձնանում  որպես  անհատականությա ն  ձևավորման  առաջին  

աստիճան , և  զարգացման  հենց  ա յդ  շրջափուլի  գործունեությա ն  

հիմնական  տեսակը , ուսուցմա ն  հետ  զ ուգա հեռ , շա րունա կում  է  

մնա լ  խաղը։ Ա յդ  տարիքում  խաղն  անձի  ձևավորման  

կարևորագույն  միջոց  և  գործոն  է ։ ՈՒ ստի  մանկավարժությա ն  մեջ  

մեծ  կարևորություն  է  տրվում  խաղի  դերին  և ուսուցմա նը  խաղի  

միջոցով ։ Խաղը՝ որպես  տարրա կան  դպրոցում  կիրառվող  

տեխնոլոգիա , ուսուցչի  աշխատանքի  կարևորագույն  

բաղադրիչներից   

է ։ Դրա  հետևողական  օգտա գործումն  ուսումնա կան  գործընթա ցն  

ավելի  արդյունա վետ  դարձնելու հիանա լի  միջոց  է ։ Երեխաների  

ուսուցմա ն  և դաստ իարակությա ն  համակարգում  կարևոր  

նշա նակություններ  ունեն  խաղերը։ Երեխան  խաղում  է  և  

սովորում ։ Խաղա յին  իրավիճակում  գիտ ելիքներն  առավել  

հեշտ ությա մբ  են  ընդունում ։ Խաղերի  դերն  առանձնապես  մեծ  է  

պասիվ  երեխաների  մաթեմատիկական  և լ եզ վա կան  

ունա կությունների  ձևա վորման  ու ղարգացման  գործում ։ 

      Աշակերտների  մոտ իվա ցիա յի  բարձրացումը  տարրական  

դասարաններում   ուսուցչի   կողմից   խաղա յին  

տեխնոլոգիա ների  կիրառումն  է  , որոնք , չնա յա ծ  իրենց   բարդ  

իրականացման  ձևերին , շատ  արդյունա վետ  ու 
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նպատակա յին  են  ուսուցմա ն  գործընթացում : Վերջիններս   

ունեին  տարբեր   նպատակներ  և յուրովի  լ ուծում  է ին  

ուսումնա կան  տարբեր   խնդիրներ : Խաղերը  նպաստում  են  

ուսումնա կան  գործընթացը  ավելի  հետաքրքիր  ու աշխույժ  

դարձնելուն : Բա ցի   աշակերտների  մոտ   գիտ ելիքներ   

ձևավորող  խաղերից , կազմակերպեցի   ա յնպ իսի   խաղեր  ևս , 

որոնք  միջոց   հանդիսա ցան  աշակերտների  մեջ   ձևավորե լ  ու 

զարգացնել  որոշա կի   կարողություններ  ու հմտ ություններ : 

Թեմա յի  շուրջ   աշխատելիս  իմ  նպատակներն  է ր՝  

• զարգացնել  աշակերտների  տեսողական , լ սողա կան  

ուշա դրությունը , հիշողությունը ,   

• տարբեր  իրավիճակներում  հասակակիցների  և  մեծերի  

հետ  շփ ման  կարողությունների  ձևա վորում ,  

• միմ յա նց  հարգելու, ձեռք  մեկնելու կարողությա ն   

զարգացում ,  

• խաղա յին  տեխնոլոգիա ների  կիրառմամբ   զարգացնել  

երեխաների  տ րամաբանական  մտածողությունը , 

•  սովորեցնել  գնահատել  ընկերների   գործունեությունը  և  

դրանք  համեմատել   իր  սեփական  քա յլերի  հետ , 

• խմբով  աշխատելու կարողությա ն   զարգացում :         
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  Նպատակներս   իրագործելու  համար   պետք  է  

հաղթահարեի   հետևյա լ  խնդիրները՝ 

          ծանոթանա յի   խաղա յին  տեխնոլոգիա ներին , 

հավաքագրեի   բազմազան  խաղեր ,որոն ք  

կհամապատասխանեին   իմ  առջև դրվա ծ  խնդիրների  

լ ուծմա նը , պ լա նավորեի   արդյունա վետ  դասեր : 

           Հետազոտությա ն   մեթոդները՝ գիտամեթոդական   

գրականություն   ուսումնա սիրում , համեմատական , 

համադրական , վերլուծա կա ն  մեթոդների  

կիրառում ,արդյուն քների  գրաֆիկական  վերլուծություն , 

հետազոտությա ն   արդյունքների   հավաքագրում  ,մշա կում  

և  ամփոփում : 

ԳՐԱԿԱՆ  ԱԿՆԱՐԿ  

    Մանկավարժությա ն  տեխնոլոգիա ները  կարողանում  են  

ուսուցմա ն  և դաստիարակությա ն  գործընթացը  

վերարտադրե լ , խաղարկե լ  և  դրա  հետ  միասին  

երա շխավորել  ուսումնադաստիարակչա կան  

աշխատանքների  կամ  մանկավարժական  խնդիրների  

լ ուծմա ն  բարձր  որակ։ Ժամանակակից  դիդակտ իկա յում  կան  

տարաբնույթ տեխնոլոգիա ներ , քանի  որ  յուրա քանչ յուր  

հեղինակ  և դասա վանդող  մանկավարժական  գործընթացի  

մեջ  ներմուծում  է  ին չ -որ  նոր  և անհատական  գիծ ։ 
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               Խաղը  կյա նքի  մոդել  է , որի  միջոցով  երեխաները  

ճանա չում  են  աշխարհը , ձևավորում  և  զարգա ցնում  

աշխարհա յա ցք : Երեխա յի  համար  գ̔ րա վիչ  ու  հետա քրքիր ՚ 

զ բաղմունքը  խաղն  է : Դրա   համար   պարտադիր  չ է  

ստ իպել   երեխա յին    հա շվե լ  , վարժություն  և խնդիր  

լ ուծ ել ՝նրա ն   զ րկելով    խաղից :  

             Խաղի   դաստիարակչա կան   նշա նակությա նը  մեծ  դեր  է  

հատկացրել  Ա .Ս .Մակարենկոն :Նա   գտնում  է ր , որ  երեխան  

միշտ  պետ ք  է  խաղա : Երեխան  ունի   խաղա լու կիրք , և  ա յն  

պետք  է  բավարարել :Նա  միշտ    կրկնում  է ր . Ս̔իրում  եք   

երեխա յին `խաղացե 'ք   նրա   հետ , խաղացե 'ք  իսկական , 

անկեղծ , և  դա  կ լինի  ձեր  ամենամեծ   նվերը  նրան ՚[3]: Հա յ  

մեծ  լ ուսա վորիչ , գրող , մանկավարժ  Խա չատուր  Աբով յա նը  

մշտապես  ընդգծում  է ր  խաղի  դաստիարակչա կան  

նշա նակությունը ` համոզ վա ծ , որ  երեխան  կյա նքի  և  

բնությա ն  վերաբերյա լ  առաջին  և հավաստի  

տեղեկությունները  ստանում  է  խաղի  միջոցով : 

        Հովհ. Թումանյանի համոզ մամբ՝ մանկական  խաղերը  

պետք  է  ուրախա ցնեն , զ վարճա ցնեն , հաճելի  լ ինեն  

երեխա յին  և անպա յմա ն  հարստացնեն  նրա  միտ քը , «բան  

սովորեցնեն »: Հովհ . Թուման յա նի   
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       ստ եղծած  խաղերն  ունեն  երեխաների  ին չպ ես  

շա րժողական  ունա կությունները  զարգացնելու, ա յն  է ՝ 

ֆիզիկապես  զարգացնող , ա յնպ ես  է լ  դիդակտիկ՝ 

ուսուցողական  բնույթ («Առաջին  խաղ », «Աստղերի  խաղ », 

«Գույների  խաղ », «Հանելուկներ», «Հա յկա կան  առածներ», 

«Հա յոց  գետ երը», «Աստղերի  խաղը», «Դդումը», «Տառերի  

խաղ », «Սրամիտ  հովիվը»):Թումա ն յա նի՝ մանուկների  

համար  հորինվա ծ  խաղերի  մեջ  կա  աստղա յին  երկնքի  

մասին  մի  խաղ , որը  բնութագրելիս  բանաստեղծը  գրում  է . 

«Հաճախ  նա յեցեք  երկնքին : Ձեր  հոգին  կմեծանա  ձեր  

սիրտ ը  կազնվանա : Մարդիկ  միշտ  ցա ծ  նա յելով  հոգով  են  

ցա ծրանում»:[1] Ա յդ  խաղը  համարվում  է  Թումա ն յա նի  

կազմած  խաղերից  ամենաբարդը  և որոշա կի  տարիքա յին  

հասունություն  է  պահանջում :  

        Համաձա յն  Զ . Ֆրոյդի տեսությա ն ՝ խաղը   մարդուն  բնորոշ  

գործունեությունն  է ՝ պա յմա նավորվա ծ   նրա   հոգեկանի   

զարգացմամբ : Խաղը   ոչ  միա յն  երեխա յին  զարգացնում  է   

համակողմանի , ա յն  նաև  զարգացնում  է  երեխա յի   

հոգեկան   գործընթացները : 

         Խ. Աբովյանը պահանջում  է ր  չ զ րկել  երեխա յին  «անմեղ  

խաղերից»: Իր  բնական  զարգացմա ն  ընթացքում ՝ առօրյա  

կյա նքում , ամենօրյա  գործունեությա ն  ընթացքում  երեխան  

ամենից  առաջ  առն չվում  է  խաղին :իսի  գիտ ելիքներ  
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շրջապատող  աշխարհի , առարկաների , երևույթների  

մասին : Հովհ . Թուման յա նը  նույւնպ ես  մեծ  կարևորություն  է  

տա լիս  խաղին . «Խաղը  մարդու օրինական  պահանջն  է , 

նրա  լ րջությունն  է , նրա  է ությունն  է : Կյա նքում  ամեն  բանի  

նա  խաղով  է  մոտ ենում , դա  նրա  ձևն  է , նրա  մեթոդն  է : Եվ  

ամեն  բան ,ին չ  որ  նրան  տրվում  է  խաղով , ուրախությունով  

ընդունում  է , հեշտ  է լ  յուրա ցնում ՝ա ռանց  ձա նձրանա լու, 

առանց  հոգնելու» :  

        Կ . ՈՒ շինսկին  բարձր  է  գնահատել   խաղի  դերը՝   որպես   

երեխաների   ին քնուրույնությա ն  ու  ստ եղծագործական   

կարողությունների   դրսևորման  լա վագույն  

հնարավորություն :  Նա    գրել  է  Թ̔ույլ   տվեք   երեխա յին  մի   

քիչ   շա րժվելու, և  նա   ձեզ   կնվիրի    ուշա դրությա ն   10  

րոպե : Իսկ  աշխույժ  ուշա դրությա ն   10 րոպեն , եթե  դուք  

կարողանաք   օգտագործել  մի  ամբողջ  շա բաթվա  

կիսաքուն  պարապմունքներից   ավելի  արդյունք  կտա   ձեզ  

։ 

      Երեխաների  անհատական  առա նձնահատկությունները  և  

բնավորությա ն  գծերը  վառ  արտահա յտ վում  են  խաղի  

բնույթի  և ա յն  դերի  միջոցով  , որը  իր  վրա  վերցնում  է  

երեխան  ընդհանուր  խաղերում : Ա յն  խոսքա յին , խաղա յին  և  

ուսուցմա ն  միաժամանակյա  գործընթաց  է : 
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ՀԵՏԱԶՈՏՈՒ ԹՅԱՆ  ԸՆԹԱՑՔԸ  

ԳՈՐԾՆԱԿԱՆ  ՀԱՄԱՏԵՔՍՏ 

     Կրտսեր  դպրոցական  տարիքի  երեխան  ամեն  օր  առն չվում  է  

նոր  առարկաների  և երևույթների  հետ ։ Ռուս  մեծ  գրող  Լև Տոլստ ոյը  

ա յս  տարիքի  մասին  ասել  է ․ <<Մի՞թե  ա յդ  տարիքում  ձեռք  չեմ  

բերել  ա յն  ամենը , ին չ ով  ես  ա յժմ  ապրում  եմ․ թերևս  ձեռք  եմ  բերել  

ա յնքան , որ  հա ջորդ  տարիների  ընթացքում  կուտակածս  դրա  մեկ  

հարյութերորդ  մասն  է լ  չի  կազմում>>։  

    Սակա յն  առանց  համապատասխան  ղեկավարման  և  

համակարգման ՝ գիտ ելիքների  նմա ն  կուտակումը  կարող  է  լ ինել  
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մակերեսա յին , հաճախ  նաև  սխա լ ։ Դպրոցական  

մանկավարժությա ն  խնդիրներին  են ՝ հետևողականորեն  

հարստացնել  երեխաների  գիտ ելիքների  պաշարը , համակարգել  

դրանք , ձևավորել  ու զարգացնել  ն րանց  մոտ իվա ցիան  դասին ։ 

Դպրոցական  տարիքում  իր  առանձնահատուկ  հետաքրքրությա ն  

շնորհիվ  երեխան  կուտակում  է  ահռելի  քանակությա մբ  

գիտ ելիքներ , որոնց  համակարգման  ճանապարհը  դրանց  

համընթաց  տրամաբանական  մտածողությա ն ՝ համեմատելու, 

կռահելու, ընդհանրացնելու, վերլուծե լու, համադրելու, 

հակադրվելու և ա յլ  կարողությունների  զարգացումն  է ։ 

     Ճ իշտ  է  ասվա ծ ՝ չ կա ն  անընդունա կ  երեխաներ  պարզապես  

վատ  հասկանա լու, չըմբռնելու պատճառը  ոչ  բավարար  մտավոր  

դաստիարակությունն  է ։ Նշվա ծ  հիմնախնդրի  լ ուծումն  

իրականացվում  է  մաթեմատիկա յի , կերպարվեստ ի  

պարապմունքների , զ բոսանքների , դիդակտիկ  խաղերի  նաև  

դիտ ումների  ընթացքում ։ Երեխաների  տրամաբանական  

մտածողությա ն  զարգացումն  իրականացվում  է  

տրամաբանական  խնդիրների , դիդակտիկ  խաղերի , 

հանելուկների  լ ուծմա ն , մաթեմատ իկական  բովանդակությա մբ  

թատերականացված  միջոցառումների , ազատ  զ րույցների , 

միջառարկա յա կան  կապերի  հաստատման  միջոցով ։ 

    Դեռևս  նախապատրաստական  փուլում  աշակերտների  ,մեջ  

ձևավորվում  են  տարրական  հա շվողական   
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հմտ ություններ , տարածական  պատկերացումներ , առարկաների  

և դրանց  խմբերի  միջև հարաբերություններ  ստ եղծելու 

կարողություններ ՝ նկարագրել , հա մեմատել , վերլուծե լ  և ա յդ  

հիմքում  ընկա ծ  է  մոտ իվա ցիա ։ Դասավանդման  հիմքում  դնում  

ենք  մտածողությա ն  զարգացման  խնդիրը՝ հա շվի  առնելով  

աշակերտ ների  անհատական  առանձնահատկությունները ։ 

ՈՒ սուցմա ն  արդյունա վետ  մեթոդները  համադրելով  խաղա յին  

գործունեությա նը  և  ստ եղծագործա բար  մոտ ենա լով  դասագրքի  

առաջադրանքներին ՝ խթանում  ենք  աշակերտների  

մտածողությունը։ Ա յդ  կերպ  դասա վանդումը  դառնում  է  գրա վիչ , 

հետաքրքիր  և տ րամադրող ։ 

            Հետազոտությունը  կատարե լ  եմ  Արմավիրի  մարզի  

Մեծամորի  թիվ  1 հիմնական  դպրոցի  Iդասարանում , որտ եղ  

սովորում  է ին  34 աշակերտ ՝ 18 աղջիկ , 16 տղա ։ 

     Երեխաների  տրամաբանական  մտածողությա ն  և  

կռահունա կությա ն  զարգացման  տեսանկյունից  կարևոր  

նշա նակություն  ունեն  ոչ  ստանդարտ  եղանակով  լուծվող  

խնդիրները։ Դրանց  լ ուծումը  կապված  չ է  բարդ  

գործողությունների  կատարման  հետ , սակա յն  լ ուծմա ն  համար  

անհրաժեշտ  է  տրամաբանություն  և ուշա դրություն ։ Ա յդ  

խնդիրները  մարզում  են  միտ քը , ընդլա յնում  մտահորիզ ոնը։ 

Օրինակ՝ գերանը  պետք  է  բաժանել  չորս  մասի։ Քանի՞  տեղից  

պետք  է  սղ ոցե լ  ա յն ։  
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    Ա յս  խնդիրը  լ ո ւխելուց  առաջ  երեխաներից  մեկին  առաջարկում  

եմ  մկրատ ով  զ ոլը  բա ծանել  երկու մասի ,  մ յուսին ՝ երեք  մասի , 

երրորդին ՝ չորս  մասի։ Ա յնուհետև  հարցնում  եմ  երեխաներին  

<<Քանի՞  կտ րումով  զ ո լը  բաժանվեց  երկու մասի , երեք  մասի , չ որս  

մասի>>։ Պատասխաները  ստա նա լուց  հետ ո  երեխաների  

ուշա դրությունը  հրավիրում  եմ  հետևյա լ  հանգամանքին ․ մեկ  

կտ րումով  բաժանվում  է  2 մասի , 2 կտ րումով ՝ 3 մասի , 3կրումով ՝ 4 

մասի։ Ա յսին քն ՝ ամեն  անգամ  մասերի  թիվը  մեկով  ավելա նում  է  

կտ րումների  թվից։ 

     Հաջորդ  դասին  առաջարկում  եմ  ա յսպ իսի  խնդիր՝ գերանը  

սղոցե լ  են  երեք  տեղից ։ Քանի՞  մասի  են  ա յն  բաանել ։  

    Ա յս  խնդիրների  լ ո ւծմա ն  առաջին  փուլի  արդյուն քում  

զարգանում  է  երեխա յի  ինդուկտ իվ  մտածոցղությունը , երկրորդ  

փուլում ՝ դեդուկտ իվ  մտածողություն ը։  

   Բերեմ  ա յս  տիպի  խնդրի  ևս  մեկ  օրինակ՝ 

Տատիկը  թոռների  համար  գործեց  չորս  ձեռնոց։Քանի՞  թոռնիկ  ունի  

տատիկը։  

Սյս  խնդիրը  լ ուծելո ւց  առաջ  երեխաների  մոտ  ամրապնդում  եմ  

<<զ ույգ>> հասկացողությունը ։ 

Նրանք  արդեն  պետք  է  կարողանան  համեմատել  առարկաների  

խմբերը  զ ույգեր  կազմելու միջոցով ։ 
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    Ա յժմ  ներկա յա ցնեմ  մի  ա յսպ իսի  քարտա յին  աշխատանք , որը  ես  

կատարել  եմ  իմ  առաջին  դասրանում ։ Բա ժանում  եմ  քարտ եր՝ 

յուրա քանչ յուր  սեղանին  մեկ  քարտ , որի  վրա  պատկերվա ծ  են  

տարբեր  երկրա չափական  պատկերներ՝ եռանկյուն , քառակուսի , 

շրջա ն ։ Ա յս  պատկերներով  երեխաները  կազմում  են  զ ույգեր։ 

Քարտերն  ա յնպ ես  եմ  կազմել , որ  գոնե  մեկ  պատկեր  կենտ  լ ինի  և  

ա յն  պետք  է  զ ույգեն  աշակերտները՝ պատկերների  միջև  

կրկկողմանի  համապատասխանություն  ստ եղծելով ։ 

Աշխատանքի  ավարտից  հետ ո  աշակերտները  պետ ք  է  

ներկա յա ցնեն  իրենց  քարտերը  բա ցատրելով  ին չ  ունեին , ին չ  են  

ստացել  և քանի  զ ույգ  է  կազմվել ։  

    Ա յնուհետև լ ո ւծում  են  խնդիրը։ Երեխաներն  արդեն  գիտ են , որ  

մեկ  զ ույգ  ձեռնոցը  դա  երկու հատ  ձեռնոցն  է , հետևաբար  չորս  

ձեռնոցը  երկու զ ույգ  է , և քանի  որ  տատիկը  գործել  է  չորս  ձեռնոց ՝ 

երկու զ ույգ  ու թոռնիկներից  յուրա քանչ յուրն  է լ  ունի  երկու ձեռք , 

նշա նակում  է  տատիկն  ունի  երկու թոռնիկ։  

   Տարրական  դասրաններում  մաթեմատիկական  կրթությա ն  

ամենահիմնական  միջոցներց  են  մաթեմատիկական  խնդիրները ։ 

Մաթեմատիկական  խաղերի  նպատակը  միա յն  զ վարճություն  

պատճառելը  չ է ։ Դրանք  հետապնդում  են  ուսումնա կան  

նպատակներ։ Խաղերը  հաղորդակից  են  դարձնում  

մաթեմատիկական  գիտ ելիքներին  և  ընդհանուր  

հետաքրքրություն  առաջացնում  մաթեմատիկա յի  նկատմամբ։  
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    Բացի  ա յդ  դպրոց  ընդունվող  երեխան  միանգամից  չի  փոխում  

իր  խառնվա ծքը , նա  կարիք  է  զգում  խաղի , և ուսումնառությա ն  

առաջին  օրերը  պետք  է  լ ինեն  հետաքրքրի  ու գրավիչ ։ Երեխա յին  

շատ  հարազատ  է  խաղը , նա  մեծ  սիրով  է  մասնակցում  խաղա յին  

իրադրություններում  առաջադրված  հակադրությունների  

վերլուծությա նն  ու պարզաբանմանը։  

   Խաղա յին  իրադրությունների  առանձնահատկությունն  ա յն  է , որ  

խաղն  ու լ ուրջ  աշխատանքը  մաիձուլվա ծ  են , և  դրանով  

հնարավոր  է  դառնում  սովորողներին  պահել  մտավոր  աշխույժ  

գործունեությա ն  ոլորտ ում ՝ իրականացնելով  ուսումնա կան  

նպատակներ։ 

    Աշակերտների  մոտ  ամրապնդվում  է  ա յն  ուսումնա կան  ն յութը , 

որը  ստ իպում  է  նրանց  զարմանա լ ։ Նա  զարմանա լով  ձգտ ում  է  

միանա լ ՝ ին չումն  է  գաղտնիքը , ա յսինքն  մոտ իվա ցիան  

ապահովված  է ։ Խաղերի  դերն  առանձնապես  մեծ  է  պասիվ  

երեխաների  հետաքրքրությունների  առաջացման  մեջ։         Խաղի  

արդյունա վետությունը  պա յմա նավորվա ծ  է  նրա  ճիշտ  և  

ժամանակին  կազմակերպելու և անցկցնելու հմտ ությա մբ։ Դասի  

ընթացքում  մաթեմատիկական  խաղերը  կազմակերպվում  են ՝ նոր  

ն յութի  հաղորդմանը  նախապատրաստելու, անցա ծն  

ամրապնդելու և ամփ ոփելու, գիտ ելիքները  ստ ուգելու 

նպատակով։ Դիդակտիկ  և շա րժական  խաղերը  հա շվա յին  
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զ վարճա լիքներն  ու տրամաբանական  խնդիրները  նպաստում  են  

սովորողների  գիտ ելիքների  խորա ցմանն  ու ամրապնդմանը։ 

 

 

Եզրակացություն  

    Կրտսեր  դպրոցականի  ուսումնառությա ն  ընթացքում  մշա կվում  

են  բազմաթիվ  հմտ ություններ  ու սովորույթներ , որոն ք  աշակերտ ի  

հետագա  կրթությա ն  ու դատիա րակությա ն  հիմնաքարն  են  

դառնում ։ ՈՒ ստի  աշակերտների  ընդունա կությունների  

զարգացման , նրանց  մաթեմատիկական  հետաքրքրությունների  

ձևավորման  համար  անհրաժեշտ  է  մտահոգվել  դպրոց  

ընդունվելու առաջին  իսկ  օրից ։  

    ՈՒ սուցչի  համար  անհրաժեշտ  խնդիրներից  մեկը  դպրոցը  

փոքրիկների  համար  սիրելի  դարձնելն  է , ա յսինքն  մոտ իվացիա յի  

բարձրացուումը  դասին  ապահովվե լն  է ։ Դա  ա յն  օջախն  է , որը  

նրանց  առջև բացե լու է  կյա նքի  և գիտ ելիքների  աշխարհի  

գեղեցիկ  դռները ։։ Չէ ՞  որ  փոքրիկները  մեծ  սպասելիքներ  ունեն  

ա յդ  <<զարմանահրա շ>> դպրոցից ։ 

    Ուսումնա սիրությունը  հնարավորություն  տվեց  հանգե լու 

հետևյա լ  եզ րակացությունների ՝ Խաղի  նշա նակությունը  չի  կարելի  

գնահատել  միա յն  ժամանցա յին  հնարավորություններով , դրանում  

է  խաղի  հզ որությունը , ա յն  երեխա յի  համար  կարող  է  դառնա լ  ոչ  
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միա յն  ժամանցի  ու հանգստի  կազմակերպման  միջոց , ա յլև հիմք  

հանդիսանա լ  նրանց  տրամաբանական  մտածողությա ն  և արա գ  

կողմնորոշվելու ունա կությունների  զարգացմանը , 

 խաղա յին  տեխնոլոգիա նեիր  կիրառման  շնորհիվ ՝ 

ցանկացած  ն յութ երեխաների  համար  դառնում  է  

ավելի  հասկանա լի  ու հաճելի , 

 խաղա յին  տեխնոլոգիա ների  կիրա ռումը  ստ եղծում  է  

ազատ  և անկա շկանդ  մտածելու հա րմար  միջա վա յր , 

 Խաղա յին  տեխնոլոգիա ների  նպատակա յին  

կիրառումը  նպաստում  է  սովորողների  ակտ իվ                

մասնակցությունը  դասապրոցեսին ։ 

 

   Դպրոցականների  համար  մեծ  հետա քրքրություն  է  

ներկա յա ցնում  կատակ  ու հանելուկ  խնդիրները , 

մաթեմատիկական  հնարամտությունները , և ընդհանրապես  

ա յնպ իսի  առաջադրանքներ , որոնց  լ ուծումը  կապվա ծ  չ է  բարդ  

գործողություններ  կատարելու հետ , սակա յն  լ ուծումն  ա յնքան  է լ  

պարզ  չ է  և  անհրաժեշտ  է  ուժեղ  տրամաբանություն  և  

կռահունա կություն ։  

   Կատարելով  մի  շա րք  ուսումնա սիրություններ , կարդա լով  

խոշորագույն  մանկավարժների , հոգեբանների  և  

մաթեմատիկների  գործերը  և  հիմնվելով  իմ  սեփական  փորձի  ու 
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պրակտիկա յի  վրա ՝ եկա  ա յն  եզ րակացությա ն , որ  ապագա  սերնդի  

ներկա յա ցուցիչների  վաղվա  օրը  մեր՝ մանկավարժներիս  ձեռքում  

է ։ 

    Հետևաբար  մեր  նպատակը  պետք  է  լ ինի  խաղերի , հանելուկ  — 

խնդիրների , կատակ  հարցերի , հետա քրքրա շարժ  

առաջադրանքների  միջոցով  նպաստել  կրտ սեր  դպրոցականների  

մաթեմատիկական  հետաքրքրությունների  ձևավորմանը , նրանց  

բազմակողմանի  զանգացմանը , մշա կել  երեխաների  

ընդունա կությունները , զարգացնել  նրանց  տրամաբանական  

մտածողությունը  և ընդլա յնել  նրանց  պատկերացումների  

շրջա նակը։ 

    Եվ  քանի  որ  մենք  ենք  ա յն  անհատները , ովքեր  պետ ք  է  տանեն  

կրթական  համակարգի  ծանր , բա յց  հաճելի  բեռը , գտնում  ենք , որ  

պետք  է  առանցքա յին  տեղ  տա լ  տրամաբանությա նը  և  

հատկապես  տրամաբանական  մտածողությա նը։ 

    Ա յսինքն ՝ եթե  յուրա քանչ յուր  ուսուցիչ  ուսումնա կան  ծրագրով  և  

չափորոշիչներով  նախատ եսվա ծ  ն յութի  հետ  մեկտ եղ  

ուսումնա կան  գործընթացում  գոնե  10 րոպե  տրամադրի  ա յս  

խնդիրներին , ապա  ոչ  միա յն  կխթանի  մոտ իվա ցիան , ա յլև դասերը  

կանցնեն  ավելի  հետաքրքիր  և աշխույժ ։ 
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Օգտագործված  գրականություն  

1․ Թութունջյա ն  Հ․ Մ․ <<Կրտսեր  դպրոցականի  հոգեբանակն  

նհիմնական  առանձնահատկությունները>>, 216է ջ  

2․ Հակոբյա ն  Ա ․, Խրիմ յա ն  Ն , Տրամաբանական  խաղեր։ Դասագիրք  

հանրակրթական  դպրոցի  համար․ - Եր։ <<Մակմիլա ն  – 

Արմենիա>> 2000․ -200է ջ  

3․ Մաթեմատիկա  ։ Տասներկուա մ յա հանրակրթական  դպրոցի  1-ին  

դասարանի  դասագիրք  – տետր  (Վ․ Հովհաննիսյա ն , Վ․ Սարգսյա ն )։ 

Եր․։ <<Արևիկ>>, 2007թ․։ 

4․ Մաթեմատիկա  ։ Տասներկուա մ յա հանրակրթական  դպրոցի  1-ին  

դասարանի  դասագիր , 2-րդ  մաս  (Վ․ Հովհաննիսյա ն , Վ․ Սարգսյա ն , 

Ռ․ Հովսեփ յա ն )։ Եր․։ <<Արևիկ>>, 2006թ․։ 

5․ Պերելմա ն  Յ․ Ի․/ <<Աշխույժ  մաթեմատիկա>> 

6․ Նախաշավիղ  3-4 2004թ, 2․ 2001թ, 1-2 2004թ, 1-2 2007թ, 3․ 2007թ 

7․ Մակարենկո  Ա ․ Ս․ , Դասախոսություն  երեխաների  

դաստիարակությա ն  մասին  

8․ Սուխ ոմ լինսկի  Վ․ Ա ․ <<Սիրտ ս  նվիրում  եմ  երեխաներին>>․ 

Երևան , Լույս  1977թ․ 
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