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Ներածություն 

Նորագույն տեխնոլոգիաները  մարդկային կյանքի,  ողջ հասարակության համար 

ստեղծել են նոր աշխարհ:Դրանք, հակառակ մեր ակնկալիքներին չեզոք միջոցներ 

չեն: Դրանք են թելադրում կյանքի ընթացքն ու ուղորդում ճանապարհը: Ներկա 

դարաշրջանում, մարդ արարածը մուտք է գործել տեխնոլոգիաների նոր 

դարաշրջան, որն արագ տեմպերով փոփոխության է ենթարկել նրա հասարակական 

կյանքը: Քաղաքական, տնտեսական, գեղագիտական, հոգեբանական, բարոյական, 

կրթական, հասարակական տեսանկյունից տեղեկատվական տեխնոլոգիաների 

թողած ազդեցության հետևանքները խոր են այնքանով, որ մարդկային կյանքի և 

հոգու ոչ մի անկյունը զերծ չի մնացել այդ ազդեցությունից: Այսօր ակնհայտ է, որ 

քաղաքակրթության հետագա զարգացումը կախված է նրանից, թե ինչպես 

կկառուցվեն մեդիայի և մարդու, մեդիայի և մշակույթի, մեդիայի և կրթության 

հարաբերությունները:  

Թեմայի կարևորությունը: Առ այսօր մանկավարժական ասպարեզում չկա մեդիայի 

կիրառելիության համակարգվածություն, ուսումնասիրված չէ`ինչ դեր են խաղում 

էլեկտրոնային միջոցները կրթության և դաստիարակության խնդրում: Հիմնական 

բարդությունն այն է, որ մանկավարժական արդեն կատարված 

ուսումնասիրությունները կորցնում են արդիականությունը` մեդիամիջոցների արագ  

փոփոխման հետևանքով: Աշխատանքային և սոցիալական միջավայրերի, դրանցում 

գործածվող տեխնոլոգիաների հաճախակի փոփոխությունները մեր օրերի մարդուն 

ստիպում են անընդհատ յուրացնել նոր գիտելիքներ և հմտություններ, պատրաստ 

լինել շարունակական ուսման։ Տեղեկատվական դարաշրջանում կրթության բնույթի 

մեջ կատարվող արմատական փոփոխությունը սերտորեն առնչված է 

տեղեկատվության և հաղորդակցության արդի միջոցների զարգացման և տարածման 

հետ։ 

Թեմայի նպատակը: Ուսումնասիրել նորագույն տեղեկատվական 

տեխնոլոգիաների ազդեցությունը և դերը սովորողի հոգեբանական զարգացման 

վրա: 
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Նորագույն տեղեկատվական տեխնոլոգիաների ազդեցությունը և դերը 

սովորողի հոգեբանական զարգացման վրա 

Կրթությունը, որպես մշակույթի համակարգում հանդես եկող առանձնահատուկ 

գործունեություն, բնականաբար, չի կարող հեռու մնալ այս գործընթացից: 

Մանկավարժական տեսանկյունից քննարկվում են հետևյալ խնդիրները. 

 ուսուցման որակի ապահովում և կրթական բաց համակարգերի (բաց 

կրթության) կառուցման սկզբունքներ 

 տեղեկատվական և հաղորդակցման տեխնոլոգիաները լրացուցիչ 

կրթության մեջ 

 նոր տեղեկատվական տեխնոլոգիաները` որպես ստեղծական 

կարողությունների և մասնագիտական կողմնորոշման միջոց 

 կրթության հոգեբանական, մանկավարժական խնդիրները 

տեղեկատվական հասարակության պայմաններում 

 տեղեկատվական հասարակության մեջ գլոբալիզացիան և կրթության ու 

կրթական ծառայությունների ինտեգրումը 

 տեղեկատվական տեխնոլոգիաների դաստիարակչական ազդեցությունը 

 տեղեկատվական տեխնոլոգիաների ազդեցությունը անհատի մտավոր 

զարգացման վրա 

 տեղեկատվական տեխնոլոգիաների ազդեցությունը և դերը երեխաների 

հոգեբանական զարգացման վրա  և այլն: 

Վերջին խնդրի հետ կապված հետազոտության արդյունքներն էլ որոշեցին 

նպատակս: 

Բոլորիս ընտանիքներում իր պատվավոր տեղն է զբաղեցնում հեռուստացույցը՝ 

որպես մեր կենցաղի ամենօրյա ուղեկից: Այն կլանում է թե՛ մեծերին, թե՛ փոքրերին: 

Հաղորդումներ, ֆիլմեր, մուլտեր, տեսահոլովակներ, գովազդ... Հեռուստացույց 

դիտելը դարձել է այնքան հարազատ բան, որ մենք նույնիսկ կասկածի տակ չենք 

դնում նրա օգտակարությունը/վնասակարությունը: Ինչպես երթևեկության մեջ կան 

կանոններ, որոնց անհրաժեշտ է հետևել մեր կյանքի ապահովության և 

անվտանգության համար, այնպես էլ հեռուստացույց դիտելիս կան մի շարք 

սկզբունքներ, որոնք անհրաժեշտ է կիրառել երեխայի հոգեկան (և ոչ միայն) 
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առողջության պահպանման համար: Հեռուստատեսության առավելությունն այն է, որ 

նա «պատուհան է դեպի աշխարհ», դիտողին կապում է աշխարհում տեղի ունեցող 

իրադարձությունների հետ, ինչ-որ իմաստով դարձնում է դրանց մասնակիցը: Նա 

ուղղորդում է մարդկանց գիտակցությունը երկրագնդի, ամբողջ մարդկության, մեր 

շուրջը կատարվող գլոբալ երևույթների վրա: Այդ իմաստով հեռուստատեսությունը 

կարող է մեծ ներդրում կատարել շատ խնդիրներ լուծելու և մեր հոգևոր հորիզոնն 

ընդլայնելու հարցում հասնել ցանկալի արդյունքի: 

Գիտնականները վստահեցնում են, որ հեռուստացույցի առջև երկար նստելը 

վնասակար է երեխաների համար։ Շատ երեխաներ իրենց օրն անցկացնում են  

էկրանի առջև ժամերով նստած։ Դրա մասին ծնողները  քաջատեղյակ են, սակայն  ոչ 

մի կերպ չեն կարողանում իրենց երեխային «կտրել» հեռուստացույցից։   

Այսօր հոգեբանները և գիտնականները միաձայն պնդում են, որ հեռուստացույցը 

առաջին հերթին ազդում է երեխայի զարգացող նյարդային համակարգի վրա, որն էլ 

անդրադառնում է երեխայի առողջության և վարքի վրա։ Հեռուստացույցը ստեղծում է 

հիպնոտիկ մի դաշտ, որն էլ ստիպում է  երեխաներին ժամերով գամվել էկրանին։ 

Երբ  հեռուստացույցն անջատվում է, ուղեղի բետա ալիքները (արթնության 

ալիքները) իրենց տեղը զիջում են  դանդաղ ալֆա ալիքներին (որոնք դիտվում են 

այն ժամանակ, երբ մարդը պատրաստվում է քնել)։ Դրա հետևանքով 

ուշադրությունը դառնում է ցրված, տեսողությունը և լսողությունը բթանում են, իջնում 

է ճանաչողական գործընթացների արագությունը։ Հեռուստացույց շատ դիտելուց 

ակտիվանում է երեխայի աջ կիսագունդը, որը պատասխանատու է զգացմունքային 

ռեակցիաների համար։  Հեռուստացույցը վատ է անդրադառնում երեխաների 

հոգեկան ներաշխարհի և վարքագծի վրա:  Գիտնականները եկել են այն 

եզրակացության, որ ոչ միայն հեռուստացույց նայելն է վնասակար, այլև 

հեռուստացույցի` պարզապես միացրած վիճակում լինելը: Երեխան դրանից 

նյարդային է դառնում, կռվարար և ջղային, զայրացկոտ: Ամեն առիթով երեխան ոչ 

միայն լաց է լինում, այլև դադարում է լսել ծնողներին: 

Զգայարանների ֆիզիոլոգիայի մասնագետ Հորստ Պրենը գրում է. 

«Հեռուստաէկրանի առջև 10-15 ժամ նստած սովորողի ուղեղը նման է անապատի: 

Այդ երեխաները տառապում են երևակայության լրիվ կորստով: Որոշ սովորողներ 

ընդունակ չեն նույնիսկ հիշողությամբ բաժակ նկարելու: Ժամանակի հետ այդ 
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կորուստը անդառնալի է լինում: Պետք է հիշել, որ ժամանակ առ ժամանակ 

երեխաների համար բարձրաձայն կարդալը նրանց մեջ առաջացնում է ոչ միայն 

կարդալու ցանկություն, այլև զարգացնում է մտածողությունն ու երևակայությունը: 

Հեռուստացույցից հրաժարված երեխան ոչինչ չի կորցնում, այլ փրկում է վերը նշված 

հատկանիշների ձևավորման համար անհրաժեշտ ժամանակը: Եթե արդեն դա ձեռք 

է բերել, ուրեմն չի խանգարի, որ նա ժամանակ առ ժամանակ հեռուստացույց ևս 

նայի: Եթե մանկությունը հագեցած է եղել խաղերով ու շարժումներով, 

երաժշտությամբ ու երևակայությամբ, ներքին պատկերներով ու 

տպավորություններով, ծնողները կարող են հանգիստ լինել, որ նրանց տղան կամ 

աղջիկը կգտնի կյանքի իր սեփական ուղին»: 

Երկար հեռուստացույց դիտելուց սովորողի երևակայությունը սահմանափակվում 

է։  

Հեռուստացույցը ազդում է նաև սովորողի ուսման պրոցեսի վրա։ Որքան վաղ 

հասակից է երեխան տարվում հեռուստացույցով, այնքան տուժում է 

առաջադիմությունը, քանի որ ծանրաբեռնվում են ուշադրությունը, լսողական և 

տեսողական համակարգերը։ Երեխան պետք է միշտ ակտիվ շարժվի, ձեռք բերի նոր 

հմտություններ, նկարի, բռնի, կառուցի, իսկ հեռուստացույց նայելու ժամանակ 

երեխան պասիվ է, չի զարգանում: Մի շարք հետազոտություններ փաստում են, որ 

երեխաներն, ովքեր գրեթե չեն նայում հեռուստացույց դատում, մտածում են ավելի 

ռացիոնալ և նրանց աշխարհընկալումն ավելի իրական է, քան հաճախ 

հեռուստացույց նայող երեխաներինը: Կանադայում մանկապարտեզ հաճախող 

սովորողների շրջանում անցկացված հետազոտությունների արդյունքում պարզ է 

դարձել, որ  միջինը օրական 72 րոպե կամ նույնիսկ մեկ ժամ հեռուստացույցի դիմաց 

անցկացնելը կարող է վատ անդրադառնալ երեխաների վրա: Այս մասին 

հրապարակել է «Science Daily» պարբերականը: Մոնրեալի համալսարանի 

պրոֆեսոր Լինդա Պագանին «Սուրբ Ժուստին» մանկական հիվանդանոցի հետ 

համատեղ անց է կացրել մի հետազոտություն, որի արդյունքում պարզ է դարձել, որ 

հեռուստացույցի առաջ ավել ժամանակ անցկացնելուց հետո երեխաների մոտ 

առաջացել են բառապաշարի, մաթեմատիկական կարողությունների հետ կապված 

խնդիրներ: Նրանք ավելի քիչ են մասնակցել ակտիվ դասապրոցեսին, ուշադրության 
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ու կենտրոնանալու խանգարում են ունեցել և ֆիզիկական պասիվություն են 

դրսևորել:  

Այսօր ներկայացվում են տարբեր տեխնիկական հայտնագործություններ, որոնց 

մի մասը մարդու առողջության համար լուրջ վտանգ է ներկայացնում: Այդ 

նորույթներից մեկը եռաչափ կինոն է: Եռաչափությունը ապահովվում է այն բանի 

շնորհիվ, որ հատուկ ակնոցի միջոցով յուրաքանչյուր աչքն առանձին է տեսնում: 

Առարկան յուրաքանչյուր աչքի համար նկարահանվում է առանձին դիրքից: Բնական 

պայմաններում առարկայի վրա երկու աչքը միասին են կենտրոնանում: Հետևաբար 

3D ձևաչափը ստիպում է աչքին հրաժարվել առարկաները տեսնելու իր բնականոն 

պրոցեսից և անցնել արհեստականի: Եվ պատահական չէ, որ շատերը 3D 

ձևաչափով կինոդիտումից հետո գլխապտույտ, գլխացավ, սրտխառնոց են ունենում: 

Բացի դրանից, 3D ձևաչափի դիտման ժամանակ առաջանում են ուժեղ հույզեր, և 

հենց դրա համար այն հակացուցված է մինչև 12-14 տարեկան երեխաներին: Իսկ 

անոթային հիվանդություններ ունեցող հիվանդների մոտ 3D ձևաչափով 

կինոդիտումը կարող է կաթվածի պատճառ դառնալ: Նույնիսկ մեկանգամյա դիտումը 

բռնության է ենթարկում տեսողությունը, առաջանում են դեռևս թույլ գլխացավեր, 

որոնք վկայում են տեսողության առանցքի շեղման մասին, որն աստիճանաբար 

հանգեցնում է անձի դեգրադացիայի: Տեսողության նման շեղումներ նկատվում են 

նաև մի շարք հոգեկան հիվանդների մեջ: 

Հեռուստաէկրանը ուղղորդում է ոչ միայն դիտողի հայացքը, այլև նրա հույզերը 

տանում է որոշակի ուղղությամբ, որտեղ նրանք կանգ են առնում հարկադրաբար: 

Այսինքն՝ մարմնի անշարժացումը շարունակվում է՝ ընդգրկելով նաև մարդու 

հոգեկան ոլորտը: 

Հեռուստաէկրանից համառորեն հրամցվում է համարյա միայն խնդրահարույց 

բացասական տեղեկույթ` բազմաթիվ սոսկալի պատկերներով, որը 

հեռուստադիտողի մեջ ուժեղացնում է այն համոզմունքը, որ ինքն ապրում է 

չարությամբ ու վտանգներով լի աշխարհում: Համապատասխանաբար աճում է 

վտանգի զգացողությունը, իսկ նրա հոգում բույն են դնում վախն ու 

անվստահությունը: 

Լինելով 2Օ-րդ դարի վերջի ամենաբարդ տեխնոլոգիաներից մեկը՝ այն 

միաժամանակ ամենատարածվածներից է, իսկ իր ապագա ազդեցությունների 
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հնարավորությամբ՝ ապահովաբար առաջինը: Երբ մարդկային գործունեության 

գրեթե բոլոր ձևերը այս կամ այն չափով միջնորդված են համակարգչային 

սարքավորումներով, այն դադարում է սոսկ հզոր տեխնիկական միջոց լինելուց և 

դառնում ընկերային կյանքի վրա մեծապես ազդող գործոն, արմատական 

հասարակական փոփոխությունների զորեղ խթան: Համակարգչի հիման վրա ուսման 

միջավայր ստեղծելու գաղափարը, որ հետագայում ծավալուն մշակումների առիթ 

տվեց, ձևավորվեց նաև շնորհիվ երեխայի իմացական զարգացման հոգեբանական 

տեսությունների: Սրանցից առավել հայտնիների թվում է շվեյցարացի հոգեբան Ժ. 

Պիաժեի մշակած տեսությունը: Համաձայն այս տեսության՝ երեխայի զարգացումը 

կատարվում է չորս փուլով, որոնցից յուրաքանչյուրում նա բնորոշվում է 

միանգամայն տարբեր իմացական հետաքրքրություններով ու միջավայրում գործելու 

եղանակներով: Երեխան պարզապես փոքրիկ մարդ չէ: Մեծանալիս նա կտրուկ 

կերպարանափոխությունների է ենթարկվում: Փուլերից յուրաքանչյուրը երեխայի 

ուսման տարբեր կազմակերպում և տարբեր միջավայր է պահանջում: Ահա այս 

միջավայրերը ստեղծելու առումով է, որ համակարգիչը մեծ հնարավորություններ է 

խոստանում: Մարդու միտքը միշտ ձգտում է ստեղծել ցանկացած գործունեության 

համար հարմար միջավայր, իսկ համակարգիչը առաջարկում է նախապես և 

մեծապես մշակված միջավայրեր :  

Վերջին տարիներին համակարգիչը դարձավ հասարակական կյանքի բոլոր 

ասպարեզների անբաժան մասը: Համակարգիչների ի հայտ գալը և կայծակնային 

տարածումը` տնտեսության զարգացման տեսանկյունից, անշուշտ, դրական երևույթ 

է, սակայն համակարգչային տեխնոլոգիաներից օգտվողների թվի աճի և 

համակարգչային համացանցի ընդլայնման հետ հանդիպում ենք նաև մարդու 

հոգեկան ոլորտի վրա համակարգչի բացասական ազդեցության երևույթների: 

Գիտատեխնիկական առաջընթացը նպաստել է համակարգչային տեխնոլոգիաների 

զարգացմանը`   տեղեկատվությունը դարձնելով մարդու կյանքի անբաժանելի մասը: 

Համացանցն այսօր ոչ միայն կապ և տեղեկատվություն է տրամադրում, այլև այնտեղ 

արծարծվում և բարձրացվում են սոցիալ-մշակութային բազմաթիվ խնդիրներ, որոնց 

լուծումը հաղորդում է դրանց նոր բովանդակություն: Համացանցը տեղեկատվության 

անփոխարինելի աղբյուր է ուսումնական և սոցիալացման տեսակետից: 

Համակարգիչը և բջջային հեռախոսը հնարավորություն են տալիս հաղթահարել 
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մեկուսացումը և ձեռք բերել ընկերներ, խորհրդատվություն ստանալ մասնագետից 

առցանց (օն-լայն) ֆորումների միջոցով, կիսվել սեփական փորձով և ստանալ 

օգնություն կամ խորհուրդ նմանատիպ խնդիրների հետ բախվող որևէ անձից: 

 Այսօր երեխան աշխարհը ճանաչում է համակարգչի միջոցով. խաղեր, 

մուլտֆիլմեր, նկարներ և այլն: Համացանցը  և համակարգիչը օգտակար և 

անհրաժեշտ ինֆորմացիայի աղբյուր են: Տարբեր կենդանիների, հեքիաթային 

հերոսների պատկերներն ու նկարները, երեխաներին հուզող բազմաթիվ հարցերի, 

ինչուների պատասխանները կարող են գտնվել համացանցում: Երեխաների 

ուշադրությունը, մտածողությունը, տրամաբանությունը կարելի է զարգացնել ճիշտ 

ընտրված խաղերի ու առաջադրանքների շնորհիվ:   

Համացանցի լուրջ բացասական կողմերից մեկն այն է, որ այստեղ չի 

վերահսկվում ինֆորմացիան, չկան տարիքային սահմանափակումներ ու 

արգելքներ: Համացանցը լի է անորակ, չճշգրտված ինֆորմացիաներով, էրոտիկ 

բնույթի նկարներով ու տեսանյութերով, որոնք  կարող են կլանել անգամ  հասուն ու 

գիտակից մեծահասակներին: Չի բացառվում, որ երեխաները ևս նմանօրինակ 

ինֆորմացիաի հանդիպեն: Նախադպրոցական տարիքը, առավել ևս 

դեռահասության տարիքը սեռային ինքնագիտակցության, սեռական 

նույնականության ձևավորման, սեռային դերերի ու բնութագրերի յուրացման կարևոր 

շրջաններն են: Սեռերին ու սեռական կյանքին վերաբերող  տեղեկատվության և 

տեսանյութերի, անառողջ  փոխհարաբերությունների անարգելք ներկայացումը 

կարող է խեղաթյուրել դեռահասների ու պատանիների սեռական ոլորտի մասին 

պատկերացումները, բացասաբար ազդել սեռական հասունացման ընթացքի վրա, 

բացասական հետևանքներ ունենալ տարիքին բնութագրական տվյալ ոլորտի 

նկատմամբ դրսևորվող գերուշադրության ու հետաքրքրության վրա, ընդհանրապես  

չձևավորված սեռական, սոցիալական, հոգեկան ոլորտների զարգացման 

ընթացքների վրա: Դեռահասների, պատանիների ու երիտասարդների մոտ 

կախվածություններ են առաջանում սոցիալական ցանցերից, որոնք դարձել են 

հաղորդակցման այլընտրանքային ձևեր, ծանոթության և շփման հասանելի 

միջոցներ: Եվս մեկ խնդիր է համացանցային, այսպես կոչված, ժարգոնը կամ 

լեքսիկոնը՝ բառապաշարը: Շատ նյութերի, հոդվածների տակ ընդունված է 

մեկնաբանություններ կամ, այսպես ասած, քոմենթներ գրել: Այդտեղ ազատություն է 
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և իսկական խառնաշփոթություն. ինչ ասես կարելի է կարդալ, ցենզուրայից դուրս 

արտահայտություններ, որոնք ընդունված չեն սովորական խոսակցությունների 

ժամանակ: Բայց չէ՞ որ մեր երեխաները բախվում են դրանց հետ, կարդում… Նրանք 

կարող են տարվելել նաև, այսպես կոչված, «մեծահասակների համար» 

նախատեսված հայտարարություններով՝ անպարկեշտ նկարներով և հրավերներով, 

գովազդներով և խաղերով: Այդ խաղերն ինքնին մի ողջ հիմնախնդիր են երեխաների 

և նույնիսկ մեծահասակների համար: 

Այսօր որոշ երկրներում կան որոնման յուրատեսակ համակարգեր՝ նախատեսված 

երեխաների համար: Գերմանիայում, օրինակ, ստեղծվել է fraqFINN որոնման 

համակարգը՝  նախատեսված երեխաների համար: Այդ որոնող համակարգը 

ստուգում է և արգելում անպատշաճ բառերը, որոնք բերվում են որոնման ժամանակ: 

Այդ համակարգում աշխատում են մասնագետներ և գիտնականներ, 

մանկավարժներ, և բացառվում է որևէ անպատշաճ կայքի դուրս սպրդում: 

Մարդկությունը բավական շուտ գիտակցեց համակարգչի վնասակար 

ազդեցությունը մարդու ֆիզիկական առողջության վրա, սակայն դեռևս քիչ են խոսում 

մարդու հոգեկան աշխարհի վրա համակարգչի ազդեցության մասին: Մինչդեռ, 

վերջերս հեգեբույժներն ու հոգեբաններն ահազանգում են մի նոր, քիչ 

ուսումնասիրված «հիվանդության»` համակարգչային կախվածության մասին:  

Միաժամանակ, համակարգչի և համացանցի ազդեցությունը երեխայի հոգեկան 

զարգացման վրա բացասական հետևանքներ կարող է ունենալ: Նախ համակարգչի 

առջև շատ  ժամանակ  անցկացնելու արդյունքում երեխաների մոտ ընդհանուր 

թուլություն և հոգնածություն է դրսևորվում, քնի խանգարումներ: Բացասական 

հետևանքները կարող են իրենց հետքը թողնել հոգեկան գործընթացների վրա ( 

մասնավորապես երեխայի  հիշողությունն է վատացում, դպրոցում դասերի 

ժամանակ դժվարությամբ են կենտրոնացնում ուշադրությունը, հասկանում ու 

դատողություններ անում), հոգեվիճակների, անձնային հատկությունների 

ձևավորման  վրա, միջանձնային հարաբերությունների ոլորտում: Առավել շատ են 

հանդիպում հուզական խաթարումները, դրդապատճառային ոլորտի ձևավորման 

բացասական միտումները՝  կապված ինֆորմացիոն ներգործության հետ: 

Ինֆորմացիոն աշխարհն իր բոլոր դրսևորումներով ազդում է մարդու արժեքային 

համակարգի, արժեքային կողմնորոշումների ու  դիրքորոշումների,   նպատակների 
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ու ցանկությունների, երազանքների ու իդեալների ձևավորման, մարդկային 

փոխհարաբերությունների կառուցման վրա:Այսինքն համացանցը ազդում է երեխայի 

աշխարհայացքի ձևավորման վրա: Բուռն երևակայության շրջան համարվող 

մանկական տարիքում համակարգչային խաղերն իրենց գունավոր աշխարհներով, 

հերոսներով, հաղթանակներով ու պարտություններով, հետաքրքիր վիրտուալ 

մրցակիցներով կարող են ամբողջովին կլանել երեխային:   Շատ ավելի լուրջ  

հետևանքներ  է ունենում  այն փաստը, որ շատ  խաղերում ագրեսիվ  վարքի ձևեր ու 

մոդելներ են դրսևորվում, որոնք երեխաներն առանց գիտակցական վերաբերմունքի 

ու գնահատականի նմանակման ուժով յուրացնում են: Խաղալով  երեխաները 

նույնանում են իրենց վիրտուալ կերպարի հետ՝ դառնալով  ագրեսիվ, կոնֆլիկտային, 

դյուրագրգիռ ու նյարդային: Տուժում են ծնողների հետ հարաբերությունները, 

հատկապես երբ նրանց փորձում են հեռացնել, կտրել համակարգչից: Արդյունքում՝ 

երեխաների մոտ  կարող  է  ձևավորվել այն դիրքորոշումը, որ եթե վիրտուալ 

աշխարհում կարելի է, թույլատրելի է սպանել, կործանել ու քանդել, ապա  դա 

կարելի  է անել նաև իրական աշխարհում: Դրանք կարող են նաև մանկական  

վախերի առաջացման պատճառներից մեկը լինել: Չէ որ երեխան դեռ չի կարող  

տարբերել արվեստն ու իրականությունը: Մեծ մասամբ երեխաների մոտ 

հոգեբանական կախվածություն առաջանում է դերային խաղերի նկատմամբ: 

Համակարգչային դերային խաղերում երեխան իր վրա համակարգչային հերոսի դերն 

է ստանձնում, այն պարտադրում է խաղացող երեխային հանդես գալ կոնկրետ կամ 

երևակայվող հերոսի դերում: Հենց այս խաղերի ժամանակ է տեղի ունենում երեխայի 

ամբողջական խորը ներգրավումը խաղի մեջ: Երբեմն, անգամ երևակայության մեջ 

շարունակում են կարծես  թե  գործել համակարգչային հերոսի անձի դիրքերից՝ 

գտնվելով իրական կենսական իրադրություններում: Գիտնականների վերջին 

հետազոտությունները ցույց են տվել, որ համացանցը կարող է անդառնալի 

հետևանքներ ունենալ մտածողության և զգացմունքների վրա՝ առաջացնելով 

նույնիսկ հոգեկան հիվանդություններ: 

Համացանցի օգտագործումը կարող է հրահրել մենության և ճնշվածության 

զգացումի, և, ինչպես ասացինք, նաև ծանր հոգեկան հիվանդությունների. հաղորդում 

է The Daily Beast-ը: 
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Այս «գերժամանակակից» երևույթը կարող է ոչ միայն բթացնել և ուժեղացնել 

մենության զգացումը, այլ նաև կարող է անհանգստություն և դեպրեսիա առաջացնել՝ 

դարձնելով մարդուն չափազանց զգայուն: 

Նյարդաբան Պիտեր Ուայբրոուն համակարգիչներն անվանում է «էլեկտրոնային 

կոկաին»: Դրանք կարող են մոլագարի հաճույքի նոպաներ առաջացնել, որ 

ընդմիջվում են դեպրեսիայով: 

Չինացի գիտնականները որոշակի կապ են հայտնաբերել ինտերնետ-

կախվածության և «գորշ բջիջների կառուցվածքային անկանոնությունների» միջև. 

այսպես՝ ուղեղի ոլորտները, որ պատասխանատու են խոսքի ընկալման, 

հիշողության, ունակությունների, զգացմունքների և այլնի համար, 10-20%-ով 

փոքրանում են: Ընդ որում՝ քայքայումն այդպիսով չի դադարում՝ որքան շատ 

ժամանակ է մարդ անցկացնում համացանցում, այնքան ավելի ուժգին կերպով է 

հյուծվում նրա ուղեղը,այնքան ավելի է ընկնում նրա տրամադրությունը, քանի որ 

այդկերպ նա խոչընդոտում է սեփական քնին, ֆիզիկական ծանրաբեռնվածությանն 

ու դեմ առ դեմ հաղորդակցությանը:  

Ցավոք սրտի, համակարգիչը և, հատկապես՝ համացանցը, աստիճանաբար 

մեկուսացնում են երեխաներին իրականությունից, տանում դեպի երևակայական, 

վիրտուալ աշխարհ: Երեխաները կարող են աստիճանաբար ընդունել 

համացանցային կամ երևակայական աշխարհը որպես առաջնային, և կենսական 

խնդիրների լուծումները փնտրել իրականությունից կտրված եղանակներով: 

 Համակարգչային իրականության  ղեկավարման վահանակը գտնվում է երեխայի 

ձեռքերում. նա կարող է ցանկացած պահի հանդես գալ ցանկալի կերպարի մեջ`   

դադարեցնելով կամ շարունակելով ապրել այդ 

աշխարհում: Ուսումնասիրությունները հաստատում են, որ համակարգչից չափից 

ավելի օգտվելը կարող է առաջացնել ագրեսիա, որն ավելի շատ նկատվում է 

հուզական, վարքային և ներքին մղման կառավարման խնդիրներ ունեցող 

երեխաների շրջանում:  

 Առանձնահատուկ ուշադրության է արժանի համակարգչից կախվածության 

հոգեբանական հարցը, որը հաճախ համեմատվում է հիվանդագին խաղամոլության 

հետ: 



13 
 

 Համակարգչային կախվածությունը անչափահասների շրջանում կարող է 

հանցավոր վարքի (արատավոր ցանկություններ, կասկածամտություն, 

ստախոսություն, հակամարտություն և այլն) դրսևորման պատճառ դառնալ, 

առաջացնել լքվածության, տագնապի զգացում:  

 Դրանցից բացի, հոգեբանական նախադրյալների մեջ նշվում են ցածր 

ինքնագնահատականը, համակարգչային խաղի ընթացքում սեփական վարքը 

վերահսկելու անկարողությունը, որոշումների կայացման պատասխանատվությունը 

ուրիշների վրա թողնելը, կատարած սխալներն արդարացնող փաստարկների 

որոնումը:  

Մի շարք ուսումնասիրությունների համաձայն՝ համակարգչային խաղերն ունեն 

դրական ազդեցություն:  

Դրանք օգնում են հուզական լիցքաթափմանը, գրավոր խոսքը դառնում է ավելի 

ճկուն, զարգանում են հիշողությունը, ուշադրությունը, տրամաբանական 

մտածողությունը, օպերատիվությունը, նուրբ շարժային հմտությունները 

ձեռքում,ձեռքի  աչքի համակարգումը,օբյեկտների տեսողական ընկալումը, 

ստեղծագործական մտածողությունը, բարելավվում է սենսոմոտորիկան 

(զգայաշարժական գործընթացների կոորդինացիա) և այլն:Համակարգչային խաղերը 

երեխային  սովորեցնում են  դասակարգել ու ամփոփել, մտածել, վերլուծել անկանոն 

իրավիճակներում, հետամուտ լինել իր նպատակին, բարելավել մտածողության 

հմտությունները և այլն: 

Համակարգչային խաղերի մի մասը բացասաբար են անդրադառնում երեխաների 

վրա։ ։ Վերջին շրջանում դրանք աստիճանաբար վերածվել են բոլոր տարիքի 

երեխաների զանգվածային հոգեբանական համաճարակի պատճառ։ Եթե հաշվի 

առնենք այն հանգամանքը, որ աշխարհի տարբեր վայրերում անձնական 

համակարգիչների և խաղային կցորդների վաճառքն ավելացել է տասնյակներ 

անգամ, իսկ խոշոր քաղաքներում բնակվող ընտանիքների 40-80 տոկոսն արդեն 

տանը համակարգիչ ունի, ապա կարելի է ասել, որ համակարգչային խաղերը, 

հեռուստատեսության հետ մեկտեղ, փոքրիկների վրա բացասական ազդեցության 

լուրջ գործոն են դարձել։ Ի՞նչ վտանգ են դրանք ներկայացնում։  
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 Համակարգչային խաղերն ունեն բացասական ազդեցություն. տուժում են 

ֆիզիակական և հոգեկան առողջությունը, անձի բնականոն ձևավորումը, ուսման 

առաջադիմությունը, վարքը և այլն: 

Դերային մենամարտերը և, ռազմավարություն-խաղերը (ստրատեգիա) 

հիմնականում ագրեսիվ լաբիրինթոսների վերարտադրություններ են, որտեղ ամեն 

վայրկյան տարբեր անկյուններից դուրս են թռչում բազմաթիվ սարսափելի 

կերպարներ՝ մուտանտներ, հիբրիդներ, մարդակերպ ռոբոտներ, առասպելական 

հրեշներ, հսկայական միջատներ, կմախքներ և այլն, որոնք հաճախ զինված են 

մահաբեր զենքերի նախանձելի բազմազանությամբ։ Նրանց բոլորի նպատակը 

խաղացողին, այսինքն՝ երեխային, «սպանելն» է։ Հարցը դրվում է կա՛մ նա, կա՛մ 

իրենք տարբերակով։ Այլընտրանք չկա։ Իրական կյանքում այդ խաղերի միակ 

համարժեքը կարող է լինել գիշերային մղձավանջը։ Արտերկրում, նույնիսկ, 

կազմակերպվում են նման խաղերի առաջնություններ, որտեղ բոլոր հրեշներին 

"սպանելուց" հետո, երեխաները սկսում են պայքարել միմյանց դեմ։ Առաջնությունն 

անցկացվում է «Սպանիր բոլորին և ստացիր մրցանակը» կարգախոսով։ Ողջ 

աշխարհի ինտերնետային ակումբներում երեխաները ժամերով նստում են 

համակարգչի առջև և սեղմում ստեղնաշարի կոճակները հարվածելու, սպանելու և 

ոչնչացնելու համար։ Իսկ ծնողները գոհ են։ Նկուղներում ու փողոցներում թրև գալու 

փոխարեն երեխաները զբաղված են մարդկության մտքի վերջին նվաճումով։ 

Սակայն, օրերով նստած մնալով համակարգչի առջև, սովորողները ոչ միայն 

ֆիզիկական, այլև զգալի բարոյահոգեբանական վնաս են ստանում։ Թափառելով 

համակարգչային լաբիրինթոսում՝ երեխան ակամա դառնում է թեկուզ վիրտուալ, 

բայց սպանության մեղսակից։ Խաղերի մեծահասակ կողմնակիցները վստահեցնում 

են, որ այնտեղ բռնություն չկա, քանի որ խաղն իրական չէ։ Եվ ընդհանրապես, ում 

դուր չի գալիս, թող չխաղա։ Բայց չէ՞ որ երեխաներն ու դեռահասները,  

հետաքրքրասիրությունից ելնելով կամ ցանկանալով պարզապես փորձել ուժերը, 

չեն կարող դիմադրել խաղալու գայթակղությանը։  

Մենամարտ-խաղերում խաղացողին հնարավորություն է տրվում մասնակցել 

զանազան կռիվների, որտեղ նա կարող է վնասվածքներ հասցնել իր ախոյանին կամ 

սպանել նրան։ Համակարգչային էկրանի վրա այս ու այն կողմ են թռչում ողնաշարի 

մնացորդներով կտրված գլուխներ, ձեռքեր ու ոտքեր, ցայտում է արյունը, 
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գալարվում են հոգեվարքի մեջ գտնվող մարմինները։ Խաղերի գրաֆիկական 

պատկերի որակը կարելի է համեմատել հեռուստատեսային էկրանի հետ, այդ 

պատճառով այդ ամենն իրականին բավական մոտ է ընկալվում։ Իսկ որոշ ծնողներ 

զարմանում են, թե ինչու է երեխան գիշերը վեր թռչում մղձավանջային երազներից։    

Դերային, արկածային խաղերը երբեմն կառուցվում են հայտնի գրական 

ստեղծագործությունների կամ գեղարվեստական ֆիլմերի հիման վրա։ Խաղացողը, 

հետապնդելով ինչ-որ աշխարհակալ իշխանի, անցնում է դժոխքի բոլոր 

պարունակներով և մենամարտում նրա հետ։ Եթե երեխան հաղթում է, ապա ինքն է 

դառնում ողջ աշխարհի տիրակալը, իսկ եթե ոչ՝ դառնում է նրա ստրուկը։ Դժվար չէ 

պատկերացնել, ինչպես կարող է նման սցենարն ազդել երեխայի դեռևս ձևավորման 

փուլում գտնվող հոգեբանության վրա։ Երեխայի վարքի մոդելը դառնում է 

համակարգչային խաղի հերոսը։ 

Կան նաև չափազանց բարդ, այսպես ասած, քաղաքակրթություն-խաղեր։ Այնտեղ 

խաղացողը հնարավորություն ունի պատմությունը զարգացնել ըստ իր ցանկության՝ 

փոքրիկ ցեղախմբից ստեղծելով մեծ գերտերություն և դառնալով դրա տրիակալը։ 

Դրա համար երեխային անհրաժեշտ է գիտելիքների որոշակի պաշար և 

համարձակություն, որպեսզի նա կարողանա "կառավարել" աշխարհն իր ուզած 

ձևով։Համակարգչային և ընդհանրապես ամեն տեսակ խաղերը հոգեբանորեն 

այնպիսի կառուցվածքով են ստեղծված, որ անընդհատ ունեն հաճույքի մեխանիզմ։ 

Խաղն ինքնին ունի այդ սկզբունքը՝ խաղացողին հաճույք պատճառել և բավարարել 

նրա հոգեբանական կամ նյութական պահանջմունքները։ Այս առումով 

համակարգչինը ավելի էֆեկտիվ է և գրավիչ։ Ցանկացած տիպի համակարգչային 

խաղ տանում է դեպի ազարտի ձևավորման նախադրյալների: 

Գաղտնիք չէ, որ ներկայումս համակարգչային խաղերը բոլոր տարիքի 

երեխաների համար շատ ավելի գրավիչ են, քան գրքերը կամ, նույնիսկ, դրանց հետ 

մրցակցող հեռուստատեսությունը։ Սակայն դրանք աճող սերնդին հեռացնում են  

արժեքային համակարգից, կտրում հարազատ արմատներից և ատելություն 

առաջացնում ազգային ավանդույթների նկատմամբ։ Երեխաներն աստիճանաբար 

օտարվում են ազգային, մշակութային ժառանգությունից, քանի որ համակարգչային 

խաղերը կառուցված են գերազանցապես օտար, հիմնականում ամերիկյան, 

մտածելակերպին համապատասխան՝ սկսած սյուժեից մինչև կերպարները, 
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գրաֆիկական ձևավորումը, բնապատկերները և այլն։ Փոքրիկների մոտ խաղերից 

արագորեն հոգեբանական կախվածություն է առաջանում (գրեթե համարժեք 

թմրանյութերին), որն արգելակում է նրա կենդանի շփումը մեծահասակների և իր 

տարեկիցների հետ՝ միաժամանակ զգալիորեն նեղացնելով նրա գործունեության 

շրջանակներն ու դերն ընտանիքում։ Համակարգիչը դուրս է մղում մանկական 

խմբային, ավանդական աշխույժ խաղերը, որոնք չափազանց անհրաժեշտ են 

անհատի ձևավորման համար։ Համակարգչային խաղերով տարվածությունը 

նպաստում է երեխայի մեջ բացասական հատկությունների զարգացմանը՝ բռնության 

նկատմամբ և էժան խայծերին կուլ գնալու հակումներ, անառողջ ազարտ, 

բարոյական արժեքների համակարգի խախտում, իրականն ու հորինվածը 

միմյանցից տարբերելու անկարողություն, բոլորի վրա իշխելու ցանկություն և այլն։  

Երեխաների վրա դաժան համակարգչային խաղերի բացասական ազդեցությունը 

մտահոգիչ խնդիր է դարձել նաև բժիշկների ու հոգեբանների համար։ Նրանց 

կարծիքով դրանք երեխաների մեջ ագրեսիա են սերմանում։ Երեխաների մեծ մասը 

համակարգչի առջև խաղում է այնպիսի խաղեր, որոնք խեղում են երեխայի 

ներաշխարհը, նրանց դարձնում են ագրեսիվ ու նյարդային: Այն խաղերը, որտեղ 

երեխաները մարդիկ են սպանում կամ ծեծում, շատ բացասական ազդեցություն են 

թողնում երեխայի վրա: 

Մինչև վերջին ժամանակները պաշտպանական հաղորդագրություններում նշվում 

էր, որ բջջային կապի սարքերը բացարձակապես անվնաս են դրանցից օգտվողների 

համար և լիովին համապատասխանում են բոլոր անհրաժեշտ չափանիշներին: 

Սակայն վերջին տասնամյակում առաջավոր բժշկական կենտրոններում 

ուսումնասիրվում է բջջային հեռախոսներից արձակվող ճառագայթների 

ազդեցությունը մարդկանց առողջության վրա: Օրավուր մեծանում են բջջային 

հեռախոսներից օգտվողների մշտական գանգատները գլխացավերից, 

ականջացավերից, մաշկի գրգռումից, տեսողության խանգարումներից, 

գլխապտույտից և սրտխառնոցից: 

Վերջին մի քանի տարիներին բջջային հեռախոսները «գրավել են» միջնակարգ և 

նույնիսկ` նախակրթական դպրոցների միջանցքները։ Դրանք ինքնատիպ 

ապահովագրության ձև են դարձել ծնողների համար և միևնույն ժամանակ 

թմրամիջոց` երիտասարդների համար:   Դպրոցականները բջջային հեռախոսները 
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հիմնականում օգտագործում են խաղերի և ընկերների հետ շփման համար։ Ամենից 

հաճախ օգտվում են sms ծառայություններից և ներդրված տեսախցիկից։ Դա նրանց 

համար խաղային սարք է: Երեխայի համար դա հաճախ ոչ թե շփման միջոց է, այլ 

մեծերին նմանվելու, ինքնահաստատման փորձ: Վատ է, երբ երեխայի 

ինքնահաստատումը հիմնվում է ոչ թե հավատքի, հոգևոր արժեքների հիմքի, այլ 

բջջային հեռախոսի, համակարգչի կամ նյութական հիմքի վրա: 
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Եզրակացություն 

Բոլոր տեխնոլոգիաները, որոնք կստեղծվեն ապագայում, կկոչվեն երրորդ 

հազարամյակի կամ էլ XXI դարի տեխնոլոգիաներ: 

XXI դարը բեկումնային կլինի մարդկության զարգացման համար: Հետևաբար, 

վերը նշված խնդիրները պահանջում են բոլորի ուշադրությունը` փիլիսոփաների, 

տնտեսագետների, հոգեբանների, սոցիոլոգների, քաղաքական գործիչների և 

իհարկե` մանկավարժների:Փոխակերպված միջավայրում, որտեղ երեխաներին 

մատչելի են նորանոր ծառայություններ ու փորձառություններ՝ նրանք մեծանում են 

իրենց ծնողներից տարբեր ձևերով: Սա պատճառ է դառնում խզումների 

մեծահասակների ու երեխաների՝ ծնողների ու զավակների, ուսուցիչների ու 

սովորողների այսօրվա սերունդների միջև, որ հանգեցնում է հասարակական մեծ 

փոփոխությունների: Տեղեկատվությամբ հեղեղված հասարակության մեջ 

տեխնոլոգիայի և մշակույթի միջև հարաբերությունները դուրս են եկել մեծահասակ 

սերնդի հսկողության շրջանակից: Արդեն ակներև է, որ տեղեկատվական 

դարաշրջանի առավել նշանակալից փոփոխությունները կկատարվեն 

հասարակական ոլորտում, կունենան ընկերային բնույթ և դրանց ակունքները արդեն 

առաջանում են այսօրվա երեխաների փորձառության մեջ: Շատ բան, այդ թվում՝ 

նրանց դժվարությունները և պատեհությունները կախված կլինեն նոր միջավայրին 

հարմարվելու նրանց կարողությունից:: Ժամանակակից տեխնոլոգիաների ճնշման 

տակ կատարվող մանկան հոգեբանության փոփոխությունները առաջիկայում կարող 

են հանգեցնել լուրջ հետևանքների թե՛ երեխաների, թե՛ նրանց ծնողների համար։ Այդ 

խնդրով անհրաժեշտ է զբաղվել այսօր, հօգուտ ապագայի, հօգուտ երեխայի: Հոբ 

Երանելին շեշտում է, որ Տերն է զավակներ տալիս (Հոբ 1.22): Արդ, մենք 

պատասխանատու ենք աստվածային այդ մեծագույն պարգևի համար, և հարկ է 

երեխաներին չզայրացնելով և չհուսահատեցնելով, ըստ աստվածային պատվիրանի 

(Կող. 3.21), բացատրելով հեռու պահել վատ սովորություններից:    
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