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ՓՈՓՈԽՎՈՂ ԵՐԵԽԱՆԵՐԸ ՓՈՓՈԽՎՈՂ ԱՇԽԱՐՀՈՒՄ 

 

ԱՍԱՏՐՅԱՆ Ս․Մ․ 

մանկ․ գիտ․ թեկնածու, դոցենտ, ՀՊՄՀ 

ՇԱՀԲԱԶՅԱՆ Թ․ Կ․ 

Ինֆորմատիկայի և դրա դասավանդման մեթոդիկայի ամբիոն, ՀՊՄՀ 

 

Հիմնախնդիրը։  

Տեխնոլոգիաներն այսօր մղում են ժամանակակից մարդուն անընդհատ և շարունակական 

փոփոխությունների։ Սոցիալական նոր միջավայրերը գալիս են փոխարինելու 

ավանդականների և այս տրանսֆորմացիաների շարքում այսօր անհրաժեշտություն է 

առաջանում նորովի դիտարկել թվային համակարգերի դերը, ազդեցությունները 

ժամանակակից մարդու, երեխայի կյանքի և գործունեության վրա։ Ահագնացող 

փոփոխությունների պայմաններում մարդկությունը ստիպված է հարմարվել նոր 

միջավայրերին և քաղաքակրթության ծագումից ի վեր առաջին անգամ առաջնային են 

դիտարկվում ոչ թե մեծահասակները, այլև ապագա սերունդները։ Տեխնոլոգիաների 

յուրացման առումով երեխաներն առաջ են անցնում մեծահասակներից (Г.У. Солдатова, 2013)։  

Հաշվի առնելով տեղեկատվական հոսքերի բարձր ինտենսիվությունը՝ չի կարելի 

թերագնահատել դրանց ազդեցությունը երեխայի մտավոր զարգացման և անհատականության 

ձևավորման վրա: Ամեն տարի մենք ավելի ու ավելի շատ տվյալներ ենք ստանում, որ 

տեղեկատվական հաղորդակցության տեխնոլոգիաները ոչ միայն լրացնում են երեխայի 

կյանքը, այլև ազդում են նրա գործունեության ողջ կառուցվածքի վրա՝ թե՛ օֆլայն, թե՛ առցանց: 

Սա այն էական պատճառներից մեկն է, որը ստիպում է մեզ այլ կերպ հետազոտել հենց 

մանկության ժամանակաշրջանը։  

Գրականության վերլուծություն։  

Արտերկրի մի շարք հեղինակների աշխատություններ (Lankshear, 2003), նվիրված էին 

երեխաների (0-ից 8 տարեկան) կողմից տեխնոլոգիաների օգտագործման և գրագիտության 

զարգացման վրա: Նրանք ուսումնասիրել են 22 հոդված, վեց ակնարկ և ինը հետազոտական 

զեկույց, որոնք լույս են տեսել 1996-2002 թվականներին: Ընդհանուր առմամբ, արդյունքները 

ցույց են տվել կա՛մ դրական կապ, կա՛մ ոչ մի կապ տեխնոլոգիայի օգտագործման և 

գրագիտության զարգացման միջև: Չ․ Ա․ Անդերսոնը, Բ․ Ջ․ Բուշմանը հետազոտել են 

տեսախաղերի, բռնությամբ հարուստ տեսարանների ազդեցությունը երեխաների վարքային 

դրսևորումների վրա,  (Anderson, 2001) Ս․ Էդվարդսը նկարագրում է խաղային ուսուցման և 
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տեխնոլոգիաների ինտեգրման հիմնահարցերը մանկության տարիքում (S, 2013): Նա 

հիմնավորում է, որ վաղ մանկության տարիներին խաղերի բնույթը կարող են 

արդյունավետորեն օգնեն ուսուցչին ներազդելու երեխաների սոցիալականացման 

գործընթացի վրա։ Ի հակառակ դրան, մեկ այլ հեղինակ Ջ․ Մ․ Հելին դեմ է երեխաների և 

համակարգչի միջև կապին (Healy, 2004): Մանկության ժամանակաշրջանում թվային 

տեխնոլոգիաների ազդեցությանն են անդրադարձել բազմաթիվ հեղինակավոր բազմաթիվ 

հետազոտողներ՝ (Heather L. Kirkorian, 2008) (A., 2010) (Plowman, 2012) և այլք։ Սակայն այս 

բազմազանության մեջ խնդիր է առաջանում պատասխանելու, թե թվային աշխարհում ինչպե՞ս 

է իրականացվում արդի երեխայի թվային սոցիալականացումը բազմազան 

մուլտիմշակութային վիրտուալ միջավայրերում։  

Հոդվածի նպատակը։ Հոդվածի նպատակն է վեր հանել թվային արդի աշխարհում 

երեխաների սոցիալականացմանն ուղղված մարտահրավերները և վերլուծել դրանց 

հաղթահարման մեխանիզմները։  

Հոդվածի նորույթը։ Վաղ մանկության տարիքի երեխաների սոցիալականացման 

գործընթացները դիտարկվում են թվային տեխնոլոգիաների ագրեսիվ ներգործության 

տեսանկյունից՝ փորձելով տալ ինչպիսի՞ն է այսօր մանկության բնույթը  հարցի 

պատասխանը։  

Հիմնական նյութի շարադրանք։  

Հոգեբանության մեջ մանկության ֆենոմենը դիտարկվում է ոչ հաստատուն երևույթ։ Այն 

մարդկության զարգացման պատմական տարբեր ժամանակաշրջանում տարբեր է և 

հոգեբանության հիմնախնդիրը հենց կայանում է նրանում, որպեսզի բացահայտի ոչ միայն 

հավերժ մանկություն -ը, նրա զարգացումը տարբեր ժամանակահատվածում (Выготский, 

1984): 

Համացանցն ու համակարգչային խաղերը դարձել են մեր օրերի ամենակարևոր ու 

միաժամանակ ամենավտանգավոր գործոններից մեկը և երբեմն նույնիսկ անհնար է դառնում 

կտրվել դրանից: Այս հարցում թերևս ամենախոցելին երեխաներն են։ Ինչպե˚ս կարող է ազդել 

համացանցը երեխաների հոգեկան առողջության վրա ընդհանրապես: 

Համակարգչի և համացանցի ազդեցությունը երեխաների հոգեկանի վրա անհրաժեշտ է 

գնահատել երկու տեսանկյունից՝ դրական և բացասական: Ժամանակակից երեխան աշխարհը 

ճանաչում է համակարգչի միջոցով. խաղեր, մուլտֆիլմեր, նկարներ և այլն: Համացանցը 

օգտակար և անհրաժեշտ տեղեկույթի աղբյուր է: Տարբեր կենդանիների, հեքիաթային 

հերոսների պատկերներն ու նկարները, երեխաներին հուզող բազմաթիվ հարցերի, ինչու՞ -

ների պատասխանները կարող են գտնվել համացանցում: Երեխաների ուշադրությունը, 
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մտածողությունը, տրամաբանությունը կարելի է զարգացնել ճիշտ ընտրված խաղերի ու 

առաջադրանքների շնորհիվ: 

Իսկ ինչ բացասական հետևանք կարող է թողնել համացանցը երեխայի 

սոցիալականացման վրա։ Եթե հաշվի առնենք այն հանգամանքը, որ աշխարհի տարբեր 

վայրերում անձնական համակարգիչների և խաղային կցորդների վաճառքն ավելացել է 

տասնյակներ անգամ, իսկ խոշոր քաղաքներում բնակվող ընտանիքների 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։ Վերցնենք, օրինակ, առավել մեծ 

մասսայականություն վայելող դերային մենամարտերը և, այնպես ասած, ռազմավարություն-

խաղերը (ստրատեգիա)։ Դրանք 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։  

Ողջ աշխարհի համացանցային 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, փոքրիկները 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, գալարվում են հոգեվարքի մեջ գտնվող մարմինները։ Խաղերի 
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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։  

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։  

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 հայրենական 

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, 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։  

Ժամանակակից տեխնոլոգիաների ճնշման տակ կատարվող մանկան հոգեբանության 

փոփոխությունները հանգեցնում են լուրջ հետևանքների թե՛ երեխաների, թե՛ նրանց ծնողների 
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համար։ Դրանցից առավել տարածվածություն ունի կախվածությունը։  

Մարդու ուղեղում հաճույքի կենտրոնի սիստեմատիկ խթանումը հանգեցնում է նրան, որ 

աստիճանաբար ձևավորված վիրտուալ հիվանդությունը հեռացնում է անհատի 

պահանջներից այն ամենը, ինչ չի վերաբերում նրա նախընտրած զբաղմունքին՝ 

համակարգչին։ Երեխաների դեպքում ամեն բան ավելի բարդ է։ Կախվածությունն ավելի վառ 

է արտահայտված, իսկ առողջության վատթարացումը կրկնակի է կատարվում։  

Փորձենք հասկանալ՝ որո՞նք են երեխայի դեպքում կախվածության ախտանշանները։  

 Երեխան սահմանված ժամանակից ավելի շատ է տրամադրում համակարգչին և 

համակարգչային խաղերին։  

 Հրաժարվում և չի կատարում թե՛ կենցաղային, թե՛ սեփական 

պարտականություններին կից աշխատանքները՝ հավաքել ննջասենյակը, դասավորել 

պահարանը, ճաշելուց հետո հավաքել սպասքը, և այլն։  

 Երեխան համակարգչի դիմաց նստելը գերադասում է ցանկացած շփումից, 

ընտանեկան տոնակատարություններից և հասակակիցների հետ խաղերից։  

 Նույնիսկ ճաշելիս կամ լոգանքի ժամանակ նա ակտիվ է սոցիալական էջերում։  

 Երբ անջատում եք համակարգիչը, նա համացանցն ակտիվացնում է բջջայինի միջոցով։  

 Անընդհատ համացանցային կայքերում ձեռք է բերում նոր ընկերներ։  

 Համակարգչի դիմաց անցկացրած ժամանակն աստիճանաբար սկսում է ազդել 

ուսուցման, ուսումնական առաջադիմության, կենտրոնացվածության վրա։  

 Երբ բացակայում է համացանցային կապը, երեխաները կամա-ակամա դառնում են 

ավելի դյուրագրգիռ և ագրեսիվ։  

 Երբ չկա համացանցային կապը, երեխան չի կարողանում մեկ այլ գործողություն 

կատարել։  

Համակարգչային կախվածությունը երեխայի մոտ կարող է հանգեցնել հնարավոր 

հոգեբանական և ֆիզիկական բազմաթիվ հապաղումների։ Երեխաներն ունեն շատ ավելի թույլ 

ֆիզիկական ու հոգեկան առողջություն, քան իրենց շրջապատող մեծահասակները: 

Համակարգչի ազդեցությունը կարող է շատ բացասական հետևանքներ թողնել երեխայի վրա, 

եթե ծնողները պատշաճ ուշադրություն չդարձնեն այս խնդրին:  

Իսկ ի՞նչ անել։  

Մեծ մասամբ վաղ տարիքում խաղային կախվածությունն է տարածված, իսկ 

համացանցային կախվածությունը՝ ավելի մեծ տարիքում: Ծնողները չեն կարող լիովին 

արգելել երեխային համակարգչից օգտվել, քանի որ այս դեպքում երեխան իրեն ընկճված, 

տարբերվող կզգա այլ երեխաների մեջ: Առանց սահմանափակումների համակարգչից օգտվելը 



6 
 

կհանգեցնի այլ զբաղմունքների նկատմամբ հետաքրքրության կորստի, շփման շրջանակի 

նեղացման, ծնողների հետ շփումների աստիճանական կորստի, իրական կյանքում 

ակտիվության նվազման, սահմանափակումների նկատմամբ դրսևորվող կամակորության, 

նյարդայնության: 

Խաղը դադարեցնել դժվար է, քանի որ հաղթելով ցանկանում են այն ամրապնդել, 

պարտվելով՝ հաղթել, այսպես դժվար է կտրվել խաղից: Հոգեբանները, մանկավարժները 

ընդհանրապես խաղերին դեմ չեն , խաղն անհրաժեշտ է երեխային զարգանալու համար, դեմ 

են կոնկրետ տեսակի խաղերին, որոնք խաթարում են հոգեկանը: Ծնողական արգելքը պետք է 

հիմնավոր լինի: Ծնողներին խորհուրդ է տրվում բացատրել երեխաներին, որ կայքերը կարող 

են լինել «վատ» և «լավ» , որ համացանցում տարբեր մարդիկ են շփվում, որևէ կասկածելի և 

վատ բան նկատելու դեպքում, տեղեկացնեն ծնողին: Անհրաժեշտ է համակարգչում ծրագրային 

այնպիսի ապահովություն ունենալ, որը ծնողական հսկողության դերը կապահովի: Ցանակալի 

է, որ համակարգիչը երեխայի սենյակում չլինի, որպեսզի երեխան չգայթակղվի: 

Ամենապարզ և գործուն ցուցումներից է ժամանակի սահմանումը, որ երեխան կարող է 

անցկացնել համակարգչի մոտ, իհարկե ոչ խիստ մեթոդների կիրառմամբ: Երեխաների 

առողջության և հոգեկանի վրա բացասական ազդեցությունը նվազեցնելու համար ցանկալի է, 

որ ծնողները երեխային բավականին ժամանակ, խնամք և հոգատարություն հատկացնեն: 

Երեխաները հաճախ համակարգչային աշխարհ են ընկղմվում նաև ընտանիքում անբավարար 

հուզական հարաբերությունների արդյունքում: Կարևոր է, որ ծնողները հետաքրքրվեն ոչ 

միայն երեխայի ուսման հաջողություններով, այլ նաև նրա հնարավոր 

անհանգստություններով, անհրաժեշտ է միշտ զրուցել երեխայի հետ, հարցնել նրան 

խնդիրների և երազանքների մասին, կիսվել իր ապրումներով: Ծնողները պետք է երեխայի մոտ 

իր նկատմամբ վստահություն զարգացնեն, աջակցեն, խրախուսեն նրա նվաճումները, միշտ 

ընդգծեն նրա հաջողությունները: Անհրաժեշտ է երեխաների մոտ զարգացնել սոցիալական 

հմտություններ, եթե երեխաները դժվարություններ են ունենում հասակակիցների հետ 

շփվելիս, ամաչկոտ են, երկչոտ, համակարգիչը շատ հեշտորեն կդառնա փոխարինող, չէ՞ որ 

վիրտուալ տարածությունում երեխան իրեն կարող է զգալ ուժեղ, համարձակ և շփվող: 

Ցանկալի չէ համակարգչի մոտ անցկացնելը լավ վարքի կամ ուսման խրախուսանք դարձնել: 

Դա ոչ առողջ մոտիվացիա կձևավորի: Խորհուրդ չի տրվում երեխային լիովին ազատություն 

տալ համակարգչային խաղեր ընտրելիս, որոշ խաղեր անհրաժեշտ է լիովին բացառել: Եթե 

ամեն դեպքում կախվածություն առաջացել է, պետք է գործել համառորեն: Ոչ մի դեպքում 

պետք չէ , որ ծնողները երեխայի, դեռահասի խնդիրների լուծումները վերցնեն իրենց վրա, 

թեթևացնեն, որոնք առաջացել են համակարգչի մոտ կորցրած ժամանակի արդյունքում: 
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Երեխան պետք է դեմ առ դեմ հանդիպի իր խնդրին, որպեսզի ցանկանա փոխվել: 

Վերջաբան։  

Որպես վերջաբան ներկայացնենք աղյուսակ, որտեղ նշված է տարբեր տարիքների 

երեխաների համար զբաղվածության թույլատրելի սահմանները։  

Տա

րիք 

Ժամ

անակ 

Հեռուստ

ացույց 

(հանրային) 

Ձեռքի 

սարքավորո

ւմ 

Ոչ 

բռնի 

տեսախ

աղեր 

Մարտա

խաղեր 

Առցա

նց 

մարտախ

աղեր 

0-2 - երբեք երբեք երբե

ք 

երբեք երբեք 

3-5 1 

ժամ/օր 

թույլատ

րվում է 

երբեք երբե

ք 

երբեք երբեք 

6-

12 

2 

ժամ/օր 

թույլատ

րվում է 

երբեք երբե

ք 

երբեք երբեք 

13-

18 

2 

ժամ/օր 

թույլատ

րվում է 

թույլատ

րվում է 

30 րոպե/օր երբեք 
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CHANGING CHILDREN IN A CHANGING WORLD 

The article examines one of the main factors influencing the process of socialization of a child in 

the modern changing world: the influence of technology. An attempt is made to answer the question 

"what is the nature of childhood today?" 

The role and different effects of different types of play on the personal, mental and behavioral 

manifestations of children were analyzed, as a result of which the authors gave several tips that can be 

used by parents to prevent the negative impact of technology on a child. 

Key words: technology, internet, computer, role-playing games, addiction, information, mental 

disorder, behavior. 

 


