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                      Ներածու թյ ու ն  

 

Մաթեմատիկա  առարկան այն աստիճանի լուրջ է, որ օգտակար է այն առավել 

ևս հետաքրքրաշարժ դարձնելու առիթը բաց չթողնել: 

                                                                                                                           Բլեզ Պասկալ 

   Խաղը  կարևոր  դեր  ու նի  երեխայ ի  դրդապատճառայ ին -պահանջմու նքայ ին  

ոլ որտի  զարգացման  հարցու մ : Չէ ՞  որ  երեխայ ի  ընկալ ած  նյ ու թական  աշխարհն  

աստիճանաբար  է  ընդլ այ նվու մ : Այ ս  աշխարհի  մեջ  կարել ի  է  տեսնել  ոչ  միայ ն  

առարկաներ , այ լ և մեծահասակների  պտկանող  իրեր , որոնցից  երեխան  դեռ  չ ի  

օգտվել : Ու ստի  նախադպրոցական  տարիքի  երեխայ ի  համար  խնդիր  է  դառնու մ  

մեծահասակներին  պատկանող  իրերին  տիրապետլ ու  ձգտու մը : Այ դ  առարկաների  

աշխարհին  հասնել ու  և դրան  յ ու րացնել ու  ընթացքու մ  է լ  տեղի  է  ու նենու մ  

երեխայ ի  հոգևոր  զարգացու մը : Զարգացման  այ ս  աստիճանու մ  երեխայ ի  համար  

դեռևս  գոյ ու թյ ու ն  չ ու նեն  առանձնահատու կ  տեսական  գործու նեու թյ ու ն , 

գիտակցված  ճանաչ ողու թյ ու ն : Այ ս  ամենը  արտահայ տվու մ  է  գործողու թյ ան  ձևով  

և երեխան  ձգտու մ  է  գործել : Եվ  նա գործողու թյ ու ններ  է  կատարու մ  իրեն  

հասանել ի  առարկաներով՝  ընդօրինակել ով  մեծահասակներին՝  առարկայ ական  

խաղից  անցու մ  կատարել ով  դեպի  դերայ ին  խաղ : Դերայ ին  խաղը  գնալ ով  իր  

գործու նեու թյ ան  ոլ որտը  ավել ի  է  ընդլ այ նու մ : Երեխան  խաղի  օգնու թյ ամբ  

ստանձնու մ  է  տարբեր  դերեր  և նրա  ձգտման  ոլ որտը  գնալ ով  մեծանու մ  է : Խաղու մ  

է  «դպրոց -դպրոց», «խանու թ-խանու թ» և այ լ ն : Այ սինքն  մեծանու մ  է  երեխայ ի  

պահանջմու նքայ ին  ոլ որտը : Այ ս  ընթացքու մ  դրսևորվու մ  է  մարդկայ ին  

գործու նեու թյ ան  հանդեպ նախնական  հու զական  գործու նեական  կողմորոշ ու մը , 

մեծահասակների  հարաբերու թյ ու նների  համակարգու մ  իր  սահմանափակ  տեղի  

գիտակցու մը  և մեծ  լ ինել ու  պահանջ  է  ծնվու մ : 

 Խաղի  նշ անակու թյ ու նը  չ ի  սահմանափակվու մ  նրանով , որ  ծնվու մ  են  

բովանդակու թյ ամբ  նոր  գործու նեու թյ ան  դրդապատճառներ  և դրանց  հետ կապված  

խնդիրներ : Էականն  այ ն  է , որ  խաղի  մեջ  ծնու նդ  են  առնու մ  դրդապատճառների  

հոգեբանորեն  նոր  ձևեր : Կարել ի  է  ենթադրել , որ  հենց  խաղի  մեջ  է  անցու մ  

կատարվու մ  այ նպիսի  դրդապատճառներից , որոնք  ու նեն  նախագիտակցական  
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աֆեկտիվ  գու նավորու մով  աննախադեպ ցանկու թյ ու նների  տեսք , դեպի  

գիտակցականու թյ ան  սահմանին  մերձեցող  և ընդհանրական  նպատակադրու մների  ձև 

ստացած  դրդապատճառների : 

 

 

 

 

 

ԳԼՈՒԽ 1 

Խաղը  և «ճանաչ ողական  եսակենտրոնու թյ ան»            
հաղթահարու մը 

 Երեխան  սեփական  տեսակտը  չ ի  սահմանափակու մ  հնարավոր  այ լ  կարծիքներից , 

հետևաբար  իրենը  համարու մ  է  տիրապետող  բոլ որ  կարծիքներից : «Ճանաչ ողական  

եսակենտրոնու թյ ան» հիմնախնդրով  զբաղվել  են  շ ատերը՝  փորձել ով  ցու յ ց  տալ  

դրա հաղթահարման  ու ղիները : Փորձարարական  ստու գու մներ  է  անցկացրել  Վ. Ա. 

Նեդոսպասովան , Ժ. Պիաժեն  և շ ատ ու րիշ ներ : Խաղը  հենց  այ ն  գործու նեու թյ ու նն  է , 

որի  ընթացքու մ  հաղթահարվու մ  է  «ճանաչ ողականեսակենտրոնու թյ անը»: 

Այ սպիսով , խաղը  դառնու մ  է  իրական  գործու նեու թյ ան  բնագավառ  (պրակտիկա) ոչ  

միայ ն  խաղի  մեջ  ստանձնած  դերի  դիրքորոշ ման  փոփոխու թյ ան  առու մով , այ լ  որպես  

խաղընկերոջ  նկատմամբ  դրսևորվող  վերաբերմու նք  այ ն  դերի  տեսանկյ ու նից , որը  

ստանձնել  է  խաղընկերը , ոչ  միայ ն  որպես  գործողու թյ ու նների  իրական  պրակտիկա 

որոշ ակի  առարկաներով  և դրանց  տրված  նոր  նշ անակու թյ ամբ , այ լ  նաև որպես  

տեսակետների  համատեղու մ  այ դ  առարկաների  նշ անակու թյ ան  առու մով , անգամ  եթե  

դրանցով  որևէ  գործողու թյ ու ն  չ ի  կատարվու մ : 

 Սա է լ  հենց  ամեն  րոպե  կատարվող  «ապակենտրոնացման» գործընթացն  է : Խաղը  

դառնու մ  է   երեխաների  պատճենված  գործու նեու թյ ու նը : 

 Վ. Ա. Նեդոսպասովաի  փորձարարական  հետազոտու թյ ան  մեջ  խաղը  

ներկայ անու մ  է  որպես  մի  գործու նեու թյ ու ն , որի  մեջ  տեղի  է  ու նենու մ  երեխայ ի  

ճանաչ ողական  և հու զական  «ապակենտրոնացու մը»: Սրա մեջ  է  հենց  խաղի  կարևոր  

նշ անկու թյ ու նը  երեխայ ի  ինտել կտու ալ  զարգացման  գործու մ : Հարցը  միայ ն  այ ն  

չ է , որ  խաղի  մեջ  զարգանու մ  կամ  է լ  նորից  ձևավորվու մ  են  առանձին  

ինտել եկտու ալ  գործառնու թյ ու ններ  (օպերացիաներ ), այ լ  այ ն , որ  արմատական  

կերպով  փոփոխվու մ  է  երեխայ ի  դիրքորոշ ու մը  շ րջակա աշխարհի  հանդեպ, և հենց  

դիրքորոշ ման  փոփոխու թյ ան  մեխանիզմն  է  ձևավորվու մ  և սեփական  տեսանկյ ան  

կորդինացիան  այ լ  տեսանկյ ու նների  հետ: Հենց  այ ս  փոփոխու թյ ու նն  է լ  

հնարավորու թյ ու ն  է  տալ իս  և ու ղի  է  բաց  անու մ  մտածողու թյ ան  նոր՝  ավել ի  
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բարձր  մակարդակի  անցման  և ինտել եկտու ալ  նոր  գործառնու թյ ու նների  

ձևավորման  համար : 

 

  Խաղը   և  մտավոր  գործողու թյ ու նների  
զարգացու մը 

 Երեխայ ի  կատարած  գործողու թյ ու նները  դիտարկել ով  խաղի  մեջ ՝  հեշ տ է  

նկատել , որ  նա արդեն  գործու մ  է ՝  առարկաների  նշ անակու թյ ու նից  ել նել ով , բայ ց  

դեռ  հենվու մ  է  դրանց  փոխարինողների՝  խաղալ իքների  վրա: Խաղի  մեջ  

գործողու թյ ան  զարգացման  վերլ ու ծու թյ ու նը  ցու յ ց  է  տալ իս , որ  առարկա-

փոխարինող  հիմքը  և դրանց  հետ կատարվող  գործողու թյ ու նները  գնալ ով  

կրճատվու մ  են : Եթե  զարգացման  սկզբնական  փու լ ու մ  պահանջվու մ  է  առարկա-

փոխարինող  և դրա հետ կատարվող  համեմատաբար  ծավալ ու ն  գործողու թյ ու ն , ապա 

ավել ի  ու շ  խաղիզարգացման  ընթացքու մ  առարկան  հանդես  է  գալ իս  բառի  միջոցով . 

անու նն  արդեն  իրի  նշ անը  չ է , այ լ  գործողու թյ ան , ինչ պես  ընդհանրական  և սեղմ  

ժեստերը , որոնք  ու ղեկցու մ  են  խոսքը : 

 Այ սպիսով , խաղայ ին  գործողու թյ ու նները  միջանկյ ալ  բնու յ թ ու նեն՝  

աստիճանաբար  ձեռք  բերել ով  առարկաների  նշ անակու թյ ան  հիման  վրա ձևավորված  

մտավոր  գործողու թյ ու ններ , որոնք  կատարել ագործվել ով  բարձրաձայ ն  խոսքի  

միջոցով  և դեռևս  շ ատ քիչ  հենվել ով  արտաքին  գործողու թյ ան  վրա, արդեն  

ընդհանրացված  ժեստ- ցու ցու մի  բնու յ թ են  ստացել : Հարկ  է  նշ ել , որ  այ ն  բառերը , 

որ  երեխան  արտասանու մ  է  խաղի  ընթացքու մ , արդեն  ընդհանրական  բնու յ թի  են : 

Օրինակ , ճաշ ել ու  պատրաստվել իս  երեխան  մոտենու մ  է  պատին , ձեռքերով  մեկ -

երկու  շ արժու մ  է  անու մ , կարծես  դրանք  լ վանու մ  է  և ասու մ՝  լ վացվեցինք : Ապա մի  

քանի  համապատասխան  շ արժու մներից , ձեռքի  փայ տիկը  առաջ  ու  հետ տանել -

բերել ու ց  հետո  հայ տարարու մ  է ՝  ճաշ եցինք : Առարկաներից  կտրված  և մտքու մ  

կատարվող  գործողու թյ ու նների  զարգացու մը  միաժամանակ  տանու մ  է  դեպի  

երևակայ ու թյ ան  զարգացու մ : 

 Խաղի  ընթացքու մ   մտավոր  գործընթացների  առավել  բարձր  աստիճանի  

նախադրյ ալ ներն  են  ձևավորվու մ՝  իհարկե , հենվել ով  խոսքի  վրա: Քանի  որ  դերերի  

բովանդակու թյ ու նը  հիմնականու մ  մարդկանց  միջև դրսևորվող  

հարաբերու թյ ու նների , մեծահասակների  վարքի  նորմերի  վերարտադրու թյ ու նն  է , 

ապա խաղի  ընթացքու մ  երեխան  կարծես  մու տք  է  գործու մ  մարդկայ ին  

գործու նեու թյ ան  բարձրագու յ ն  ձևերի  և օրենքների  աշխարհ , այ սինքն՝  

մարդկայ ին  փոխհարաբերու թյ ու նների  և օրենքների  աշխարհ : Մարդկանց  

փոխհարաբերու թյ ու նների  հիմքու մ  ընկած  նորմերը  խաղի  միջոցով  դառնու մ  են  

երեխայ ի  բարոյ ական  կերպարի  ձևավորման  աղբյ ու ր : Այ ս  առու մով  խաղի  դերն  

անգնահատել ի  է : Խաղը  դառնու մ  է  բարոյ ականու թյ ան  դպրոց , բայ ց  ոչ  թե  

բարոյ ականու թյ ու ն  զու տ վերացական  ձևով , զու տ պատկերացու մների  մեջ , այ լ  

բարոյ ականու թյ ու ն , որ  դրսևորվու մ  է  գործողու թյ ու նների  միջոցով : 

 Խաղը  մեծ  դեր  ու նի  նաև մանկական  համերաշխ կոլ եկտիվ , 

ինքնու րու յ նու թյ ու ն , աշխատանքի  նկատմամբ  դրական  վերաբերմու նք  
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ձևավորել ու  առու մներով : Խաղը  շ ատ կարևոր  է  որոշ  երեխաների  վարքի  մեջ  

նկատվող  թերու թյ ու նները  և արատները  շ տկել ու  առու մով : Դաստիարակչ ական  

բոլ որ  արգասիքները  հենվու մ  են  խաղի  բարերար  ազդեցու թյ ան  վրա, որի  հիման  

վրա է լ  զարգանու մ  են  անձի  հոգեբանական  յ ու րահատկու թյ ու նները , ձևավորվու մ  

և կայ անու մ  է  նրա անհատականու թյ ու նը : 

 Խաղի  ազդեցու թյ ամբ  երեխայ ի  հոգեկան  ոլ որտի  ձևավորու մը  և զարգացու մը  

կարևոր  դեր  են  խաղու մ  զարգացման  նոր՝  ավել ի  բարձր  փու լ  անցու մ  կատարել ու  

համար : 

 

 

 

 

 

 

 

 

ԳԼՈՒԽ 2 

 

Խաղը  որպես  կրտսեր  դպրոցականի  ճանաչ ողական 
հետաքրքրու թյ ու նների  խթանման  միջոց 

 Դպրոցու մ  ու սու ցչ ի  աշխատանքի  և աշակերտների  ու սու մնական  

հաջողու թյ ու նների  արդյ ու նքները  չ ափվու մ  են  ձեռք  բերված  գիտել իքներով , 

կարողու թյ ու ններով  ու  հմտու թյ ու ններով : Արդի  ժամանակաշ րջանու մ , երբ  

կյ անքն  օրեցօր  առաջընթաց  է  ապրու մ , դպրոցի  կարևորագու յ ն  խնդիրներից  են  

դառնու մ  աշակերտների  ճանաչ ողական  հետաքրքրու թյ ու նների , նրանց  

ստեղծագործական  մտածողու թյ ան , ինքնու րու յ ն  որոշ ու մներ  կայ ացնել ու  

կարողու թյ ու նների  ձևավորու մն  ու  զարգացու մը : Գիտել իքների  գու մարի  

յ ու րացու մն  ու  մտապահու մը , որոնք  ավանդաբար  համարվել  են  ու սու ցման  

հիմնական  նպատակ , այ սօր  վերածվել  են  ու սու ցման  հիմնական  նպատակին  

հասնել ու  միջոցների : 

 Դեռևս  անտիկ  աշխարհու մ  գիտակցվու մ  է ր  ճանաչ ողական  

հետաքրքրու թյ ու նների  ձևավորման  և զարգացման  անհրաժեշտու թյ ու ն : Որպես  

դրա լ ավագու յ ն  օրինակ  կարել ի  է  հիշ ատակել  Սոկրասեսի  կողմից  առաջադրված  և 

լ այ նորեն  կիրառվող  ու սու ցման  է վրիստիկ  հարցադրու մների  մեթոդը : 

Հետագայ ու մ  ևս  այ ս  հարցը  եղել  է  մանկավարժների  հետաքրքրու թյ ան  
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կենտրոնու մ , սակայ ն  դիտվել  է  որպես  ու սու ցման  լ րացու ցիչ  արդյ ու նք , բայ ց  ոչ  

որպես  համընդհանու ր  խնդիր : Դեռևս  60-ական  թվականներին  Շչ ու կինայ ի  

հեղինակած  մանկավարժու թյ ան  ձեռնարկու մ  ճանաչ ողական  հետաքրքրու թյ ու նը  

ձևակերպվու մ  է  որպես  շ րջապատող  իրականու թյ ան , առարկաների  և երևու յ թների  

նկատմամբ  անձնավորու թյ ան  ու ղղվածու թյ ու ն : 

 21-րդ  դարու մ  կտրու կ  փոխվու մ  են  մոտեցու մերը : Եվ  խնդրի  լ ու ծու մը  

Կլ արինը  տեսնու մ  է ր  երկու  հիմնական  մանկավարժական  մոտեցու մների՝  

միասնականու թյ ան  ու  համատեղ  կիրառման  մեջ : Մեկը  ավանդական  մոտեցու մն  է , 

որի  հիմնական  նպատակն  է  գիտել իքների  գու մարի  յ ու րացու մն  ու  

վերարտադրու մը , մյ ու սը  նորարարական  մոտեցու մն  է , որը  միտված  է  սովորողների  

ճանաողական , ստեղծագործական  ներու ժի  զարգացմանը : 

 Ճանաչ ողական  հետաքրքրու թյ ու նների  համար  խթան  կարող  են  դառնալ  

ու սու ցման  հետաքրքիր  դարձնել ը , ու սու ցման  գործընթացու մ  ստեղծագործական  

մթնոլ որտի  ապահովու մը , ինչ պես  նաև բարդ , բայ ց  հրապու րիչ  խնդիրների  

առաջադրու մը : 

 Առաջ  քաշ ված  խնդիրների  իրականացման  նպատակով  անհրաժեշտ է  գտնել  

ու սու ցման  այ նպիսի  հնարներ , որոնք  ոչ  միայ ն  ցանկալ ի  ու  հետաքրքիր  լ ինեն  

երեխաների  համար , այ լ և ու նենան  ու սու ցողական , ճանաչ ողական  նշ անակու թյ ու ն  

և միաժամանակ  խթանեն  աշակերտների  ստեղծագործական  միտքը : Այ դպիսի  հնար  է  

խաղը , որը  հոգեհարազատ և սիրված  է  երեխաների  կողմից : Ընդհանրապես  

փոքրիկների  համար  խաղը  ճանաչ վու մ  է  որպես  գործու նեու թյ ան  հիմնական  ձև: 

Դիդակտիկայ ի  մեջ , հատկապես  կրտսեր  դպրոցականների  ու սու մնական  խնդիրները  

լ ու ծել իս , կիրառվու մ  են  դիդակտիկ  խաղերը : Այ ս  մանկավարժական  տեխնոլ ոգիան  

էապես  կարևորվու մ  է  տվյ ալ  տարիքայ ին  խմբի  համար : Կրտսեր  դպրոցական  տարիքի  

երեխայ ի  համար  առաջատար  գործու նեու թյ ու ն  արդեն  սկսու մ  է  դառնալ  ու սու մը : 

Բայ ց  այ դ  դպրոցականը , որը  դեռ  երեկ  տարված  է ր  իր  զվարթ խաղերով , չ ի  կարող  

լ իովին  զերծ  մնալ  դրանցից : Այ դ  իսկ  պատճառով  երբ  ու սու ցու մը  համեմված  է  

խաղերով , այ ն  դառնու մ  է  առավել  հետաքրքրական , սրտմոտ, ցանկալ ի  ու  հեշ տ 

հասանել ի : Դասարանու մ  ստեղծվու մ  է  մի  նոր , յ ու րահատու կ  միջավայ ր : Վերանու մ  

են  պատնեշ ները  ու սու ցիչ -աշակերտ, աշակերտ-աշակերտ 

հարաբերու թյ ու ններու մ : Եվ  այ ս  մթնոլ որտը  հնարավորու թյ ու ն  է  տալ իս , որ  

աշակերտն   անկաշ կանդ  արտահայ տի  իր  միտքը : Խաղն  ու նի  այ նպիսի  մի  հիանալ ի  

հատկու թյ ու ն , որ  երեխայ ին  կարող  է  իր  համար  է լ  աննկատել իորեն  ընդգրկել  

ակտիվ  ու սու ցման  և նու յ նիսկ  այ ս  կամ  այ ն  «պրոբլ եմի»  լ ու ծման  ընթացքի  մեջ : 

Խաղի  ժամանակ  երեխան  ավել ի  է  կենտրոնանու մ՝  տարվել ով  

հետաքրքրաշարժու թյ ամբ , և ավել ի  հեշտու թյ ամբ  է լ  մտապահու մ  է  առաջին  անգամ  

տեսածն  ու  լ սածը : 

 Այ սպիսով , խաղի  միջոցով  ոչ  միայ ն  ու սու ցանվու մ  և ամրապնդվու մ  է  

դասանյ ու թը , այ լ և այ ն  օգնու մ  է , որ  աշակերտն  աննկատ ձևով  կարողանա 

հաղթահարել  բարդ  ու սու մնական  խնդիրներ : Այ սպես , օրինակ , առաջին  

դասարանցին  թվերի  ու սու ցման  ժամանակ  ծանոթանու մ  է  այ նպիսի  նոր  թվի , որն  

ու նի  բերան , քիթ, աչ ու կներ  ու  թաթիկներ , որը  «խոսու մ  է » երեխաների  հետ, 

սեղմու մ  նրանց  թաթիկները : Երեխաները  պատասխանու մ  են  նրա բարևին  և 
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խոստանու մ  չ նեղացնել  ու  չ մոռանալ  նրան : Այ սինքն  նրանք  հաղորդակցվու մ  են  

նորածանոթ բարեկամի  հետ: 2-րդ  փու լ ու մ  փորձու մ  են  տարբեր  նյ ու թերից  

պատրաստել  իրենց  «նոր  բարեկամին»: Այ սպիսի  մոտեցու մն  օգնու մ  է  

հեշ տու թյ ամբ  ու  հաճու յ քով  մտապահել  թիվը : 

 Խաղը  ոչ  թե  պետք  է  հանդես  գա որպես  առանձին  հնար , այ լ  այ ն  պետք  է  

միաձու լ վի  ու սու ցմանը  և ծառայ ի  ու սու մնական  նպատակների  համար : Խաղն  

օգնու մ  է  երեխաների  մեջ  հետաքրքրու թյ ու ն  արթնացնել ու  և նպաստու մ  է  

մանկավարժական  խնդիրների  լ ու ծմանը : Ու սու ցման  գործընթացու մ  կիրառվող  

խաղերին  որոշ ակի  մանկավարժական  պահանջներ  են  ներկայ ացվու մ : Անհրաժեշտ է   

միայ ն  խաղն  այ նպես  ընտրել , որ  համապատասխանի  ու սու մնասիրվող  թեմայ ին , 

աշակերտների  տրամադրու թյ անը , տարիքայ ին  առանձնահատկու թյ ու ններին  և օգնի  

ճիշ տ ընկալ ել ու  անցածն  ու  անցնել իքը : 

 Ինչ պես  ցանկացած  մանկավարժական  հնար , ու սու մնական  տեխնոլ ոգիա, 

այ նպես  է լ  նու յ նիսկ  հետաքրքրաշարժու թյ ան  տարրերով  հարու ստ խաղը  կարող  է  

ձանձրացնել  երեխաներին , եթե  անընդհատ կրկնվի  նու յ նու թյ ամբ  և չ փոփոխվի : 

Ահա թե  ինչ ու  խաղերին  անհրաժեշտ է  մոտենալ  ստեղծագործաբար , աստիճանաբար  

զարգացնել  այ ն , որպեսզի  երեխայ ի  մեջ  չ կորչ ի  հետաքրքրու թյ ու նը  թե՛  խաղի  և 

թե՛  ու սու ցման  նկատմամբ : 

Խաղի  միջոցով  լ ու ծվու մ  են  թե՛  կրթական  և թե՛  դաստիարակչ ական  մի  շ արք  

խադիրներ : Նշ ենք  դրանցից  մի  քանիսը : 

Կրթական խնդիր-նոր  նյ ու թի  ու սու ցու մից  մինչ և աշակերտների  

ստեղծագործական  կարողու թյ ու նների  զարգացու մը : 

Դաստիարակչ ական-կարգապահու թյ ու ն , հաղորդակցու մ , իրար  լ սե լ ու  

կարողու թյ ու ն , համագործակցու թյ ու ն , հանդու րժողականու թյ ու ն , ճանաչ ողական  

որակների  զարգացու մ  և այ լ ն : 

Արդի  ժամանակաշ րջանու մ  դպրոց  են  հաճախու մ  հիմնականու մ  վեց  տարին  նոր   

լ րացած  երեխաներ , երբեմն  նաև դեռևս  չ լ րացած : Այ ս  տարիքու մ  հաճախակի  են  

նկատվու մ  ու շ ադրու թյ ան  անկայ ու նու թյ ու ն , ցրվածու թյ ու ն , հիշ ողու թյ ու նը  

ոչ  կամածին  է , մտածողու թյ ու նը՝  ակնառու - պատկերավոր : Զարգացած  չ է  

կենտրոնանալ ու  կարողու թյ ու նը : Այ ս  տարիքի  երեխաների  մեջ  հիմնական , 

առաջատար  գործու նեու թյ ու նը  դեռևս  խաղայ ին  է : Ու ստի  ու սու մնական  

գործընթացին  խաղայ ին  բնու յ թ հաղորդել ը  մեծապես  օգնու մ  է  նպատակների  

իրականացմանը : Յու րաքանչ յ ու ր  խաղայ ին  գործու նեու թյ ու ն  գրավու մ  է  նրանց  

ու շ ադրու թյ ու նը , խթանու մ  մտածողու թյ ու նը  և նրանց  կլ անու մ : Խաղը  երեխաների  

երկրորդ  աշխարհն  է , նրանց  պատկերացու մների  յ ու րօրինակ  աշխարհը , ու ր  ամեն  

ինչ  պարզ  է  ու  մտերմիկ : Խաղի  միջոցով  թե՛  ճշ գրտվու մ  և թե՛  ընդլ այ նվու մ  են  

երեխաների  պատկերացու մները  շ րջապատի , կյ անքի  և բնու թյ ան  մասին : Խաղերը  

դաստիարակու մ  են  ու շ իմու թյ ու ն , աշխու ժու թյ ու ն , զսպվածու թյ ու ն  և այ լ  

դրական  հատկանիշ ներ : Սակայ ն  պետք  է  հիշ ել  մի  պարզ  ճշ մարտու թյ ու ն . 

Երեխաների  հետ աշխատող  ամեն  մի  ու սու ցիչ  պետք  է  այ նպիսի  ընթացք  տա խաղերին , 

այ նպես  կազմակերպի  դրանք  որ  ոչ  մի  երեխա դու րս  չ մնա ու շ ադրու թյ ու նից , որ  
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նրանց  մեջ  չ ձևավորվի  թերարժեքու թյ ան  բարդու յ թ, որ  խաղն  օգնի  երեխայ ի  մեջ  

զարգացնել ու  ինքնու րու յ նու թյ ու ն  և ինքնավստահու թյ ու ն : 

 

 

ԳԼՈՒԽ 3 

 Խաղային  տեխնոլոգիաների  կիրառումը  մաթեմատիկայի  
դասերին 

 

 Խաղայ ին  տեխնոլ ոգիաների  կիրառու մը  մանկավարժու թյ ան  տեսու թյ ան  մեջ  

և պրակտիկայ ու մ  նորու յ թ չ է : Խաղի  մեթոդաբանական  հիմքերի  սոցիալ ական  

բնու յ թի  և սովորողի  զարգացման  գործու մ  դրա ու նեցած  դերի  ու  այ լ  հարցերի  

մշ ակմամբ  ժամանակակից  մանկավարժու թյ ան  մեջ  զբաղվել  են  Լ . Վիգոտսկին , 

Ա.Ն.Լեոնտևը , Դ.Բ.Էլ կոնինը  և ու րիշ ներ : Խաղը  մարդկայ ին  գործու նեու թյ ան  

ամենահետաքրքիր  ձևերից : Այ ն  ծագու մ  է  մանկու թյ ան  շ րջանու մ  և ու ղեկցու մ  

մարդու ն  ողջ  կյ անքի  ընթացքու մ : Մանկավրժու թյ ան  և հոգեբանու թյ ան  

տեսաբանները  գտնու մ  են , որ  երեխայ ի  հոգեբանու թյ ու նն  ու  

անհատականու թյ ու նն  առաջին  հերթին  ցայ տու ն  և անմնացորդ  արտահայ տվու մ  են  

խաղի  մեջ : Խաղը  երեխայ ի  համար  կենսաբանական  ներքին  պահանջմու նք  է : Խաղի  

միջոցով  երեխան  ճանաչ ու մ  է  իրեն  շ րջապատող  այ ն  երևու յ թները , որոնք  ի  հայ տ 

են  գալ իս  նաև խաղայ ին  իրավիճակներու մ : Ինչ պես  վերը  նշ եցինք  հատու կ  

կարևորու թյ ու ն  է  տրվու մ  կրտսեր  դպրոցական  տարիքի  երեխաների  ու սու ցման  և 

դաստիարակու թյ ան  գործու մ : Ըստ հոգեբանների՝  այ դ  տարիքն  է  առանձնանու մ  

որպես  անհատականու թյ ան  ձևավորման  առաջին  աստիճան , և զարգացման  հենց  այ դ  

շ րջափու լ ի  գործու նեու թյ ան  հինմական  տեսակը , ու սւ ցման  հետզու գահեռ , 

շ արու նակու մ  է  մնալ  խաղը : Այ դ  տարիքու մ  խաղն  անձի  ձևավորման  կարևորագու յ ն  

միջոց  և գործոն  է : Ու ստի  մանկավարժու թյ ան  մեջ  մեծ  կարևորու թյ ու ն  է  տրվու մ  

խաղի  դերին  և ու սու ցմանը  խաղի  միջոցով : Խաղայ ին  տեխնոլ ոգիաների  կիրառու մը  

դասերի  ընթացքու մ  նպաստու մ  է  աշակերտների  ակտիվացմանը՝  և՛  

մարմնաշարժողական , և՛  իմացական  առու մներով : Ակտիվու թյ ու նն  անհրաժեշտ 

պայ ման  է  ժամանակակից  մանկավարժական  գործընթացի  արդյ ու նավետ 

կազմակերպման  համար : Խաղը  դասարանու մ  ստողծու մ  է  նոր , յ ու րահատու կ  

միջավայ ր : Եթե  ու սու ցիչ -աշակերտ և աշակերտ- աշակերտ 

փոխհարաբերու թյ ու ններու մ  մինչ  այ դ  գոյ ու թյ ու ն  ու նեին  ինչ -ինչ  պատնեշ ներ , 

ապա խաղի  շ նորհիվ  դրանք  աստիճանաբար  անհետանու մ  են : Այ դ  մթնոլ որտը  

հնարավորու թյ ու ն  է  տալ իս , որ  աշակերտներն  անկաշ կանդ  արտահայ տեն  իրենց  

մտքերը՝  աննկատել իորեն  ընդգրկել ով  ակտիվ  ու սու ցման  մեջ :  

 Խաղը  հանդիսանու մ  է  հաղորդակցման , ու սու ցման  և կյ անքի  փորձի  

ձեռքբերման  միջոց : 

 Վ. Ս. Կու կու շ ինը  ներկայ ացնու մ  է  խաղայ ին  տեխնոլ ոգիայ ի  առավել  կարևոր  

հետևյ ալ  գործառու յ թները . 
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ա) Սոցիալ -մշակու թայ ին նշանակու թյ ու նը: 

բ) խաղի ինքնաիրացման գործառու յ թը: 

գ) հաղորդակցական գործառու յ թը: 

դ) Խաղի ախտորոշիչ  գործառու յ թը: 

ե) Խաղի թերապևտիկ գործառու յ թը: 

զ) Խաղի շտկողական գործառու յ թը: 

է) Խաղի զվարճացնող գործառու յ թը: 

 Այ սպիսով , խաղը  հսկայ ական  դերակատարու մ  ու նի  մանկավարժական  

գործընթացու մ : Այ ն  նպատակայ ին  և ստեղծագործաբար  կիրառել ու  դեպքու մ  

կարել ի  է  հասնել  բարձր  արդյ ու նքների : Խաղայ ին  տեխնոլ ոգիաները  հիմք  են  

թատերական  մանկավարժու թյ ան  համար : Դերերով  խաղերը  թատերական  

մանկավարժու թյ ան  նախատարրերն  են , իսկ  սոցիալ -խաղայ ին  տեխնոլ ոգիայ ի  համար  

խաղայ ին  տեխնոլ ոգիան  անփոխարինել ի  է : Սկզբնական  կրթու թյ ան  

մանկավարժական  գործընթացը  խաղայ ին  տեխնոլ ոգիաներով  կազմակերպել ու  

դեպքու մ  նախադրյ ալ ներ  են  ստեղծվու մ  անցնել ու  թատերական  մանկավարժու թյ ան  

տեխնոլ ոգիայ ին  և սոցիալ -խաղայ ին  ոճի  ու սու ցման  իրականացմանը : Երեխան  

ու սու ցման  սկզբնական  փու լ ից  ի  վեր  պետք  է  պատրաստ լ ինի  ակտիվ  

գործու նեու թյ ան  ու  շ արժման : Նա վարժվել ու  է  նպատակայ ին  խաղի  

կազմակերպմանը , խաղի  միջոցով  հնարներ  սովորել ու ն , որպեսզի  նու յ ն  

հաջողու թյ ամբ  մասնակցի  թատերական  մանկավարժու թյ ան  տեխնոլ ոգիաներով  

կազմակերպված  դասերին : Ըստ է ու թյ ան , առավել  նպատակահարմար  և արդյ ու նավետ 

է  ու սու ցման  խնդիրների  իրականացու մը  խաղի  միջոցով : Խաղը  մասնագիտական , 

ընտանեկան  կյ անքի  և մարդկայ ին  ներդաշ նակ  հարաբերու թյ ու նների  ձևավորման  

դպրոց  է : 

 Սակայ ն  սովորական  դպրոցից  դրա հիմնական  տարբերու թյ ու նն  այ ն  է , որ  

խաղի  ընթացքու մ  և խաղի  միջոցով  սովորել ով՝  աշակերտը  չ ի  է լ  կարծու մ  թե  ինչ -

որ  բան  է  սովորու մ : 

Խաղի  կիրառու մն  ու սու ցման  գործընթացու մ  հնարավորու թյ ու ն  է  

ընձեռու մ  ու սու ցչ ի  աշխատանքն  առավել  բազմազան  և ճկու ն  դարձնել : 

«Խաղայ ին  մանկավարժական  տեխնոլ ոգիաներ» հասկացու թյ ու նը  ներառու մ  է  

բավականին  ընդարձակ  մեթոդների  և հնարների  խու մբ : Մանկավարժական  խաղը , ի  

տարբերու թյ ու ն  այ լ  տեսակների , ու նի  էական  հատկանիշ ներ : Դրանցից  են  

նպատակը  և ակնկալ վող  մանկավարժական  արդյ ու նքը :  

«Խաղայ ին  տեխնոլ ոգիա» ասել ով՝  պետք  է  հասկանալ  խաղի  իրականացման  

ընթացքը : Խաղայ ին  տեխնոլ ոգիայ ի  կառու ցվածքի  մեջ  են  մտնու մ  նպատակադրու մը , 

պլ անավորու մը , նպատակների  իրականացու մը , արդյ ու նքների  վերլ ու ծու թյ ու նը : 

Խաղի  ընթացքու մ  անձը  իրեն  իրացնու մ  է  լ իարժեքորեն : Խաղայ ին  տեխնոլ ոգիան  

ներառու մ  է .  
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● դերեր , որոնք  պետք  է  կատարեն  խաղացողները , 

● խաղայ ին  գործողու թյ ու ններ՝ որպես  դերերի  կատարման  միջոցներ , 

● առարկաների  խաղայ ին , պայ մանական  օգտագործու մը , 

● խաղացողների  միջև իրական  հարաբերու թյ ու նների  ստեղծու մը , 

● սյ ու ժե , բովանդակու թյ ու ն՝  այ ն  իրականու թյ ու նը , որը  

պայ մանականորեն  վերարտադրվու մ  է  խաղի  մեջ : 

Խաղայ ին  տեխնոլ ոգիաների  նշ անակու թյ ու նը  դժվար  է  թերագնահատել : Այ ն  

համարվու մ  է  զվարճանքի , հանգստի , ու սու ցման , ստեղծագործու թյ ան , 

թերապիայ ի  հզոր  միջոց : Ժամանակակից  կրտսեր  դպրոցու մ  խաղը  կիրառվու մ  է  

որպես  ինքնու րու յ ն  տեխնոլ ոգիա՝  թեման , բաժինը  ու սու մնասիրել ու  և 

յ ու րացնել ու  նպատակով , որպես  դասի  առանձին  տարր , արտաու սու մնական  

պարապմու նքի  ձև և այ լ ն : Պարապմու նքների  խաղայ ին  ձևն  ստեղծվու մ  է  

խաղայ ին   եղանակների  և իրավիճակների  օգնու թյ ամբ : Այ ն  ու սու մնական  

գործու նեու թյ ու նը  խթանող  միջոց  է : 

 Այ սպիսով , խաղը  ժամանակակից  կրտսեր  դպրոցի  ու սու ցման  և 

դաստիարակու թյ ան  գործընթացը  կատարել ագործել ու  և բարել ավել ու  հզոր  

գործիք  է : Խաղայ ին  տեխնոլ ոգիաների  կիրառու մը  կրթու թյ ան  սկզբնական  

հատվածու մ  առավել  արժևորվել  է  հատկապես  վերջին  շ րջանու մ , երբ  դպրոց  մու տք  

գործեցին  5-6 տարեկան  երեխաները , որոնք  իրենց  մանկավարժահոգեբանական  

առանձնահատկու թյ ու ններով  կարիք  են  զգու մ  նման  տեխնոլ ոգիաների  

ներդրմանը : Այ ն  համապատասխանու մ  է  նրանց  հետաքրքրու թյ ու ններին : Այ դ  կերպ 

ստեղծվու մ  են  ու սման  դրական  դրդապատճառներ  և նպաստավոր  մթնոլ արտ: 

Խաղայ ին  տեխնոլ ոգիաները  լ այ ն  տարածու մ  են  գտել  ժամանակակից  դպրոցու մ , և 

դրանք  տալ իս  են  գոհացու ցիչ  արդյ ու նքներ : 

 Կրտսեր  դպրոցու մ  այ սօր  հաջողու թյ ամբ  կիրառվու մ  են  խաղ-

բեմականացու մները : Խաղ -բեմականացու մները  կարել ի  է  անցկացնել  առաջին  

դասարանցիների  հետ՝  աշակերտական  գործու նեու թյ ան  սկզբնական  փու լ ից : 

Պարզել ու  համար , թե  երեխաներն  ինչ պիսի  խաղայ ին  փորձով  են  եկել  դպրոց , հենց  

սեպտեմբերից  անհրաժեշտ է  կազմակերպել  նմանատիպ աշխատանքներ : Տեսնել ու , 

լ սե լ ու  և այ դ  ամենը  ճիշ տ ընկալ ել ու  կարողու թյ ու նները  երեխաների  մեջ  

մշ ակվու մ  և հղկվու մ  են  դեռևս  նախադպրոցական  տարիքու մ : 

 Դպրոցու մ , ինչ  խոսք , դրանց  առավել  ու շ ադրու թյ ու ն  է  դարձվու մ : Կ. Դ. 

Ու շ ինսկին  ասու մ  է ր , որ  դպրոց  ընդու նված  երեխան  պետք  է  կարողանա ճիշտ 

ընկալ ել  շ րջապատու մ  կատարվող  իրադարձու թյ ու նները , ճիշ տ մտածել  ու  

արտահայ տվել , կարդալ  գիտակցորեն  և խորհրդածել  կարդացածի  մասին : Ոստի  

անհրաժեշտ է  կիրառել  մեթոդներ , որոնք  կնպաստեն  դիտողականու թյ ան , մտքերը  

խոսքով  արտահայ տել ու  և այ լ  կարողու թյ ու նների  ձևավորմանը ::  Խաղ -

բեմականացու մները  ծառայ ու մ  են  հենց  այ դ  նպատակին : Անգամ  այ դ  մեթոդիկայ ի  

առանձին  հատվածների  կիրառու մն  ու սու ցման  գործընթացու մ  հարստացնու մ  է  

ու սու ցչ ի  կողմից  իրականացվող  ու սու մնադաստիարակչ ական  գործընթացը : 

Ինչ պիսի  յ ու րահատկու թյ ամբ  են  առանձնանու մ  խաղ -բեմականացու մները : Նախ և 

առաջ  երեխաները  սիրու մ  են  խաղալ , իսկ  սյ ու ժետադերայ ին  խաղերը  նրանց  

միջավայ րու մ  ձևավորվու մ  են  հեշ տու թյ ամբ  և անմիջականորեն : Դրան  նպաստու մ  

է  մանկական  մտածողու թյ ան  կոնկրետ բնու յ թը  նրանց  հու զականու թյ ու նը , 

անխառն  հավատը  «ճշ մարիտի» հանդեպ: Ու սու ցչ ի  կողմից  ողջ  ու սու մնառու թյ ան  

ընթացքու մ  պետք  է  հոգատարու թյ ամբ  պահպանվի  այ ն  մթնոլ որտը , ու ր  խաղի  մեջ  
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ինքնաբերաբար  դրսևորվու մ  են  երեխաների  ստեղծագործել ու  կարողու թյ ու նը , 

երևակայ ել ը , վերամարմնավորու մները  և անկեղծ  ու րախու թյ ու նը : Դա նաև մեծ  

հնարավորու թյ ու ն  է  ներազդել ու  յ ու րաքանչ յ ու ր  աշակերտի  

հետաքրքրու թյ ու նների , ճաշակի  վրա, ձևավորել  առողջ  աշակերտական  կոլ եկտիվ : 

Ու սու ցչ ի  կողմից  սյ ու ժետադերայ ին  խաղի  հմտորեն  ղեկավարու մը  

մանկավարժական  հնար  է , որն  ընդու նված  է  կոչ ել  դրամատիզացիա: Այ ն  իր  

բնու յ թով  մոտ է  բեմական  գործողու թյ անը : Անգամ  երեխաների  մեջ  լ այ ն  

տարածու մ  գտած  սյ ու ժետայ ին  խաղով  և հարստացնու մ  իր  առօրյ ան : Մի՞ թե  մեզ  

ծանոթ «Տու ն -տու նիկը», «Դպրոց -դպրոցը» նու յ ն  սյ ու ժետադերայ ին  խաղերը  չ են : 

Երեխան  այ ս  խաղերի  միջոցով  յ ու րացնու մ  է  կոնկրետ գործու նեու թյ ան  փորձ , 

ձևավորու մ  են  կարողու թյ ու ններ  և հմտու թյ ու ններ , որոնք  պետք  կգան  նրան  

հետագա կյ անքու մ : Ցավով  պետք  է  նշ ենք , որ  տանը  երեխաներն  ավել ի  ու  ավել ի  քիչ  

հնարավորու թյ ու ն  ու նեն  նմանատիպ խաղերով  զբաղվել ու : Դրանց  փոխարինել ու  

են  եկել  համակարգչ այ ին  խաղերը , որոնք  շ ատ հաճախ իրենց  բովանդակու թյ ամբ  

չ են  համապատասխանու մ  երեխայ ի  տարիքայ ին  առանձնահատկու թյ ու ններին  և 

նպաստու մ  նրա զարգացմանը : Այ դ  առու մով  դպրոցն  առավել  հաճախակի  պետք  է  

օգտագործի  խաղ-դրամատիզացիաների  և դերայ ին  խաղերի  մեթոդիկան : 

Այ սպիսով , սյ ու ժետադերայ ին  խաղերը  գործու մ  են  թատերական  

մանկավարժու թյ ան  օրենքներով : Դրամատիզացիաները , որոնք  կիրառվու մ  են  

կրտսեր  դպրոցու մ  դասերի  ժամանակ , օգնու մ  են  երեխայ ին  յ ու րացնել  

ու սու մնական  նյ ու թը : Միաժամանակ  դասերի  բավանդակու թյ անը  հաղորդու մ  են  

աշխու ժու թյ ու ն  ևդրական  հու յ զեր , որոնք  երեխայ ին  թու յ լ  են  տալ իս  

հանգստանալ , թու լ ացնել  դասի  ընթացքու մ  առաջացած  լ արվածու թյ ու նը : 

Վեցամյ ա երեխան  շ ու տ է  հոգնու մ : Նա հանգստանու մ  է  շ արժման  մեջ , երբ  

ու րախանու մ  և ժպտու մ  է : Դրամատիզացիան  տալ իս  է  երեխայ ին  այ դ  ամենը , նա և՛  

ու րախանու մ , և՛  գիտել իքներ  է  յ ու րացնու մ : 

Մանկավարժական  տեխնոլ ոգիաների  կիրառման  հիմնական  նպատակներից  մեկը  

աշակերտների  ու սու մնական  գործու նեու թյ ան  ակտիվացու մն  է : Ակտիվ  

ու սու ցման  իրականացման  լ ավագու յ ն  տեխնոլ ոգիաներից  է  խաղայ ին  ու սու ցման  

տեխնոլ ոգիան : Խաղը  դինամիկ , շ արժու նակ  տեխնոլ ոգիա է , որի  կիրառու մը  

զարգացնու մ  է  երեխաների  ու շադրու թյ ու նը , օգնու մ  ու սու ցչ ին՝  

ակտիվացնել ու  անհամարձակ  երեխայ ին : Խաղը  երեխայ ի  համարկենսաբանական  

ներքին  պահանջմու նք  է : Խաղի  միջոցով  երեխան  ճանաչ ու մ  է  իրեն  շ րջապատող  

այ ն  երևու յ թները , որոնք  ի  հայ տ են  գալ իս  նաև խաղայ ին  իրավիճակներու մ : Խաղը  

հանդիսանու մ  է  հաղորդակցման , ու սու ցման  և կյ անքի  փորձի  ձեռքբերման  միջոց : 

Խաղայ ին  գործու նեու թյ ան  տարբեր  տեսանկյ ու ններ  ու սու մնասիրել  են  

այ նպիսի  մանկավարժներ  ու  հոգեբաններ , ինչ պիսիք  են՝  Կ. Դ. Ու շ ինսկին , Պ. Պ. 

Բլ ոնսկին , Ս. Լ . Ռու բինշ տեյ նը , Դ. Բ. Էլ կոնինը , Զ. Ֆրոյ դը , Ժ. Պիաժեն : 

Հայ  հոգեբանու թյ ան  և մանկավարժու թյ ան  մեջ  ևս  կա խաղի  հատու կ  բնու թագիր՝  

ներկայ ացված  Ա.Նալ չ աջ յ անի  և Ա. Լալ աբեկյ անի  կողմից : Ըստ Ա.Նալ չ աջ յ անի  Խաղը  

գործու նեու թյ ան  տեսակ  է , որի  դրդապատճառը  ոչ  թե  նյ ու թական  արդյ ու նք  և 

օգու տ ստանալ ն  է , այ լ  հաճել ի  ապրու մները , ընդու նակու թյ ու նների  մարզու մը , 

սոցիալ ական  կապերի  ստեղծու մը  և շ րջապատող  աշխարհի  վրա ներգործել ու  

ձգտու մը : 

Խաղայ ին  տեխնոլ ոգիաները  ներառու մ  են  բավականին  ընդարձակ  մեթոդների  և 

հնարների  խու մբ , որոնք  նպաստու մ  են  դիտողականու թյ ան , մտագործնական  
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կարողու թյ ու նների  զգացմու նքայ ին  ոլ որտի  ձևավորմանը , երևակայ ու թյ ան , 

ստեղծագործական  ընդու նակու թյ ու նների  զարգացմանը : 

 Ա. Լալ աբեկյ անը  խաղերը  դիտու մ  է  ակտիվացնող  ու սու ցման  մեթոդների  

համակարգու մ , քանի  որ  դրանց  բազմազանու թյ ու նը  աշխու ժացնու մ  է  ու սու ցման  

գործընթացը : Խաղերը  ձևավորու մ  են  նաև արժեքայ ին  վերաբերմու նք  

ու սու մնասիրվող  երևու յ թների  և ձեռքբերված  գիտել իքների  նկատմամբ : 

 Խաղը  առանձնահատու կ  տեղ  է  զբաղեցնու մ  բոլ որ  տարիքի  երեխաների  

դաստիարակու թյ ան  համակարգու մ , այ ն  հանդիսանու մ  է  աշխու ժու թյ ան , 

առողջու թյ ան  աղբյ ու ր , ճանաչ ողու թյ ան  և անձի  զարգացման  միջոց : 

Յու րաքանչ յ ու ր  խաղ  ընտրել իս  պետք  է  հաշ վի  առնել  երեխայ ի  տարիքայ ին  և 

անհատական  առանձնահատկու թյ ու նները : Կրտսեր  դպրոցականը  խաղալ ու  

պահանջմու նք  ու նի , ճիշ տ է  նրա համար  խաղայ ին  գործու նեու թյ ու նը  թեև 

գլ խավորը  չ է , սակայ ն  դեռևս  կարևոր  տեղ  է  զբզղեցնու մ  նրա կյ անքու մ : Այ ս  

հանգամանքը  պետք  է  հաշ վի  առնեն  դասվարները՝  կրտսեր  դպրոցականների  

ու սու մնական  գործու նեու թյ ու նը  կազմակերպել իս : 

Սու խու մլ ինսկին  գտնու մ  է ր , որ  բնու թյ ան , խաղերի , երաժշտու թյ ան , 

հեքիաթների  սքանչ ել ի  աշխարհը , որը  շ րջապատու մ  է ր  երեխայ ին  մինչ և դպրոց  

գնալ ը , չ պետք  է  փակվի  մրա առջև դպրոցի  դռներով : Երեխան  միայ ն  այ ն  ժամանակ  

անկեղծ  կսիրի  դպրոցը , դասարանը , երբ  ու սու ցիչ ը  կպահպանի  նրա համար  այ ն  

ու րախու թյ ու նները , որը  երեխան  ու ներ  մինչ  այ դ : Այ դ  ու րախու թյ ան  պահպանման  

միջոցներից  է  խաղը : 

Խաղայ ին  տեխնոլ ոգիայ ի  կառու ցվածքի  մեջ  են  մտնու մ  նպատակադրու մը , 

պլ անավորու մը , նպատակներիիրականացու մը , արդյ ու նքների  վերլ ու ծու թյ ու նը : 

Որպես  գործու նեու թյ ան  ձև՝  խաղը  իրականացնու մ  է  հետևյ ալ  գործառու յ թները . 

● Դաստիարակող  

● Շփման  

● Հաղորդակցման  

● Զարգացնող  

● Կարգավորող  

Երեխաները  սիրու մ  են  խաղայ ին  իրավիճակների  ստեղծու մ , որը  նրանց  

ինքնակազմակերպման , ինքնաարտահայ տման  դրսևորման  հնարավորու թյ ու ն  

է  տալ իս : 

    Խաղայ ին  տեխնոլ ոգիայ ի  կիրառու մը  ժամանակակից  ու սու ցման  

գործընթացու մ  անչ ափ կարևոր  է : 

Ինչ պես   վերը   նշ եցինք , խաղը   լ ու ծու մ   է   կրթադաստիարակչ ական   մի   շ արք   

խնդիրներ , մշ ակու մ , հմտու թյ ու ններ , կարողու թյ ու ններ , զարգացնու մ   

ու շ ադրու թյ ու նը , հիշ ողու թյ ու նը  և  երևակայ ու թյ ու նը : Հոգեբանները   և  

մանկավարժները  /Ա.Լեոնտև, Դ.Էլ կոնին , Լ .Վիգոտսկի , Ե.Արկին  և ու րիշ ներ/ նշ ու մ   

են , որ  խաղի   կայ ացման   համար   անհրաժեշտ  է   խաղայ ին   միջավայ ր : Անհրաժեշտ  է , 

որ  խաղայ ին   միջավայ րի   կազմակերպու մը   տարբեր   տարիքայ ին   խմբերու մ   բխի   

երեխաների   խաղայ ին   գործու նեու թյ ան   աստիճանական   զարգացու մից : 
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 Խաղայ ին   միջավայ րի   կազմակերպու մը   կարող   է   դիտվել   խաղի   զարգացման   

պայ ման , եթե  մանակավարժը՝  

ա/ ստեղծու մ   է   առարկայ ական   միջավայ ր  

բ/ ապահովու մ  է   նպաստավոր   մթնոլ որտ 

գ/ ղեկավարու մ  է  խաղը : 

Զարգացնող   խաղայ ին   միջավայ րի   բաղկացու ցիչ   մասերից   է   

հաղորդակցու մը   երեխայ ի   և  մեծահասակի   միջև: Դրա  համար   մեծ   նշ անակու թյ ու ն   

ու նի   շ փման   ժողովրդավարական   ոճը : Հենց   դա  է լ   թու յ լ   է   տալ իս   երեխայ ի   և  

մեծահասակ   միջև  հաստատել   վստահել ի   և  անկաշ կանդ   փոխհարաբերու թյ ու ններ : 

 Շատ  կարևոր   է   ու սու մնական   աշխատանքի   ժամանակ   կիրառել   խաղ -

ու սու ցու մ   և  ու սու ցու մ -խաղ   ձևերը : 

 Բազմաթիվ   խաղերից   կարել ի   է   առանձնացնել   մաթեմատիկական  դիդակտիկ   

խաղերը , որոնք   նպաստու մ   են   երեխաների   մտավոր   կարողու թյ ու նների   

զարգացմանը : Երեխան   անկաշ կանդ   է   ու   ազատ, իրեն   թվու մ   է   թե   խաղու մ   է , բայ ց   

խաղալ ով   յ ու րացնու մ   է   դասանյ ու թը : 

 Մաթեմատիկական   խաղերի   նպատակը   միայ ն   զվարճու թյ ու ն   պատճառել ը   չ է : 

Դրանք   հետապնդու մ   են   ու սու մնական   նպատակներ : Խաղերը   հաղորդակից   են   

դարձնու մ   մաթեմատիական   գիտել իքներին   և  ընդհանու ր   հետաքրքրու թյ ու ն   

առաջացնու մ   մաթեմատիկայ ի   նկատմամբ : 

 Քանի   որ   երեխայ ին   շ ատ  հարազատ   է   խաղը , նա  մեծ   սիրով   է   մասնակցու մ   

խաղայ ին   իրադրու թյ ու ններու մ   առաջադրված   հակադրու թյ ու նների   

վերլ ու ծու թյ անն   ու   պարզաբանմանը : Խաղայ ին   իրադրու թյ ու նների   

առանձնահատկու թյ ու նն   այ ն  է , որ   խաղն  ու  լ ու րջ  աշխատանքը   միահյ ու սված   են   

և  դրանով   հնարավոր   է   դառնու մ   սովորողներին   պահել   մտավոր   աշխու յ ժ   

գործու նեու թյ ան   ոլ որտու մ՝  իրականացնել ով   ու սու մնական   նպատակներ : Խաղի   

արդյ ու նավետու թյ ու նը   պայ մանավորված   է   նրա  ճիշ տ  և  ժամանակին   

կազմակերպել ու   և  անցկացնել ու   հմտու թյ ամբ :  

 Խաղը   կազմակերպել իս   պետք   է   նկատի   ու նենալ , որ՝  

ա/ Խաղի   բովանդակու թյ ու նը   և  կանոնները   հասկանալ ի   լ ինեն   երեխայ ին : 

բ/ Խաղը   պետք   է   լ ինի   կոնկրետ  ու   նպատակայ ին : 

գ/ Պետք   է   համապատասխանի   խաղացողների   գիտել իքների   մակարդակին : 

դ/ Խաղերի   քանակն   ու   տևողու թյ ու նը  պետք   է   լ ինի   չ ափավոր : 

ե/ Այ ն   պետք   է  նպաստի   գիտել իքների   հարստացմանը   և  հետաքրքրու թյ ու նների   

ձևավորմանը : 

 Ստորև  ներկայ ացնու մ   եմ   իմ   մանկավարժական   փորձից   ձեռք   բերած , 

տարիներու մ   հղկված   դիդակտիկ , շ արժական   խաղեր , հաշ վայ ին   զվարճալ իքներ , 
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տրամաբանական   խնդիրներ , որոնցից   շ ատերը   ինքս   եմ   կազմել , մի  մասն   է լ   

անհրաժեշտու թյ ան   դեպքու մ  փոփոխել   եմ՝  խաղի   կանոնների   և  բովանդակու թյ ան  

մեջ   դրսևորել ով  ստեղծագործական   մոտեցու մ : 

 

ԳԼՈՒԽ 4․  ԽԱՂԵՐ 

Խաղ 1. «Նման առարկաների հավաքում»: 

Նախապատրաստու մ : 

Երեխայ ին  ասացեք , որ   «որսալ ու »՝  նմանու թյ ու ն  գտնել ու  եք  գնու մ : Տոպրակ  

վերցրեք  և երեխայ ին  տեղեկացրեք , որ  ինչ -որ  ձևով  նման  առարկաները  

հավաքել ու  եք , տոպրակի  մեջ  դնեք : Պայ մանավորվեք , թե  ինչ պիսի  առարկաներ  եք  

հավաքել ու  և դրանք  ինչ ով  են  իրար  նման  լ ինել ու : Կարող  եք  որոշ ել  նու յ ն  

գու յ նի  կամ  նու յ ն  ասպարեզու մ  օգտագործվող  առարկաներ  հավաքել  (առարկաներ , 

որոնցով  ու տու մ  են  կամ  որոնցով  նկարու մ  են  և այ լ ն): 

Ընթացքը : 

Արկղի  կամ  պայ ու սակի  վրա երեխայ ի  հետ համապատասխան  նշ ու մ  արեք . օրինակ՝  

«կարմիր  գու յ նի  իրեր», «իրեր , որոնցով  ու տու մ  ենք» և այ լ ն : Միասին  նայ եք  ձեզ  

շ րջապատող  առարկաներին : Եթե  հնարավոր  է , կարել ի  է  առաջին  երկու  

առարկաները  հավաքել ը  ցու յ ց  տալ ՝  ասել ով  — «Տե՛ ս , կարմիր  խնձոր : Կարող  ենք  

պայ ու սակի  մեջ  դնել , քանի  որ  այ ն  կարմիր  է : Այ ս  ստվարաթու ղթն  է լ : Այ ն  է լ  է  

կարմիր»: Ու  այ սպես  շ արու նակեք : 

Քննարկու մը : 

Երեխայ ին  ու ղղորդել իս  պայ ու սակի  մեջ  յ ու րաքանչ յ ու ր  առարկայ ի  հայ տնվել ը  

մեկնաբանեցեք՝  հարցնել ով . 

 

«Այ ս  մեկն  ինչ ո՞ ւ  պայ ու սակը  դրիր»: Եթե  ասի . «Այ ն  կարմիր  է », դու ք  կարող  եք  

ասել ՝  «ճիշ տ է , բոլ որ  մյ ու սների  նման»՝  նմանու թյ ան  գաղափարը  շ եշ տել ով : 

«Ու րիշ  է ՞ լ  ինչ  կարմիր  առարկա կարող  ես  գտնել »: 

 

Դիտարկու մ : 

 

Մեկ  ու րիշ  անգամ  այ ս  խաղը  կարել ի  է  խաղալ  տարբեր  նկարների  միջոցով : 

Երեխաներին  ցու յ ց  տալ  տարբեր  նկարներ  և խնդրել  երեխաներին  խմբավորել  

պատկերները , որևէ  ընդհանու ր  հատկանիշ ով : Այ ս  տարբերակով  խաղը  ավել ի  դու ր  

եկավ  երեխաներին  և ցանկու թյ ու ն  հայ տնեցին  կրկին  խաղալ ու  
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Երկրաչ ափական տարրեր  

<<Բնու թյ ու նը  խոսու մ  է  շ րջանի , եռանկյ ան  և այ լ  մաթեմատիկական  պատկերների  

լ եզվով>>: 

                                                                                              Գալ իլ եո  Գալ իլ ե յ  

Այ ս  խաղերից  հետո  կարող  եք  ամենօրյ ա առիթներն  օգտագործել ՝  երեխայ ին  

երկրաչ ափական  պատկերները , առարկաների  դիրքը  և ու ղղու թյ ու նը  ցու յ ց  տվող  

բառերը  գործածել ու : Օրինակ՝  պիցցա ու տել իս  կարող  եք  հարցնել . « պիցցայ ի  

այ ն  կտորն  ի՞ նչ  պատկեր  է : Ճիշտ է , եռանկյ ու ն  է  »: Կամ  բարձրաձայ ն  կարդալ իս  

կարող  եք  նկարը  ցու յ ց  տալ  ու  հարցնել . « Կարո՞ ղ  ես  ասել , թե  կախիչ ը  որտեղ  է : 

Ճիշտ է , կախիչ ը  պահարանի  ետևու մ  է  (տակ  է , առջևու մ  է , վերևու մ  է…)»: 

Խաղ 2 «Կարտոֆիլ ով տպագրու մ» : 

Նախապատրաստու մ : 

Ձեզ  անհրաժեշտ են՝  երկու  լ այ ն  կարտոֆիլ , տարբեր  գու յ ների  ջրաներկ , թու ղթ, 

սու ր  դանակ , ծծան : 

Բացատրեք . կարտոֆիլ ն  այ նպես  եք  կտրել ու , որ  այ ն  օգտագործեք  պատկերներ՝  

եռանկյ ու ն , քառակու սի , ու ղղանկյ ու ն , շ րջան  տպել ու  համար : Նախ կարտոֆիլ ները  

լ այ նու թյ ամբ  կիսեք  ու  ամեն  կեսի  վրա մի  պատկերի  ու րվագիծը  նկարեք : Ապա 

ու րվագծի  շ ու րջը  փորեք : Ներկերը  լ ցրեք  փոքր  ափսեի  մեջ : Երեխայ ին  ցու յ ց  

տվեք՝  կարտոֆիլ ի  դրոշ մն  ինչ պես  ներկի  մեջ  մտցնի , որ  միայ ն  հղկված  պատկերը՝  

դրոշ մը  ծածկվի : 

Ընթացքը : 

Սկզբու մ  թող  երեխան  սրտի  ու զածի  չ ափ տպի : Երբ  պատրաստ է  աշխատել ու , թղթի  

նոր  թերթ վերցրեք  ու  դրա վրա մոդել ներ  տպեք : Սկսեք  երկու  պատկերով  

մոդել ներից , ասենք , եռանկյ ու ն  և շ րջան  պատկերները  հաջորդաբար  տպեք՝  մի  

գու յ ն  օգտագործել ով , յ ու րաքանչ յ ու րը  երեք  անգամ  կրկնել ով : 

Քննարկու մը : 

Մինչ և երեխան  տպու մ  է , հարցրեք . 

«Մեր  օգտագործած  երկու  պատկերներն  ի՞ նչ  ենք  անվանու մ»: 

«Ո՞ ր  պատկերն  է  առաջինը»: 

«Ո՞ րն  է  հաջորդը»: 

«Դրանից  հետո  ո՞ րն  է »: 

«Ի՞ նչ  մոդել  ես  տեսնու մ»: 

Առաջարկեք  մոդել ը  շ արու նակել : 

Դիտարկու մ : 
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Գործը  փոքր -ինչ  բարդացրեք՝  մի  պատկեր  ևս  ավել ացնել ով : Այ սպիսով  ստացվեց  

երեք  պատկեր՝  եռանկյ ու ն , շ րջան  և քառակու սի : Երեխաներին  շատ դու ր  եկավ  

խաղը : Նրանք  սրտի  ու զածի  չ ափ տպու մ  էին : Անհրաժեշտու թյ ան  դեպքու մ  այ ս  

գործը  կարել ի  է  ու զածի  չ ափ բարդացնել , շ արու նակել : 

 

Թվերն ու  դրանց նշանակու մը 

<<Թվերը  չ են  կառավարու մ  աշխարհը , բայ ց  նրանք  ցու յ ց  են  տալ իս , թե  ինչ պես  է  

կառավարվու մ  աշխարհը>>: 

                                                                                             Վոլ ֆգանգ  Ֆոն  Գյ ոթե  

Շատ երեխաներ  մինչ և  դպրոցը   սովորու մ  են  նաև թվերն  անգիր  ասել  առանց  

իրապես  հասկանալ ու , թե  թվերն  ինչ  են  պատկերու մ : Թվերն  արագ  և անթերի  անգիր  

ասել ը  դեպի  դրանց  իմաստալ ից  օգտագործել ը , գու մարել ու  և հանել ու  սովորել ը  

տանող  ճանապարհի  առաջին  նշ անակալ ից  քայ լ ն  է : 

Խաղ 4. «1-ից 10 թվերը» 

Ընթացքը : 

Երեխայ ի  հետ բարձրաձայ ն  կարդացեք՝  առարկաների  համապատասխան  քանակը  

շ եշ տել ով : 

նկկկգսեգկկկ  

Քննարկու մը : 

Երեխայ ին  առաջարկեք  հարցերի  պատասխանները  թվերի  շ արքի  վրա մատով  ցու յ ց  

տալ : 

«Քանի՞  տարեկան  ես»: 

«Քանի՞  ոտք  ու նես»: 

«Քանի՞  մատ ու նես»: 

Այ ստեղ  հարմար  հարցերը  բազմաթիվ  են : 

Դիտարկու մ : 

Ու սու ցման  վաղ  տարիքու մ  երեխան  պետք  է  սովորի  1-ից  10-ը  արագ  ու  անսխալ  

հաշ վել , մինչ և 10 թվերը  գրել : Դրանք  հերթականու թյ ամբ  սովորել ու  համարնա 

թվերը  բազմիցս  դիտել ու  կարիք  ու նի : Ի տարբերու թյ ու ն  շ ատ այ լ  լ եզու ների , 

հայ երենը  բարեբախտաբար  մի  շ ատ օգտակար  առավել ու թյ ու ն  ու նի . 10-ից  մեծ  

թվերն  անվանու մ  են  գու մարման  սկզբու նքով՝  տասնմեկ  (տաս  + մեկ) և այ լ ն , ինչ ը  

երեխայ ի , հետևաբար  նաև մեր  գործն  զգալ իորեն  հեշ տացնու մ  է : Հետագայ ու մ  

խաղն  ավել ի  մեծ  թվերի  վրա կարող  ենք  տարածել : 
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Նկարների  միջոցով  1-ից  10 թվերը  բարձրաձայ ն  կարդալ ը  ոչ  միայ ն  երեխայ ին  

հաշ վել  է  սովորեցնու մ , այ լ  խաղն  դարձնու մ  առավել  հետաքրքիր , գու նագեղ , 

ձևավորու մ  է  նրանց  գեղագիտական  ճաշակը : 

Խաղ 5. «Մեկով ավել ի, մեկով պակաս»: 

Նախապատրաստու մը : 

Երեխայ ին  ավել ի  կամ  պակաս  հասկացու թյ ու ններին  վարժեցնել ու  համար  Ձեզ  

անհրաժեշտ են  առնվազն  10 խորանարդ  կամ  մեծ  ու լ ու նք  (ի  վերջո  ոչ  շ ատ փոքր  

խաղալ իք ), թել : 

Բացատրեք , որ  այ ս  խաղու մ  մի  թիվ  եք  ասել ու  (մեկից  մինչ և տասը  թվերից), իսկ  նա 

պիտի  մի  գծի  վրա համապատասխան  քանակի  խորանարդներ  շ արի  (կամ  ու լ ու նքները  

թել ի  վրա): 

Ընթացքը : 

Մի  թիվ  ասեք  (1-ից  մինչ և 10-ը), օրինակ՝  6 և երեխայ ին  խնդրեք  այ դքան  

խորանարդներ  կամ  ու լ ու նքներ  շ արել : 

«Այ ժմ  վեցից  մեկով  ավել ին  ցու յ ց  տու ր»: 

«Սրանք  քանիսն  են»: 

Հետո  նորից  սկսեք  ու րիշ  թվով : Այ ս  անգամ  է լ  առաջարկեք  մեկով  փոքր  թիվը  

ցու յ ց  տալ  ու  անվանել : 

Քննարկու մ : 

Մոտավորապես  4-րդ  կամ  5-րդ  թվի  համար  նախ թող  առանց  հաշ վել ու  ասի  մեկով  

ավել ի  կամ  մեկով  պակաս  թիվը , ապա միայ ն  հաշ վել ով՝  շ արել ով  ցու յ ց  տա: 

Հարցրեք . 

«Կարող  ես  ասել  մեկով  ավել ին  (մեկով  պակասը) ո՞ րն  է »: 

«Առանց  խորանարդները  շ արել ու  կարո՞ ղ  ես  ասել »: 

Դիտարկու մ : 

Երեխաների  համար  հեշ տ է  առարկաները  հաշ վել , եթե  դրանք  շ ոշ ափել ի  են  ու  

շ արքով  դասավորված : Դրսու մ , երեխայ ի  հետ զբոսնել իս  նրան  կարել ի  է  

առաջարկել  հաշ վել  այ նպիսի  առարկաներ , որոնք  շ ոշ ափել  հնարավոր  չ է : Օրինակ՝  

պատու հանների  շ արանը : Նորից  հարցնել ՝  քանիսը  հաշ վեցիր , և համոզվել , որ  

հասկանու մ  է , որ  հաշ վի  վերջին  թիվը  հենց  ցու յ ց  է  տալ իս , թե  քանի  առարկա կա: 

Խաղ 6: «Ամենաշատն ու  ամենաքիչ ը»: 

Նախապատրաստու մ : 

Երեխայ ին  ասացեք , որ  ընտանիքի  անդամներին  անու ններով  հաշ վել ու  խաղ  եք  

խաղալ ու : Եթե  ձեր  ընտանիքը  փոքր  է , նրա բարեկամների  և սիրել իների  

անու ններն  է լ  օգտագործեք  
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Ձեզ  անհրաժեշտ են՝  թու ղթ և մատիտ (գրիչ ): 

Ընթացքը : 

Երեխայ ին  առաջարկեք  ընտանիքի  չ որս  կամ  հինգ  անդամի  անու նները  տալ : Ամեն  

մեկի  անու նը  տալ իս  այ ն  մեծ , հատ-հատ տառերով  գրանցեք  թղթի  վրա: Երբ  գրել ն  

ավարտեք , ամեն  անու նը  ցու յ ց  տվեք  ու  երեխայ ի  հետ կարդացեք : Ապա հարցրեք . 

«Ու ՞ մ  անվան  տառերն  են  ամենաշատը»: 

«Ինչ ու ՞  ես  կարծու մ , որ  այ ս  անվան  մեջ  ամենաշատ տառերն  են»: 

«Ինչ պե՞ ս  կբացատրես»: 

«… անվան  մեջ  քանի  տառ  կա»: 

Քննարկու մը : 

«Ամենաքիչ ի» վրա կենտրոնանալ ու  համար  երեխայ ին  հարցրեք , թե  ու մ  անու նն  է  

ամենաքիչ  տառերով  գրված : 

«Ինչ ու ՞  ես  կարծու մ , որ  այ ս  անվան  տառերն  ամենաքիչ ն  են»: 

«Քանի՞  տառ  կա»: 

Թող  հաշ վել ով  գտնի : 

Դիտարկու մ : 

Խաղը  անցավ  շ ատ ու րախ և անմիջական : Յու րաքանչ յ ու րը  ցանկանու մ  է ր  իր  

ընտանիքի  անդամների  անու նները  գրել , այ դ  պատճառով  խաղը  փոքր  ինչ  փոխվեց  և 

գրեցինք  մեր  խմբի  երեխաների  անու նները  և այ դ  անու ններից  երեխաները  շ ատ 

հեշ տու թյ ամբ  ասու մ  է ին  ամենաշատ և ամենաքիչ  տառերով  անու նները : Հետո  

յ ու րաքանչ յ ու րը  հաշ վու մ  է ր  իր  անվան  մեջ  տառերի  քանակը : 

Խաղ 7: «Զու յ գ առարկաների հաշվու մը»: 

Նախապատրաստու մը : 

Սկսել ու ց  առաջ  թող  երեխան  ու սու մնասիրի  տիկնիկի  կամ  կենդանու  այ ն  մասերը  

որոնք  երկու սն  են : 

«Քո  տիկնիկը  ինչ ի՞ ց  երկու  հատ ու նի»: 

Ապա ասացեք , որ  «զու յ գ» են  անվանու մ  այ ն  երկու  բաները , որոնք  միասին  են  

լ ինու մ  և որ  տիկնիկը  (կամ  կենդանին ) ու նի  զու յ գ  աչ ք , զու յ գ  թև և այ լ ն : 

Ընթացքը : 

Մի  քանի  խու մբ  առարկաներ  դասավորեք , որոնցու մ  լ ինեն  զու յ գ  իրեր  (ասենք  

կոշ իկներ ): 

«Սա կոշ իկների  զու յ գ  է . դրանք  երկու սն  են  ու  միասին  են : Կարո՞ ղ  ես  այ ստեղ  

ու րիշ  իրերի  զու յ գեր  ցու յ ց  տալ »: 
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«Ինչ ի՞ ց  իմացար , որ  սա զու յ գ  է »: 

«Այ ս  ամբողջ  խու մբն  ինչ ու  զու յ գ  չ է ՞ »: 

Չափու մ 

Ես  հաճախ եմ  կրկնու մ , որ  եթե  դու ք  ի  վիճակի  եք  չ ափել ու  այ ն , ինչ ի  մասին  

խոսու մ  եք , և արդյ ու նքը  թվով  արտահայ տել ու ,- ապա դու ք  ինչ -որ  բան  գիտեք  այ դ  

առարկայ ի  մասին : 

Լորդ  Ու իլ յ ամ  Կել վին -Թոմսոն  

Երեխան  հավանաբար  օգտագործու մ  է  չ ափն  ու  աստիճանը  բնու թագրող  այ նպիսի  

բառեր , ինչ պես՝  «մեծ», «ավել ի  մեծ», «փոքր», «երկար», «բարակ» կամ  «ավել ի  

բարակ»: Այ ս  բառերը  ցու յ ց  են  տալ իս , թե  նա ինչ պես  է  ճանաչ ու մ  

առնչ ու թյ ու նները :  Այ ս  հմտու թյ ու նները  կարևոր  է  ոչ  այ նքան  մաթեմատիկայ ի , 

որքան  բնագիտու թյ ան , աշխարհագրու թյ ան  և հեքիաթ պատմել ու  համար : Երեխան  

պիտի  սովորի , որ  չ ափը  ինչ -որ  բան  բնու թագրել ու  ճանապարհ  է : Օրինակ , թե  ինչ -

որ  առարկա ինչ քան  մեծ  է , տաք , ծանր  կամ  բարակ , կամ  թե  ինչ -որ  բան  ասել ն  ինչ քան  

կտևի : Նա նաև պիտի  սովորի , որ  չ ափն  առարկաները  համեմատել ու  համար  է : 

Խաղ 8. «Չափման գործիքներ»: 

Նախապատրաստու մ : 

Թող  երեխան  ձեզ  օգնի  չ ափման  գործիքներ  հավաքել ու : Օրինակ՝  քանոն , 

ջերմաչ ափ, ժամացու յ ց , կշ եռք , մետր : 

Ընթացքը : 

Երեխայ ին  ասացեք , որ  այ դ  բոլ որ  գործիքներն  օգտագործվու մ  են  առարկաներ  

չ ափել ու  համար : Ամեն  գործիքի  համար  հարցրեք . 

«Այ ս  գործիքի  անու նը  գիտե՞ ս»: 

«Գիտե՞ ս , թե  ինչ ի  համար  են  այ ն  օգտագործու մ»: 

Քննարկու մը : 

Որպեսզի  երեխան  գործիքներն  օգտագործել ու  ձևերի  վրա կենտրոնանա, հարցրեք . 

«Ո՞ ր  գործիքն  է  ասու մ , թե  ժամը  քանիսն  է »: 

«Ո՞ ր  գործիքն  է  ասու մ , թե  որքան  ցու րտ է  կամ  շ ոգ  է »: 

«Ո՞ ր  գործիքն  է  ասու մ , թե  առարկան  կամ  մարդն  ինչ քան  ծանր  են»: 

«Ո՞ ր  գործիքն  է  ասու մ , թե  առարկան  ինչ քան  երկար  է »: 

Դիտարկու մ : 

Այ ս  տարիքի  երեխան  հիմնականու մ  դժվարու թյ ու ններ  է  ու նենու մ  առարկաները  

համեմատել ու  հարցու մ , բայ ց  նոր  սկսու մ  է  չ ափու մը  հասկանալ : Այ ս  խաղը  
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օգնու մ  է  ճանաչ ել  չ ափման  պարզագու յ ն , կիրառական  գործիքները : Երեխաները  

ու սու մնասիրու մ  էին  չ ափման  գործիքները  և ճիշ տ անվանու մ  անու նները ; 

Կշ եռքով  կշ ռու մ  է ին  իրենց  խաղալ իքները , իսկ  ջերմաչ ափովասացին , որ  կարել ի  է  

չ ափել  մարմնի  ջերմաստիճանը , ինչ պես  նաև որոշ ել  սենյ ակի , ջրի  ջերմաստիճանը  

համապատասխան  ջերմաչ ափերով : 

Խաղ 9: «Ձեռքերով ու  ոտքերով չ ափու մներ» 

Նախապատրաստու մը : 

Երեխայ ին  ասացեք , որ  տարբեր  առարկաներ  եք  ձեռքով  չ ափել ու : 

Կատարու մը : 

Ձեր  ձեռքը  լ այ ն  բացեք , ու  թող  երեխան  նու յ նն  անի : Մինչ  երեխան  նայ ու մ  է , 

ձեռքը  տեղաշարժել ով  չ ափեք  սեղանի  երկարու թյ ու նը : Թող  նա հաշ վի , թե  սեղանը  

չ ափել ու  համար  քանի  ձեռք  «պետք  եկավ»: Հարցրեք . 

«Սեղանը  քանի՞  ձեռք  երկարու թյ ու ն  ու նի»: 

«Սեղանը  (թիվն  եք  ասու մ) ձեռք  երկարու թյ ու ն  կու նեա՞ , եթե  նորից  չ ափեմ»: 

Քննարկու մը : 

Հարցրեք . 

«Սեղանի  երկարու թյ ու նը  ինչ քա՞ ն  կլ ինի , եթե  քո  ձեռքով  չ ափենք»: 

«Սեղանը  չ ափել իս  ինչ ու ՞  քո  ձեռքից  ավել ի  շ ատ է  ստացվու մ , քան  իմից»: 

«Ինս  եթե  ոտքով  չ ափենք : Ի՞ նչ  ես  կարծու մ , սեղանը  չ ափել ու  համար  ավել ի  շ ատ 

ձե՞ ռք , թե՞  ոտք  է  անհրաժեշտ»: 

Դիտարկու մ : 

Երբ  երեխան  յ ու րացնու մ  է  ձեռքերով  չ ափել ու  մեթոդը , հետագայ ու մ  կարրել ի  է  

ցու յ ց  տալ , թե  ինչ պես  կարել ի  է  առարկան  ոտքով  չ ափել : Օրինակ՝  հատակի  գորգի  

երկարու թյ ու նը , կամ  խմբասենյ ակի  երկարու թյ ու նը՝  ոտքերը  ծայ րը  ծայ րին  

հերթափոխել ով : Կարել ի  է  նրա ոտքի  չ ափը  թղթից  պատրաստել  ու  դրանով  սեղանի  

երկարու թյ ու նը  չ ափել : Թղթյ ա այ դ  գործիքով  նրան  կարել ի  է  հանձնարարել  տանը  

չ ափել  իր  մահճակալ ը  կամ  տան  ցանկացած  իրի  երկարու թյ ու նը  

Խաղ 10: «Լիքը, կիսատ ու  դատարկ» 

Նախապատրաստու մը : 

Ձեզ  անհրաժեշտ են՝  ամանով  ջու ր , 4 նու յ ն  չ ափի  թափանցիկ  բաժակներ : 

Ընթացքը : 
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Բաժակները  մի  գծի  վրա շ արեք , դրանցից  մեկը  լ իքը  ջու ր  լ ցրեք , մյ ու սը , ճիշ տ 

կիսով  չ ափ, երրորդը՝  մոտավորապես  երկրորդի  կեսի  չ ափ, չ որրորդի  մեջ  ջու ր  մի  

լ ցրեք : 

Քննարկու մը : 

Թող  երեխան  ջրի  մակարդակները  համեմատի : Հարցրեք . 

«Ո՞ րն  է  կիսով  լ ցված»: 

«Ո՞ ր  բաժակն  է  դատարկ»: 

«Բաժակները  լ իքը  բաժակից  մինչ և դատա՞ րկն  են  դասավորված»: 

«Կարո՞ ղ  ես  այ դպես  դասավորել » 

Դիտարկու մ : 

Խաղը  երեխաների  մոտ մեծ  ոգևորվածու թյ ու ն  առաջացրեց : Բոլ որը  ցանկանու մ  

է ին  պատասխանել  հարցերին : Հետագայ ու մ  խաղը  բարդացվեց՝  նման  մի  այ լ  բաժակ  

կիսով  չ ափ լ ցվեց  ջրով  ու  երեխաները  պետք  է  որոշ եին  այ ն  բաժակը , որը  ճիշ տ 

նու յ նքան  ջրով  է  լ ցված : 

 

Խաղ 11: «Ծանր ու  թեթև» 

Նախապատրաստու մը : 

Երեխայ ի  օգնու թյ ամբ  տարբեր  ծանրու թյ ամբ  մի  քանի  առարկա հավաքեցեք  (ասենք  

գրքեր , քարեր  խաղալ իքներ  և այ լ ն): 

Կատարու մը : 

Բոլ որ  առարկաները  սեղանին  դրեք : Երեխայ ին  խնդրեք  այ դ  խմբից  մի  ծանր  իր  

ընտրեր : 

Քննարկու մը : 

Ծանրն  ու  թեթևը  ճանաչ ել ու , տարբերել ու  հարցու մ  երեխայ ին  օգնել ու  համար  

հարցրեք . 

«Ինչ ու ՞  այ ս  (առարկայ ի  անու նն  ասեք) վերցրիր»: 

«Այ ն  բարձրացնել ը  դժվա՞ ր  է : Կարո՞ ղ  ես  մի  ու րիշ  առարկա գտնել , որը  

բարձրացնել ն  ավել ի  դժվար  է »: 

«Կարող  ես  մի  շ ատ թեթև առարկա գտնել , որը  բարձրացնել ն  ավել ի  հեշ տ է »: 

Եթե  երեխան  դժվարանա որոշ ել , թե  որ  առարկան  է  թեթև, կարող  եք  ինքներդ  թեթև 

առարկա վերցնել  ու  ասել . «Սա մյ ու սներից  ավել ի  ծանր  չ է . թեթև է , շ ատ հեշ տ է  

բարձրացնել »: Դա երեխայ ին  կօգնի  հասկանալ ու , որ  ծանր  առարկաները  դժվար  է  
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բարձրացնել , իսկ  թեթևները՝  հեշ տ: Բացահայ տորեն  տարբեր  ծանրու թյ ամբ  երեք  

առարկա ընտրել : Երեխայ ին  առաջարկեք  ծանրից  թեթև դասավորել : 

Դիտարկու մ : 

Երեխաները  շ ատ հեշտ կողմնորոշ վու մ  է ին , թե  որն  է  ավել ի  ծանր , որը  ավել ի  թեթև 

և ճիշ տ պատասխաններ  է ին  տալ իս : Երեխաները  բացատրու մ  է ին , որ  ծանր  առարկան  

դժվար  է  բարձրացնել , իսկ  թեթևը  հեշ տ: Հետագայ ու մ  խաղը  բարդացվեց . 

Եերեխաներին  առարկվեց  երեք  տարբեր  ծանրու թյ ան  առարկաներ  դասավորել  

ծանրից  թեթև և հակառակը՝  թեթևից  ծանր : 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

            ԵԶՐԱԿԱՑՈՒԹՅՈՒՆ 

     Այ սպիսով , մաթեմատիկական   խաղերը   տարրական   դասարաններու մ   

ամենահիմնական   միջոցներից   են : Դրանք   օգնու մ   են   նոր   նյ ու թի   հաղորդու մը   

նախապատրաստել ու , անցածն   ամրապնդել ու   և  ամփոփել ու , ձեռք   բերած   

գիտել իքներն  ստու գել ու   նպատակով : 

Դրանք   նպատակաու ղղված   են   մաթեմատիկական    գիտել իքների   խորացմանն   ու   

ամրապնդմանը : 

Խաղերը  ընտրել իս  նկատի  եմ  ու նեցել  նաև «երեխա-ու սու ցիչ » և «ու սու ցիչ  -

երեխա» փոխհարաբերու թյ ան  և դրական  հու յ զերի  առաջացման  ու  զարգացման  վրա: 

Նման  գործու նեու թյ ան  ու  հաջորդականու թյ ան  շ նորհիվ  զարգանու մ  են  

երեխաների  անհատական  ու  անձնական  հատկանիշ ները , որոնք  չ են  կարող  

հաղորդվել  պարապմու նքների  գործընթացու մ  և բացահայ տվել  նրանց  պոտենցիալ  

հնարավորու թյ ու նները : 

Նկարագրված  խաղերը  կարող  են  անցկացվել  և որպես  առանձին  մաթեմատիկական  

խաղ  պարապմու նքներ  և ազատ ժամերին  որպես  խաղ -զվարճալ իքներ , ինչ պես  

խմբասենյ ակու մ , այ նպես  է լ  բակու մ : Ցանկալ ի  է  որոշ  խաղեր  իրականացնել  

երաժշտու թյ ան  հնչ յ ու նների  ներքո : 
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Վստահ  եմ , որ  այ ս  խաղերը , որտեղ  մեծահասակը  ու ղղակի  խաղու մ  է  երեխաների  հետ 

և տվյ ալ  պահին  կյ անքին  նայ ու մ  է  երեխայ ի  աչ քերով , կօգնի  երեխաներին  

հաղթահարել ու  մաթեմատիկայ ի  նախնական , տարրական  հասկացու թյ ու նների  

այ բու բենի  յ ու րացու մը  
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