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ՆԵՐԱԾՈՒԹՅՈՒՆ 

Դպրոց ընդունվող երեխան միանգամից չի փոխում իր խառնվածքը, նա կարիք 

է զգում խաղի և ուսումնառության, հատկապես առաջին օրերը պետք է լինեն 

հետաքրքիր ու գրավիչ: Կրտսեր դպրոցականի ուսումնառության ընթացքում 

մշակվում են բազմաթիվ հմտություններ ու սովորույթներ, որոնք աշակերտի հետագա 

կրթության ու դաստիարակության հիմնաքարն են դառնում: Երեխաների մեջ 

տարրական հասկացությունների վերաբերյալ գիտելիքներ, կարողություններ, 

հմտություններ մշակելու և զարգացնելու ամենաարդյունավետ ձևը խաղն է: 

Կրտսեր դպրոցականների ներդաշնակ զարգացումը պահանջում է 

ընդունակությունների  մշակում, որը կարելի է իրականացնել նրանց 

ինքնուրույնության,  իմացական հետաքրքրությունները բարձրացնելու 

ճանապարհով: Այս հարցում խթանիչ դեր են խաղում դիդակտիկ խաղերը: 

Ժամանակակից դպրոցի տեղեկատվության հագեցվածությունը դասը 

դարձնում է ծանրաբեռնված կրտսեր դպրոցականների համար: Դասաժամերին 

մտավոր ծանրաբեռնվածությունը ստիպում է մտածել այն մասին, թե ինչպես 

նպաստել սովորողների մեջ ուսումնասիրվող նյութի նկատմամբ հետաքրքրության 

առաջացմանն ու ողջ դասի ընթացքում նրանց ակտիվ գործունեության 

ապահովմանը: Կարևոր դերն այստեղ ստանձնում են դիդակտիկ խաղերը, 

ուսուցման ու դաստիարակության ժամանակակից ու ընդունված մեթոդները, որոնք 

կատարում են իրար հետ փոխկապակցված կրթական, դաստիարակչական ու 

զարգացնող գործառույթներ: Դիդակտիկական խաղերի միջոցով դասերը դառնում 

են հետաքրքիր ու հաճելի, երեխաների մեջ առաջանում է եռանդուն 

աշխատանքային տրամադրություն, հաղթահարվում են ուսումնական նյութի 

յուրացման դժվարությունները: Եթե տարրական դպրոցում ուսուցման 

գործընթացում որոշակի տեղ հատկացվի դիդակտիկական խաղերին, ապա 

արդյունքում կունենանք մտավոր լավ զարգացած աշակերտներ: 

       Հետազոտական աշխատանքը հետապնդում է հետևյալ նպատակների 

իրականացման․ 

Բացահայտել դիդակտիկական խաղերի կիրառման առանձնահատկությունները      

տարրական դպրոցում: 
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1. Ուսումնասիրել ուսուցիչների և աշակերտների փոխհարաբերությունները 

դասերին դիդակտիկական խաղեր կիրառելիս: 

2. Բացահայտել դիդակտիկական խաղերի կիրառման արդյունավետ միջոցներ դասն 

իրականացնելիս: 

Օգտագործվել են մանկավարժական տեսական և փորձարարական հետևյալ 

մեթոդները.  հարցում, հարցազրույց, մանկավարժական գիտափորձ, 

փորձարարական տվյալների վերլուծություն: 

Տարրական դպրոցում ուսուցման գործընթացում դիդակտիկական խաղերի 

արդյունավետության ապահովման համար հարկավոր են ժամանակակից 

մանկավարժական տեխնոլոգիաների համալիր կիրառումն ու սովորողների ակտիվ, 

համագործակցային ներգրավումն ուսուցման գործընթաց: 

Դիդակտիկական խաղերի փորձի ուսումնասիրումը տարրական դպրոցում 

դասավանդման ընթացքում պիտի հանդիսանա ուսումնական նյութի ներկայացման 

և գործնական պարապմունքների կազմակերպման անհրաժեշտ միջոց, որը 

կնպաստի սովորողների տարածական պատկերացումների, ուսումնական 

առարկաների նկատմամբ դրական դիրքորոշման ձևավորմանը և կխթանի նրանց 

ճանաչողական հետաքրքրությունը: 

Աշխատանքի փորձարարական մասն իրականացվել է Երևանի Դավիթ 

Սարապյանի անվան թիվ 100 հիմնական  դպրոցի 2– րդ բ  դասարանում: 

          Հետազոտական աշխատանքը կազմված է ներածությունից, մեկ գլխից, երեք 

ենթավերնագրերից, եզրակացությունից, գրականության ցանկից: Աշխատանքի 

ընդհանուր ծավալը կազմում է համակարգչային բովանդակության 16 էջ: 
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ԽԱՂԱՅԻՆ ԳՈՐԾՈՒՆԵՈՒԹՅԱՆ ՏԵՍԱԿԱՆ                    

(ՀՈԳԵԲԱՆԱՄԱՆԿԱՎԱՐԺԱԿԱՆ ) ՀԻՄՈՒՆՔՆԵՐԸ                      

1.1. Խաղի դիդակտիկական շրջանակները 

Վերջին տասնամյակների ընթացքում մանկավարժական գրականության մեջ 

ձևավորվել են տարբեր սահմանումներ ու կատարվել բազմաթիվ 

ուսումնասիրություններ խաղի վերաբերյալ:  Վերլուծենք  դրանցից մի  քանիսը: 

1. Ռուս հոգեբան Դ. Բ. Էլկոնինը խաղին մոտենում է հոգեբանական տեսանկյունից. 

«Խաղը հանդես է գալիս որպես մի գործունեություն, որը կապ ունի երեխայի 

պահանջմունքների ոլորտի հետ: Դրանում տեղի է ունենում նախնական, հուզական, 

գործուն կողմնորոշում դեպի մարդկային գործունեության իմաստը: Ծագում է մեծերի 

հետ հարաբերություններում՝ իր սահմանափակ տեղի գիտակցումով և չափահաս 

լինելու պահանջմունքով» [1, էջ 28 ]:  

2. Ընդգծելով մանկավարժական գործընթացում խաղերի օգտագործման 

կարևորությունը` ռուս մանկավարժ և հոգեբան Պ. Ֆ. Կապտերևը գրում է. «Տարբեր 

պատճառներով զարգացման մակարդակով իրենց տարեկիցներից հետ մնացող 

երեխաները դպրոցում առանց խաղի փոխանակ զարգանան, կսկսեն հիմարանալ, գորշ, 

անբովանդակ, անիմաստ կյանք վարել, ժամանակն անցկացնել ապարդյուն: Եթե 

ուսուցիչն այնքան խելամիտ լինի, որ գիտելիքները կապի խաղերի հետ, կարողանա 

այդպիսի երեխաներին ակտիվ մարմնական գործունեություն ներկայացնող խաղային 

գործունեությունից հմտորեն տանել դեպի ուսումնական խաղաղ, կլանված, 

համեմատաբար նստակյաց գործունեություն, ապա նա ձեռք կբերի այդպիսի 

երեխաների ընդունակությունները «բացելու» բանալին, կկարողանա կառավարել 

նրանց զարգացումը և ցուցաբերել էականորեն կարևոր, անգնահատելի 

ծառայություններ նրանց ողջ հետագա կյանքում» [3, էջ 15]:  

3. Ռուս մանկավարժ և հոգեբան Մարգարիտա Գուսլովան նշել է, որ խաղի շնորհիվ 

ուսուցումը դառնում է առավել հետաքրքիր ու արդյունավետ, քանի որ խաղը, լինելով 

երեխայի առաջատար գործունեությունը նախադպրոցական տարիքում, նրա համար 

շարունակում է կարևոր դեր խաղալ նաև դպրոցում, այսինքն` հենվելով խաղի 

պատճառած ուրախության վրա` կարելի է սովորողներին ուսումնական նյութը հասցնել 



6 
 

տարբեր հնարներով` յուրաքանչյուր դեպքում կիրառելով համապատասխան խաղը [12]:

  

4. Ռուս մանկավարժ Սելևկոն տվել է խաղի հետևյալ սահմանումը. «Խաղը իրադրային 

պայմաններում տեղի ունեցող գործունեության ձև է` ուղղված հասարակական փորձի 

ստեղծմանն ու յուրացմանը, որում ձևավորվում ու կատարելագործվում է վարքագծի 

ինքնավերահսկողությունը» [11,  էջ 5]:     

5. «Լավ խաղը նման է լավ աշխատանքի, - ասել է Մակարենկոն, - վատ խաղը նման է 

վատ աշխատանքի» [12, էջ 38]:  

6. Կ. Դ. Ուշինսկին գրել է. «Թո´ւյլ տվեք երեխային մի քիչ շարժվել, և նա կնվիրի նորից 10 

րոպե ուշադրություն, իսկ աշխույժ ուշադրության 10 րոպեն, եթե դուք այն կարողանաք 

օգտագործել, մի ամբողջ շաբաթվա կիսաքուն պարապմունքներից ավելի արդյունք 

կտա ձեզ» [6, էջ 67]:  

   Հաշվի առնելով խաղի վերաբերյալ հոգեբանների ու մանկավարժների բերած 

սահմանումները` կարծում եմ, որ խաղը նաև շրջակա աշխարհի ճանաչման գործընթաց 

է, որն օգնում է բացահայտելու մեզ շրջապատող իրականության իրերի ու երևույթների 

միջև եղած բազմաթիվ կապերն ու հարաբերությունները, բացի դրանից խաղը նաև 

տարածական կողմնորոշման զարգացման կարևորագույն հնար է, որն ուղղակի 

անհրաժեշտություն է կյանքի դժվար իրավիճակներից արագ ու ճիշտ ելքեր փնտրելու 

համար: Եվ  իմի բերելով դիդակտիկ խաղերի վերաբերյալ կատարված վերոհիշյալ 

ուսումնասիրությունները` առաջարկում եմ տարրական դպրոցում յուրաքանչյուր 

ուսումնական առարկայի ժամին կիրառել միջառարկայական կապերի ապահովմանն 

ուղղված դիդակտիկական խաղեր, որոնք կօգնեն սովորողներին տեսնելու և 

գիտակցելու տարրական դասարաններում ուսուցվող առարկաների միջև կապի 

անհրաժեշտությունը, իսկ դա էլ իր հերթին կնպաստի տարբեր ուսումնական 

առարկաներից հաղորդվող նյութի հեշտ ու արագ յուրացմանը՝ տնտեսելով ժամանակը:  
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1.2. ԽԱՂԸ ՈՐՊԵՍ ՍՈՎՈՐԵԼՈՒ ՄԻՋՈՑ 

Խաղը երեխայի համար սոցիալական հասունացման ուղի է, որի ընթացքում 

երեխաներն առաջին անգամ շփվում են իրենց հասակակիցների հետ: Նրանց 

միացնում են ընդհանուր նպատակը, դրան հասնելու միասնական ջանքերը, 

ընդհանուր հետաքրքրություններն ու ապրումները: Այդ պատճառով էլ խաղը 

երեխաներին սովորեցնում է իրենց գործողություններն ու մտքերը ծառայեցնել 

որոշակի նպատակի, օգնում դաստիարակելու նպատակասլացություն: Երեխան 

սկսում է զգալ իրեն որպես ընդհանուր խմբի անդամ, արդարացիորեն գնահատել իր 

և ընկերների գործողություններն ու արարքները [8]: Դա նշանակում է, որ միջավայրը 

թուլացնում  է երեխայի զգացմունքային լարվածությունը և տրամադրում խաղին: 

Երեխան դառնում է նախաձեռնող և սոցիալապես ակտիվ: Անգամ ամենապասիվ 

աշակերտները մտնում են խաղի մեջ մեծ ցանկությամբ` օգտագործելով բոլոր ուժերը, 

որպեսզի խաղի ժամանակ ընկերներից հետ չմնան: Խաղի ընթացքում հետևելով 

երեխայի վարքին` կարելի է դատել ընտանիքում մեծահասակների հետ նրանց 

ունեցած հարաբերությունների մասին: Միաժամանակ երեխան փորձում է կատարել 

մեծի դեր` հասկանալով հանդերձ, որ ինքը դեռ մեծ չէ: Նմանակելով մեծահասակների 

տնային գործերը` երեխաները յուրացնում են կենցաղային աշխատանքի որոշ 

հմտություններ: Խաղերի ճնշող մեծամասնությունն արտացոլում է նաև տարբեր 

մասնագիտության մարդկանց աշխատանքը: Այսպիսով` այստեղից գալիս ենք այն 

եզրահանգման, որ խաղի միջոցով ընդլայնվում և խորանում են երեխաների 

հետաքրքրությունները տարբեր մասնագիտությունների նկատմամբ, և ձևավորվում 

է հարգանք աշխատանքի հանդեպ: Եվ արդյունքում երեխայի մեջ ձևավորվում է մեծի, 

հասարակայնորեն արժեքավոր դեր կատարելու դրդապատճառը [8]: Սակայն 

խաղային գործունեություն իրականացնելուց առաջ պիտի որոշել խաղի կանոնները: 

Դրանք բխում են գործունեության բնույթից, «թեմայից» և այլն: Երեխաներն 

ընդունում են այդ կանոնները, ենթարկվում դրանց սահմանած պայմաններին, 

անհրաժեշտության դեպքում` փոխում: Այս կերպ վարժվում են հասարակական 

կյանքի ապրելակերպին` իրականացնելով ինքնուրույն ու ստեղծագործական 

գործունեություն: Ուստի խաղի մեջ մտավոր ակտիվությունը միշտ շաղկապված է 

երևակայությանն ու խոսքին. որքան զարգացած է մարդու մտածողությունը, այնքան 

հստակ է արտահայտվում նրա խոսքը: Իսկ գրագետ խոսքը վկայում է մարդու 
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զարգացած մտածողության մասին: Իսկ խոսքի զարգացման գործընթացն 

առավելագույն արդյունք է տալիս, երբ ուսուցումն ընթանում է խաղերի ձևով, և 

ընթացքում օգտագործվում են ակտիվ բառապաշարը հարստացնող սյուժետային 

նկարներ, աշխուժացնող վարժություններ [2]: Խաղի կանոնները որոշելուց հետո 

պիտի բաշխել դերերը: Դերերը բաշխելիս պետք է նկատի ունենալ ոչ թե այն, թե ով 

լավ կկատարի այդ դերը, այլ այն, թե տվյալ դերն ինչ դրական ազդեցություն կունենա 

երեխաների փոխհարաբերությունների վրա [8]: Դերային խաղերի համար կարևոր են 

նաև մասնակիցների կարողություններն ու հմտությունները, որոնց նրանք 

տիրապետում են: Դրանք ընդհանուր ունակություններ են, որոնք պահանջվում են 

ցանկացած խաղում` հաղորդակցման ունակություն, խմբում աշխատելու 

կարողություն, ղեկավար որակներ, դիրքորոշումը պաշտպանելու ունակություն, 

անընդհատ փոփոխվող պայմաններում գործելու ունակություն և այլն [10]: 

Հետևաբար, կարելի է եզրակացնել, որ խաղային գործունեության միջոցով երեխան 

պիտի իր մեջ ավելացնի դրական ու նվազեցնի բացասական  որակները:  

Այսպիսով, ինքնակազմակերպվող գործունեության ժամանակ երեխան. 

• բավարարում է իր բնական հակումները, 

• բացահայտում է իր առանձնահատկությունները, 

• ինքնադրսևորվում է, 

• սոցիալական հարաբերություների մեջ է մտնում ընկերների հետ և ինքնուրույն 

կարգավորում այդ հարաբերությունները, 

• փորձում է ինքնուրույն հաղթահարել իր առջև դրված խոչընդոտները: 
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1.3 ԽԱՂԵՐԻ  ՏԵՍԱԿՆԵՐԸ  ԵՎ ԳՈՐԾԱՌՈՒՅԹՆԵՐԸ 

Խաղի յուրաքանչյուր տեսակ զարգացման հրաշալի միջոց է սովորողների համար: 

Ուսուցչի խնդիրն է՝ շարունակել խաղը, ծավալել ու ընդլայնել այն` միշտ ուշադրության 

կենտրոնում պահելով դրա դաստիարակչական և ուսումնական նպատակները: 

Ներկայումս արժեքավոր է խաղերի դասակարգման այն եղանակը` ըստ որի խաղային 

գործունեությունն իր բնույթով լինում է ստեղծագործական և նպատակաուղղված 

զարգացնող կամ կանոնով: Առաջ են քաշվում խաղերի հետևյալ տեսակները` 

1.Ռեժիսորական խաղեր:  

2.Խաղ-թատերականացումներ: 

3.Շինանյութով խաղեր:  

4.Կանոնով  խաղեր: 

5.Շարժախաղեր: 

6.Դիդակտիկական  խաղեր: 

1. Խաղի անվանումը` ռեժիսորական, խոսում է խաղի նմանության մասին ֆիլմերի և 

ներկայացումների ռեժիսոր-բեմադրողների գործունեության հետ: Իսկապես, 

ռեժիսորական խաղերում երեխան հանդես  է գալիս խաղի բեմադրողի դերում: Ինքն է 

ընտրում սյուժեն, «գրում է» խաղի «սցենարը», ընտրում խաղի դերերն ու 

«մասնակիցներին» և ինքն է կարգավորում խաղի ընթացքը: Ռեժիսորական խաղը 

ստեղծագործական բնույթի, ինքնուրույն խաղ է:  Այն միանձնյա խաղ է, քանի որ մյուս 

«մասնակիցները» անշունչ առարկաներ են` խաղալիքներ, տարբեր իրեր, փոխարինող 

առարկաներ: Խաղացող երեխան միաժամանակ գործում է իր և մնացած բոլոր 

«խաղընկերների» կողմից, դրանով իսկ կառավարում խաղային իրադրությունը և 

կարգավորում խաղի ընթացքը: Ռեժիսորական խաղերի հիմնական 

առանձնահատկությունը, կարելի է ասել, նույնիսկ առավելությունն այն է, որ խաղն ունի 

մեկ դերակատար, որի «խաղընկերները» չունեն ցանկություններ, պահանջմունքներ, 

հետևաբար չունեն նաև հավակնություններ խաղից, ինչը հնարավորություն է տալիս 

խաղացող երեխային միանձնյա ղեկավարելու, որոշելու բոլորի փոխարեն և գործելու` 

սեփական նախասիրություններից, հետաքրքրություններից և կարողություններից 

ելնելով: Ռեժիսորական խաղն ունի արտաքին հայացքից անտեսանելի, սակայն 

բավական լուրջ խորհուրդ. այն նրբանկատորեն սովորեցնում է երեխային խաղալ և 
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գնահատել սեփական ուժերը: Անշունչ «խաղընկերների»` խաղալիքների և 

առարկաների հետ շփվելու միջոցով, նա, կարծես, նախապատրաստվում է 

հասակակիցների հետ հաղորդակցման: Անհատական խաղը հնարավորություն է տալիս 

երեխային ազատ արտահայտելու սեփական փորձը, դիտարկելու այն տարբեր կողմերից 

և տեսանկյուններից և խաղալու բոլոր խաղալիքներով: Ռեժիսորական խաղերի միջոցով  

բավարարվում են երեխայի եսակենտրոն հակումները: Ռեժիսորական խաղերի 

ղեկավարումը մանկավարժներից պահանջում է նրբանկատ մոտեցում: Հաշվի առնելով 

այն, որ ռեժիսորական խաղը խիստ անհատական գործունեություն է,  անհրաժեշտ է 

ղեկավարման ընթացքում խուսափել ուղղակի ցուցումներից, հրահանգներից:      

Երեխաներին կարելի է օգնել հետաքրքիր առաջարկների, պրոբլեմային 

իրադրությունների, հուշող հարցերի, սցենարի նախնական քննարկման միջոցով կամ 

նոր խաղանյութ տրամադրելով: Ռեժիսորական խաղերի զարգացման կարևորագույն 

պայմանը խաղային միջավայրի ստեղծումն է և հարուստ խաղանյութի ապահովումը:  

2. Խաղ-թատերականացումները երեխաների կողմից նախաձեռնված 

բեմականացումներ են, խաղ-ներկայացումներ, որոնց միջոցով երեխան փորձում է 

վերարտադրել իր երազած աշխարհը, աշխարհի այն կատարյալ պատկերը, որին նա 

ներքուստ ձգտում է:  

Խաղ-բեմականացումները հաճելի են երեխաներին իրենց մարդասիրական 

ուղղվածությամբ և պարզությամբ, երեխային հասկանալի բովանդակությամբ և բարձր 

հուզականությամբ: Այսպես, գեղարվեստական գրականության լավագույն տարբերակը 

հեքիաթն է, որի բովանդակությունը երեխաները գերագույն հաճույքով են ներկայացնում 

խաղ-թատերականացումներում: Հեքիաթի բովանդակության վերարտադրումը խաղ-

բեմականացումների միջոցով երեխայի համար լավ հնարավորություն է` արտահայտելու 

սեփական պատկերացումները բարու և չարի, գեղեցիկի և տգեղի մասին: Խաղ-

թատերականացումները երեխային հնարավորություն են տալիս նաև ստեղծագործելու. 

հերոսի կերպարն իր բոլոր դրսևորումներով վերլուծվում է խաղի ընթացքում և 

նպաստում համարժեք դիրքորոշման ձևավորմանը:   

3.Շինանյութով խաղերը կառուցողական խաղեր են, որոնց մանկավարժական 

նշանակությունը  բազմիցս հիշատակվել է ականավոր մանկավարժների 

աշխատություններում:  Կառուցողական խաղն իրենից ներկայացնում է բնույթով 
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ստեղծագործական, արդյունավետ գործունեություն, որի օգնությամբ երեխան ձեռք է 

բերում մարդկային պրակտիկ գործունեության կարողություններ և հմտություններ: Ռուս 

հոգեբան և մանկավարժ Ա.Ն.Լեոնտևը, կարևորելով կառուցողական խաղերի 

մանկավարժական նշանակությունը, նշում է, որ շինանյութով խաղերը կամ 

շինարարական խաղերն իրենց բնույթով  և կառուցվածքով ստեղծարար են, 

արգասաբեր ու նպաստում են մանկան գործունեության նոր ձևերի առաջացմանը: 

Շինանյութով խաղերի ընթացքում զարգանում է երեխայի տարածական 

երևակայությունն ու տրամաբանական մտածողությունը, ձևավորվում է երեխայի 

կառուցողական գործունեությունը, նախապատրաստվում են ուսումնական 

գործունեության տարրերը, կատարելագործվում են աշխատանքային գործունեության 

կարողություններն ու հմտությունները: Շինանյութով խաղերի ընթացքում երեխան, 

հանդես գալով շինարարի դերում, իսկապես զբաղված է ստեղծարար գործունեությամբ, 

որի արդյունքը ակնհայտ է և տեսանելի և՛ իր, և՛ մեծահասակների համար: Խաղի 

առավելությունն այն է, որ այն պահանջում է երևակայական խաղային տարածություն, 

միջավայրի պատկերացում և կառուցում, երևակայության և տարածական 

մտածողության լարված աշխատանք, գործընկերների համար համագործակցության 

եզրերի հաստատում:   

4.Կանոնով խաղին բնորոշ են մի շարք առանձնահատկություններ, որոնք ներկայացնում 

են դրանց էությունն ու մանկավարժական արժեքը: Այսպես.  

   1.Կանոնով խաղը նպատակաուղղված մանկավարժական գործընթաց է, որն ունի 

ուսումնական, դաստիարակչական ու զարգացնող հստակ նպատակներ և խնդիրներ: 

   2.Կանոնով խաղերի ընթացքում երեխաների խաղային գործողություններն ու 

հարաբերությունները կարգավորվում են խաղի համապատասխան կանոններով: 

  3.Կանոնով խաղերը ղեկավարվում են ուղղակի եղանակներով:  

  4.Կանոնով խաղերին բնորոշ հստակությունն ու պատրաստի բովանդակությունը 

նպաստում են դրանց ինքնաղեկավարմանը  [15]:  

  5.Շարժախաղերը մեծ նշանակություն ունեն հատկապես մաթեմատիկայի 

բնագավառում, քանի որ դրանք նպաստում են սովորողների տարածական 

կողմնորոշմանը, ձևավորում են միմյանց հետ մրցելու, պայքարելու, հաղթելու, դրանով 

իսկ նաև դրական վերաբերմունք ուսման նկատմամբ, որն էլ մաթեմատիկա առարկայի 
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բովանդակության, նրա նկատմամբ հետաքրքրության ձևավորման ու տարածական 

պատկերացումների ձևավորման գրավականն է: Շարժախաղերի շնորհիվ 

ամրապնդվում է երեխաների առողջությունը, ընդլայնվում է աշխարհայացքը, 

առաջանում է հետաքրքրություն գիտության տարբեր բնագավառների նկատմամբ [16]: 

   6.Դիդակտիկական խաղը ուսուցման միջոց է, որը ձևավորում է ինքնուրույն սովորելու 

ունակություն` ելնելով երեխաների ինքնավերլուծության և ինքնագիտակցության 

կարողություններից [23]:  

   Ինչպես ցանկացած գործունեություն, այնպես էլ խաղը կատարում է որոշակի 

գործառույթներ, որոնցով էլ պայմանավորված է նրա յուրահատկությունը: 

Ռուս մանկավարժ Վ.Ս. Կուկուշինը ներկայացնում է խաղային տեխնոլոգիայի առավել 

կարևոր գործառույթները. 

• Սոցիալ – մշակութային գործառույթ: Խաղը երեխայի սոցիալականացման կարևոր 

միջոցներից մեկն է: Այն իր մեջ ներառում է սոցիալ – վերահսկող գործընթացներ:  

• Ինքնաիրականացման գործառույթ: Սա խաղի հիմնական գործառույթներից է: Խաղը 

կարևոր է որպես անձի ինքնաիրականացման ոլորտ: Հենց այս տեսակետից առավել 

էական նշանակություն ունի խաղի գործընթացը և ոչ թե դրա արդյունքը, 

մրցակցությունը կամ որևէ նպատակի  հասնելը: 

• Հաղորդակցման գործառույթ: Խաղը հաղորդակցման գործունեություն է` կոնկրետ 

խաղային կանոններով: Այն մարդուն ներգրավում է իրական մարդկային բարդ 

հարաբերությունների համակարգի մեջ: 

• Ախտորոշիչ գործառույթ: Խաղն ավելի ախտորոշիչ է, քան մարդու որևէ այլ 

գործունեության տեսակ: Այն յուրահատուկ «ինքնաարտահայտման միջոց է», որը 

հնարավորություն է տալիս բացահայտել թաքնված ներուժը: 

• Թերապևտիկ գործառույթ: Խաղը կարելի է  օգտագործել տարբեր դժվարություններ 

հաղթահարելու նպատակով:  

• Խաղի շտկողական գործառույթ: Խաղի միջոցով հոգեբանական շտկումն ընթանում է 

բնականոն ձևով. եթե բոլոր մասնակիցները յուրացրել են խաղի կանոններն ու սյուժեն, 

և յուրաքանչյուր մասնակից լավ գիտի ոչ միայն իր, այլև խաղընկերների դերերը, ապա 

խաղի ընթացքը և նպատակը նրանց համախմբումն է: Շտկողական խաղերը կարող են 

օգնել հատկապես շեղված վարքով աշակերտներին` հաղթահարելու այն ապրումները, 
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որոնք խոչընդոտում են նրանց ներդաշնակ ինքնազգացողության կայացմանը և 

շփմանը հասակակիցների միջավայրում: 

• Խաղի զվարճացնող գործառույթ: Զվարճանքի ապրումը ծնվում է սովորականից 

տարբերվող, անկեղծ ուրախության շեշտադրումներով զանազանվող  

իրավիճակներում: Եվ դրան ինքնաբերաբար ձգտում են բոլորը: Խաղի զվարճացնող 

գործառույթն առնչվում է որոշակի հարմարավետության ու հաճելի միջավայրի 

ստեղծմանը: Խաղի զվարճանքը որոնումն է: Խաղը մոգական ուժ ունի. այն ունակ է 

սնելու երևակայությունը: 

        Խաղի կիրառումն ուսուցման գործընթացում հնարավորություն է ընձեռում ուսուցչի 

աշխատանքն առավել բազմազան ու ճկուն դարձնել [11]: 
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ԵԶՐԱԿԱՑՈՒԹՅՈՒՆ 

 

Ներկայումս կրտսեր դպրոցականներին մաթեմատիկա ուսուցանելու հիմնական 

նպատակն է աշակերտներին դարձնել ուսուցման գործընթացի ակտիվ մասնակիցներ, 

ովքեր կկարողանան ինքնուրույն ձեռք բերել մաթեմատիկական գիտելիքներ` 

զարգացնելով մաթեմատիկական լեզուն: Այստեղ կարևոր նշանակություն ունի 

դիդակտիկական խաղը: Վերջինս այնպիսի խմբային, նպատակաուղղված ուսումնական 

գործունեություն է, երբ յուրաքանչյուր մասնակից և խումբ միավորվում են գլխավոր 

խնդրի լուծման համար և հանդես բերում վարքագծի համապատասխան դրսևորումներ՝ 

հաղթելու նպատակով:  

Այսպիսով, ուսումնասիրելով թեմային նվիրված գիտամեթոդական 

գրականությունը և կատարելով փորձարարական աշխատանքներ՝ Երևանի Դավիթ 

Սարապյանի անվան թիվ 100 հիմնական դպրոցում`  եկանք այն եզրահանգման, որ 

➢ Յուրացված գիտելիքները խաղի ժամանակ ավելի շատ են կիրառվում, քան իրենց 

ավանդական ուսուցման դեպքում: Ուստի, դիդակտիկական խաղերի կիրառումը 

մաթեմատիկայի ուսուցման գործընթացում, մասնավորապես գիտելիքների 

ամրապնդման փուլում, ոչ միայն հիմնավորված է, այլև անհրաժեշտ սովորողների 

կողմից գիտելիքների արդյունավետ յուրացման, կրտսեր դպրոցականների 

պատրաստվածության որակի ու քանակի բարձրացման, ուսուցման գործընթացի 

նկատմամբ հետաքրքրության առաջացման նպատակներով: 

➢ Տարրական դպրոցում մաթեմատիկայի ուսուցման գործընթացում կիրառվող 

դիդակտիկական խաղի շնորհիվ ուսուցիչը դառնում է աշակերտի ավագ ընկերը, 

խորհրդատուն, ում երեխան ընդունում է որպես մեծ հեղինակություն ունեցող 

անձնավորության, որի հետ կարելի է ազատ ու անկաշկանդ հաղորդակցվել: 

➢ Կիրառելով դիդակտիկական խաղերի բացահայտման արդյունավետ միջոցներ` 

ապահովվում է սովորողների բազմակողմանի զարգացումը: Իսկ դա հնարավոր է 

միայն տարրական դպրոցում ուսումնասիրվող տարբեր առարկաների մասին 

բավականաչափ պատկերացումների առկայության դեպքում. այն է` տարրական 

դպրոցում ուսուցման գործընթացում կիրառել միջառարկայական կապերի 

ապահովմանն ուղղված դիդակտիկական խաղեր, որոնց շնորհիվ էլ երեխաները 
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կկարողանան հեշտ ու արդյունավետ կերպով ձեռք բերել համապատասխան 

գիտելիքներ տարրական դպրոցում ուսումնասիրվող բոլոր առարկաներից` 

գիտակցելով այդ առարկաների միջև եղած անհրաժեշտ կապը: 

Այսպիսով`դիդակտիկական խաղերի շնորհիվ դասերը դառնում են հետաքրքիր, 

բարելավվում է ուսուցման որակը, զարգանում է սովորողների տրամաբանական, 

ալգորիթմական ու ստեղծագործական մտածողությունը, ձևավորվում է որոնողական 

աշխատանքներ իրականացնելու կարողությունը, որոնք երեխաներին դարձնում են 

ինքնուրույն, նախաձեռնող ու դրանով իսկ նախապատրաստում կյանքի տարբեր 

իրավիճակներում արագ ու ճիշտ կողմնորոշվելուն, ինչն էլ կայացած մարդու 

գրավականն է: 
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